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vous souhaite pleine de points d’expérience et de victoire,
de scénarios grandioses et insolites, de MJ qui swinguent,
de joueurs qui rivalisent pour le César,
d’adversaires presque a votre niveau,
de compagnes compréhensives pour vos bruyantes soirées, et
de mamies (oncles, copines) qui vous offrent pour votre anniversaire
le dernier jeu sorti plutot que des calegons molletonnés.

l l op, voici 92, une nouvelle année que toute la rédaction

Comme I'auront remarqué nos lecteurs non abonnés,

apres quatre ans de stabilité des prix, Casus s'aligne

sur I'inflation de ces derniéres années, et passe a 35F.

On ne le refera pas avant longtemps, c’est promis.

Et pour vous en donner plus, nous vous préparons

une nouvelle maquette pour le prochain numéro.

Comme l'auront peut-étre aussi noté nos abonnés,

tout le monde a trouvé son Casus en méme temps,

celui qui le recoit par la poste et celui qui I'achéte en kiosque.
Nous avons bien pris note des problemes de délai
d’acheminement, et nous avons maodifié notre organisation
en conséquence. Si vous continuez a recevoir votre numeéro
trés en retard, merci de nous le faire savoir.

A propos des deux points ci-dessus,

notre généreux service des abonnements vous fait,

en encart, une mirifique offre qu’il n’est pas inutile de lire
avant de commencer a détacher votre Casus en petits bouts...

Sur un tout autre sujet, je faisais partie des gens

qui regardaient tout autant La Cinq que ses consceurs.

La Cing qui nous avait concocté une émission sur le jeu de role,
pour une fois pas piégée, et en gardait une autre dans ses cartons
sur les jeux de diplomatie et de stratégie. ‘

Je m‘associe donc a ceux qui déplorent son naufrage

(peut-étre un bon « jet de chance»?).

De notre coté, si le sondage CB Echo nous a bien motivés

sur des projets qui devraient vous titiller le nerf ludique,

il nous a aussi apporté sa moisson de perles

que nous avons tenu a vous faire partager (voir p. 20).

Difficile de savoir si ¢’est du lard ou du cochon.

Kroc le Bo ayant posé sur mon bureau une demande de congé
(que j'ai di signer sous la menace d’un épouvantable cigare),

j'ai téléphoné a une boite d'intérim pour lui trouver un remplagant.
La fille au téléphone m’'a dit qu‘elle avait sous le coude

un aventurier, un type super, avec un CV impressionnant

de dix pages, jamais a bout de ressources.

Je me méfie. Enfin, on verra dans le prochain numéro...

Avis important aux wargameurs : le championnat a changé de date!
Le Salon de I'histoire qui nous héberge ferme trop tot (vers 17 h)
le second week-end, et nous avons di décaler la manifestation
sur celui d’avant. Mais comme ledit Salon n’ouvre

que le dimanche, les parties du samedi seront jouées

dans le vaste et calme cadre de notre immeuble

(enfin, de 'immeuble du groupe de presse ou Casus a sa taniére) ;
voir a ce propos notre pub de la page 21.

Sur ce, je vais vous laisser, car j‘ai sur I'établi

un hors-série Mega III, avec son beau moteur neuf,

et dont il faut vérifier les derniers boulons.

Tout de méme, un fait bizarre. Quand, en bossant nuit et jour,
nous publiions juste 6 numéros par an, tout allait bien.
Maintenant qu’en y passant les week-ends,

nous sortons 4 hors-série en plus, on commence a recevoir
des lettres nous traitant de feignants parce que certains pensent
que nous sommes mensuel et attendent donc 12 Casus par an.
Le courrier de ce numéro est gratiné !

Mais c’est ce qui fait son charme.

Didier Guiserix

Brest
23 janvier/24 mars

Le club de jeux de rale du lycée de
|'Harteloire, 41 avenue Clémenceau,
29200 Brest, organise entre les dates
ci-dessus, un concours de scénarios
pour grandeur-nature.

France
Toute 'année

Comme chaque année, des joueurs
peuvent s'affronter sur toute la France
en faisant semblant de se couper la téte
au cours du jeu Highlander. Rensei-
gnements et inscriptions & Highlanders,
37 route Nationale, 55200 Lérouville.
Tél.: (16) 29.91.34.88 ou xbal High-
lander sur 3615 Akela.

Saint Germain
-en-Laye

25/26 janvier

Les Immortels de Paris-ouest, avec le
soutien de la ligue lle de France de jeux
d’histoire, organisent un tournoi de
jeux d'histoire & la salle La Soucoupe,

18 bd Hector Berlioz, 78100 St Ger-
main. Tél. : 39.73.97.07.

Paris-Villepinte
29 janvier/4 février
Cela ne concerne que les profession-
nels, mais le 31e Salon du jouet leur
permettra de savoir quelles seront les

nouveautés en jeux et jouets pour Noél
1992.

Crépy-en-Valois
ler février ou 14 mars

La Guilde de Picardie et Les Passagers
du réve organisent un tournoi interactif

CALENDRIER

multitable sur L'appel de Cthulhu, soit
plus d’une trentaine de joueurs dans la
méme aventure. Le scénario sera joué a
plusieurs reprises. Contact: Olivier
Guillo au (16) 44.54.74.05.

Paris
8 février

Lassociation Apud Bissy Commercium
{ABC), en accord avec Jeux Descartes,
organise de 9h & 23h un tournoi en
deux manches, sur Warhammer JdR,
L'appel de Cthulhu, Star Wars, James
Bond 007 et Torg. Inscriptions et ren-
seignements : ABC, 11 av. Ferdinand
Buisson, 75016 Paris. Tél. : (1) 49.94.
08.26.

Biviers
8 février

La Confrérie des Deux Tours organise &
la Maison pour Tous de Biviers un tour-
noi de Réve de Dragon. Renseigne-
ments : Bernard au (16) 76.52.00.04.

Tours
8/9 février

I'Ecole d'ingénieurs de Tours organise
les 24 heures des jeux de simulation
des Grandes Ecoles avec des tournois
de Blood Bowl, Junta, Civilisation, For-
mule Dé, SuperGang, Full Metal Plané-
te, Torg, Cthulhu, James Bond, Star
Wars, AD&D, Trauma, et un concours
de figurines peintes. Contactez le Bu-
reau des éléves de I'Ecole d’ingénieurs
de Tours, club des Saigneurs de Tourai-
ne, rue Marcel Dassault, 37000 Tours.
Tél.: (16) 47.27.35.95.

Poitiers
8/9 février

Hexagonal 86 et Cap-Sud organisent
le Trophée Athéna, de jeu d'histoire
avec figurines. La période jouée sera le
Premier Empire, sur les régles des Ai-
gles 25mm ; en tournantes de trois
matches de quatre heures. Renseigne-
ments auprés de Bertrand Lenoble (16)
49.53.00.25 (aprés 20h) ou Frédéric
Tournadre au (16) 49.88.94.99 (ré-
pondeur).

Pontivy
15/16 février

La Guilde de Bretagne organise un
tournoi de Blood Bowl comptant pour
le championnat de France. Renseigne-
ments auprés d’Emmanuel Perrignon au

(16) 99.63.85.81.




Le club 'esprit vagabond organise sa
2e nuit vagabonde avec au program-
me La Table ronde, Warhammer JdR,
Cyberpunk, JRTM, Torg, Rolemaster,
Mega, Hawkmoon, Animonde, INS/
MYV, plus Circus Imperium et sans dou-
te Zargos. Rendez-vous le samedi &
partir de 14h au Foyer des jeunes,
89740 Monéteau.

Turris Fortissima et Guére épais organi-
sent un tournoi de Blood Bowl comp-
tant pour le championnat de France.
Renseignements au (16) 75.08.10.30
(Turris Fortissima) ou au (16) 76.47.46.
09 (Guére épais).

Le Club Magquettes 49 (C.M.49) orga-
nise un fournoi d’AD&D 4 la salle du
Haras, prés de la patinoire, & Angers. Il
y aura aussi des démonstrations de
wargames, jeux de plateau, peinture de
figurines et on y vendra Lansquenes, le
zine du club.

Les membres de L'académie de Straté-
gie organisent, dans le cadre du Festi-
val international du jeu de Cannes, la
partie concernant le jev d'histoire. Il y
aura également des démonstrations de
jeu de réle. Pour tout contact : Eric Gar-
ro au (16) 92.98.26.63 ou J.R. Vinci-
guerra (16) 93.36.34.44 (heures de
bureau).

L'espace-jeux de Manosque organise
un killer pour 30 & 40 personnes sur
toile de fond d'espionnage. Renseigne-
ments : MJC de Manosque, 1 allée Pro-
vence, 04100 Manosque. Tél. : Hervé
Jeune au (16) 92.72.19.70.

Stratégies & Sortiléges organise le llle
master national de jeu d’histoire an-
tique-médiéval avec figurines, ainsi
que le llle défi des Bigerriones, a la sal-
le des fétes de la mairie de Tarbes. Ren-
seignements : Philippe Arnoux au (16)
62.36.71.26 ou Pascal Depredurand
au (16) 62.93.35.63.

Le Cercle de I'Ultime organise le Ve
tournoi de jeux de réle de FENAC,
dans les locaux de I'Ecole nationale de
I'aviation civile, 7 avenue Edouard Be-
lin, 31055 Toulouse. Le samedi, mini
campagne de 12 heures pour AD&D2
ou L'appel de Cthulhu; le dimanche :
aventure de 6 & 8 heures pour Cyber-
punk, JRTM, Stalking the night ou La
Guerre des Etoiles. Renseignements :
Christian Aveneau au (16) 62.17.50.
96 ou Alexis Dubourg au (16) 62.
17.51.88.

La section jeu de rdle de la MJC d’Agde
organise un tournoi de jeux de réle.
Renseignements : MJC, espace A. Mal-
raux, rue Mirabeau, B.P. 39, 34301
Agde Cedex.

Le magasin L'Enjeu invite Croc, qui
viendra dédicacer tous ses jeux (Bitu-
me, Animonde, INS/MV, Heavy Metal,
Bloodlust). L'Enjeu, 9 rue Saint Geor-
ges, 71000 Chalon-sur-Saéne. Tél. :
(16) 85.93.54.25.

Les Clubs de jeux de simulation réunis
présentent Les jeux en voie de dispari-
tion 2, des journées multijeux sur le the-
me des jeux de réle oubliés ou mécon-
nus, qui se dérouleront de 12h & 2h
au club Archi-Secte, école d'architectu-
re de Lille, chaussée Hatel de Ville, Vil-
leneuve d'Ascq. Au programme: 5
jours avec des jeux comme Animonde,
Jorune, Boot Hill, Talistanta, Aftermath,
Maléfices, etc. ; un concours de scéna-
rios ; une vente aux enchéres ; des jeux
de plateau ; initiations et démonstra-
tions de wargames médiévaux avec fi-
gurines. Renseignements : Fabrice Ge-
rometta au (16) 20.47.34.05 ou
magasin Rocambole, 41 rue de la Clef,
Lille, t&l. : {16) 20.55.67.01.

La Guilde de la Rose pourpre organise
un grandeur-nature au chéteau d'Es-
salois. Elle organise également des
G.N. d'initiation tous les deux mois.
Renseignements auprés de la Guilde
de la Rose pourpre, FIEP Métarc, 16
rue Virgile, 42100 Saint-Etienne. Tél. :

(16) 77.38.63.16 le samedi de 14h &
18h.

La Guilde des aventuriers de I'Ecole
centrale de Paris organise le Tournoi
des aventuriers, sur Lappel de Cthulhu,
Rolemaster et AD&D. Pour tous rensei-
gnements, contactez Olivier au (1) 46.
83.75.18 ou Cyrille au (1) 46.83.
74.81.

Le club de jeux de simulation saintais,
avec la boutique Jeux et Loisirs, la mai-
rie de Saintes et '’ACSA, organisent le
7 un tournoi Star Wars, le 8 un tournoi
Blood Bowl et sur le week-end un tour-
noi Les Aigles 25 mm. Plus des dé-
monstrations de Warhammer Battle,
INS/MYV, Stormbringer, Space Crusade
et Formule Dé. Le lieu : salle Saintonge,
11 rue Chapsal, 17000 Saintes. Ren-
seignements : M. Denis Mercier, lofisse-
ment Le Bail Prud’homme, Les Essards,
17610 Chaniers.

La Citadelle du Jeu organise pour la 3e
année consécutive un killer (le théme de
cette année : les mafiosi) sur toute la vil-
le. Soient 313 heures de poursuites et
de rebondissements divers. Contact:
Jean-Luc Duras, 2 rue Rafilhoux, 87000
Limoges. Tél. : (16) 55.32.42.52.

Le club Ordalie organise le Trophée
Diane de Poitiers avec un challenge na-
tional Cyberpunk, des tournois de jeux
de réle (Cthulhy, Star Wars, Rune-
Quest...), un tournoi de Blood Bowl
comptant pour le championnat de Fran-
ce, un fournoi de wargames (1792...),
de jeux de plateau (Zargos, Diploma-
¢y...). Plus un concours de scénarios
dont les textes sont & expédier avant le
ler mars & Thierry Blais, 6 rue Vallée
monnaie, 86000 Poitiers. Le lieu du tro-
phée: M.L.C., 16 rue St-Pierre Le Puel-
lier. Renseignements : (16) 49.01.06.51
ou d la boutique Le dé a 3 faces : (16)
49.41.52.10.

Le club local organise un tournoi inter-
actif mulfitable sur le théme de la Table
ronde. Renseignements : (16) 25.37.
82.34 (le week-end).

Le 5e tournoi de jeux de réle de la
Confrérie Boucherie intellectuelle aura
liev & la MIC Le Colombier, 1 place
Charles De Gaulle, 92410 Ville d’A-
vray. Au programme : AD&D, AdC,
Stormbringer, Empires & Dynasties,
Trauma, GURPS Swashbucklers, JRTM
et Cyberpunk. Renseignements : Chris-
tophe Guérin au (1) 47.09.36.01 ou la
MJC (1) 47.50.37.50 (le samedi de
14h & 21 h) ou la bal CBI sur 3615 Ca-

Sus.

L'association Ludomania organise sa 2e
journée ludomaniaque avec un concours
de peinture sur figurines (25mm, 15mm
et 6mm), des démonstrations de jeux
d'histoire, de rdle ou de plateau, et plus
de 5000 figurines exposées. Contact :
Emmanuel Desanois, 218 rue Léon
Gambetta, 59000 Lille. Tél. : (16) 20.
30.93.33.

Paris
4/5 avril

Le Championnat de France de war-
game 92 aura lieu sur le jeu 1792 -
La pafrie en danger (Casus Belli n° 66),
le samedi dans les locaux de Casus
Belli et le dimanche dans le cadre du
ler Salon de I'histoire (Porte de Ver-
sailles) ; avec le soutien de Casus Bel-
i, Les Dossiers de I'histoire, Jeux Des-
cartes, Jeux Actuels, Eurogames,
Ludodélire, Prince August, REK (qui
présentera une reconstitution de la
bataille de Valmy, avec 2500 figu-
rines peintes), Le Journal du Stratége
et 3615 Casus. Plus de renseigne-
ments en consultant la page 21.

qué dans notre prochain numéro.

La Confrérie des Deux Tours organise
& la Maison pour Tous de Biviers un
tournoi sur L'appel de Cthulhu. Rensei-
gnements : Bernard au (16) 76.52.
00.04. =




Pour la 7e année consécutive, La Guil-
de des Mammouths maudits, avec la
participation du Parchemin de la Licor-
ne et des C.S.0., organise Stratéges
92, dans la salle Espace-Rencontre de
Gradignan.

Le club Clepsydre organise La Reine
des Ténébres, un grandeur-nature mé-
diéval-fantastique dans une forét de la
région parisienne. Inscription et rensei-
gnements par courrier uniquement au-
prés d'Olivier Allermoz, association
C:epsydre, 1 allée Rosalie, 91940 Les
Ulis.

Le CLAN organise un grandeur-nature
médiéval-fantastique & tendance di-
plomatique. Renseignements auprés
du CLAN, club Léo Lagrange, 1 espla-
nade du Palais, Nevers. Tél. : (16) 77.
73.27.11 (semaine) ou (16) 86.61.
05.58 (répondeur) ou bal Clan sur 3615
Akela.

Lassociation De temps & autres orga-
nise le deuxieéme volet de Finn, mé-
moires d’un univers oublié..., un gran-
deur-nature médiéval-fantastique a

tendance horrifique. Il se déroulera
dans le Loir-et-Cher et compte accueillir
plus de deux cents persorines. Pour en
savoir plus: De temps & autres, 10
Grande Rue, 41290 Oucques.

Ariege
13/31 juillet

Pour la 5e année consécutive,
I’AFVL organise un stage d’été ludi-
que. Au rendez-vous : JRTM, Cthu-
lhu, Cyberpunk, James Bond, Rune-
Quest, Torg, Civilisation, Blood
Bowl, wargames avec et sans figu-
rines, grandeur-nature et murder-
party, ainsi qu’équitation et randon-
nées en montagne. Renseignements :
Frangois Décamp, AFVL, 38 avenue
Louis Wallé, 94470 Boissy Saint-Lé-
ger. Tél. : (1) 45.69.77.76. Réduc-
tion de 5% pour les abonnés de Ca-
sus Belli.

L'antenne Belgique du club Pythagore
organise une journée multijeu, au centre
culturel de Verviers, avec la participa-

Date limite de réception des annonces
de manifestations : 13 février.

Pour toute demande de renseignement a des
organisateurs, joignez une enveloppe timbrée,
avec votre adresse, pour la réponse.

Presque tous les tournois impliquent une inscription avec par-
ticipation financiere, faible pour le jeu de réle ou le warga-
me (en général de 10 & 70F), plus élevée pour le grandeur-
nature (de 50 & 400 F en moyenne).

tion de la Guide des Veneurs et Frédéric
Ménage (Hurlements). Renseignements,
club Pythagore, antenne Belgique, 26
rue Victor Bouillenne, 4800 Verviers
(Belgique). Tél. : 087/22.85.33 (depuis
la France : 19/32/87.22.85.33).

Le festival Jeux en Téte 92, organisé
par 'AQJS, aura lieu & I'école John F.
Kennedy, 3030 Villeray, Montréal. Il y
aura un tournoi d’AD&D2, des war-
games et des jeux de plateau. Rensei-
gnements auprés de I'Association Qué-
bécoise des Joueurs de Simulation, C.P.
63, succursale M, Montréal, Québec
H1V 3L6. Ou appelez Christine au (514)
596-0115.

La Confrérie de la Lune noire présente
son 4e grandeur-nature médiéval-fan-
tastique : Bellum Demonium Il - L'en-
fant, qui se déroulera dans les Ardennes
belges. Renseignements : Benoit Schu-
macher, 340 Saint Laurent, 4000 Ligge.
Tél.: 041/52.23.70 (ou 19/32/41.52.
23.70 depuis la France).

La 1re Convention Rhéne-Alpes aura
lieu dans les environs de Genéve (servi-
ce de minibus prévu). Au programme :
4e Championnat suisse de Diploma-
cy/1er Challenge Rhéne-Alpes de Di-
plomacy organisé par la FFIDS ; tournoi
de Zargos organisé par Eurogames ;
présence de Croc (Bloodlust), de Di-
sefios Orbitales (éditeur espagnol), de
JPB Animations ; présentation des pro-
ductions locales (Tigres Volants, Chro-
nos, Les Guerres d’'Alvina); plus de
nombreuses parties de jeux de réle, pla-
teau et wargames. Pour tout renseigne-
ment, contactez Garci Ifigo, 3 chemin
des Comtoises, 1214 Vernier, Suisse.
Tel.: (19/41/22) 41.14.25.

Le Masque de Jade se lance dans I'a-
venture et organise sa premiére mur-
der-party : L'affaire inferconnexion, sur
la base d'un scénario ou se mélent in-
trigues, complots et pots-de-vin. Une
quarantaine de joueurs se retrouveront,
au chateau de Mozet (pres de Namur),
projetés dans le monde de la haute fi-
nance. Pour en savoir plus, contactez le
MdJ au 10 avenue du 13e Tirailleurs,
1300 Limal (Ware), Belgique. Tél. : Xa-
vier Deman au 010/41.64.51.

L'Association pour la Revalorisation et
le Développement du Killer Urbain
(ARDKU) change de nom pour Adréna-
line (ouf!) et nous informe qu’elle orga-
nise un killer de portée nationale d'une
durée de deux mois. Renseignements
auprés de David Minne, 124 rue Ha-
moir, 7100 La Louviére ; ou Christophe
Gosselin, 4 rue du Cercle Excelsior,
7100 Haine-St-Pierre, Belgique.

La 3e édition du Belgian Community
Trophy 1992 est une compétition de si-
mulation historique en 15mm, et aura
lieu & la salle technique du musée no-
tional de I'armée. Renseignements : M.
D. Van Belle, 11 rue H. Caron, 1070
Bruxelles, Belgique.

Lantenne Belgique du club Pythagore
organise une journée multijeu, au
centre culturel de Verviers, avec (sous
réserves) la participation de Denis Ger-
faud (Réve de Dragon) et Croc (INS/
MYV, Bloodlust, Bitume). Renseigne-
ments : club Pythagore, antenne Bel-
gique, 26 rue Victor Bouillenne, 4800
Verviers, Belgique. Tél.: 087/22.85.
33 (depuis la France: 19/32/87.22.
85.33).

La Guilde des Fines Lames organise
dans le site mégalithique de Weris-Dur-
buy un grandeur-nature basé sur le Sil-
marillion de Tolkien. Renseignements :
ASBL « GDFL», 12 avenue du Parc,
4053 Embourg, Belgique. Tél.: 041/
65.69.83.

Marchez sur les pas de I'Empereur!
Kevin Zucker, concepteur de war-
games, organise la seconde édition des
Napoleonic Tours. Au programme : vi-
site commentée des principaux champs
de bataille (Montenotte, Marengo,
Lodi, Mantoue, Arcole, Rivoli, etc.), li-
vret historique complet des campagnes,
wargame le soir et une excellente am-
biance. Renseignements : Napoleonic
Tour 92, 4509 Clifton Road, Baltimore,
MD 21216, USA. Tél.: (301) 367-
4004.
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DU BIMESTRE

COMPIEGNE
Des prix et des
avant-premieres

La convention de la Guilde de Picardie
se singularise souvent par des avant-
premiéres de jeux. C'était encore le cas
avec, entre autres auteurs, la présence
de Jean-Marc Zaninetti qui festait un
jeu de stratégie et de diplomatie dans
les Terres du Milieu. Mais comme on
n’est jomais si bien servi que par soi-
méme, c’est un jeu maison qui faisait la
vedette : Les 500 miles de Indianapolis.
Déjai bien au point, cétait la premiére
sortie du jeu pour un test in vivo. Trés si-
mulationniste, Indianapolis laisse trés
peu de place au hasard, et les sorties
de piste le long du fameux « mur » sont
en général fatales aux véhicules. Une
création qui a bien sir intéressé les
membre du club de Noisy-le-Grand,
qui organisent chaque année les 24h
de Noisy en méme temps que celles
(plus connues, certes) du Mans, et qui
va rapprocher les deux clubs. Leur pas-
sion automobile fera-t-elle tache d’hui-
le2 A suivre...

A propos de Compiégne tout de méme,
je m’en voudrais de ne pas citer quel-
ques-uns des prix attribués. Ainsi, der-
riére des classiques comme le prix Role
playing, nous trouvons le prix Grosbill,
le prix Moi vois moi tue, le prix Toon et
le prix Kronenbourg; et pour les MJ:
les prix Monsieur régles, Blood Bowl,
ou Massacreur de Grosbills... Lhistoire
ne dit pas comment ils sont aftribués. ..

sé monument historique. Et donc, une se-
maine avant, toute 'équipe des organi-
sateurs avait investi le vieux village
abandonné afin de le remetire un peu &
neuf : déblayage des ruelles, nettoyage
des futures habitations des joueurs, au-
bergistes et armuriers. Bref, transforma-
tion d'un vieux Cruas & 'abandon en un
«Ventebraise » vivant et accueillant pour
prés de 200 personnes.

La mairie de Cruas o semblé trés satis-
faite de la transformation...

CHAMBERY
AD&D,
le championnat

C'est lors de Chambér-lcéne 91 (orga-
nisée par Epées et Sortiléges & la MJC
de Chambéry), que s’est tenu le Ter
tournoi de AD&D comptant officielle-
ment pour le championnat du monde du
RPGA. Quid? Le RPGA, Role Playing
Game Association, association officielle
de TSR, est un réseau d’information
mondial pour les joueurs de AD&D et
I'instance supérieure des tournois offi-
ciels de AD&D. L'antenne francaise,
créée récemment, y a donc doment at-
tribué le itre de champion de France de
AD&D d Nicolas Marjanovic, de Geng-
ve, assorti d’un billet pour la GenCon
européenne pour y disputer le titre de
champion d'Europe, et peut-&tre ainsi
d'aller jusqu’aux FFiJncﬂes aux USA 2

Les trois premiers du championnat de
France 91 sont donc :

Démo de Enduro Racing & Compiegne. Au centre, les concepteurs en pleine réflexion.

CRUAS
JdR et monuments
historiques

Conservateurs et amis des vieilles pier-
res, si vous manquez de main d'ceuvre
pour entrefenir le patrimoine, invitez
donc des joueurs (sérieux) de jeu de
réle grandeur nature. Voyez la Confré-
rie des Deux Tours. Cette association or-
ganisait un GN nen loin de Valence,
dans le village médiéval de Cruas, clas-

— Nicolas Marjanovic, de Genéve

— Olivier Laurent, de Aix-les-Bains.
— Patrick Mabille, de Paris.

Pour 92, la manifestation se déroulera
lors de Chambér-Icénes 92, en octobre.
Pour plus de détails sur cette manifesta-
tion et sur le RPGA en France, contacter
la MIC de Chambeéry et le club Epées et
Sortileges, 311 faubourg de Montmé-
lian, 73000 Chambeéry, tél: (16) 79.
85.05.84.

Vous pouvez aussi contacter un res-
ponsable sur 3614 CHEZ*HEFIZ.

POITIERS
Concours
de jeunes créateurs

Pour leurs 5e Journées du jeu & Poitiers,
les organisateurs ont ajouté & leur palet-
te une initiative constructive : un concours
de jeunes créateurs de jeu. Huit centres
d’animation de la Vienne avaient été
sollicités, et les groupes ainsi constitués
disposaient de deux mois pour plan-
cher dur leur projet, & partir d’'un ma-
tériel identique fourni & chacun, autour
de critéres définis (inférét stratégique,
esthétique...).

Nd

pour un systéme de tournoi original.
Dans le fanzine, le MJ découvre tous
les mois, (accompagné d'aides de jeu
diverses pour AD&D) le monde de Dar-
nae et un scénario de campagne s’y
déroulant. Les divers groupes de jou-
eurs vont donc pouvoir y développer
des personnages ayant vécu des des-
tins plus ou moins proches, dans un uni-
vers commun. Et ce sont précisément
ces personnages qui pourront partici-
per au Ter tournoi organisé vers le mois
d'avril & Paris par les Trolloides Asso-
ciés. Tournoi lui-méme de style ouvert
(formule inventée par la Guilde de Pi-

Le groupe vainqueur fut celui de Belle-
jouanne, réunissant une dizaine de créa-
teurs de 8 & 12 ans. Leur jeu (qui n’a
pas frouvé de nom) mélange de fagon
originale des principes de jeu de straté-
gie de pions, et d’autres de jeu de pla-
teau. |l se joue d trois joueurs, |'un pro-
tégeant un trésor pour lequel rivalisent
les deux autres. Chaque joueur avance
selon un systéme de couleur et posséde
des personnages de différentes catégo-
ries. De futurs participants au concours
de Boulogne 2

LIMOGES
Simulacres en relief

l’idée du tournoi ouvert fait son chemin,
puisqu’a Limoges aussi, une partie,
jouée sur Simulacres, faisait tourner les
joueurs de table en table. Et pour se re-
pérer, chaque table possédait sa petite
mise en scéne: au chateau, le MJ était
caché derriére un écran crénelé de tail-
le imposante, ici les joueurs dialoguaient
au dessus d'un véritable tas de paille, &
ils lancaient les dés sur un authentique
tapis de feuilles mortes et de mousse.
Pas grandeur nature, mais nature tout
court...

ZINE DE CAMPAGNE
Holobar Soir
Holobar soir n’est pas un zine comme

les autres. Edité par les Trolloides Asso-
ciés, il sert en fait d’organe de liaison

Concours de jeunes créateurs & Poitiers.

cis, et ou ce sont donc les joueurs qui
vont d’une table & l'autre selon leurs dé-
placements.

Tous les détails dans Holobar Soir ou
aupres des Trolloides Associés, 61 rue
Léon Frouot, 75011 Paris, tél.: (1) 43.
79.13.49.

o
RODUCTIONS
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cardie), ou chaque MJ gére un lieu pré-




Nouvelles

Du
Monde

ANGLETERRE
GenCon UK

Organisée par TSR UK, qui supervise
toute |'activité de I'éditeur américain
pour |'Europe, la GenCon européenne
grossit chaque année. On y joue énor-
mément dans deux immenses salles, on
y concourt pour le championnat euro-
péen de AD&D (qui permet au gagnant
d’aller briguer le titre de champion du
monde & la GenCon US de Milwaukee,
en ét¢), on y achéte aux enchéres des
jeux introuvables, on y discute avec les
créateurs de I"équipe américaine, ve-
nus en masse parler des Royaumes Ou-
bliés et de projets & venir, ou expliquer
comment devenir auteur chez TSR.

Les jeux pratiqués sont en majorité ceux
de TSR, mais la convention est ouverte,
et I'on y trouve divers éditeurs et méme
des créations originales, présentées par
leur auteur, comme ce jeu de plateau
Astérix.

Une vingtaine de Frangais participaient
au tournoi de AD&D, dont les premiers
du championnat de France (voir Cham-
bér-Icénes 91), et certains furent trés
prés du podium.

Si vous désirez participer ¢ la prochaine
GenCon européenne, fin 92, sachez tout
de suite que le site a &t spécialement
choisi prés de Douvres, et qu'il est donc
plus facile et moins cher de sy rendre
par la route et par la mer depuis la Fran-
ce, qu'en prenant I'avion, plus coliteux et
qui vous laisse encore & trois heures (et
deux changements) par le train de la frés
balnéaire (et fantomatique en cette sai-
son) cité de Camber Sand...

BELGIQUE

Les frontiéres
tombent

pour Diplomacy

La Guilde des Fines Lames et le club Py-
thagore unissent leurs efforts pour re-
lancer I'activité ludique en Belgique.
Leur convention de novembre, qui ac-
cueillait le Challenge wallon de Diplo-
macy organisé par la FFIDS, s'est dis-
tinguée par une forte participation de
néérlandophones. Dans I'ambiance

Séminaire : comment devenir créateur chez T.5.R. Asseyezvous, ¢a va étre long. .

véfre fo

toujours un peu sectaire des régions,
c’est un bon point & I'actif du jeu!!

ITALIE
Revue de presse

e Une revue italienne de jeu de role est
née en octobre dernier : Kaos. Sur 64
pages, dont une partie en couleur, Kaos
s'articule plutdt autour d'un dossier cen-
tral (sur AD&D), accompagné de ru-
briques variées et de scénarios. Détail
original : Kaos prépublie, & raison de
14 pages par numéro, La Saison des
Cendres, de nos amis Chevalier et Sé-
gur (et annonce la version anglaise
chez Dark Horse), alors que nous autres
attendons langue pendante le troisiéme
volet...

¢ Le n° 1 de Excalibur vient de paraitre
en ltalie. Publié par Stratelibri, qui édi-
te divers jeux de réle, il s'affirme com-
me un magazine pro, malgré une pa-
gination faible (36 pages). Il fait la part
belle & Cthulhu et & la version italienne
de JRTM, avec un détour du cbté de
AD&D. Une moitié du journal est consa-

crée aux scénarios, et le reste & des
aides de jeu, des news, et quelques
apartés sur divers wargames, tels World
in Flames, Imperium, ou La bataille de
Les Quatre bras.

ESPAGNE
Revue des éditeurs

¢ Joc International continue de publier
des suppléments pour les divers jeux de
réle qu’il a traduit en espagnol : L'appel
de Cthulhu, Le Seigneur des Anneaux,
Star Wars, James Bond, Prince Vaillant,
Paranoia, Aquelarre et... RuneQuest.
Et justement pour ce dernier, El libro de
los Troll, le mythique Trollpack | Sachant
que I'espagnol se lit assez aisément,
surtout avec |'assistance d’un petit dic-
tionnaire, les amateurs du jeu de Greg
Stafford ne devraient pas négliger cet-
te piste !

Pour savoir comment se le procurer,
vous pouvez écrire & Joc International,
San Hipdlit, 20, 08030 Barcelona, Es-
pagne. Le fax est encore plus pratique :
(19) 343346 5362.

* Disefios Orbitales, qui I'an dernier
avait attaqué le marché avec Traveller
et Battletech, a depuis fait son trou et
propose désormais les versions espa-
gnoles de Blood Bowl, Space Hulk, et
Advanced HeroQuest.

la jolie dame sur Dark Sun « Freedom » ou « Minotaurs », c’est lui. Brom dédicace.

i

urnoi en rubrique CAL sur le 3615 CASUS |
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En
francais

Athanor

* La boite de jeu (vous savez, le carton
& chaussures), I'écran et le premier sup-
plément, Masques, sont & nouveau dis-
ponibles. Par contre, aucune nouveau-
té n’est prévue. Diffusion par Idéojeux.

Cercle de Stratégie

® Le Cercle de Stratégie et le club ASL
France annonce Tactiques, un journal
de 44 pages pour les fanatiques d’Ad-
vanced Squad Leader. Il sera publié
sous la forme d'un numéro hors série
du Journal du Stratege.

Editions
de la Lune-Sang

* Hurlelune 4 - Histoires et autres lé-
gendes est disponible. Ce supplément
de 76 pages pour Hurlements contient
deux scénarios, le début d’une cam-
pagne et une nouvelle. Les firages de
téte des prochains Hurlelune seront dé-
sormais également disponibles en bou-
tique. Diffusion par Idéojeux.

Eurogames

® Les produits en cours sont toujours « sur
le point de sortir» : Moskva, Karkov,
Rostov, Dragon noir 2 et le Port fortifié.

Malgré ce que I'on pourrait croire, le mot turlupinade désigne
tout simplement un jeu de mots (en général de mauvais gouit),

NIf—

tandis qu’une saillie peut étre un trait brillant et inattendu
lors d’une conversation. Exemple : « Cessez ces turlupinades
et livrez-vous plutét a I'une de ces saillies dont vous étes coutumier ! »

Faery club

® Des gens de go0t font venir, depuis
les contrées anglo-saxonnes, des petites
créatures d'argile et d’autres matiéres,
sorties tout droit du folklore et des contes :
gnomes, leprechaun, ceufs de dragon,
habitations féeriques, champignons ma-
giques, et autres merveilles. Ils ont réuni
le tout dans un catalogue superbe que
vous pouvez vous procurer contre la
modique somme de 20 F en fimbres au-
prés de Faery Club, BP62 54182 Heil-
lecourt Cedex. Si certains produits sont
hors de portée de votre bourse, pensez
& vous les faire offrir.

, [ imaginaire.

e

Hexagonal

¢ Le Catalogue du Samourai des rues
contient, en p|us des diverses armes, un
errata concernant les régles de combat
{paru depuis dans I'édition américai-
ne). Disponible en février.

Jeux Descartes

* Pour James Bond : Dangereusement
vétre est un scénario disponible.

® Pour Torg : Cyberpapauté (guide de
la France) et Réseau divin sont réunis
en un seul gros recueil. La Cité éternel-
le est la conclusion de fa trilogie des Re-
liques.

® Pour Star Wars : le Guide de I'Al-
liance rebelle est paru.

e Pour Warhammer : Le Compagnon
est prévu incessamment.

® Pour Blood Bowl : les Stars de Blood
Bowl et le Supplément aux régles sont
disponibles (voir Tétes d'affiche), ainsi
que des T-shirts et des sweat-shirts.
Rappelons que les inscrits au cham-
pionnat de France recoivent Blitzer, la

lettre de la Fédération francaise de
Blood Bowl.

* Et foujours en refard, les deux Uni-
vers Simulacres Animonde et Sang-
Dragon.

Oriflam

¢ Pour Hawkmoon : La Kamarg est pré-
VU pour janvier.

* Tatou n°8 parait bientét, et Oriflam
proposera des posters pour ses diffé-
rents jeux (RuneQuest, Cyberpunk,
Stormbringer, Hawkmoon) avec des
dessins originaux (février).

® Les secrets oubliés (Elder Secrets) est
un supplément pour RuneQuest (mars).

P.B.M. Komett

o Cette société de jeux gérés par ordi-
nateur propose World Conquest, un
wargame par correspondance. Douze
joueurs saffrontent sur un terrain & dé-
couvrir et & |'aide d'une technologie pro-
che de celle de la 2e Guerre mondiale.
Renseignements auprés de PB.M. Ko-
mett, 5 rue de Lesseps, 75020 Paris.
Tel.: (1) 44.64.95.35. Minitel : 3615
Akela, bal PB.M. Komett.

REK

* Une nouvelle édition d’Heroika est
disponible. Le matériel est légérement
modifié et les régles simplifiées.

Simulacres

¢ Gilles Papon propose New York
2222, un Univers de science-fiction
proche (voir Tétes d'affiche).

® Les éditions Scéne & Rio préparent un
premier recueil de scénarios pour leur
Univers Bernard et Jean.

* les amateurs de bateaux du XVile
siécle, pour Capitaine Vaudou, peuvent
en trouver d'intéressantes descriptions
sur le mur Simulacres du 3615 Casus
(rubrique SIML).

Siroz Productions

* Pour Bloodlust : I'écran ne devrait plus
tarder (avec un scénario de 8 pages). Le
premier supplément, Flocons de sang,
fera 96 pages en livret dur, dont deux
tiers de background sur les Thunks et les
Piorads, plus deux scénarios (février).
Les extensions suivantes concerneront
les autres peuples, et les scénarios se
suivront pour former une campagne. En
avril, Lenclume et le marteau décrira
la région du centre (hormis Péle) et les
peuples derigion et vorozion.

* Pour Bitume : la 5e édition de Bitume
arrive. Entiérement remise & jour, avec
de jolis dessins d'Oliver Vatine. La pre-
miére exfension paraitra en avril.

® Pour Berlin XVIII : Berliner Nacht est
un recueil de scénarios (février).

¢ Pour Heavy Metal : Killing Tecknolo-
gy est disponible. C'est une extension
de 80 pages, présentant, par page,
une arme, un véhicule ou un élément

de technologie. Les dessins superbes de
Manchu en font un supplément qui
pourra étre utilisé pour n’importe quel
autre jeu de futur proche ou cyberpunk.
Concrete Jungle, I'extension suivante,
paraitra en mars.

® Les extensions pour In Nomine Sata-
nis/Magna Veritas ne seront pas réim-
primées lorsqu’elles seront épuisées, ce
qui est déja le cas pour quelques-unes.

* Des rumeurs persistantes circulent,
évoquant la traduction de Gurps (livret
de base, plus supplément magie et sup-
plément espace) par une nouvelle so- |
ciété d'édition, et dont la diffusion serait
assurée par Siroz/Idéojeux.

Tigres volants

e Sous l'instigation des Créateurs Ge-
nevois et du fanzine Tinkle bavard, Sté-
phane « Alias» Gallais propose en
auto édition son jeu de réle : Les Tigres
volants. Sous la forme d’un livret de
240 pages (régles, background, maté-
riel, scénario), c’est un excellent jeu de
science-fiction (2991) avec des extra-
terrestres, des pouvoirs psis, etc. Il est
disponible chez I'auteur pour 160 FF
(40FS) par mandat-lettre auprés de
Stéphane Gallay, 35 Traille, CH-1213
Onex (GE), Suisse. Critique dans le
prochain numéro.

Made
mn
Ailleurs

Atlas Games

¢ Stalenric est un sourcebook de 64
pages pour Ars Magica (février) et Festi-
val of the damned une aventure (mars).




Chaosium

e Pour Call of Cthulhu: Fearful Pas-
sages est un recueil de trés courtes
aventures années 20 (février); une 5e
édition du jeu se profile, avec peu de
changements mais beaucoup de « pe-
tites » régles additionnelles (courses de
voitures) et la description des diverses
«époques de jeu»: 1890, 1920, mo-
derne et Contrées des réves (mars).

® Pour Stormbringer : Sorcerers of Pan
Tang décrit Ile, les sorciers, et donne
des idées d'aventures tandis que Perils
in the Young Kingdoms est un recueil
de cing scénarios décrivant divers lieux
exotiques de la saga d’Elric.

® Pour Pendragon : Blood & Lust (& ne
pas confondre avec Bloodlust) est un re-
cueil de scénarios (janvier).

FASA

e Pour Shadowrun : Riger Black Book
est disponible, c’est un catalogue de vé-
hicules variés. Elven Fire est une aven-
ture (février). 2XS est un roman (mars).
¢ Pour Battletech : Unbound est une
aventure pour Mechwarriors {dispo-
nible), Obijectif Red est un sourcebook
pour meneur de jeu {avril).

GDW

e Pour Twilight 2000 et Merc 2000 :
Twilight Nightmares est un supplément
de 104 pages qui va vous permetire,
tout au long de six scénarios de lon-
gueur moyenne (et quatre courts) de
changer 'univers 3e Guerre mondiale
de ce jeu. En effet, on découvre un 1=




RELAIS

PARIS .
75005 PARIS - JEUX DESCARTES, 52, rue des Ecoles

75015 PARIS - JEUX DESCARTES, 39, boulevard Pasteur ___

75017 PARIS - J.G. DIFFUSION - JEUX DESCARTES,
6, rue Meissonier

Tél. 43.26.79.83
Tél. 47.34.25.14

Tél. 42.27.50.09

REGION PARISIENNE

91000 EVRY - CELLULES GRISES, CCEVRY 2, placede 'Agora____ Tél. 64.97.81.74

94210 LA VARENNE SAINT HILAIRE - L'ECLECTIQUE,
Galerie Saint-Hilaire, 93, avenue du Bac

Tél. 42.83.52.23

77000 MELUN - CELLULES GRISES, rue Guy-Baudoin

PROVINCE
74000 ANNECY - NEURONES
Rue de la Préfecture, I'Emeraude du Lac

Tél. 64.09.21.36

Tél. 50.51.58.70

84000 AVIGNON - LA VOUIVRE, 15, rue des Lices
64100 BAYONNE - FALINE JOUETS, 13, rue Poissonnerie
34500 BEZIERS - LA BOUTIQUE DES JEUX,

10, rue Casimir Péret

Tél. 90.85.33.57
Tél.'59.59.03.86

Tél. 67.49.02.35

29200 BREST - L'’AMUSANCE, CC Coat Ar Gueven
33000 BORDEAUX - PRESTABLE CHEVILLOTTE,
24, rue Vital Carles

Tél. 98.44.25.30
Tél. 56.44.22.43

18000 BOURGES - MERCREDI, 22, rue d'Auron

14000 CAEN - LE PION MAGIQUE, 13, rue de Bras

33000 CLERMONT FERRAND - LE QUARTIER BLATIN,
, rue Blatin

Tél. 48.24.49.90
Tél. 31.85.17.77

Tél. 73.93.44.55

21000 DIJON - EXCALIBUR, 44, rue Jeannin

38000 GRENOBLE - LE DAMIER, 25 bis, cours Berriat
17000 LA ROCHELLE - LA LICORNE BLEUE, 25, rue des Dames
76600 LE HAVRE - AU CLERC DE DUNE,

Tél. 80.65.82.99
Tél. 76.87.93.81
Tél. 46.41.49.29

Tél. 35.41.71.91

92, rue du Docteur Vigné
72000 LE MANS - LA BOITE A JEUX, 66, rue Nationale
59002 LILLE CEDEX - LE FURET DU NORD,

Place du Général-de-Gaulle

_ Tél 43239681

Tél. 20.78.43.24

87000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3, rue de la Boucherie Tél. 55.34.54.23
60002 LYON - JEUX DESCARTES, 13, rue des Remparts d'Ainay Tél. 78.37.75.94
13006 MARSEILLE - DRAGON D'IVOIRE, 64, rue Saint-Suffren Tél. 91.37.56.66

57000 METZ - EXCALIBUR, 34, rue du Pont des Morts __

34000 MONTPELLIER - DRAGON D'IVOIRE,
5, rue des Balances

Tél. 87.33.19.51
Tél. 67.60.54.14

34000 MONTPELLIER - EXCALIBUR, 8, rue Cauzit
54000 NANCY - EXCALIBUR, 35, rue de la Commanderie
44000 NANTES - BROCELIANDE, 2, rue J.-J-Rousseau
11100 NARBONNE - L'ECHIQUIER D'OC, 16, rue Droite

Tél. 67.60.81.33

— Té.8340.07.44

Tél. 40.48.16.94
Tél. 68.65.32.54

06000 NICE - JEUX ET REFLEXION, 16, boulevard Victor Hugo Tél. 93.87.19.70

30000 NIMES - LA VOUIVRE, 7, rue des Marchands
45000 ORLEANS - EUREKA, Galerie du Chatelet
66000 PERPIGNAN - CELLULES GRISES,

7, rue Petite la Monnaie

Tél. 66.76.20.04
Tél. 38.53.23.62

Tél. 68.34.12.44

86000 POITIERS - LE DE A 3 FACES, 35, rue Edouard Grimaud ______ Tél. 49.41.52.10
29000 QUIMPER - L' AMUSANCE, Centre Commercial Continent ______ Tél. 98.90.40.50

51100 REIMS - PASSTEMPS, 26, rue de I'Etape
35000 RENNES - L'’AMUSANCE, CC des Trois Soleils
76000 ROUEN - ECHEC ET MAT, 9, rue Rollon
17100 SAINTES - BOUTIQUE JEUX ET LOISIRS,

17, rue Alsace Lorraine

Tél. 26.40.34.13
Tél. 99.31.09.97
Tél. 35.71.04.72

Tél. 46.74.43.66

42000 SAINT-ETIENNE - CACHE CACHE,
23, avenue de la Libération

Tél. 77.32.46.25

44600 SAINT-NAZAIRE - MULTILUD, 60, Centre République

67000 STRASBOURG - PHILIBERT, 12, rue de la Grange ___

65000 TARBES - LE JOUEUR, 3, rue de Gonesse

83000 TOULON - LE MANILLON, 5, rue Pierre-Corneille ___

31000 TOULOUSE - JEUX DU MONDE,
Passage St-Jérome, 14-16, rue Fontvieille

Tél. 40.22.68.64
Tél. 88.32.65.35
Tél. 62.44.17.53
Tél. 94.62.14.45

Tél. 61.23.73.88

37000 TOURS - POKER D'AS, 6, place de la Résistance

Tél. 47.66.60.36

10000 TROYES - EXPRESS PHOTO, 5, rue Aristide-Briand ____ Tél. 25.73.51.86

26000 VALENCE - MOI JEUX, 47, Grande Rue
27130 VERNEUIL-SUR-AVRE - JEUX ET SORTILEGES,
1, Place de Verdun

Tél. 75.43.49.02
Tél. 32.32.42.05

ETRANGER

BELGIQUE - 1040 BRUXELLES - DEDALE,
Galerie du Cinquantenaire, 32, avenue de Tervueren
CHARLEROI - DEDALE, 33, rue de la Régence

Tél. 32.2734.22.55
Tél. 071.311955

CANADA - 4532 ST-DENIS - MONTREAL - LE VALET DE CEUR,

P.QUE H2J 2L4

Tél. (514) 499.9970

SUISSE - 1201 GENEVE - AU VIEUX PARIS,
1, rue de la Servette

Tél. 19.41.22.734.25.76

désert avec des dinosaures recréés gé-
nétiquement, une soucoupe volante ef
un alien & la prédation facile, efc.

® Pour Dark Conspiracy : New Or-
leans est une aventure qui permet de
découvrir cette ville de la Louisiane.
Dark Tek est un supplément de 104
pages proposant une importante quan-
tité de matériels divers de futur proche
(armes, génie génétique, véhicules, ro-
bots) ; utilisation facile avec n’importe
quel jeu de futur proche.

Games Workshop

¢ Le Citadel Catalogue contient la liste
compléte des figurines pour tous les
jeux Games Workshop. Il se présente
sous la forme de deux livrets souples
dont I'ensemble fait 336 pages

* Dragon Masters est le nom du pro-
chain jeu de plateau (sans figurines) de
la firme anglaise, réalisé par lan Li-
vingstone. Le sujet en est I'exploration
de royaumes elfes, ainsi que I'élevage

de dragons.

ICE

* Pour Rolemaster : le Spell user’s com-
panion est prévu pour janvier. Eidelon
sourcebook est un supplément de 128
pages avec une carte en couleur décri-
vant cette cité du ciel pour le monde de
Shadow World.

* Grey Moutains est une campagne de
144 pages pour Merp (février).

¢ Lord of the Ring Adventure Game,
un nouveau jeu de réle pour débutants,
utilisant une version vraiment simplifiée
de Rolemaster est disponible.

Mayfair Games

* Avec 48 pouvoirs et leurs flares, la
5e édition de Cosmic Encounter est la
plus compléte depuis la défunte version
Eon, avec laquelle elle est pour I'essen-
tiel compatible. Pour les routards de
I'espace, signalons méme 9 (neuf) nou-

veaux aliens. Les hexagones sont plus
petits encore que dans la version Des-
cartes, au point d'interdire Iutilisation
des lunes, et les fiches de pouvoirs plus
moches que dans la version Eon. La
seule modification de régles, I'obliga-
tion d'écarter un flare aprés usage, est
extrémement maladroite. Ce n’en est
pas moins la version la plus compléte
actuellement disponible du meilleur jeu
& I'ouest de la galaxie. Et on nous pro-
met pour le printemps une boite com-
plémentaire. ..

Phage Press

¢ Eric Wujcik a créé cette société pour
publier le jeu Amber, d’aprés la série
de Roger Zelazny (voir Tétes d'affiche).
Amber est un jeu de réle qui se joue
sans dés (c’est normal il n’y a pas de
«d» dans Ambre, hum!).

Steve Jackson
Games

® Pour Gurps: Scarlet Pimpernel est
un supplément sur cefte série connue
aux USA et se déroulant durant la Ré-
volution francaise, mettant en scéne
une héroine qui vole au secours de la
noblesse ; Aces Abroad est une grande
campagne pour Wild Cards ; Space
Adventures est un recueil de trois scé-
narios, Magic Items Il est un compen-
dium d'obijets magiques (janvier).

* Le Membership Kit, pour llluminati,
est une boite destinée aux fans absolus
et loufoques de ce jeu. Vous y trouverez
des stickers, des cartes de membres,
bref, des tas de choses inutiles. Atten-
tion : lorsque vous achetez une boite,
vous ne savez pas de quelle société se-
créte elle contient le matériel (mais &
mon avis, la petite pastille de couleur
sur le bord de la boite devrait vous per-
mettre de ne pas acheter deux fois le
méme kit; pour l'instant il semble que
le jaune corresponde & la Société de
Discorde et le rose & la Confrérie des
Assassins).

Tome/Clash of Arms

e Les prochains wargames de cette fir-
me seront : War for the Union (guerre
de Sécession au niveau stratégique,
par Robert Beyma) ; La bataille de
mont St-Jean: The Waterloo Battle-
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field (une extension de La bataille de Li-
gny et de La Bataille de les Quatre
Bras, par Ed Wimble); The Speed of
Heat (combat cérien tactique au-des-
sus de la Corée et du Vietnam, par J.D.
Webster).

TSR

* Pour Dungeons and Dragons : Dym-
rak Dread est un scénario pour débu-
tants.

® Pour Forgotten Realms (AD&D2) : le
Monstrous compendium Il est le deu-
xiéme recueil de monstres pour cet uni-
vers.

® Dark Sun, la boite de base de ce
nouvel univers pour AD&D est dispo-
nible (voir Tétes d’affiche). Freedom en
est le premier scénario.

® Pour Dragonlance (AD&D2) : Tala-
das - The Minotaurs, décrit cefte race
qui domine I'un des continents de

est un recueil de courts scénarios. En-
fin, le Storm Knight Guide est un sup-
plément destiné aux joueurs et qui
contient de nouvelles méthodes de
création des Chevaliers des Tempétes.
® Pour Star Wars : Planets of the Ga-
laxy Volume One est un recueil de 80
pages décrivant 10 planétes, plus des
mini scénarios, et un systéme de géné-
ration de planétes. Planet of the mists
est un scénario.

¢ Ghostbuster est soldé aux USA a
30% de son ancien prix, et les aven-
tures et suppléments & 25 %.

White Wolf

® Pour Vampire : le Player’s Guide est
un livret de 160 pages destiné aux
joueurs et confenant également de nou-
veaux clans (janvier) ; le Succubus Club
est un supplément de 144 pages décri-
vant le repaire des Anarch & Chicago,
avec six histoires, et la description d'He-

VanRichten's Guide
i V%mpires

-~

® Pour Greyhawk : Wars est un war-
game-jeu de plateau ayant pour cadre
le monde de Greyhawk.

® Pour Ravenloft : Van Richten’s guide
to Vampires est un supplément de 96
pages décrivant ces sympathicues mort-
vivants.

¢ En francais : le Guide du Maitre du
Donjon est arrivé. La boite de base de
D&D est prévue pour février 92.

West End Games

® Pour Torg : Space Gods sourcebook
décrit des extraterrestres, Cylent Scream

lena, la vampire la plus puissante de
la région (la Reine des damnés?);
Alien Hunger est un scénario de 64
pages pour débutants se déroulant dans
les Montagnes Rocheuses (février) ; Mil-
waukee by night est un supplément de
128 pages sur cette charmante ville et
ses loups-garous (mars). Le jeu Vampi-
re devrait tre traduit en francais cou-
rant 1992.

® Pour Ars Magica : Medieval Bestiary
est un supplément de 96 pages (janvier),
Black Death est une aventure de 96
pages. Le jeu Ars Magica devrait étre
traduit en francais courant 1992. @

LE TEMPLE DU JEU

62 rue du Pas St Georges - 33000 Bordeaux - Tel 56 44 6122

VENTE PAR CORRESPONDANCE

MAGASIN A BORDEAUX

SELECTION
JEUX FRANCAIS

B ADD Manuel joueur
M - Guide du Maitre

B - Ecran

B - Feuilles de personn.
B BLOODLUST

B - Ecran

M - Flocons de sang

B BITUME 2

M BL.OOD BOWL. 2

B - Supplément de r2gles
B - Stars

B CYBERPUNK

M - Chrome

B STORMBRINGER 2

B - Ecran Stormbringer
B - Pirate des Mondes
B HEAVY METAL

B - Killing Technology
B STAR WARS

B - Guide Star Wars

B - Guide de I’'Empire
M - Supplément rdgles

B - Guide de I'Alliance
B CAR WARS

M - Guide des véhicules
B DOMAIN

B HURLEMENTS

B - Hurlelune 4

B MERCENAIRES

B - Premiers Pas

B FOOTMANIA

M FORMULE DE

B - Circuit Magny-Cours
B HAWKMOON 2° édit.
M - La France

B - La Kamarg

B ROL.EMASTER

B - Horreur d’Orgillion
B RUNEQUEST

M - Ruines hantées

B JRTM

B - Mordor

M - Ents de Fangorn

B WARHAMMER

B - Campagne impériale
B - Mort sur le Reik

M - Midenhein

M - Pouvoir derriere le T.
B - Kislev

B - Repose sans paix

B - 1’Empire en flammes
B - Seigneur des liches
W - Ecran Warhammer
B TORG

B - Carte de la destinée
B - Calice des possibilités
B - La Cité éternelle

M - [.a Cyberpapauté

B SHADOWRUN

B - Catalogue Samourai
B JAMES BOND

M - Dangereusement vot. .
B APPEL DE CTHULHU
M - Demeures de I'épou.
B FIREFIGHT

M Monde Réve de Drag.
M Russian Front

179 F
179 F
69 F
89 F
238 F
99 F
144 F
144 F
389 F
159 F
159 F
237 F
126 F
248 F
88 F
138 F
228 F
126 F
139 F
89 F
19 F
109 F
139 F
229 F
99 F
279 F
199 F
89 F
139 F
85 F
289 F
299 F
129 F
248 F
28 F
126 F
299 F
69 F
248 F
88 F
219 F
69 F
19 F
189 F
159 F
159 F
119 F
139 F
149 F
129 F
149 F
119 F
39 F
349 F
84 F
95 F
119 F
199 F
189 F
129 F
19 F
99 F
189 F
119 F
99 F
85 F
289 F

SELECTION
JEUX AMERICAINS
B AD&D
M - Greyhawk Wars 185 F
M - Monstrous ForgotR2 109 F

B - DLR2 The Minotaurs 99 F
M - RR3 Vampires 105 F
B - FR13 Anaroch 109 F
B - SJS1 Goblin’s Return 99 F
B - DS1 Freedom 109 F

B AMBER RPG 253 F
B LATE SHOW III 89 F
B VAMPIRE 195 F
M - Chicago by night 169 F
M - Blood nativity 59 F
B - Succubus club 137 F
M - Player’s guide 137 F
B PENDRAGON 3 199 F
M - Savage Mountains 215 F
M - Blood & Lust 169 F
B ROLEMASTER

M - Companion V 129 F
B - Outlaw 179 F
B MERP

B - Nazgul’s Citadel 129 F
B LORD OF THE RING 119 F
B SHADOWRUN

M - Rigger Black Book 133 F
B - Native american nat2 119 F
B MARVEL ADVANCED 145 F
B - Marvel universe 7 152 F

M - MSL4 Stygian Knight 69 F
B Silent Death Unleaded 209 F
B ROBOTECH 137 F
M Bataille Les 4 Bras (COA 365 F
M Bataille de Ligny (COA) 436 F

B Prelude to disaster () 329 F
M Chancellorsville (COA) 329 F
M Advanced Civilization 317 F

B World in Flames 5° Edit. 576 F

" # Peloponnesian War 315 F
B Blackbeard 365 F
B Xanth ] 249 F
M Solaris VII (Battletech) 229 F

M Battlelords of 23' century 285 F
B CYBERPUNK

M - Interface 3 35F
B - Arasaka Brainworm 69 F
M - Corporation report 2020 115 F
B STORMBRINGER

M - Sorcerers of Pan Tang 167 F
B - Perils of Young Kingd. 167 F

B ARS MAGICA 169 F
B - A winter's tale 125 F
B - Stalenric 105 F

M - The seven days 95 F
B - Mediaeval bestiary 137 F
M - Festival of the damned 105'F
B CHILL 299 F
B - Apparitions 96 F
B - Chilled to the bone 79 E.
B RIETS conversion book 139 F
B New Orleans (Dark C) 89 F
B Hard Times (Megatrav.) 109 F
B Aliens vol2 (Megatrav.) 139 F
B Cylent Scream (TORG) 109 F
B Planets of gal.l (Star Wa. 119 F
M Bestiary 2 (GURPS) 145 F
M Scarlet Pimpernel () 45 F

LISTE DES JEUX SUR SIMPLE DEMANDE

J’ai coché tous les jeux que je
commande. Je joins mon titre
de paiement d’un montant

de + 35 francs de
frais de port et d’emballage,
soit un total de




de Joe Casus

Envoi) est un cas unique dans les
=N\ annales de la télématique. Ce
™ concours permanent — doté fous
les quinze jours de 2000 F de prix
— estle premier « quizz » (ques-
tionnaire a choix multiples)
dans lequel les questions sont
posées par les joueurs eux-
mémes. Comment ¢a marche 2 C'est
trés simple...
— Chaque fois que vous répon-
dez juste & une question posée par un
joueur, vous gagnez des points.
— Chagque fois qu’un joueur répond
mal & l'une de vos questions, vous ga-
gnez encore des poinfs.
— Les questions trop faciles ou frop dif-
ficiles (qui totalisent trop de réponses
justes ou fausses) sont automatiquement
éliminées.
— Un vendredi soir sur deux, les trois
joueurs qui ont marqué le plus de points

gagnent respectivement des chéques
d’une valeur de 1000, 700 et 300F

Autoquizz :
le concours
continue !

Décembre a été un mois particuliére-
ment chargé pour 3615 CASUS. Main-
tenant, les fétes sont ferminées et il est
temps de revenir aux choses sérieu-

ses... AQZ : conseils
AQZ N présenl.aﬁon Certains joueurs ont parfaitement com-

pris les principes de base et se sont clas-
Mise en service depuis début décem- | sés plusieurs fois parmi les gagnants.
bre, notre rubrique Autoquizz (AQZ +

D’autres, par contre, se sont laissés
LES GAGNANTS DE DECEMBRE

En vrac, voici les gagnants des grands concours organisés en décembre sur 3615 Casus.

Quizz Descartes Editeur

e Ter prix. Yves Baudry (95160 Montmorency) gagne une gamme compléte Torg,

une gamme compléte James Bond 007, Junta, Horreur & Arkham et

un puzzle Floating Cities.

e 2e prix. Christophe Leliévre (06130 Grasse) gagne une gamme compléte Warhammer,
Suprématie 1 et 2, Les Années folles.

© 3e prix. André Delfino (06200 Nice) gagne une gamme compléte Star Wars, Killer,
Les Oeufs de Karlatt, Les Grands Anciens, un port folio Légendes celfiques.

® 4e prix. Jean-Marie Leroux (35210 St Christophe-des-Bois) gagne Ave Tenebrae et
Fiefs et Empires.

* 5e prix. Philippe Léger (06200 Nice) gagne L'appel de Cthulhu et une mallette

Jeux Descartes.

* 6e au 10e prix. Vincent Moreau (94440 Marolles-en-Brie), Jeréme Boutinaud

(28230 Epernon), Philippe Grandclément (69100 Villeurbanne), Alexandre Dupouy
(78100 St Germain-en-Laye), Alexandre Chrun (75116 Paris) gagnent chacun un badge,
une mallette Jeux Descartes et un poster.

Concours Rogue

e Ter prix. Guerric Ballu (75015 Paris) gagne un lecteur de vidéodisques.

© 2e au 5e prix. Cédric Janssens (92300 Levallois-Perret), Nicolas Arquetout (95220
Herblay), Florent Masseglia (13820 Ensues-la-Redonne) gagnent chacun un abonnement
d'un an & Casus Belli.

abuser par I'apparente simplicité du jeu
et ont perdu inufilement leur temps. Il
faut en effet savoir que les questions
que vous posez doivent étre validées
avant d’apparditre aux autres joueurs.
Or, pour étre effectivement validées,
elles ne doivent pas tomber dans I'une
des catégories suivantes :

— Questions impossibles (ex : surface de
la principauté du Gawkazo au km?
pres). Un quizz doit éfre intéressant et
faire, autant que possible, appel ¢ la cul-
ture générale des joueurs. La superficie
exacte d'un pays n’est pas vraiment une
connaissance « utile ».

— Questions trop marginales (ex : trou-
vez un supplément du jeuv Macho Wo-
men With Machine Guns). Vous &tes
I'heureux propriétaire d'un jeu ou d’un
livre extrémement rare. Quelle chance
vous avez | Mais n’essayez pas de poser
des questions sur vos trésors, elles ne
passeront pas.

— Questions ambigués (ex: les fan-
témes existent-ils 2). Certains sujets font
I'objet de controverses, ils se prétent
donc assez mal & des questions précises.
— Questions incertaines. Nous vérifions
en principe |'exactitude des réponses
que vous proposez. En cas de doute,
nous ne validons pas.

— Questions incomplétes. Quand vous
posez une question, pensez & taper sur
la touche «Suite» & la fin de chaque
ligne. Si vous ne le faites pas, certains
mots risquent d'étre avalés par notre or-
dinateur.

En fait, pour savoir quel genre de ques-
tions vous pouvez poser, il suffit de vous
inspirer de celles des autres joueurs.
Vous n’aurez ainsi jamais de mauvaise
surprise !

Annuaire

des clubs (CLU)

A l'instar des étres vivants, les clubs vi-
vent et meurent. Cefte année nous pro-
céderons donc & une mise & jour afin
d'éliminer de nos fichiers les associations
qui n’existent plus. Si vous ne voulez pas
courir le risque de voir votre club dispa-
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raitre de |’Annuaire de 3615 Casus,
n’hésitez pas & me laisser un petit mot en
rubrique «Rédaction » (RED + Envoi).
Merci d’avance.

Rogue :
renouveau annonceé

(ROG)

Notre «jeu de réle » télématique a bien
évolué ces derniers temps. Il devrait ce-
pendant connaitre encore des change-
ments dans les prochains mois. Nouveaux
monsres, nouveaux objefs magiques et —
bien sor — nouveaux concours !

Pensez
aux murs (MUR)

3615 Casus vous propose des murs d'ex-
pression libre en tous genres. Parmi les
derniers nés, citons :

¢ Le mur Ludotique {LUD). Pour les ama-
teurs de simulations sur ordinateur, c’est
I'espace révé pour échanger des trucs, de-
mander des conseils ou des solutions, efc.
® Le mur Scénarios (SCE). Des dizaines
d'idées d’aventures pour les maitres de
jeu fafigués. Et si vous avez une super idée
de scénario, pourquoi ne pas en faire
profiter les autres 2

Contactez

nos collaborateurs
(BAL)

Si vous avez une boite aux lettres sur
3615 Casus, vous pouvez contacter di-
rectement certains membres de notre
équipe : Valmont (Laurent Henninger/
wargames), Athanor (Pierre Rosenthal/
Simulacres, etc.), Jean (Jean Balcze-
sak/AdC, Star Wars), Ermold (Denis
Beck/AD&D, etc.), Tedd (Marc Brands-
ma/wargames, ludotique), Intruder
(Claude Esmein), Alarm (Michel Vineau),
lago (Xavier Blanchot), Dame du lac
(Anne Vétillard).

FAITES VOS COURSES AVANT LA COURSE DANS

LE CATALOGUE DU SAMOURAI DES RUES

Vous étes une formidable machine de combat. Un prédateur-a-gages dans la jungle urbaine du monde de Shadowrun. Vous
vouez toute votre vie & améliorer votre science du combat. Le Catalogue du Samourai des Rues va vous permetire de vous équi-
per avec les toutes derniéres productions disponibles sur le marché paraliéle.

Tout ce dont vous pouvez avoir besoin pour que le travail soit bien fait, vous pourrez le trouver ici ... mais attention, ce ne sera

pas donné. Disponible dés février.




Vous aimez jouer mais
Vous manquez de temps
(études, boulot, dodo...)

Vous manquez de place
(studio trop pefit, parents trop gros. ..)

Vous manquez de partenaires
(club trop loin, voisins ignares)

alors

Lisez FANTEL

et découvrez |'univers des
Jeux par Correspondance
gérés par ordinateur
(wargames, jeux de réle,
siratégie, diplomatie)

Dans chaque numéro :

* des articles sur les JPC pratiqués
en France

AVATAR, CHICAYORK, HYPASTIA,
LEGENDES VIKING, SHADDAM,
SYNAPS, WORLD CONQUEST

* Des présentations de FANZINES
et d'ASSOCIATIONS qui permet-
tent de jouer :

VORTIGERN, VOPALIEC,
TRANSLUDIE. ..

* Des présentations de JPC étrangers
USA, Angleterre
* Des aides au jeu pour les JPC
Francais

%( _________

Recevez un numero gratuit !
Pour recevoir gratuitement un numéro
de FANTEL, ou pour vous abonner,
remplissez ce coupon et renvoyez le 6 :

FANTEL - BP 26 - 35890 Laillé

Nom :
Prénom :
Adresse :

Code Postal :
Ville :

[ Je désire recevoir un numéro
gratuit

O Je désire m'abonner aux 6 pro-
chains numéros de FANTEL : ci-joint
un chéque de 100 F a l'ordre de
FANTEL

Signature :

LETTRES

Choisies

Sébastien Galy,
Paris

Jai été fortement surpris en lisant votre
hors-série sur Laelith, d’y voir des pho-
tos de maquettes. Il est certain que ces
maquettes étaient trés belles, cependant
elles n‘avaient pas de place dans ceffe
excellente revue : « Casus Belli, premier
magazine de simulation ». En citant le
nom complet de la revue, je veux ainsi
attirer votre attention sur le fait que cet-
te revue traite de simulation. Elle n’a
donc aucun trait avec la réalité [... ] Il
me faut ajouter que je considére le jeu
de simulation et plus précisément le jeu
de réle comme un moyen d'échapper ¢
la réalité (en devenant un surhomme,
un dieu dirigeant un monde, un héros
menant sa quéte vers la puissance) et
que fomber sur une photo, alors qu’on
est en pleine «transe imaginative » a
de quoi vous refroidir. C'est pourquoi,
je me permets de vous conseiller de ne
pas mélanger dessins et photos, et de
reléguer ces derniéres aux parties de
Casus Belli qui leur sont habituellement
dévolues.

Cher Sébastien,

Au sein de la rédaction, nous avons eu
une discussion passionnée sur ce sujet :
les maquettes font-elles réver 2, ont-elles
un impact sur I'imaginaire des joueurs 2
Notre réponse scella la naissance de
Jarandell, monde essentiellement ima-
ginaire béti & partir de maquettes, c’est
tout dire.

Par contre, je ne suis pas d'accord lorsque
tu dis que la simulation n’a aucun rap-
port avec la réalité. La simulation a tou-
jours pour base une certaine réalité!
Dans un autre passage de ta leftre, tu
dis étre en classe préparatoire aux
Grandes Ecoles. Demande donc & ton
professeur de physique ce qu'il pense
de sa science, si c’est une simulation, et
de quoi, sinon de la réalité !

Amitiés, Thatyon le moine philosophe

Jean-Francois
Trougnou,
Perpignan

Jaimerais savoir si les «hors-série »
sont bien ce & quoi ce titre les destine,
des hors-série parus «en plus » ou s'ils
remplacent tout bonnement le numéro
de décembre... Auguel cas, la dénomi-
nation hors-série est inappropriée. .. Er-
reur ou flemme 2

Cher Jean-Francois,

Tu fais partie des 12% de lecteurs qui
achetent leurs six numéros de Casus
Belli par an et qui pensent malgré tout
que nous sommes mensuel. C'est juste-
ment pour vous donner «plus» que
nous essayons d’intercaler un numéro
hors série, donc supplémentaire, entre

deux numéros normaux (le n°66 est
paru mi-novembre et le 67 mi-janvier,
le hors-série Morceaux choisis mi-dé-
cembre).

Amitiés, Thatyon le moine mathémati-
cien

Bertrand Tappaz,
St Pierre-
en-Faucigny

Je vous écris pour vous dire que |‘aime
beaucoup votre magazine. Je vais aus-
si ajouter des frucs que je n’avais pas
mis dans mes suggestions du sondage
(ie ne me reconnais pas trop dans le
porirait de votre lecteur de base, je suis
plutét dans la mouvance minoritaire).
1) Dans la rubrique « zines », pourrait-
il y avoir plus de zines de SF/Fanta-
sy/Horreur (sans JdR).

2) Je voudrais demander & Rolland C.
Wagner (aprés lui avoir dit que j‘aime
beaucoup ses livres et ses chroniques),
comment se procurer les livres de I'Ata-
lante « Bibliothéque de I'évasion » 2

3) Si Jeux Descartes stoppe la parution
des mondes suppléments pour Simu-
lacres, cela veut-il dire qu’il n’y en aura
plus de publiés 2

4) Jaimerai qu'il y ait plus de suivi
pour Simulacres dans Casus [aides de
jeu, conseils, scénarios, dossiers, nou-
veaux mondes, nouveaux persos pré-ti-
rés, nouveaux monstres, accessoires,
matériel...), ainsi qu’un gros suivi aus-
si pour Mega ll. Existe-t-il d’autres ini-
tiatives comme celles de ce club de jeux
qui a créé un «monde supplémentai-
re » pour Simulacres.

5) Aprés Mega Ill quels seront les nou-
veaux hors-séries de Casus 2 Un war-
game 2 Un nouveau JAR (mulfi-mon-
de) 2 Un jeu de plateau 2 Des scénarios
pour Simulacres, et Mega Ill 2

6) A quand un magazine de SF/Fanta-
sy/Horreur en France 2 Peut-étre de-
vriez-vous lancer ce projet avec I'appui
des éditeurs de ce genre et d’'un maga-
zine sur le cinéma fantastique. Sinon il
faudra attendre qu’une équipe d'un
fanzine plus ambitieux que les autres,
monte son zine en magazine (comme
Hard Force en avril 87}, ou que plu-
sieurs fanzineux se regroupent pour
sortir un magazine (ce qui sera le cas
pour le rock en octobre 921).
Voila, & trés bientdt et merci pour
fout...

Cher Bertrand,

Voici les réponses & tes ques-
tions :

1) Nous essayons au contraire
de parler de moins en moins
de ce genre de fanzines. Nous
avons déja assez de mal ¢ tenir compte
de tous ceux qui ont un rapport avec le
jeu de réle.

2) Tu devrais trouver les livres de I'Ata-
lante dans les bonnes librairies (et les

FNAC). Leur adresse est : Librairie ' Ata-
lante, 15 rue des Vieilles Douves, 44000
Nantes. Tél. : (16) 40.47.54.77.

3) Eh bien pour le moment nous n’en sa-
vons rien! Peut-étre que oui, peut-étre
que non.

4) Pour Simulacres et Mega nous es-
sayerons d’avoir dans Casus un suivi
conséquent, mais qui ne prendra pas
pour autant la place d’articles pour
d'autres jeux. Oui, toute association (ou
personne) qui veut créer et publier des
Univers pour Simulacres, peut le faire ;
va donc lire notre rubrique Tétes d'af-
fiche de ce numéro (New York 2222).

5) Les prochains hors-série prévus sont
Mega lll (26 février), Grandeur-nature
(mi-avril) et sans doute un spécial scé-
narios (un «best of » et un « inédits »).
Pour la suite, rien n’est encore décidé.

6) Je ne connais pas de magazine pro-
fessionnel de ce genre. Et il est peu pro-
bable qu'il en existe un jour, le marché
étant vraiment trop petit. Essaye néan-
moins Oxygen, qui traite de livres, mu-
sique et cinéma (et plus de jeux de réle
depuis le numéro 3).

Anmitiés, Thatyon le moine qui essaye
de tout savoir

Laurent Guiette,
Belgique

Je me présente, Laurent, 21 ans, lecteur
assidu de Casus et fan inconditionnel
du JdR. Cela fait quatre ans déja que je
le pratique et je n’arréte pas de conta-
miner ma région. Ces quatre années
d’expérience dont les deux premiéres
ont éié intenses, m’ont permis de m’amé-
liorer dans la maitrise de plusieurs jeux
{JRTM, RuneQuest, Stormbringer), et j‘ai
I'impression d’en avoir retiré la quin-
tessence, & savoir, un maximum d'émo-
tions, de franches rigolades et une bonne
dose d’exotisme, de réve et de dé-
paysement.

Pour cela, j'use bien sor de mes talents
oratoires, d'un support visuel (superbes
passages sauvages découpés dans un
magazine quelconque.

NN
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PJ et PNJ dessinés avec soin et détails,
efc., et surtout, connaissant bien mes
amis joueurs, [‘essaie de personnaliser
les dialogues et rencontres avec les
PNJ.
Malgré toutes ces attentions, je sens
chez mes joueurs une certaine lassitu-
de. Et Orlanth sait si j‘essaie de varier
les scenarii. Si il y a quatre ans, cela les
amusait de défoncer les portes et ar-
penter les couloirs de mes donjons, &
présent, ils parcourent les Jeunes Royau-
mes, Genertela ou les Terres du Milieu
sans paraitre émerveillés par ces mon-
des fabuleux. A un point tel que [’é-
prouve plus de plaisirs & créer des sce-
narii qu’a les maitriser.
Malgré mon exemple et mes demandes
répétées, mes joueurs n’arrivent pas
vraiment a incarner leurs personnages
pourtant pourvus d’une histoire per-
sonnelle originale et d’un caractére un
peu fouillé. S'ils n‘usent pas d'un lan-
gage «pseudo-médiéval » ni ne chan-
gent de comportement au gré de leur
perso. A un point fel que je connais
d‘avance leurs réactions suite & une si-
tuation donnée. J'ai I'impression qu'ils
se contentent de suivre la trame du scé-
nario et d’arriver au bout sans jouir du
monde qui les entoure. Et si par malheur,
leur employé (N.D.L.R. : employeur 2] ne
se déclare pas ouvertement en début
d’aventure, ils sont perdus et se de-
mandent ce qu'ils ont d faire |
Leur probléme est donc I'interprétation.
Leur vrai caractére ressort de trop dans
le jeu et quel que soit le réle joué, ils
réagissent de la méme maniére. Par
exemple, voici mes trois amis joueurs
les plus courants et leur caractére res-
pectif.
Jonathan, 19 ans, fétard et gai luron
de nature. Beau gosse et meneur dans
la vie, ce caractere se refléte souvent
dans nos parties, c’est lui qui prend
souvent 'aventure en main et s'implique
plus ou moins sans excés. A surveiller
car un peu fricheur aussi !
Dominique, 21 ans, assistant-social dans
la vie, il n’arréte pas de rabécher sa psy-
chologie tout en étant lui-méme un né-
vrosé, raciste, parano et mytho-
mane. Tout cela, noyé dans
un esprit assez sournois

(pas beau hein! et jexageére a peine ).
Et tout cela se refléte, bien entendu, sur
ses persos.

Alors quand il incarne un voleur chao-
tique eshmirien moraliste, pédagogue et
craignant foujours un coup fourré de la
part des PJ ou PNJ, je vous jure!

Le troisiéme est peut-étre le pire (si, si1).
Axel, 22 ans. Une espéce de complexé,
rougeaud qui peut rester des heures
sans prononcer une parole tellement il a
confiance en lui. Seul objet qui I'inté-
resse, 'argent. C'est une espéce de juif
écossais hollandais pingre qui saute sur
tout ce qui brille, je le surnomme d'ail-
leurs la «pie» dans la vie. De plus,
c’est un gars qui ne va jamais au bout
de ce qu'il entreprend et d'un défaitis-
me affolant.

Pour mon plus grand malheur, ce der-
nier doit incarner & Stormbringer, un
terrifiant barbare Pikaraydien affublé
d'une force prodigieuse (24 sur 3d6 +

bonus). Et comme de bonne habitude, |

sa vraie personnalité surgit pour laisser
place & un «Conan » sautant sur la
moindre piéce d'étain, n‘osant jamais
tirer son épée de son fourreau et lais-
sant fomber ses camarades d’aventure
dans les situations critiques en s’excla-
mant sans cesse : « C’est mortel ton
aventure ! » ou «De toute maniére, je
suis presque mort, alors... | »

Voila le tableau. Alors que dois-je fai-
re2 Vous allez me dire, changez de
joveurs | mais malgré mes méchantes
critiques, ce sont des amis d’enfance et
j‘aimerais quand méme les accrocher.
Malgré tout j’ai heureusement d’autres
joueurs nettement meilleurs mais que je
vois moins réguliérement.

Cher Laurent,

Nous sommes heureux de publier ta
letire qui est le reflet presque conforme
de dizaines d’autres regues & la rédac-
tion. Je pense qu'elle n’appelle aucune
réponse. Il est vrai qu'il est difficile
d’étre un &tre exceptionnel entouré de
névropathes, mais c’est notre lot quoti-
dien, & nous autres joveurs de jeu de
réle.

Amitiés, Barbare dit le Banni, fin psy-
chologue compatissant

CAISE

FEDERATION FRAN

Seize équipes se disputaient I'honneur de participer aux phases finales
de la Crazy Bow! Ligue & Marseille. Le nom des qualifiés fait frémir,
que ce soient les Bidibules, les Gros Gnons, les Gentils Petits voire méme
les Kings of Metal. Mais la surprise venait de la présence sur le tournoi
de véritables joueurs de Blood Bowl en chair et en os, ou pour étre plus précis,
en muscles et en muscles *. Ils avaient heureusement laissé clous, pointes
et autres tronconneuses au vestiaire, pour ne garder que leur uniforme
de football américain ! Un grand merci aux Rebels de Marseille !

Enorme succes a Nancy pour la quatrieme édition des Joutes du Téméraire.
Bien évidemment, les Joutes accueillaient un tournoi de Blood Bowl
a la hauteur de leur réputation ! Les matchs furent éreintants, destructeurs
et pas seulement a cause de I'état d'épuisement avancé des coachs.
Sur le terrain, les joueurs ne se relevaient plus, et c'était aussi parfois
le cas du coach de I'équipe. C'est le premier coach féminin du tournoi, Isabelle
Nutz, qui arracha une seconde place bien méritée sous le nez de ses collegues.

C'est lors du 7eme Salon des Jeux de Simulation de Limoges que se déroula
le match du siecle entre 'équipe Skaven dirigée par I'un des demi-finalistes
du Championnat 90-91 et I'équipe d'Elfes Noirs qui représentait |'arbitre.

Nous entamons avec cette nouvelle année
la seconde partie du Championnat de France

de Blood Bowl saison 91-92.

C'est la derniere ligne droite qui conduira
les meilleurs joueurs d'Europe (actualité oblige !)

jusqu'aux phases finales !

Le classement suivant n'est que le reflet des matchs

et des tournois officiels de la période.

Que les uns ne s'endorment pas sur des lauriers
» durement acquis et que les autres ne se découragent

pas s'ils ne sont pas dans les premiers !

ler|. F HOEFERLIN

2e José A-PHOK - 3e Arnaud BARRATTE

4e Pierrick JAHIER - 5e Nicolas THERENE

6e Thomas LULLIER - 7e Francois LE GOURIEREC
8e Baptiste CHARDEN - 9e Philippe SIGNORET

10e [sabelle NUTZ

Score final 3-0, sans commentaire.

Les spectateurs du Tournoi de Compieégne organisé par la Guilde de Picardie
sont unanimes : la nouvelle génération de coachs émerge et bouscule tout
sur son passage, méme l'arbitre, qui est toujours dans le coma !

* Toutes les preuves dans le numéro 2 de Blitzer, ['organe officiel de la FFBB !

CHENOVE : 18 et 19 janvier.

Contact : Guilde des Lycanthropes — MJC Chenove, 7 rue de Longvic,

21300 Chenove — tél. 80 52 18 64.

TOURS : 8 et 9 février
Challenge Ecole Ingénieurs de Tours.

Contact : Olivier Grimaud, Bureau des Eléves — tél. 47 27 35 95.

PONTIVY : 15 et 16 février

Contact : Emmanuel Perrignon — Guilde de Bretagne - tél. 99 63 85 81.

TOURNON SUR RHONE : 15 et 16 Février
Contact : Olivier MASSIS - Turris Fortissima & Guére Epais
tél. 75 08 10 30 et 76 47 46 09.

ORLEANS : février (date définitive non communiquée)
Contact : AU DE STRIE, Pierrick Jahier — tél. 38 54 26 98.

POITIERS : 14 et 15 mars
Contact : Thierry Blais, Club Ordalie - tél. 49 01 06 51 ou 49 55 95 32
tous les jeudis soirs entre 18h et 23h.

L'inscription est de 50 F. et vous permet de recevoir votre carte
de membre, un pin's, un poster, le réglement complet du championnat,
de figurer au classement national, etc.

Votre réglement ainsi que vos nom et adresse sont a envoyer a :
FFBB, DESCARTES EDITEUR,

1 RUE DU COLONEL PIERRE AVIA
75503 PARIS CEDEX 15.




En direct de la rédaction

Les perles
du sondage
1991

Votre wargame en encart préféré 2
— Laelith.

OU EN EST LARTIGLE
SUR LA RESISTAMNCE DES
BouLons DE HUT PAR

TEMPS DE agzzwn

Mol 7E SU'S

Que voudriez-vous
dans les prochains Casus 2
— Des grandeur-natures sur table.

Une étrangeté :

Dans I'avalanche de vos réponses,

que nous avons commentées dansle numéro
précédent, quelques «incongruités » se sont
glissées, que nous vous livrons en pature.

Combien de fanzines lisez-vous 2
- Deux : Casus et CO.M

Quels sont vos cing premiers jeux préférés 2
— AD&D, AD&D, AD&D, AD&D, AD&D.
Quels sont les cing jeux auxquels vous jouez
le plus 2

— AD&D, AD&D, AD&D, AD&D, AD&D.
Théme de votre JoR idéal :

— Deux : Warhammer et JRTM — comme AD&D.
Rappelons qu'un fanzine Difficulté de régles de votre JdR idéal :
est un mini magazine & faible diffusion — comme AD&D.
réalisé par des fans. JdR ¢ briler :
— AD&D.

Quel type d'articles voudriez-vous

pour Simulacres 2

— Des articles sur des sujets sérieux.
Exemple : combien de kilos

une corde de lin de 25 mm de section
peut-elle supporter avant de se rompre 2
— Des régles de combat avec figurines.

Consultez-vous souvent

d'anciens numéros de CB 2

— A partir de quel numéro peut-on
définir d'un magazine qu'il est ancien 2

et du méme:

Avez-vous d'autres suggestions

pour améliorer Casus Belli 2

— Renouveler I'équipe de collaborateurs
serait un grand pas vers une plus grande
émulation et une remise en cause
fondamentale de CB.

Sous quelle forme voudriez-vous

un suivi pour Mega lll 2

— Un errata.

Pour un jeu qui n'est pas encore sorti,
cela témoigne d'une confiance touchante.

Dans les résultats des premiers
«échantillons-test», la rubrique la mieux
réalisée et la plus intéressante était...

LES PETITES ANNONCES.

En revanche et pour finir, un grand merci
au lecteur qui nous a renvoyé

son questionnaire... vierge, avec juste
des taches de graisse dessus.

Quelle difficulté de regles

pour votre jeu de réle idéal ?

— Quelque chose de simple, comme
Rolemaster.

— Le combat.

Avez-vous plus de trois joveuses

dans votre enfourage 2

— Non, nous jouons & des jeux sérieux.
Annabella Belli a beaucoup apprécié

Thatyon le scribe

cefte réponse.

CONCOURS VENTS D’OUEST
Les gagnants

la question posée dans CB n° 66 : « Si Guillaume Sorel collabore réguliére-

ment & Casus Belli, en tant qu'illustrateur, la signature de Thomas Mosdi

n’est apparue qu’une seule fois dans nos colonnes, & la rubrique Tétes d'af-
fiche. Pouvez-vous dire dans quel numéro 2 »
Il fallait répondre : Casus Belli n° 50, critique de Assault on Hoth {page 30).
Les vingt personnes suivantes ont été tirées au sort parmi l'ensemble des bonnes ré-
ponses : Stéfan Descarpentries, 44880 Sautron; Grégory Jeames, 54200 Toul ;
Franck Chardon, 59700 Marcg-en-Barceul ; Christophe Combescure, 66340 Os-
seja; Lovis-Thierry Montillet, 75017 Paris ; Patrick Hallonet, 69007 Lyon ; Rémi
Masson, 51240 Par la Chaussée s/Marne ; Julien Michelon, 75017 Paris ; Denis
Crucifix, Sinsin/Belgique ; Olivier Vigneresse, 75014 Paris ; Denis Sauzedde,
69100 Villeurbanne ; Anthony Janet, 06300 Nice ; Patrick Diter, 78310 Maurepas ;
Laurent-Xavier Conce, 85300 Soullans ; Jean-Frangois Poughon, 34490 Thézan-les-
Béziers ; Grégory Recht, 67000 Strasbourg ; Philippe Massoni, 13500 Martigues ;
Didier Wadin, 59178 Hasnon ; William Lemercier, 83400 Hyeres ; Matthieu Bruc-
kert-Bouvier, 92170 Vanves
Ils recevront sous peu leur exemplaire de la BD Llle des Morts, de Mosdi et Sorel.
Signalons que Guillaume Sorel sera présent au Salon des jeux de réflexion pour dé-
dicacer sa BD.

Quelque chose a nous dire?

3615 CASUS

écrivez-nous en rubrique

Le petit
capharnaiim

n°S5

a feville de personnage de la
I page 88 est destinée & tous les

joueurs de Simulacres qui utili-
sent les Régles de Campagne (publiées
dans le n° 62). La premiére chose & fai-
re, avant de la dupliquer en un grand
nombre d'exemplaires, est de préparer
une premiére copie pour |'univers dans
lequel vous jouez. En effet, la liste des
talents donnée est indicative et com-
porte volontairement de nombreuses
omissions. Il est évident que I'astroga-
tion {X) ne vous sera utile que dans un
univers de space opera. De méme, cer-
tains Talents peuvent changer de valeur
en fonction de la civilisation ou vous
évoluez. Si tous les personnages font
partie d’une tribu nomade de Huns, la
base du Talent Equitation passera de -4
d -2 {ou méme 0). Enfin, la pefite case
en bas & droite servira & metire des in-
dications spécifiques a votre univers
(points de magie, de pouvoirs psychi-
ques, efc.)

Protection

Les régles de base sur les armures sont
relativement simples, mais puisque les
points de vie sont (avec les Régles de
Campagne) localisés, pourquoi ne pas
faire de méme avec la protection (les
armures). Voici la régle & employer
dans ce cas (et qui ne devrait pas trop
ralentir les combats, tout en leur faisant
gagner en réalisme).

Chaque partie du corps peut &tre cou-
verte par une « armure » qui protége
des coups. Cette protfection peut dller
de 1 & 6 par partie du corps. Notez-le
sur votre feuille de personnage dans les
pefites cases Pr. Ce nombre est refiré &
la somme de la Marge de Réussite plus
les deux dés & six faces, avant de cal-
culer les dommages en PV et PS.

La localisation est tirée au hasard sur
un dé: 1 — Téte, 2 - Tronc, 3 — Bras
gauche, 4 — Bras droit, 5 — Jambe
gauche, 6 — Jambe droite.

Soyez quand méme réalistes. Si une
personne est protégée par un mur,
seules les parties découvertes peuvent
étre atteintes. Le fait de viser un endroit
précis impose un malus de -2 au Test

\US

de combat. On peut dépenser des
points en Précision pour compenser ce
malus.

Exemple : Altaric donne un coup d'é-
pée, réussit sa passe d’arme et fait un
total de 3 (Marge de Réussite) + 7
(somme du lancer de deux dés) = 10; il
touche au tronc (2) qui a une protec-
tion de 4 (cotte de mailles). La somme
finale est donc de 10-4= 6, ce qui fait
des dégats de 2PV et OPS, au lieu de
3PV et 1PS.

Néanmoins, cefte armure peut étre gé-
nante si elle est frop encombrante. Fai-
tes la somme de toutes les protections
du corps, et appliquez les conséquen-
ces suivantes (a noter dans la case fype
d’armure et protection) :

— Moins de 12: pas de malus

-De 12 a 23: 1 de malus & toutes les
actions physiques [y compris le combat).
—de 24 & 30: 2 de malus & toutes les
actions physiques y compris le combat).
-de 31 & 36: 3 de malus a toutes les
actions physiques (y compris le combat}
et 1 de malus a foutes les actions infel-
lectuelles.

Liste des types d’armure courants
Fourrures : 1, Cuir: 2, Cuir clouté: 3,
Cotte de mailles: 4, Kevlar: 5,
Plaque : 6, Bassinet (petit casque) : 3,
Heaume : 5.

Bouclier

L'usage du bouclier est différent ; il n’est
utile, en combinaison avec une arme,
que si on sait le manier au niveau O (si-
non en parade pure, cest un Talent de
base -2). Le bouclier diminue de 1 (pe-
tit bouclier) ou 2 (grand bouclier) le Test
de combat de I'adversaire. Si I'attaque
passe, il n’offre pas de protection. Néan-
moins, en tant qu’encombrement et
géne éventuelle, il compte comme une
Pr de 2 (petit bouclier) ou 4 (grand bou-
clier).

Exemple : Altaric endosse une cotte de
mailles qui lui donne 3 de protfection
sur le forse et les bras, plus un pantalon
de cuir de protection 2. Le fotal est donc
de 13 (3x3 + 2x2), auquel il ajoute un
grand bouclier, qui diminue de 2 les at-
taques de son adversaire, et porte sa
protection totale & 17, ce qui lui donne
un malus de 1 & foutes les actions phy-
siques.

Pierre Rosenthal

Le troisieme et dernier tome de la BD La saison des cendres,

de Chevdlier et Ségur, devrait paraitre en mars. Thierry Ségur sera
g p Thierry Ségur s

présent sur le stand Casus Belli, au Salon des jeux de réflexion,

pour dédicacer ses ceuvres.

Y avez-vous pensé ?
Une boutique nous suggére...

Notre encart 1792 - La patrie en danger est une adaptation d’un systéme de jeu,
peu courant en France, mis au point par Kevin Zucker. A ce titre, il consfifue une
initiation en frangais & ce systéme et permet donc de découvrir avec beaucoup plus
de facilité les autres jeux de Kevin Zucker chez Clash of Arms : Ligny, La bataille
de Les quatre bras, Emperor returns, La bataille d’Albuera, Talavera, et dautres. ..

RED




CASUS BELLI organise le

LesiDossters
del'histoire

Jenx Descartes

Jenx Actirels

bilrogames

Lidodelire
Frince Angst
REH

LeJonmal dn
Stratege

N PR
samedi 4 avril de 8h30 a 19k, dan.s les locaux de
Casus Belli,

| rue du Colonel Pierre Avia 75015 Paris, métro Balard

‘ | et dimanche 5 avril, de 9h a 18h, dans le cadre du
3 CASLS ler Salon de I'Hlistoire

Hall 3, Parc des expositions de la Porte de Versailles 75015 Paris

Bulletin d'inscription

a découper ou recopier et
a renvoyer avant Ie 15 mars a CASUS BELLI, Championnat de France de Wargame,
1 rue du Colonel Pierre Avia, 75503 Paris CEDEX 15.

[ Je m'inscris au championnat et je joins un chéque de 80F a l'ordre de Casus Belli. Je recevrai un dossier de participation comprenant le
réglement de la compétition, le numéro 66 de Casus Belli contenant le jeu 1792, et une annexe des points de régles spécifiques au
championnat. Je recevrai ultérieurement mon entrée permanente au Salon de I'Histoire.

ATTENTION: contrairement aux années précédentes, aucun mailing ne sera envoyé pour les inscriptions. Elles se feront uniquement
par I'intermédiaire des bulletins publiés dans nos numéros de novembre91 et janvier 92, ainsi que dans le Journal du Stratége.
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s vamel  Les régles du jeu
ACRES de base, les conseils
“ pour débutants, sept

scénarios préts a jouer. -
* Les Anigues

Y§ | Lipwre fites
Des articles dans Casus lc”"""*
Belli (les Regles de  jmme=
Campagne CB n°62, il
la carte couleur de |~
Malienda CB n°60). = illil |

Scénario d’horreur dans
les iles, résumé des

il régles de base inclus.
32 pages.

Jouez dans le monde de Jules
Verne, résumé des regles de
base, historique détaillé de la
fin du XIX: siécle, et un
grand scénario reliant Paris a
la Russie. 64 pages.

. Découvrez I'univers cyberpunk de I'Europe de
2080. Ce monde ot I'on peut vivre avec des

. membres synthétiques, se déplacer dans les
réseaux informatiques.

Résumé des regles de base, régles supplémen-
* -taires sur la technologie informatique, description
détaillée du monde, un grand scénario, 64 pages.

4 Egalement : adaptation aux Régles de Campagne
dans Casus Belli n°63, mini-scénario dans
Casus Belli 65.

Naviguez sur les mers encore peu connues des
_ Caraibes, un monde de pirates presque

semblable au notre de 1660, mais ou les
pratiques vaudoues sont efficaces.

Regles complétes de Simulacres (base et

Campagne), régles de navigation et sur le

2% vaudou, historique du XVII¢ siecle, un grand
= scénario, 64 pages.

Egalement : le scénario « Le miroir fumant»

dans Casus Belli n°64.

Et bientot. ..

Animonde

Nouvelle édition du jeu
romantico-fantastique
de Croc.

SangDragon

Jeu de role médiéval-
fantastique complet dans
I'archipel de Malienda.

Vous aussi, créez vos propres Univers
Si vous avez une idée originale, contactez la rédaction et publiez vos créations.
Déja parus : Bernard & Jean (theme humoristique sur les gendarmes frangais),
Le réve d’lcare (I'époque des pionniers de l'aviation),
New York 2292 (un futur en pleine décomposition).

LES
ZINES

Les fétes aidant,
relativement moins

de zines que d’habitude.
Et pas de chouchou,
pour une fois...

NOUVEAUX

® Atmosphéres n° 1, 49 pages, 18F,
trimestriel. Un sommaire de qualité,
avec entre autres des scénarios AD&D
et Hawkmoon, une aide de jeu Réve
de Dragon, une interview de Anne Vé-
tillard, etc. Atmosphére c/o Francis Ra-
kotoarison, 2 rue de la Haie le Comte,
54130 Saint-Max.

* Caliope n°0, 64 pages, 20F, tri-
mestriel. Une fentative ambitieuse pour
marier jeu de role, musique, cinéma,
BD et littérature. Attendons le n° 1
pour juger... Polystyréne Jr, 43 rue de
I’Aiguillon, 95000 Jouy-le-Moutier.

* Dragons & épées n° 1, 12 pages
manuscrites, 15F, bimestriel. Un mo-
dule de L'appel de Cthulhu et une
créature pour AD&D. C’est toujours
sympa, les petits jeunes qui se lan-
cent... Sébastien Cyffers, 7 rue Hector
Berlioz, 13320 Bouc-Bel-Air.

P2 o
HOLOBAR 2.5+

Feta 0T poned

* Dr Jekyll Network n° 1, environ 100
pages, 55F, apériodique. Un mons-
trueux chaos de trucs et machins dans
tous les sens, pour Cyberpunk. Je ne
m’y connais pas assez pour juger du
fond, mais ca me semble trés bien...
¢ Fumble n°0 & 3, 14 pages (pour le
n°3), mensuel. Tiens, un zine québé-
cois | Et je précise : un trés bon zine qué-
bécois. On y parle d'un peu tous les jeux
de réle en francais (et en poussant des
coups de gueule contre le franglais). A
suivre de prés. Sébastien Savard, 2114
bd Pie-XI nord, Val-Bélair, Québec, Ca-
nada G3J TR2.

* Gollum illusiré n° 5-6, 20 pages for-
mat A5, bimestriel. Lorgane officiel de
la FEE, fait le point sur les activités de
celle-ci et propose un ou deux articles;
en atfendant le prochain Féerik. Edouard
Kloczko, 22 rue Victor Hugo, 78800
Houilles.

¢ Holobar soir n°1, 33 pages, men-
suel, 10F. Consacré entiérement &
AD&D, on y trouve le début de la pré-
sentation d’un monde et deux mini scé-
narios, le tout sensiblement plus inté-
ressant que la moyenne des tentatives
de création d’univers. L'équipe semble
avoir de grands projets, dont on attend
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la concrétisation avec curiosité... 61
rue Léon Frouot, 75011 Paris.

¢ Jedi n°2, 13 pages, 15F, apério-
dique. Un « faux nouveau », mais com-
me le n° 1 est sorti il y a déja deux ans,
un petit rappel d’adresse s'impose.
Amateurs de Star Wars, vous devriez y

jeter un coup d’ceil... Emmanuel Bi-
zieau, 29 rue de la Division Leclerc,
91300 Massy.

ANCIENS

* Art'Da n°3, 24 pages, 15F, bimes-
triel. Ov l'on parle de Lovecraft et de
Parancia (un peu) et de JRTM et des
ents (beaucoup). Y a du bon, y a du
moins bon mais I'ensemble est plaisant.
* La charge du hobbit n° 3, 42 pages,
15F, «trimestriel chaotique ». Star
Wars, Cyberpunk, Empire Galactique,
un bon scénario Mega 2 et une dose
massive de JRTM, qu'ils ne ménagent
pas.

* Dragon et microchips n° 3, 66 pages,
20F. Encore une mutation rapide pour
ce zine. Plus de pages, moins de jeu de
rdle et de ludotique... En revanche, on y
parle beaucoup des zines et du fanzinat
de jeu de réle et de SF, francais mais
aussi roumain. Si cette rubrique ne vous
suffit pas, c’est le complément idéal.

* Du sang d'la sueur n° 11, 4 pages
manuscrites, gratuit, apériodique. La
présentation est un peu rebutante, mais
le contenu est de qualité (Star Wars,
MSH, Air Force...).

* Endosmose n° 1, 30 pages, 16F, bimes-
triel. Réve de Dragon, Jorune, nouvelles,
aides de jeu... Meilleur que le numéro 0,
I'apparition d'une touche d’humour est
particuliérement bienvenue. Le n°2
contient également un scénario pour La
méthode du Dr Chestel.

* Gamer n°3, 16 pages format A5, 3F,
bimestriel. Spécial cyberpunk, avec un
scénario multijeu. Nouvelle adresse :
Réve de titans, 4 avenue des Combat-
tants, 69500 Bron.

* Gauul n° 5, 47 pages, 15F, périodici-
t& inconnue. Scénario Strombringer et
Star Wars, suite de la description de leur
monde.

* Gueére épais n°5, 19 pages, 8F, «pé-
riodique capricieux ». Un scénario Réve
de Dragon, des aides de jeu et de I'hu-
meur. Un bon zine.

* La jungle n°4, 18 pages, 20F, frimes-
triel. Akela bien sor, mais aussi une co-
pieuse interview de Denis Gerfaud (avec
quelques révélations sur son prochain
jeu...).

¢ Les lansquenets n° 14, 20 pages,
abonnement 100F, 5 n° /an. Toujours
la méme formule, toujours la méme
qualité. Fait définitivement partie de
la petite douzaine de zines & empor-
ter avec soi sur une le déserte, au
cas ou vous devriez faire naufra-
ge... Le n° 15 m'est parvenu juste
avant le bouclage. Il est aussi

bien que le précédent.

* Orichalque n°3, 20

pages, 20F, bimestriel, ™
ressemble comme un frére

aux deux premiers numéros : scé-
nario AD&D plein de portes, de
monstres et de trésors, la suite de la pré-
sentation des Conan et un article sur les
tournois. ]
e Réle n'troll n°3, 31 pages, 10F, pé-

riodicité brumeuse. Présentation amélio-
rée, contenu plaisant (aides de jeu D&D,
Shadowrun, efc.), scénario Ghostbus-
fers...

¢ Tinkle bavard n° 12, 30 pages, 4
FS/16FF/95FB, bimestriel. Pourquoi
changer une formule qui marche? On
retrouve (avec plaisir) toutes les rubri-
ques habituelles. A noter un scénario La-
borinthus.

* La tribune des vagabonds du réve
n°5, 30 pages, 10F, mensuel. Aides de
jeu (Réve de Dragon, Stormbringer), scé-
narios (Réve de Dragon, Cthulhu et Ro-
lemaster). Sommaire équilibré et lecture
agréable. Que demander de plus? La
méme réflexion vaut pour le n° 6 (Cthu-
lhu, Toon, nouvelles...).

HORS JEU

e Chroniques de I'Hypermonde n° 3 et
4, 6 et 4 pages, bimestriel, prix inconnu.
Javais renoncé, faute de place, & vous
parler des numéros précédents. Il s'agit
d'une mini revue trés sérieuse, consacrée
a ce qu'ils appellent I'Hypermonde et
que nous connaissons plutdt sous le nom
de rédlité virtuelle ou de matrice... Telle
qu'elle existe actuellement. Le monde de
Cyperpunk se rapproche a grands pas. ..
* Dangereuses Visions n° 38 et 39. Tou-
jours de la vente de comics par corres-
pondance...

* La geste des Princes-Démons n°1,
110 pages, 45F, périodicité inconnue. Un
gros pavé qui contient en vrac des nou-
velles, des BD, des inferviews, un dossier
sur les vampires. Le tout {¢ I'exception des
BD) plutdt au-dessus de la moyenne. Mi-
chel Tondellier 14 A dlliée de la Libéra-
tion, 57100 Thionville.

® Letire de Baker Street n° 12 & Pseudo
n° 1 (et un tas d’autre trucs, ils narrétent
pas). La Leftre est comme d’habitude :
trés bien. Et Pseudo, consacré aux pas-
tiches holmesiens, s’annonce comme un
classique sherlockien. Vivement le n° 2!
e Pulsar n°2, 39 pages, 25F. A l'ex-
ception de la couverture couleur, un zine
de BD sans rien de particulier. ..

Tristan Lhomme

Rectification

L'adresse du zine La croisade de I'hor-
reur, dont j'ai parlé dans le dernier nu-
méro, est erronée. C'est toujours 10 rue
Baptiste Marcet, mais le code postal est
81100 Castres, et non 81000.

14, re dos Gootes
75005 Proria
T - (1) 43 54 3.3 46

" JEUX D'AVENTURES
“Dnint Ball"

Phantom 2400,00 F
Jaguar 2000,00 F
Poison 2700,00 F

Billes
Coj2

(Neuf et occasion]

0.50F
4,50F

Vétements - accessaires-
Jeux de rile - Wargames -
Figurines ...

VENTE PAR CORRESPONDANCE

DORIAN JEUX

9, Rue Jean JAURES
44000 - NANTES
Tel: 40 12 05 40




B Amiens (Somme). La Guilde des Sai-
gneurs déménage. A partir du mois de
janvier, le club investira le 3 place De-
wailly, 2e étage, salles 14 et 15, &
Amiens. De nombreux jeux de simula-
tion y sont pratiqués tous les vendredis
et samedis & partir de 20h30. Pour
tous renseignements contacter Madelei-

ne au (16) 22.97.91.90.

8 Arc-les-Gray (Haute-Sasdne). Le club
Les Fils du Dieu noir organise de temps
en temps des grandeur-natures. Pour
connaitre leur programme : Les Fils du
Dieu noir, Davy Goffin, 49 avenue Jean
Jaures, 70100 Arc-les-Gray.

B Brest (Finistére). LE.S.C. Bretagne
Brest a donné naissance & un club de
jeu de rle : I'Escalibure qui a pour but
de développer les activités ludiques des
étudiants de Brest et d'ailleurs. 'Escali-
bure, LE.S.C. Brefagne Brest, 2 avenue
de Provence, 22900 Brest. Contacter
David Guinche.

H Brest (Finistére). Le club de jeux de
role du lycée de I'Harteloire, 41 ave-
nue Clémenceau, 29200 Brest, adhére
cefte année encore ¢ la Guilde de Bre-
tagne. Pour tout renseignement, vous
pouvez leur écrire.

B Dunkerque (Nord). Les Chevaliers
héraldiques entament leur troisiéme an-
née d'activité ludique. A savoir : jeux
de réle, jeux de plateau, wargames,
killer-parties, grandeur-natures médié-
vaux et autres. lls se réunissent tous les
samedis de 14h & 19 h au centre social
du Méridien & Malo-les-Bains, 59240
Dunkerque.

B Garches (Hauts-de-Seine). Trilogie
annonce la naissance du club de jeux
de simulation de Garches. Désormais,
une fois par mois, vous pourrez venir
pratiquer des jeux de réle, des jeux de
plateau ou des wargames. Vous pour-
rez également participer une fois par
an & un jeu de réle grandeur nature.
Pour tous renseignements, téléphoner &
Robert Bertuli au (1) 47.01.41.56 ou
au (1) 47.41.79.97 poste 248 (sauf
lundi et avant 19h). Trilogie, Local
Jeunes Look, 92380 Garches.

B Gourin-le-Faouet (Morbihan). La
Guilde des Bardes et Elfes Associés
(G.B.E.A.), nouveau club de jeux de
réle, wargames et jeux de plateau,
convie fous les intéressés & ses réunions
les samedis soir. S'adresser & Olivier
Prat, Kerjulien, 56560 Guiscriff.

H Grenoble et environs (Isére). Nais-
sance de la Ligue de Survival Games de
Gresivaudan qui propose d ses adhé-
rents de nombreuses parties de paint-
ball. Pour tous renseignements, contac-
ter Aurélien au (16) 76.52.47 .44.

B Joué-les-Tours (Indre et Loire). Les
Chevaliers d’Argent s'étendent... ls se

réunissent toujours le samedi & partir
de 13h30 jusqu’a 19h au centre so-
cial du Morier, avenue du Général De
Gaulle, & Joué-les-Tours, mais égale-
ment tous les vendredis soir & la Maison
pour Tous, & partir de 21 h, rue de la
Doutzilliere, salle 4, toujours & Joué-les-
Tours mais sous le nom des Chevaliers
de 'Ombre.

H Lérouville (Nord). Le Cercle de Stra-
tégie, dont la vocation est de développer
le jeu de simulation historique en langue
francaise répond & de nombreuses de-
mandes : réalisation de traductions,
conception de systémes de simulation,
aide et assistance aux joueurs isolés.

59133 Phalempin. Tél : (16) 20.90.28.
74.

M Poitiers (Vienne). L'Ordalie entame sa
deuxiéme année d'existence. Ses spé-
cialités : tous les jeux de réle, jeux de
plateau, wargames, et surtout de gigan-
tesques parties de Warhammer Batile.
Le club se réunit tous les jeudis soir de
18h & 23h, et un week-end complet par
mois. En avant-premiére, |'Ordalie pré-
sente le ler Trophée Diane de Poitiers
(voir la rubrique Calendrier). Son local
est situé a la M.C.L., 16 rue St Pierre le
Puellier, 86000 Poitiers. Contact: M.
Thierry Blais au (16) 49.01.06.51.

B Pont-Sainte-Maxence (Oise). Un
club de jeux de simulation s'ouvre au
Centre culturel. Réunions fous les same-
dis aprés-midi. L'adresse : Centre cultu-

Pour votre information : le Club Europa
France n’est plus domicilié chez Jeux
Actuels, mais au Cercle de Stratégie,
rue Paul Vautier, 55200 Lérouville.

M Lyon (Rhéne). Dans une ambiance
détendue et conviviale, le D.D.T,, club
multijeu, a repris ses activités le ven-
dredi soir & 20h30 au centre social de
Champvert, 204 avenue B. Buyer,
69009 Lyon. Le club pratique principa-
lement les jeux de plateau fels que : Bri-
tania, Junta, Dune, Civilisation, efc.
Renseignements auprés d'Alain au (16)
72.40.96.09 ou Jean-Armand au (16)
78.75.47 .30.

B Nice (Alpes maritimes). Le nouveau
club Jeux, Tu, Il... pratique tous les jeux
sans exception de 10h & 20 h non-stop,
les samedis et dimanches, & Cacel, 114
route de Grenoble, 06000 Nice St Au-
gustin. Pour tous renseignements, contac-
tez Christophe Boelinger au (16) 93.
07.02.46.

B Phalempin (Nord). Un nouveau club
de jeux de simulation prend son envol !
Le File Moi les Régles attend les aven-
turiers de tous horizons fous les same-
dis & partir de 14h a la MJC de Pha-
lempin. Contactez Rémi Dumolin,
44 bis rue du Capitaine Frémicourt,

rel, rue Louis Boillet, 60700 Pont-Sain-
te-Maxence. Tél. : Thierry au (16) 44.
72.03.38.

W Sens (Yonne). Lassociation A.D.L.
C.C. vous convie & participer & ses ac-
tivités ludiques : jeux de plateau, jeux
de société pour adultes, jeux de straté-
gie, wargames, jeux de rdle, efc.; de
18h & 22h30 tous les samedis & la
Maison de quartier, rue du Maréchal
de Lattre de Tassigny, 89100 Sens (&
300m du lycée polyvalent). Tél: (16)
86.65.36.20 entre 18h et 19h30.

M St-Etienne (Loire). La Guilde de la
Rose pourpre organise des parties de
jeux de réle, de wargames, des four-
nois, des grandeur-natures, des séan-
ces de peinture, le samedi de ]4h &
18h au Foyer des jeunes et d’Educa-
tion populaire de la Metare, 16 rue Vir-
gile, 42100 St-Etienne. Tél: (16) 77.
38.63.16. La Guilde édite également
un fanzine.

\e

# Toulouse (Haute-Garonne). Le Club
de jeux de simulation historique de Bla-
gnac propose ses activités depuis frois
ans. Dans sa ludothéque plus de cent
wargames, de I'antique & I'ultra-mo- -
derne, du sub-tactique au grand-stra-
tégique. Ses activités annexes englo-
bent les jeux de plateau et les figurines.
Local disponible tous les jours 24 h sur
24h. Contactez Francis Garnier au
(16) 62.26.26.79 ou écrivez & FJEPS-
Club de simulation historique, 6 rue
Pasteur, 31700 Blagnac.

Courbevoie. Cobra Loisirs commercia-
lise des épées, des armes, des masques
en latex (gobelins, orks). Possibilité de
devis pour la réalisation d’armes spéci-
fiques. Cobra Loisirs, 36 place des Sai-
sons, La Défense 1, 92400 Courbevoie
{adresse erronée dans notre précédent
numéro, téléphonez avant de vous dé-
placer). Tél: (1) 49.00.07.89 et fax:
(1) 49.01.91.24.

Paris. Naissance d’une nouvelle bou-
tique de jeux nommée Variantes au 29
rue St André des Arts, 75006 Paris. Pour
tous renseignements complémentaires :

André Frisch au (1) 43.26.83.67.

Le gagnant du concours Relais Bou-
tiques « Restez fidéles & Jeux Descartes
et partez pour |'Autriche » est M. Jean-
Bernard Petit, demeurant & Reims et
client du relais Pass'Temps. Il gagne un
voyage pour deux en Autriche.

VILLEURBANNE. Radio Brume (90,7)
reprend, avec une toute nouvelle for-
mule, son émission L'écho des Runes,
le vendredi de 19h & 20h. Elle diffu-
se une information générale sur les
jeux de réle, les jeux de plateau et les
jeux informatiques ; la présentation et
la critique des nouveautés ; des nou-
velles du monde du jeu; des informa-
tions sur les clubs de la région et des
interviews de personnalités du jeu.
Contact : Radio Brume, 69621 Villeur-
banne Cédex ou Laurent Magnin au
(16) 78.89.45.05.




28

D'AFFICHE

jeux de réle

VFE

Tres sale, trés bien

" ew York 2222 est un univers Simulacres a
| consonance franchement et salement cy-
1 berpunk. Il est présenté sous la forme de
deux livrets photocopiés, noir et blanc, reliés en
«boudins», I'un de régles (150 pages) et l'autre
contenant un scénario (50 pages). Les régles de
Simulacres y sont reprises dans leur ensemble, ce
qui évite d’avoir a se référer au hors-série Casus
Belli. Les deux livrets sont pleins & craquer de ren-
seignements et aucune page n'est gachée. La pré-
sentation est soignée, surtout pour un supplément
amateur, et les dessins, bien que trop souvent
répétés, sont de trés bonne facture.

L’action se situe bien entendu & New York en I'an
de grace 2222, dans un univers franchement sale,
dégoitant, avec des appareils en caoutchouc, de
I'ultra violence et des perversions sexuelles. L'am-
biance qui se dégage a la lecture est d’'un malsain
jamais atteint méme dans les autres jeux cyber-
punk.

L'historique décrit, trop briévement malheureuse-
ment, les événements qui ont amené New York &
son état en 2222. Le background, subtilement
réparti dans toutes les régles et surtout dans le scé-
nario, est original et se démarque des autres créa-
tions cyberpunks, donnant un réel cachet au jeu.

i

AMBER

Enfin sorti de ’Ombre!

n |'attendait depuis 5 ans chez Talsorian,
O et c'est chez Phage Press qu'il est arrivé :

le jeu de role sur le cycle d’Ambre de
Roger Zelazny * existe, je 'ai rencontré.
De l'avis de tous, la difficulté était grande. L'uni-
vers créé dans les romans est constitué d'une infi-
nité de réalités (les Ombres) qui s'étendent entre
deux poles, Ambre (I'Ordre) et les Cours du Chaos
(le Chaos). Comme si ce n’était pas déja assez
compliqué, il fallait aussi et surtout savoir rendre
I'ambiance si particuliere & Zelazny sans tomber
dans le grosbillisme, les héros de la série (les heri-
tiers du royaume d'Ambre) étant plus que puis-
sants et quasi immortels. Erick Wujcik, déja res-
ponsable du Teenage Mutant Ninja Turtles RPG,
a donc choisi de faire incarner aux joueurs des
princes de seconde génération, plus jeunes et
moins omnipotents.
La grande originalité — et réussite — du systeme
de jeu réside dans I'absence de dés. L'auteur a
mis en place un systéme d’enchéres qui permet-
tent & chaque joueur d’acheter les caractéristiques
de son personnage en misant un certain nombre

V.0.

de points, la mise la plus haute «ramassant» le
meilleur rang. Le reste des points sert a acheter
des avantages (amis, objets, chance) et bien
entendu des pouvoirs magiques liés a la Marelle
(Ambre) ou au Logrus (Chaos). Le personnage
une fois créé, tout est fait, ou presque, puisque le
systéme de combat est d'une simplicité déconcer-
tante : celui qui a la meilleure caracteéristique cor-
respondant & l'action proposée... gagne. Contrai-
rement aux apparences, ce systéme simpliste
dans son principe ne l'est pas dans son applica-
tion, les joueurs (et le MJ) devant se décarcasser
pour créer, ou tirer profit, des circonstances exté-
rieures (piége, terrain, embuscade) afin de ne pas
étre vaincus par la fatalite d'un PNJ plus «fort».
Une fois ces quelques principes posés, le reste du
jeu est consacré au background (trés complet) et
aux conseils pour bien appliquer ce systéme. Le
tout donne un jeu original et réussi, qui demande
- c'est peut-etre son seul défaut - une totale
confiance des joueurs en leur maitre de jeu... et
de celui-ci, un réel talent de conteur et une dose
de bagout impressionnante.

G.E. Ranne
Amber Diceless Role Playing est un jeu de réle
édité en anglais par Phage Press.

* Chez Présence du Futur, neuf tomes parus.

Les jeux viennent d’arriver: premiéres impressions. Vous trouverez deux abréviations
a cété des noms de jeux. V.F. : jeu en francais dans le texte. V.O. : écrit en étranger.

Malheureusement on sent bien que l'auteur a été
obligé, par manque de place, d'effectuer des cou-
pes sombres dans son background et qu'il est beau-
coup plus développé que ce qui est écrit dans les
livrets.

Afin d’étayer son univers, I'auteur a transformé les
régles de Simulacres, tout en les gardant jouables.
Les pouvoirs mutants sont fort bien étudiés et peu-
vent servir a tous les univers futuristes de Simu-
lacres, méme si leur intégration lors de la création
du personnage est beaucoup trop aléatoire.

Le scénario est d'une précision suisse, tout, abso-
lument tout y est décrit, ne laissant au maitre de
jeu aucune incertitude, mais le noyant parfois sous
un flot de détails. L'intrigue est comme le reste du
jeu: originale mais trés crade, avec du sexe, des
drogues et de la violence.

New York 2222 est donc, grace a son ton et son
originalité, bien plus qu'un nouveau jeu cyber-
punk, et nombre de ses idées et régles peuvent
&tre reprises pour d’autres univers. Signalons pour
finir que le style d’écriture est particuliérement
académique et le langage fort chatié, mais que
l'auteur a trop tendance a utiliser des termes de
biologie souvent obscurs pour le commun des
mortels (déformation professionnelle ?).

Mathias Twardowski

Jeu de réle en francais disponible par corres-
pondance auprés de Gilles Papon, 154 rve
Meissonier, 87000 limoges. Au prix de 100F
(+ frais de port).

V.0.

Du beau, du bon, du donjon

éprisé a tort par les adeptes de son grand

frére qui le trouvent trop simpliste, D&D,

['ancétre, le vrai (et pas comme on l'en-
tend souvent AD&D), n'occupe pas la place qui
devrait lui revenir dans toute ludotheque digne de
ce nom. La diversité des boites et I'éclatement de
ses régles dans lesdites boites ne facilitaient pas, il
est vrai, une reconnaissance pourtant meéritée.
Pour y remédier, TSR, dans un coup de génie
comme on ne l'en croyait plus capable depuis
longtemps, a décidé de rééditer ce monument du
jeu, en un seul volume qui regroupe les régles du
Basic, de I'Expert, du Companion et du Masters,
excusez du peu. Manque a l'appel 'ineffable Im-
mortal, mais seuls les grosbills s'en plaindront.
Dans ce gros pavé de 300 pages joliment présen-
tées, vous trouverez tout ce qui fait le charme de
ce vénérable jeu, a savoir les bonnes vieilles clas-
ses de persos (guerrier, magicien, hobbit, elfe,
nain, efc.) mais aussi les petites nouvelles inspirées
du grand frére, comme le druide ou le mystique.
Le systéme de combat ne s'est pas départi de ses
classes d’armure et de son incontournable dé a 20




faces, mais il a été amélioré et surtout présente
nombre d’options comme la parade, le désarme-
ment, etc. Le systéme de magie est égal & lui-
méme mais les sorts sont bien mieux décrits que
dans AD&D, laissant moins de place au flou artis-
tique d’antan, prétexte & bien des engueulades. Le
reste du livre est consacré & des conseils de maitri-
se de partie, une foultitude de monstres plus ou
moins errants, un systéme de combat de masse,
un autre pour doser la répartition des trésors, et
un dernier de gestion de domaines. On termine
avec la description succincte du monde connu et
du monde creux, accompagnée de cartes couleurs.
Les regles ont été revues, peaufinées, rassem-
blées, et force est de constater que contrairement
a son grand frére, le petit dernier posséde une
indéniable cohérence. Bien str, D&D reste D&D,
et, comme I'on dit, on a beau refaire la carrosserie
d'une 2 CV, tant que 'on ne change pas le moteur,
cela reste une 2 CV.

Si vous avez envie de rire un peu, ou de vous
payer un coup de nostalgie ludique, cette antiquité
ravalée et rajeunie est pour vous. Si vous voulez
un bon jeu d'heroic fantasy qui tourne, achetez
plutdt un vrai jeu qui fonctionne parfaitement
(mais non je n'ai pas dit RuneQuest!).

Mathias Twardowski
Jeu de réle américain de TSR.

jeux de plateau

Pour Blood Bowl

V.F.

V.F.

Taper fort et botter loin!

% e deux choses I'une: ou vous continuez &

! vous taper dessus sans panache, mais avec

/" acharnement, en jouant avec les régles de
la boite de base (déja un bon jeu, on peut le di-
re...), ou vous vous procurez tout de suite, 13, im-
médiatement et sans attendre, ces deux supple-
ments récemment traduits.
¢ Le Supplément des régles contient (et ouil) de
nouvelles régles, mais aussi tout ce qu'il faut pour
jouer en campagne, utiliser la magie, les piéges et
quelques variantes sur les ballons cloutés ou mul-
tiples. Pour les joueurs compliqués et {ou?) sou-
cieux de «réalisme», on y trouve aussi des régles
de quelque chose qui pourrait ressembler au foot-
ball américain (celui qui se joue a la main, pas le
nétre).
* Stars développe tout ce qui peut se dire sur les
stars, ou encore les joueurs fameux (leur vie, leurs
meeurs, leurs compétences, leurs équipes favo-
rites...). Ce supplément fournit également d'inté-

ressantes données sur les races disponibles et leur
potentiel ludique... pour Blood Bowl bien entendu.
Les livrets proposent tous deux des exemples de
stars prétirées, 70 en tout, c'est-a-dire largement
de quoi entrer de plain pied dans une série de
matchs pleins de surprises.

Indispensables pour jouer en campagne ou partici-
per aux divers championnats organisés.

André Foussat
Suppléments au jeu Blood Bowl, édités par
Jeux Descartes. Prix: 159F ['un.

V.0.

Dans une lointaine galaxie...

ous connaissez peut-étre le systéme de jeu

de plateau sans plateau inauguré par 3W

avec sa série des Naval Battles. Chaque
joueur dispose d'une série de cartes & jouer re-
présentant ses unités, et d’une autre, les cartes
d’action, représentant les manceuvres et attaques
que les unités peuvent effectuer. Vu le succés de
la série navale, 3W a décidé d’adapter le systéme
a un jeu de combat spatial pour deux a six
joueurs. Disons-le tout de suite, le résultat est ex-
cellent!
Six races se heurtent dans un farouche combat
pour la domination de I'univers. Les Terriens (ben
out), les Chevaliers de la Conquéte (humains plutét
frappadingues qui cherchent le Graal en astronef-
voir le film des Monty Python), les Thak (arach-
nides grouillants - voir Starship Troopers de Ro-
bert Heinlein), les Plopsuu (amibes dégoulinantes -
vous avez sirement une référence), les Cybers
(voir la série des Berserkers de Fred Saberhagen)
et les Shameer (que personne n’a jamais vus).
Chaque race a ses avantages et ses handicaps.
Pour commencer, les joueurs choisissent leur flotte
parmi les vaisseaux disponibles, dans la limite de
15 points, les vaisseaux colitant 1 & 8 points. Puis,
chaque joueur a son tour lance des attaques &
I'aide des cartes d’action qu'il a en main : pour
jouer une forte carte, il faut un vaisseau puissant.
Le vaisseau attaqué se défend en lancant un dé du
type indiqué sur sa carte, a 4, 6, 8, 10 ou 12
faces! Si le résultat est inférieur & la force de l'at-
taque, le vaisseau subit un hit et est éliminé ou
amoindri. Bien siir, d'autres cartes et les caracté-
ristiques de chaque race pimentent ce processus.
A la fin de son tour, le joueur recompléte sa main
de 7 cartes d'action. La partie s'achéve lorsqu’il
n'y a plus de cartes d'action a piocher. On marque
des points de victoire en fonction des vaisseaux
adverses éliminés, des vaisseaux de sa flotte
conservés et des planétes occupées. Celles-ci sont
aussi des cartes d’action. Je vous conseillerais,
pour éviter des coups tordus, de décider que celui
qui pioche une planéte doit la jouer tout de suite.
Le principal défaut de Star Force Terra est la mé-
diocrité des dessins des cartes. C'est bien domma-
ge, mais on s'y fait, car 'agrément du jeu fait aise-
ment passer la pilule. Une partie dure une & deux
heures. Vraiment! Et, croyez-moi, c'est trés mar-

Lifting
réussi
pour
'ancétre
des jeux
de réle.

Cet univers

pour Simulacres
rappelle que le genre
cyberpunk

peut éfre frés crade.

Pour connaitre
l'enfer du vrai
corps @ corps.

L Une création
frés réussie
de Simulations

Cormnejo.

la série
napoléonienne
de COA
s'enrichit d'un
nouveau titre.
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rant. Idéal pour commencer ou terminer une soirée
de jeu de role ou de wargame. J’attends méme
avec impatience les extensions.

Frank Stora
Star Force Terra — Contact est un jeu en anglais

édité par 3WV.

suppléments

pour AD&D2
V.0.

Quand le soleil frappe,
les gens travaillent du chapeau

omme les mondes de Krynn (Dragonlance),

des Royaumes Oubliés ou de Greyhawk,

Dark Sun présente aux joueurs d’ AD&D2
plus qu'une campagne... un nouvel univers d'he-
roic fantasy complet. Sous un soleil noir, une pla-
néte se meurt. Ses océans ont disparu pour laisser
la place a des déserts salés, I'eau devient plus pré-
cieuse que l'or, le métal n'existe pratiquement pas,
les tempétes de sable, les vents desséchants et les
orages électriques déchirent les terres.
Sur ce monde terrible, nommé Athas, différentes
races intelligentes tentent de survivre : Humains,
Elfes (nomades marchands ou pillards), Nains, etc.,
mais aussi les Muls (croisement entre Humains et
Nains), les Demi-géants et les Thri-kreens (mantes
religieuses bipédes). Des cités-Etats, oasis trés isolées
les unes des autres, sont gouvernées par d’im-
pitoyables rois-sorciers, aidés de leurs prétres person-
nels, les Templiers. Mais ce qui fait la particularité
d’Athas, c’est 'omniprésence des pouvoirs psio-
niques (le supplément Psionic’s Handbook est indis-
pensable), utilisés a des degrés divers aussi bien par
les esclaves que par les rois-sorciers eux-mémes.
Ce sont eux qui permettent aux hommes de sur-
vivre. La magie n'est pas oubliée et peut prendre
deux formes : celle qui détruit (responsable de la
mort de la planéte) et celle qui préserve. Inutile de
préciser que les sorciers sont cordialement détestés
dans leur ensemble... Il est impossible d’énumérer
ici tous les détails qui foisonnent dans les deux
livres qui décrivent le monde, et qui lui donnent
vraiment corps.
Comme TSR nous y a habitué ces derniers temps,
la présentation de Dark Sun est luxueuse : deux
superbes cartes en couleurs, un livret de cam-
pagne, un livret de régles, un scénario d'introduc-
tion 4 la présentation originale (sous la forme d’une
nouvelle et de deux carnets de notes, un pour le
MJ, un autre d'illustrations pour les joueurs), des
illustrations nombreuses et de qualité, et méme un
magnifique poster... Pour un peu, on finirait par
s’y habituer !
L’ambiance qui se dégage de Dark Sun est trés
étrange : mélange de classicisme d’AD&D et de
réelles idées nouvelles, avec une touche de déja-vu
(Cest un peu le contexte des livres de Leigh Brac-

kett ou de d'E.R. Burroughs sur Mars). Une excel-
lente campagne pour ceux qui apprécient les uni-
vers sombres et durs, ol seuls les plus forts (ou les
plus intelligents) peuvent survivre...

Anne Vétillard
Supplément sous boife, pour ADED2, en anglais,
édité par TSR.

wargames

V.F.

L’'Indo, premiére

I n wargame sur un théme entiérement neuf,
| ce n'est pas si fréquent. Mais je crois bien
que c’est la premiére fois que la guerre d'In-
dochine - la «ndtre», pas celle des Américains —
est abordée par un wargame, du moins au niveau
stratégique, sans doute le plus intéressant. Il y avait
eu des simulations de Dién Bién Phu, et méme,
dans Casus notamment, des simulations tactiques,
mais rien a I'échelle du conflit entier. Il faut donc
féliciter Simulations Cornejo de sa derniére créa-
tion qui, autre originalité, est le fruit du travail de la
promotion Valmy de I'Ecole militaire interarmes.
Présenté sous pochette plastique, le jeu fait plutdt
amateur. La mise en page des régles aurait pu étre
plus claire, et les régles elles-mémes rédigées dans
un style moins télégraphique. Notons I'absence de
«notes des concepteurs», mais ['existence d'un his-
torique et d'une chronologie. La carte, de la taille
d’un encart central de Casus, montre le Tonkin
(Nord Viét-nam) et le Laos ; elle et lisible, mais ses
couleurs ne sont pas trés engageantes. Mention
assez bien pour les 180 pions, imprimés des deux
cotés, qui représentent des régiments, des ba-
taillons ou des P.C. divisionnaires. Les tours repré-
sentent quatre mois.
Venons-en aux régles, ultracourtes mais non de-
pourvues de finesses. Si le jeu est accessible aux
débutants, il leur faudra 'aide d'un connaisseur
pour décoder certains passages un peu obscurs.
Disons en quelques mots que les joueurs disposent
de points d’action qu'ils répartissent entre leurs dif-

férents P.C., grace a des tableaux d’aide de jeu
bien congus. A chaque tour, les deux joueurs acti-
vent en alternance un P.C., faisant agir les unités de
celui-ci en dépensant les points nécessaires. Le
Viet-minh gagne s'il contréle, & la fin d'un tour, suf-
fisamment de localités. Le Frangais {corps expédi-
tionnaire francais d'Extréme-Orient, CEFEQ) gagne
s'il tient toujours a la fin du dernier tour. On consi-
dére en effet qu'a ce moment, les Ameéricains finis-
sent par jeter leur poids dans la balance... La suite,
dans ces conditions, aurait été une autre histoire.
Théme original, régle intelligente, malgré une réali-
sation assez moyenne, La guerre d’Indochine mé-
rite le détour, d'autant que son prix ne devrait pas
trop faire de mal a votre portefeuille.

Frank Stora
la Guerre d'Indochine (Tonkin, 1950-1954) est
un jeu en frangais édité par Simulations Corne-
jo (BP 39, 55400 Etain, au prix de 133F, fran-
co de pori].

V.0.

Le plat de résistance
a la mode prussienne

™, ans sa derniére lettre d'information *, Clash
. Of Arms constate avec perplexité qu'elle est,
“ en ce moment, le plus gros éditeur amé-
ricain de wargames en quantité, aussi bien qu'en
qualité (selon mes critéres), mais également le plus
méconnu. Situation frustrante quand on affiche
clairement comme philosophie de ne publier que
des jeux que les autres éditeurs ne regarderaient
méme pas et, j'ajoute, de le faire pour le plaisir des
joueurs. Que faire alors, si ce n'est persévérer et
demeurer au tout premier plan de l'industrie alors
que le monde du wargame américain renait de ses
cendres, ainsi que le prophétisaient les éditos
enflammés de Laurent Henninger.
La bataille de Ligny illustre cette volonté. En
continuité avec les autres jeux de la série napoléo-
nienne Les batailles dans I'dge (sic), il stabilise la
gamme autour de la 3e version des régles et de
standards graphiques inégalés. Comme toujours
chez COA, le matériel est magnifique : pions mais
aussi cartes meéritent les plus grands éloges. Le jeu
lui-méme est, & mon avis, supérieur & Preussisch-
Evlau car les nombreux types de pions et de natu-
re de terrain autorisent une plus grande variété de
tactiques. C’est anecdotique, mais il y a méme un
pion pour la fanfare de la Vieille Garde qui peut
redonner courage, par ses compositions martiales,
aux unités désorganisées. Enfin, ce jeu est compa-
tible avec La bataille de Les Quatre Bras (sic), ce
qui peut permettre, enfin, au corps de d'Erlon de
servir a quelque chose (s'il intervient & Ligny, le Ve
corps prussien de von Biilow, qui avait aussi joué a
l'arlésienne ce jour-la, peut entrer par morceaux en
compensation). Début 1992, nous devrions voir
arriver La bataille de Mont Saint-Jean (Waterloo)
qui sera le point d’orgue de cette trilogie.
Vous savez tout le bien que je pense de cette série de
wargames napoléoniens. Disons simplement, @@
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pour éviter des déceptions, qu'ils sont tout de méme

destinés a des joueurs avertis qui privilegient I'his-

toricité de la simulation au rentre-dedans.

Marc Brandsma
Wargame en anglais édité par Clash Of Arms
Games.

* Gratuite. Pour la recevoir, envoyez vos coordonnées
complétes a Clash Of Arms Games, Box 668, King Of
Prussia, PA 19406, USA

V.0.

V.0.

Saga Africa

« T Is arrivent! Drus comme I'herbe et noirs com-
me l'enfer...» C'est par ces mots qu'au soir du
22 janvier 1879, une sentinelle alerta la garni-
son du petit poste de Rorke’s drift de I'assaut immi-
nent des Zoulous, visiblement décidés & ne faire
qu'une bouchée de cet hopital établi dans une fer-
me. Rarement bataille aura plus excité 'imagination
que celle-ci. Cet engagement allait opposer pendant
toute une journée une poignée de Britanniques
{moins de 150 hommes) & plus de 4000 guerriers
zoulous, galvanisés par leur précédente victoire
d’lsandlwana. Au lever du jour, le lendemain, les
renforts britanniques allaient découvrir dans les
ruines du poste les survivants, hagards mais vain-
queurs, entourés de plus de 700 morts, macabre
témoignage de I'acharnement des deux camps.
Le jeu de 3W est une simulation micro tactique de
cet engagement. Chaque pion représente un soldat
britannique ou cing guerriers et la carte, a I'échelle
d'un hexagone pour trois métres, représente avec
exactitude le petit poste que les soldats de Sa Ma-
jesté avaient hativement transformé en camp re-
tranché,
Le jeu est loin d’étre simpliste. Les régles sont
assez longues (22 pages écrites dans un style trés
plaisant) et il ne faut pas moins de 400 pions pour
jouer la bataille.
Les mécanismes assez poussés du jeu permettent,
entre autres, de simuler le feu de volée des Britan-
niques (fort redoutable), la mise & feu des bati-
ments, le transport des blessés et les soins appor-
tés par les rares infirmiers présents.
Bien stir, avec ce jeu, nous sommes loin des habiles
considérations stratégiques que les puristes du war-
game pourraient réclamer. Rien de tout cela ici: il
faut tuer ou étre tué! Mais le caractére véritable-
ment épique de cette bataille et la qualité du jeu per-
mettra aux joueurs de se passionner, notamment au
cours de la lutte au couteau qui se déroulera dans
I'hopital en flammes. Outre son intérét ludique, le
jeu rend hommage & ces hommes, Britanniques ou
Zoulous, qui surent atteindre le sommet de I'hérois-
me (ou de la folie) pour leur terre ou leur drapeau.
Dans la méme bote les joueurs trouveront aussi une
simulation stratégique de la guerre de Boers qui
opposa de 1899 a 1902 les Britanniques aux répu-

bliques boers du Transvaal et de I'Etat libre d’Oran-
ge. Cette guerre acharnée (les Anglais y détenant le
triste privilége d’avoir créé les premiers camps de
concentration) fut la derniére des guerres coloniales
et la premiére guerre de guérilla moderne.

Jérome Discours
Deux simulations dans une boite en anglais édi-

tée par 3W.

V.0.

Athénes contre Sparte et vice versa

ark Herman, le boss de Victory Games, a

congu ce jeu directement a partir du texte

de Thueydide qui relate en témoin oculaire
la guerre que se livrérent, entre 431 et 404 av. J.-C.,
Athénes a I'apogée de sa puissance maritime et
Sparte qui dominait le Péloponnése. Il n’est pas
aisé de saisir, surtout au niveau stratégique, I'essen-
ce des conflits de I'époque, mélange de batailles
rangées sanglantes, de razzias, de tréves, ol les
enjeux politiques (démocratie contre oligarchie),
économiques (colonies), diplomatiques et religieux
pesaient plus que la gloire militaire. En avoir fait un
jeu en solitaire est un trait de génie car la simplicité
du mécanisme permet de simuler équitablement les
deux camps. Lors de chaque tour, qui dure trois
ans, le joueur détermine les stratégies qui vont étre
employées par chacun. Il peut ensuite lancer des
opérations en alternance pour chaque camp afin
d’atteindre les objectifs fixés. Les conditions de
levée des armeées, de mouvement et de combat
sont detaillées avec précision, si bien qu'il est im-
possible de tricher contre soi-méme. Le résultat
des opérations influe sur le trésor, I'agressivité et
surtout la confiance de chaque camp. C'est impor-
tant parce que si vous menez correctement votre
stratégie, et obtenez quelques victoires qui font
remonter la confiance, mais sans mettre un terme
a la guerre, vous risquez de vous retrouver au début
du tour suivant avec le camp adverse que vous
venez d'affaiblir. Cest ce systéme de changement
de camp en cours de partie qui apporte toute sa
finesse au jeu. Il faut savoir gagner sans le montrer.
Le matériel fourni est de bonne qualité, notam-
ment ['historique trés développé. La carte dont les
zones représentent les cités grecques et les pions
sont assez... spartiates, mais c’est un jeu straté-
gique. Pour finir, il est aussi possible, sans changer
de camp, de jouer & deux ou & plusieurs. Mais 13,
nous attendons I'adaptation des regles de cet excel-
lent jeu a la pratique par correspondance.

Marc Brandsma
Wargame en anglais édité par Victory Games.

3613 CASUS

jeux avec figurines

V.F.

Duel, c’est fantastique !

e jeu avec figurines, qu'il soit d’histoire ou

fantastique, peut étre divisé en plusieurs caté-

gories en fonction du niveau de commande-
ment choisi. Si 'on commande une armée, ¢’est du
jeu «stratégique» ; si c'est un corps d’armée, du jeu
«tactique» (comme Premiére Ligne) et si c'est une
petite troupe, de I'escarmouche. Dans ce dernier
type de jeu, et contrairement aux autres, chaque
figurine est un individu, avec ses caractéristiques
propres, qui recoit des pertes directement, et non
réparties sur I'unité entiére. Voila le type de jeu
auquel appartient Duel, régle d’escarmouche dont
existait déja le volet historique et pour laquelle Gau-
they Miniatures propose des additifs fantastiques.
Ces additifs se présentent sous la forme d’un livret
de petit format (rappelons qu'il faut posséder le
livret des régles historiques) et I'ensemble est assez
complet. Il présente des évolutions par rapport a la
régle de base, nécessaires au jeu fantastique, des
sortileges et objets magiques, des caractéristiques
spéciales et un bestiaire de races et de monstres. Le
jeu reste un jeu figurine a figurine, reposant sur un
certain nombre de concepts simples, ce qui facilite
son apprentissage. L'introduction des éléments fan-
tastiques transforme certaines de ces figurines en de
vrais «monstres» de combat. Le livret de régles de
34 pages est bien agencé et assez facile a lire. Sont
jointes une feuille de personnage adaptée et une
fiche de référence rapide. La plus grande partie du
livret est consacrée a la magie, ol 'on remarquera
les noms poétiques et originaux des sorts, et au bes-
tiaire. Celui-ci offre l'intérét de présenter un grand
nombre d’exemples et donc de troupes prétes a
jouer. On pourrait cependant lui reprocher une cer-
taine orientation (appartenance obligatoire au Bien
ou au Mal!) et surtout la non correspondance avec
les bestiaires des grands jeux de role (D&D,
JRTM.. ), voire des fabricants. Il est cependant pos-
sible de créer ses personnages puisqu’il existe un
systeme de budget. Le plus regrettable me semble
I"absence volontaire d’un systéme pour le vol et
donc I'impossibilitée de jouer des créatures volantes.
En conclusion, voila un complément de régles
agréable et intéressant. Son grand intérét est d'étre
en francais et d’apporter un complément appréciable
a la régle d'escarmouche historique. Mais, alors que
cette derniére occupe un créneau quasiment vide,
Duel fantastique devient un concurrent direct de
Warhammer et des systémes de combat des jeux de
role. Ce n'est en revanche pas un concurrent de Pre-
miére Ligne et des autres jeux tactiques.

Vincent Herelle

Duel fantastique, ainsi que Duel jeu d'escarmouches
historique, sont disponibles dans voire boufique spé-
cialisée ou en écrivant & Gauthez Miniatures, 64
square Ronsard, /7350 le Mée-surSeine.

rubrique NOU
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l'esprit d’Arthan Gajdian. La vue rougie par
le sang qui lui coulait du front, le jeune Batra-
noban cherchait & reprendre son souffle face & son
adversaire,

Le combat semblait inégal. Le féroce Piorad, un
géant blond a la peau blanche et aux yeux rouges,
armé d'une gigantesque hache aux reflets de mer-
cure, se tenait quasiment immobile, affichant un
sourire sardonique. Il attendait de donner le coup
qui allait trancher en deux le fréle adolescent a la
peau mate, aux yeux en amande couleur d’ébéne.
Le combat était inégal. Bientdt le corps sectionné
laissa échapper sa vie a gros bouillons rouges. Le
poignard, dont la lame représentait un ciel étoile,
s'échappa de sa main, comme animé d'une vie pro-
pre.

Dans I'ombre des huttes, les regards étaient fié-
vreux, envieux. Lequel des villageois oserait s'em-
parer de I'Arme-dieu, devenir a son tour un Por-
teur? C'était la promesse d'une vie de pouvoir, de
gloire et de richesse. Si 'on était assez fort. Si I'on
s’en montrait digne. Sinon comment expliquer que
le dieu n’ait donné a son Porteur, lors du combat,
aucun des pouvoirs magiques qu'il devait posséder !
Il faisait chaud dans le désert des Hags. Personne
ne bougea, et le sang abreuva le sable. A la nuit
tombée, on entendit les hyénes se battre. Au petit
matin, quand les hommes vinrent chercher les
restes du cadavre pour I'enterrer, le poignard avait
disparu.

«Va & l'ouest», disait Eskenor a l'esprit de Berteg.
La jeune femme en haillons et pieds nus, repoussa
une des méches noires qui lui collait au front, la
passant derriére son oreille légérement pointue. La
poussiére soulevée a chacun de ses pas asséchait
sa gorge jusqu’a lui faire mal. «... Le prochain hom-
me que tu rencontreras, nous le saignerons, lente-
ment, lorsque les lunes seront visibles, et 1a je te
montrerai... je te montrerai ce qu'est le pouvoir »
Berteg sentit la sueur se glacer dans son dos. Mais il
était trop tard pour reculer. Pour le meilleur et pour
le pire, elle venait de se marier...

Quelque part
dans les étoiles

Au fin fond de la galaxie, 14 ot les plus improbables
des mystéres de I'espace peuvent se produire, une
planéte orbite autour des deux soleils Fey et Raz.
Autour d'elle, trois lunes : Taamish, Naenerg et CEphis.
On ne connait de cette planéte que le continent de
Taneephis, aux contours semblables & ceux de
notre pdle nord, et qui dérive lentement sur des
mers inexplorées.

Si I'orbite autour de Fey dure douze mois de vingt-
trois jours, celle autour de Raz dure vingt-et-un
mille ans. L'«hiver» d(i a Raz est si rude que pres-
que toute vie abandonne la planéte, recréant a
chaque fois un nouveau cycle de civilisation. Le

destin de votre «personnage» dans le jeu de réle
Bloodlust commence prés de onze mille ans apres
la fin de I'hiver, alors que les cultures et races elfes
et naines ne sont plus que légendes, que les peu-
ples du continent s'affrontent dans des guerres bar-
bares, afin de détruire (ou de préserver) une civi-
lisation proche de celle de notre antiquité gréco-
romaine.

Un monde cruel

Le procéde le plus simple pour décrire le monde
de Taneephis est d’évoquer celui créé par Robert
Howard pour Conan le Cimmeérien, que l'on peut
découvrir en livres, en bandes dessinées ou en
films. C’est un monde médiéval-fantastique dominé
par les guerres, a la cultures variée et belliqueuse.
On y trouve respectivement :

- Les Derigions. Ce peuple fut un temps celui
qui domina la majeure partie du continent. Depuis
trois cents ans, sa puissance a décliné au point qu'il
n'en reste plus que Pole, la gigantesque capitale de
Tanzephis, aux treize millions d’habitants. Construi-
te sur les ruines d’une ancienne cité elfe, elle est
réguliérement attaquée par les autres peuples. Les
Derigions correspondent a ceux que Conan nom-
me avec mépris les «civilisés», dont la combativite
a été reduite par la pratique de I'écriture, de la dan-
se, de la musique et de la sculpture.




- Les Vorozions. Nés de I'union de tribus contre
le joug de I'empire derigion, les Vorozions sont
maintenant le nouvel empire et occupent le quart
de Taneephis (tout I'est). Combinaison des Romains
et des Soviétiques, ils professent une aristocratie
régie par des lois contraignantes. L'armée est om-
niprésente et s'il n’y a pas d'esclaves, il est com-
mun de trouver des travailleurs  vie, condamnés a
rembourser sans espoir leurs dettes vis-a-vis de |'Etat
ou d'un noble.
- Les Batranobans. Occupant 'ouest du conti-
nent, ce sont les Arabes des Mille et une nuits. lls
ne forment pas de véritable nation mais vivent en
clans nommeés Maisons, se faisant sans cesse des
guerres d’escarmouches, pour le contréle des rou-
tes commerciales et des épices. Ces épices sont,
avec les Armes-dieux, la seule source connue de
«magie» et s'apparentent plutot & des drogues.
- Les Gadhars. On nomme ainsi toutes les tribus
noires (proches physiquement des Massais) qui vi-
vent dans la jungle du sud de Taneephis. Bien que
proches de la nature et professant I'amitié et I'éga-
lité entre tous les étres humains, la transgression de
certains tabous, pas toujours évidents & deviner,
peut les transformer en brutes sanguinaires, alors
semblables aux Pictes de Conan.
- Les Piorads. Venus d’on ne sait o, il y a bien
longtemps, sur de grand bateaux, les Piorads sont
I'archétype physique des Vikings, mais plus sangui-
naires encore. Organisés en clans conduits par des
chefs de guerre, ils vivent de pillages. Montés sur
les chagars, des chevaux carnivores, ils sément la
terreur et I'unité des Yeux de braise est la troupe la
plus crainte de tout le continent (mais oui, la cou-
verture de la boite représente donc un Piorad de
cette unité, monté sur son chagar). Si vous avez vu
Conan au cinéma, son village est détruit au début
du film par un clan piorad.
- Les Thunks. Petits, rablés, vivant dans le grand
nord, ce sont des Huns (comparables dans Conan
au compagnon archer du barbare). Peuple noma-
de, ils vivent de péche, de chasse, de commerce.
Montés sur des poneys, habiles & l'arc, ils sont en
état de guérilla permanent contre les Piorads qui
aimeraient bien les éliminer.
- Les Sekekers. Les tribus sekekers ne sont for-
mées que de femmes. Fondées par une ancienne
prostituée batranoban, elles vivent de pillages, ou
plutdt de racket. Détestant les hommes, elles les
tuent sans pitie. Quelques malheureux sont conser-
vés, lobotomisés, afin de servir de premiére ligne
dans les combats. Les Sekekers sont de races et
d'apparences trés diverses car elles se «reprodui-
sent» en volant des bébés lors de leurs raids.
- Les Hysnatons. Il arrive, quoique trés rare-
ment, et quelle que soit la famille d’origine, que
naisse un enfant avec des caractéristiques physi-
ques assez différentes de celles de ses parents. Que
ce soit un corps fin, des oreilles pointues, une den-
tition redoutable, une pilosité exceptionnelle, il
s'agit de la réapparition de génes récessifs orcs,
elfes ou nains. L'individu devient alors un paria,
vivant souvent seul. Il arrive que des Hysnatons se
regroupent, mais plus souvent pour former une
troupe de mercenaires qu'un paisible village.
- Les Alwegs. Il n'existe pas vraiment de
peuple alweg. Ce sont les rejetés, les exclus, les
asociaux de toutes les races et peuples de Ta-

Si vous aimez l”S [ LX

alo Croc,

neephis. De ce fait, ils n’ont pas d’organisation pro-
pre, ni de points d’attache, mais tous ceux qui se
reconnaissent eux-mémes comme alwegs ont le
sentiment d’appartenir & une méme communauté.
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My bloody Valentine

On ne sait pas pourquoi ni comment, mais il y a de
nombreuses générations, des esprits (des dieux
peut-étre ?) choisirent de s'incarner dans des armes.
Ces esprits sont avides de sentiments primaires et
ne peuvent les ressentir que par l'intermédiaire
d’étres humains, ceux qui accepteront de les por-
ter. En échange, les Armes offrent des pouvoirs
magiques a leur Porteur, qui devient alors bien plus
qu'un simple étre humain. On pense bien siir a
Elric le Nécromancien et a son épée-démon Storm-

bringer. Mais sur Tanaephis, les Armes se comptent
par milliers et elles peuvent changer de Porteur. Car
si les humains restent mortels, les Armes sont indes-
tructibles. D'ott le principe de Bloodlust (on y vient
enfin) : jouer a la fois une Arme-dieu et une lignée
de Porteurs, tous ceux qui tiendront I'Arme entre
leurs mains et vivront suffisamment pour que leur
histoire donne matiére & légende.

Comme tout jeu de rdle, Bloodlust est composé
d’un contexte et de régles. Celles que I'on lit en
premier concernent la création du personnage.
Mais on peut aussi les appréhender globalement en
suivant la carriére ludique de I'auteur, Croc. Dans
son premier jeu, Bitume (un univers post-apoca-
lyptique), en plus des compétences en pourcentage
calculées a partir des caractéristiques, il introduit la
notion nouvelle en France (mais pas aux USA) de
points de création permettant d’acheter des ta-
lents. Points que I'on peut augmenter en choisis-
sant des défauts. Dans Animonde, les personnages

A qui s'adresse ce jeu ?

peuvent entrer en symbiose avec des animaux pour
leur faire exécuter toutes sortes de taches, y com-
pris en tant qu'armes. Il existe un certain pourcen-
tage de controler ces animaux. Dans In Nomine
Satanis/Magna Veritas, les personnages sont des
anges ou des démons incarnés qui possédent des
pouvoirs attribués de maniére semi-aléatoire.
Chaque mission correctement accomplie permet
l'acquisition de nouveaux pouvoirs.

Dans Bloodlust, on crée et on joue une Arme qui
posséde des pouvoirs définis de maniére semi-aléa-
toire, avec des points de création que l'on peut
augmenter en choisissant des défauts a 'Arme ou
des conditions restrictives aux pouvoirs. Cette Ar-
me va gagner des pouvoirs au fur et a mesure des
aventures. Son Porteur, que ['on crée également, a
des caractéristiques et des talents standard, qu'il
peut améliorer avec I'expérience. Plus I'Arme est
puissante, plus elle a de chance de contrdler son
Porteur.

Un jour sans doute, quand le jeu de role aura ac-
quis ses lettres de noblesse comme les nobles arts de
la bande dessinée ou de la science-fiction, on pu-
bliera des monographies sur I'itinéraire psychanaly-
tique des auteurs de jeu de role. Mais nous n'en
sommes encore point la.

Et puisque nous en étions au systéme de jeu, au-
tant continuer. L’Arme donc, a des pouvoirs qui
peuvent se classer en trois catégories :

* Pouvoirs primaires ou de combat. Cela peut étre
des bonus aux attaques brutales, au combat de mas-
se, au combat nocturne, la possibilite que I'Arme
combatte seule, etc.

¢ Pouvoirs secondaires ou de compétences. L'Ar-
me peut aider son Porteur a étre lettré, stratége,
séducteur, etc.

* Pouvoirs exotiques. Trés diversifiés, on peut aussi
bien affubler I'Arme d'une bouche qui parle, que
d’avoir le pouvoir d'absorber par le toucher la for-
ce de son adversaire (a la Stormbringer quoil), de
générer du brouillard, etc.

Ces pouvoirs cofitent, suivant leur puissance, des
points de création. Tant que I'on n'a pas atteint la
somme de 100 points, on tire de nouveaux pou-
voirs, il peut donc étre intéressant de diminuer la
valeur de chaque pouvoir pour en avoir plus. C'est
possible soit en prenant des conditions, qui ne
s'appliquent qu'a un seul pouvoir (comme ne fonc-
tionner que la nuit, n’agir que sur les femmes, etc.)
soit par des limitations, qui grévent le fonctionne-
ment de tous les pouvoirs de I'Arme ou génent le
Porteur (faire un sacrifice, vieillir & chaque utilisa-
tion de pouvoir, etc.).

Enfin, et surtout, I'Arme est définie par les poten-
tiels de ses cing désirs. Une valeur négative indique
un dédain envers un désir, une valeur positive un
intérét certain.

— Le prestige. Cest la volonté de se faire remar-
quer par des exploits, une situation élevée (chef de

guerre, roi de ses propres mains), des capaci-
tés exceptionnelles.

— La richesse. Elle peut se concrétiser non
seulement par I'argent et les bijoux mais aussi
par les terres et les esclaves.

Si vous aimez la créafion,
o surprise, [innovation,

Sivous jousz souvent.
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— Le sexe. Une Arme qui n'a pas un désir nul en
sexe est forcément masculine ou féminine. Elle peut

ressentir le plaisir & travers celui de son Porteur. Plus |

les expériences sexuelles sont inédites ou perverses,
plus I'Arme apprécie (si elle a un désir positif).

— La violence. Combats, torture, bagarres sont

le pain quotidien de I'Arme. Attention & quelqu'un
qui a un haut désir en violence, il deviendra dange-
Yeux méme pour ses compagnons.

— La réputation. Il faut étre plus fort que |'adver-
saire. Une Arme avec un fort désir de réputation
sera poussée a provoquer en duel toute Arme soi-
disant plus puissante qu’elle.

Le Porteur, quant & lui, est défini de facon assez :

classique. Sa race détermine une valeur de base

pour ses caractéristiques (Force, Endurance, Agilité, £
Volonté, Rapidité, Perception et Volonté), ses com-
pétences de combat (attaques normales, rapides, |
brutales, etc.), ses compétences secondaires (astro-

nomie, équitation, meédecine, séduction, stratégie,
efc.) et ses désirs (les cing mémes que 'Arme). Le
joueur a ensuite un certain nombre de points a ré-
partir pour modifier les scores dans chacune des
catégories. Enfin, il tire un équipement sommaire
de deépart. La derniére chose & faire avant de com-
mencer  jouer est de faire la somme des désirs res-
pectifs de 'Arme et du Porteur, et de les comparer.
Des désirs antagonistes indiqueront des conflits de
personnalités, des désirs dont la somme donne un
score trés haut ou trés faible suggéreront des com-
portements extrémes dans les désirs correspondants.

The more you want,
the more you get

Le systéme de simulation est relativement simple.
Tout se gére par des jets de pourcentage, ajustés
suivant les circonstances. On trouve principale-
ment la volonté de tout résoudre par un seul jet de
deé. Les jets critiques sont résolus de fagon astucieu-
se: tout jet de pourcentage réussi se terminant par
0 est une réussite critique, tout échec dont le pour-
centage se termine par 1 est un échec critique. Le
probléme est qu’a vouloir, en combat, avec un
méme jet de dé résoudre les attaques, la localisa-
tion, les coups critiques, on arrive a des résultats
qui, s'ils ne sont pas aberrants, sont un peu répéti-
tifs, la méme attaque faisant toujours le méme nom-
bre de dégats au méme endroit. Il manque & mon
gofiit des options de désarmement, de combat a
mains nues, efc. Il est assez bizarre qu'Animonde
soit a ce sujet plus complet que Bloodlust. Mais ce
sont des points de détails.

Enfin, si vous avez lu Conan, et la plupart des ro-
mans de médiéval-fantastique, vous avez remarqueé
que les combats de masse y sont non seulement
importants mais aussi prépondérants. Croc nous
livre donc en six pages un systéme simple et effica-
ce pour gérer les massacres généralisés.

Pariners in crime

Le lecteur arrivé a ce point se dira donc naturelle-
ment que Bloodlust est un jeu grosbill®, lui permet-
tant d’augmenter sans cesse les pouvoirs de son
Arme immortelle, massacrant Porteur aprés Por-
teur, C’est une optique de jeu, et aprés tout, si 'on
s’amuse, pourquoi pas ?

On apprend également qu'une Arme arrivée au fai-
te de sa puissance peut s'incarner dans son Porteur
(pourvu que le couple se connaisse depuis suffisam-
ment longtemps), lui conférant le statut de «pos-
sédér, et ne faisant alors réellement plus qu'un
avec lui! Mais avant cela, comment jouer plus «in-
telligemment» a Bloodlust ?

Tout d’'abord, créez une Arme. Puis, en fonction de
ses capacités, créez un Porteur. Définissez la per-
sonnalité de I'’Arme suivant ses désirs, et donnez sa
fiche au meneur de jeu. Tant que I'Arme n’a pas un
controle suffisant sur le Porteur, et tant que le jou-
eur ne saisit pas bien sa personnalité, c'est le me-
neur de jeu qui la jouera, le joueur incarnant le Por-
teur. Une fois I'Arme devenue plus puissante, et
donc aprés que le joueur ait bien assimilé I'univers
du jeu, il pourra incarner I'Arme et le Porteur. Ce
qui sera de toute facon logique car dans le couple,
c'est elle qui sera sans doute devenue dominante.
Le seul réel probléme est, du fait de I'immortalité
de I'Arme, l'impossibilité d’en changer. Je suggére
dorc, soit de retirer un nouveau couple Arme/Por-
teur au bout d’une ou deux parties. Soit de per-
mettre, aprés accord avec le meneur de jeu, de fai-
re changer d'un point, en positif ou négatif, les
désirs de I'Arme avec lesquels le joueur se sent en
désaccord.

Bloodlust peut devenir un jeu trés intéressant et
méme «intellectuel » si on se donne la peine de tou-
jours bien jouer ce double role et les conflits entre
Arme et Porteurs.

INVENTORIUM

Type: jeu de role d'heroic fantasy

dans un monde barbare

Editeur : Idéojeux/Siroz productions

Complexité : moyenne

Auteur : Croc (assisté de G.E. Ranne)

llustrateurs : Varanda, Philippe Mouret, Frazetta (boite)
Matériel: une boite cartonnée en couleur, trois livrets
noir et blanc : systéme de jeu et background (80p.),
création des personnages et des Armes (32p.) et
description des pouvoirs et scénario d'introduction (64p.),
une carte de Tanaephis.

Dés nécessaires : 6 et 10 faces

Prix conseillé : 238 F.

A parditre : 'écran, plus un scénario de huit pages.

En février : Flocons de sang,

extension de 96 pages sous couverture carfonnée,

sur les Piorads et les Thunks, avec deux scénarios.

Puis ensuite environ un supplément tous les deux mois.

Ce que vous ne frouverez pas !

En dehors de l'alliance Arme/Porteur, en quoi
Bloodlust se démarque-t-il des autres jeux médié-
val-fantastique ? Hé bien c’est principalement avec
ce que I'on n'y trouve pas. Il n'y a pas de dieux ou
de religion. Les Armes ne peuvent y étre assimilées
sur ce plan-la : on ne les révére pas, il n'y a pas d’é-
glise ou de prétres. l n'y a pas de magiciens non
plus, tous les pouvoirs de ce type provenant des Ar-
mes. Enfin, il y a trés peu de races «monstrueu-
ses». La plupart des créatures sont des animaux
préhistoriques, et si 'on rencontre de véritables
monstres, ils sont toujours uniques, stériles, prove-
nant d’un pouvoir mal contrdlé d’'une Arme.

Suggestions

Comme dans tous les jeux, on trouve toujours quel-
ques points de détails qui chagrinent ou méritent,
suivant chaque meneur de jeu, des ajustements.
Voici deux points de régles que j'ajouterai person-
nellement & Bloodlust.

o | faudrait ajouter une compétence «Connaissan-
ce des pouvoirs», qui aurait une base de 0% pour
toutes les races. En effet, la plupart des pouvoirs
donnent une certaine apparence aux Armes (une
lame couverte de dessins de cranes luisants qui se
deéplacent indique le pouvoir Terreur). De plus, en
dehors méme de I'avantage de savoir ce qui risque
de vous tomber sur la téte, tous les pouvoirs offen-
sifs non liés & une attaque (Projection d'acide) ou
informatifs (Détection de la vie) nécessitent, pour
étre lancés en combat, de se mettre en position
défensive (Esquive ou Parade). L'avantage tactique
que peut en tirer un personnage est donc impor-
tant et, de plus, en plein accord avec la tradition
querriére de ce monde. Un pouvoir secondaire cor-
respondant a cette compétence peut aussi étre ra-
jouté & la liste des pouvoirs pour les Armes (au
moins dans le cas ot le joueur choisit le pouvoir).

¢ Les Armes de petite taille n’ont quasiment aucune
chance de toucher un Porteur, méme revétu d’une
faible armure, du fait de la protection accordée par
I'Arme magique, et de la non-localisation de I'armu-
re. Pourquoi se battre si le résultat est connu d'a-
vance ? En attendant que Croc propose des régles
optionnelles de duels ou de désarmement (sans dou-
te dans le premier supplément a paraitre) voici une
suggestion : toute attaque critique réussie annule la
protection magique de 'Arme de +5, mais ces 5
points sont malgré tout retirés des degats. Cela veut
dire que I'on peut arriver a toucher son adversaire,
méme si on ne lui fait pas de dégéts. Cest intéres-
sant pour la plupart des pouvoirs d'attaque magique
(mercure, poison, absorption...) qui ne sont utili-
sables qu'en cas de toucher réussi de 'Arme. Ce qui
devient possible ici. Néanmoins, comme une at-
taque critique donne un effet magique maximal,
pour rééquilibrer les forces, et dans ce cas précis,
on tirera & nouveau un dé & 10 faces pour connai-
tre les effets, de I'attaque magique.

Pierre Rosenthal
illustration : Reynolds

* Yoir «I'excellent» hors-série n°3 de Casus Belli:
Morceaux choisis.




EPREUVE DU FEU

le scénario

d'introduction

ey '

ou en rapport avec Le spectacle continue qui se déroule aussi & Inaccessability.

Vous pouvez lier les deux enquétes en faisant intervenir en second plan
dans I'un des deux les PNJ de 'autre... ce qui rajoutera

Lhistoire

Ily a 17 ans, une tribu sekeker captura et pilla une
caravane vorozion qui s'éloignait d'Inaccessability.
A Tintérieur, en plus des gardes et du chargement
de soferies, se trouvait une petite fille de trois ans
et sa nourrice. Les soieries furent saisies, les gardes
et la nourrice massacrés mais I'enfant enlevée et
élevée dans la tribu. Cette petite fille, appelée Yvia
Mercius, était la fille d'une importante famille d'Inac-
cessability, qui avait été promise dés sa naissance a
Caius Melentin, le fils d’'une autre famille commer-
cante de Nerolazarevskaya a laquelle les Mercius
voulaient s'unir (les fiancailles au berceau organi-
sées par les familles sont courantes chez les peuples
dits civilisés : Derigions, Vorozions et Batranobans).
Que ce soit par amour parental, ou tout simple-
ment parce qu'ils n’avaient pas d’autre fille et qu'ils
ne voulaient pas renoncer a la précieuse alliance,
les Mercius firent ardemment rechercher Yvia et ne
dirent pas un mot de I'enlévement 4 la famille Me-
lentin. Mais la tribu était partie chasser vers
d’autres territoires... Et ce n’est que seize ans plus
tard qu'Yvia fut retrouvée, un peu par hasard, par-
mi les prisonniéres sekekers d’un raid vorozion.
Reconnue gréace 4 sa tache de naissance en forme
d'étoile sur le cou, Yuia fut rendue manu militari a
sa famille.

Le cauchemar commencait pour la jeune fille. Mé-
prisée et crainte par ses parents qui la trouvent
monstrueuse (Yvia a les cheveux courts et a subi
I'ablation rituelle des seins), étouffée par sa nouvel-
le vie de recluse et son statut «d'inférieure» en tant
que femme et en tant que non mariée, Yvia serait
déja assez a plaindre... si elle n’avait en plus été
séparée de son arme. Porteuse a 'age de quinze
ans, Yvia avait atteint une entente presque parfaite
avec DeathKiss, sa hache. Tombée dans le coma
(sans séquelles) pendant le combat, Yvia n'a pas vu
son arme emportée par un vorozion anonyme...
Yvia la croit donc disparue pour toujours.

Les parents de la jeune fille ont caché 'état d'Yvia
a son fiancé. Si celui-ci «savait», le mariage serait
bien évidemment hors de question. Quel homme
sain d’esprit voudrait épouser une femme & la beau-
té et & la sexualité (selon les canons vorozions) dé-
truites, qui plus est élevée dans on ne sait quelles
moeurs perverses... Pourtant il faut, selon les pa-
rents Mercius, qu'Yvia I'épouse : au moment du ma-
riage un contrat commercial important doit étre
signé entre les deux familles. Convenablement
habillée et voilée, Yvia devrait faire illusion pendant

de la crédibilité a 'ensemble.

la cérémonie. Au moment de la nuit de noce, il
sera trop tard, le contrat sera signé. Le sort d'Yvia
une fois que la «supercherie» sera découverte est
totalement indifférent aux Mercius. Il y a pourtant
de grandes chances que la famille Melentin la fasse
disparaitre discrétement pour délivrer leur fils d'une
telle union... Mais, selon I'expression consacrée,
ce n'est qu'un détail.

Les partis en présence

La famille Mercius

Elle est composée de Valentin et d’Elua, les parents
d'Yvia. Ce sont de trés riches commercants en tis-
sus, qui habitent une grande maison dans le quar-
tier riche de la ville. Ils ont en temps normal huit
serviteurs, dont quatre gardes du corps. Le seul
serviteur au courant de 'histoire est Laius Fil, le
secrétaire, qui a aidé ses patrons & organiser la
supercherie.

La famille Melentin

Seuls deux membres de cette puissante famille nous
intéressent : Caius Melentin, le fiancé d'Yvia, un
jeune homme libertin qui est heureux de faire ce
qu'il croit étre une alliance profitable, et son oncle,
Thesis Melentin, arrivé il y a peu a Inaccessability
pour affaires. Thesis est un bon commercant et un
homme droit et aguerri. Précédant I'arrivée de son
neveu de quelques jours, il a décidé de rendre visite
& la famille de la pure fiancée afin d'avoir une peti-
te conversation avec la jeune fille, par curiosité,
pour se rendre compte du genre d’épouse qu'elle
fera pour son neveu.

DeathKiss et les sekekers

Comme nous l'avons dit, DeathKiss et Yvia for-
maient un couple harmonieux et d’une grande effi-
cacité. Au cours des quelques années passées dans
ses mains, DeathKiss s'était prise d'une violente
passion pour la jeune fille et espérait un jour at-
teindre avec elle le stade de la fusion. Yvia n’étant
pas morte, DeathKiss, dans les mains d'un porteur
vorozion qui n’est bien entendu pas au courant des
intentions de son arme, compte bien la retrouver,
se débarrasser de son porteur actuel et renouer sa
relation avec la jeune humaine. Elle est aidée en
cela par une jeune sekeker chrysalide d'origine ga-
dhar, Lara, elle aussi porteuse d’arme. Lara et Yvia
étaient amies, DeathKiss et Pain, 'arme de Lara,
s'entendaient bien, et Lara est venue a Inaccessabi-
lity & la recherche d'Yvia. Grande, noire, belle et
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sensuelle, toujours habillée de couleurs vives, la chry-
salide ne passe pas inapercue dans 'ambiance fina-
lement assez provinciale de la ville. Elle y a retrou-
vé DeathKiss et son nouveau porteur.

Les personnages

lls sont engagés a la Guilde ou dans une taverne
par Valentin Mercius, pour la trés coquette somme
de 500 rams par porteur, pour assurer la protec-
tion d"Yvia jusqu'a son mariage. Valentin a trois
raisons pour engager les personnages : la premiére
est qu'il craint de ne pas venir & bout de sa fille, qui
a déja tenté de s’échapper. Il racontera qu'Yvia,
pour laquelle il a une tendre affection, va se marier
le surlendemain... et qu'elle a concu une haine
puérile pour son fiancé. Il désire donc que les per-
sonnages la surveillent pour éviter une bétise. Du
moins, surveillent sa chambre, car il n’a pas l'inten-
tion de leur montrer Yvia. La deuxiéme raison est
que Valentin pense que des gens en veulent & sa
fille: il a en effet remarqué un va-et-vient suspect
sous les fenétres de sa maison (il s'agit de Lara et du
porteur de DeathKiss qui ont repéré les lieux). La
troisiéme raison, il ne leur en parlera qu'une fois
chez lui, en privé. Les personnages acceptent-ils ?

DeathKiss

A la porte de la maison des Mercius, le groupe est
attaqué par Lara, qui agit sans se cacher, sans rai-
son apparente... et essaie de tuer le plus de per-
sonnages possible et de faire un maximum de bruit
de maniére & ce que les deux gardes restant dans
la maison sortent, appelés par un Valentin totale-
ment paniqué. Il s’agit d'une premiére tentative
pour délivrer Yvia. Lara sert de diversion, pendant
que DeathKiss et son porteur sont en train de pas-
ser par le jardin puis par la porte de derriére pour
s'introduire dans la maison. Lara ne touchera pas
a un cheveu de Valentin (au cas ot Yvia aurait de
Iaffection pour son pére), puis, si elle survit, s’en-
fuira au bout de quelques rounds. Si Lara meurt,
I'arme resurgira une dizaine d’heures plus tard avec
un nouveau porteur et les mémes intentions d’ai-
der DeathKiss (le méme raisonnement est valable
pour DeathKiss, si son ou ses porteurs se font
tuer). La tentative échoue malheureusement, Yvia
encadrée par deux gardes et sa mére étant absen-
te, partie prendre des mesures pour sa robe de
mariée. Les personnages trouveront la porte de la
chambre d'Yvia (deuxiéme étage, sans fenétre) bri-
sée a coups de hache. Personne n’a rien vu...
Yvia et sa mére rentreront a la faveur de la nuit, et
Yvia - voilée et groggy (sa mére lui ayant fait ava-
ler des épices calmantes) - sera enfermée dans la
cave.

Valentin demandera évidemment aux personnages
de redoubler d'attention pour « protéger » Yvia, puis
en viendra a ce qu'il voulait vraiment leur dire : il
double la somme proposée pour qu'ils assassinent,
dans la plus grande discrétion, un certain Thesis
Melentin, qui loge & I'auberge du Tigre aux Dents
blanches. Il faut que cela ait I'air ou d’un accident
ou d’un meurtre commis par des rédeurs.

Valentin n’acceptera de répondre & aucune ques-
tion, que ce soit & propos de sa fille ou de Thesis.
Clest un homme de nature assez faible, et méme
s'il s'est décide, avec le conseil de son secrétaire et

de sa femme, & monter toute cette histoire, il ne
dort plus depuis des semaines... Il bafouillera et
s'énervera contre les porteurs s'ils lui posent trop
de questions.

La suite du scénario dépend des réactions des per-
sonnages a cette aura de mystére qui plane autour
de ce «contrat». Ils peuvent (ce serait étonnant) se
conduire comme de grands professionnels en évi-
tant toutes questions et en faisant au doigt et a
I'ceil ce pour quoi ils ont été engagés, ou ils peu-
vent décider de mener leur propre enquéte pour en
apprendre plus, de crainte de tomber dans un pie-
ge... Les renseignements sont relativement faciles
a obtenir, aupres des serviteurs ou d'Yvia elle-méme,
s'ils parviennent a lui parler. Une fois qu'ils auront
une idée de la situation, ils pourront décider ou de
continuer leur travail «honnétement», ou de sallier
a l'un des autres partis: pour simplifier, celui de
Thesis ou celui d'Yvia... que ce soit par sympathie
envers ['un des deux, ou, ce qui est plus réaliste, en
échange d’une plus grosse somme d'argent ou de
la promesse du pillage, par exemple, de la maison
des Mercius. Il est en effet possible, vu le «look»
vovant de DeathKiss et de Pain, de les retrouver
dans une taverne, pour les combattre ou leur parler.

Voici cependant quelques points de repére (en sup-
posant que les personnages restent du coté des
Mercius).

Premier soir
Attaque de Lara et tentative d’enlévement ratée.

Deuxiéme jour

A midi, s'll est toujours vivant, Thesis viendra ren-
dre visite aux Mercius. Ceux-ci 'éconduiront de
maniére trés maladroite, et, paniqués, ordonneront
aux personnages de le tuer tout de suite, avant qu'il
ne puisse envoyer un message.

Pendant toute la journée, dans les salons de la mai-
son, des serviteurs mettront en place les derniers
préparatifs du mariage. A 6 heures du soir, Yvia
habillée {ou plut6t déshabillée) en sekeker assom-
mera la femme venue lui porter son diner, sortira
de la cave et traversera, si les personnages ne l'ar-
rétent pas, les piéces pleines de serviteurs terroti-
sés par cette apparition, pour ensuite tenter de
s'enfuir. Si les personnages sont vraiment trop
mauvais et ne la rattrapent pas, le MJ, bon prince,
peut la faire ramener par la garde. Il faudra se dé-
brouiller pour faire taire tout ce monde-a... En
payant.

Au soir, arrivée triomphale de Caius Melentin et de
sa suite. Caius voudra loger chez ses futurs beaux-
parents... et voir sa fiancée.

Dans la journée il est possible que Pain et Death-
Kiss décident de se débarrasser de ces gardes du
corps encombrants que sont les personnages...
Selon les actions de ceux-ci, faites une ou plusieurs
attaques.

Dans la nuit, oi que dorme Caius, DeathKiss es-
saiera de s'introduire dans sa chambre. Elle ré-
veillera le jeune homme et obligera son porteur 4 la
donner a Caius éberlué. Une fois Caius le nouveau
porteur, DeathKiss 'obligera & tuer 'ancien... Caius,
qui ne croit pas a l'aubaine, décidera de garder le
secret jusqu'au mariage, pour faire une surprise a
sa fiancée.

CASTING
DeathKiss

Type d’arme : hache & deux mains (prix 20 points,
inifiative -5, dommages |, AB + 15%)

Désirs : Prestige +2, Richesse -1, Sexe +2,
Violence +2, Réputation +1.

Codit: 185

Contréle: - 130%

Pouvoirs : Artisanat piorad (20), Astronomie (20),
Attaque brutale multiple (35),

Augmentation temporaire : Force (10),
Bio-mécanique : Bouche (5), Composition : Pierre
d'CEphis (50), Décrépitude (35), Disparition (15),
Téléportation de combat (25).

Porteur de DeathKiss

(Mise @& part Yvia). Porfeur vorozion (livret 1,
page 31) ; équipement : cotte de mailles, cheval.

Pain

Type d'arme : épée bétarde (prix 15 points,
initiative -2, dommages H, AN + 5%).

Deésirs : Prestige +1, Richesse -2, Sexe -1,
Violence +2, Réputation +2.

Coit: 185

Contréle: - 130%

Pouvoirs : Artisanat gadhar (20), Attaque normale
incontrdlée (50), Compétence de combat : Attaque
rapide (20), Composition : Mercure (30), Protection
accrue (primaire) (50).

Lara
Sekeker chrysalide, porteuse de Pain (livret 1,
page 30; livret 2, page 13);

équipement : cuir, épée courte, cheval.

Yvia
Sekeker normale (livret 1, page 30) ;
équipement : robes et voiles variés.

Thesis Melentin
Vorozion vétéran (livret 1, page 30) ;
équipement : épée longue, cotte de mailles.

Troisieme jour

Le matin du mariage. Pain, quel que soit son por-
teur, tentera de s'introduire parmi les invités pour
soutenir DeathKiss au moment critique. Yvia sera
droguée par des épices calmantes, portera une
robe épaisse et un voile (pour cacher ses cheveux
courts). Caius arrivera radieux (utilisant le pouvoir
Disparition de I'arme pour faire sa surprise), épou-
sera Yvia, signera le contrat... et fera apparaitre
DeathKiss aux yeux des invités éberlués. Yvia, sor-
tant de I'emprise des épices, se précipitera vers
I'arme, qui, & la surprise de tous se retournera alors
contre le pauvre Caius et le tuera... Yvia devrait
normalement ramasser I'arme.

Selon les décisions qu'auront prises les person-
nages, Yvia et DeathKiss enfin réunies se retourne-
ront ou non contre eux.

scénario
G.E. Ranne
illustration
Didier Guiserix
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e par son genre «multi-univers», des
livres de référence s'avéraient rapi-
dement nécessaires pour donner
toute sa dimension & Torg. Difficile
pour un maitre de jeu de concevoir compléte-
ment six univers complets et cohérents avant
méme de pouvoir faire jouer ses aventures! Il
est aujourd’hui comblé.
Mais rappelons d’abord le théme du jeu.
Notre bonne vieille Terre est envahie au déebut
des années 90 par six «Seigneurs» et leurs
cohortes, provenant d’autres cosms, d’autres

dimensions. Ils ont transformé des régions [

entieres de notre planéte en «quelque chose
d’autre». Ces royaumes (zones conquises par
les envahisseurs) deviennent véritablement de
nouvelles dimensions, ot la nature méme de
la réalité a changé.

L'univers de Torg n'est pas figé mais évolue [§
selon le feed-back des joueurs, leurs sugges- [#
tions et leurs remarques. La conception et la
parution de nouveaux suppléments ont été
influencées en partie par les résultats des cam-
pagnes de maitres de jeu du monde entier.

Les guides

Chacun des six royaumes envahisseurs a un guide
qui lui est exclusivement consacré. lls suivent a
peu prés tous la méme structure : présentation du
Seigneur qui gouverne le cosm, évocation du
cosm (plus ou moins compléte selon les guides),
description détaillée du royaume sur Terre, défini-
tion de la réalité propre et de ses particularités,
nouvelles régles de jeu, miracles, sortiléges, peu-
ples, créatures, équipement, et de temps en temps
quelques idées de scénarios. Chaque guide présen-
te aussi de nouveaux personnages typiques du
royaume concerné.

Le délai de parution entre ces guides et la boite de
base a permis aux auteurs de revoir certaines
régles, de tenir compte des remarques des joueurs,
et d’en présenter ainsi une version plus approfon-
die et plus équilibrée dans les guides.

* Aysle : le royaume médiéval-fantastique, implan-
té dans les lles britanniques et la Scandinavie. Le
cosm d'Aysle est fort bien développe, ce qui per-
met d'y concevoir des aventures (alors que cela est
trés difficile dans les autres guides). Le morceau de
choix est consacré a la magie et & la conception
des sortiléges, avec un systéme permettant méme
d’improviser un sort totalement nouveau en pleine
action. Aysle est un royaume spécial, sans Sei-
gneur & proprement parler, divisé entre les forces
de la Lumiére, dirigées par dame Pella Ardinay (qui
aident les Terriens) et celles des Ténébres, com-
mandées par Uthorion qui occupe le corps d'un
chef viking. L’ Obscurificateur cherche un maitre...
¢ La Cyberpapauté : une théocratie dictatoriale
dans une ambiance cyberpunk, en France. Le gui-
de consacre la majeure partie de ses pages a la
description du royaume et du matériel cybernétique

WEST cyher
doy 008 U Mo

Torg est un jeu relativement récent,
mais il peut s’enorgueillir déja
d’une gamme trés riche.

En moins de deux ans, il est paru
presque frente suppléments ou scénarios,
et d’aprés ce que nous annonce
West End Games,
le rythme ne va pas faiblir!

Il est donc urgent d'en faire I'inventaire.

(plus de cents implants réellement différents!) ou
de haute technologie. C'est le royaume le plus
sombre, le plus désespéré et le plus évolué techni-
quement. La dictature de I'Eglise est terrible, méme
si les prétres ne contrdlent pas encore totalement
le Réseau divin, une réalité virtuelle informatique
oll tout, ou presque, est possible (ce qui rend pos-
sible I'utilisation de ce guide pour les autres jeux a
théme cyberpunk, en présentant une nouvelle ma-
trice, bien différente des autres). Il existe une di-
mension trés particuliére dans la Cyberpapauté, et
qui ne correspond pas & I'ambiance cyberpunk
classique : la présence de la Résistance francaise,
qui tente de rééditer ses exploits de la Seconde
Guerre mondiale.

¢ L’Empire du Nil : la réalité du monde des pulps
(années 30) dans une Afrique du Nord ot régne le
Pharaon Moebius, un savant fou qui a remis a
I'honneur I'antique religion égyptienne. Les gros
morceaux sont, cette fois, la description des super-
pouvoirs, les régles de conception des gadgets et la
magie égyptienne (astrologie et mathématiques).
Ce royaume est propice aux aventures les plus

& extravagantes, comme celles d'Indiana Jones.
1l méle habilement I'ambiance nostalgique des
années 30 (prohibition, gangsters, night-clubs
luxueux, espionnes de charme, etc.), les dé-
lires des super-héros des comics américains,
plus une touche d'exotisme égyptien (mais
qu'est-ce que j'ai fait au bon Ra pour mériter
ca?).

¢ Le Japon technologique : le Japon et
I'Asie du sud-est sont soumis a la réalité du
Seigneur Kanawa, quintessence de 'homme
S d'affaires sans scrupules. Les nouvelles régles
permettent de gérer les guerres financiéres

a2 feutrées mais sanglantes entre sociétés et cor-

& porations, mais aussi de créer des styles
d’arts martiaux originaux en combinant di-
verses disciplines (Shao-Lin, Tai-Chi, Jujutsu,
etc.). Le systéme de régle donne méme les
2 épreuves qui permettent d’accéder aux pou-
voirs menfaux mystérieux qui accompagnent
la vraie maitrise des arts martiaux. La menta-
lité orientale qui cherche & discipliner I'esprit
comme le corps est trés bien rendu. Mais ce
royaume est peut-étre le plus effrayant de
tous, car la société mercantile et impitoya-
ble qu'il décrit ressemble presque trop a la
=81 notre.

¢ Orrorsh : un royaume trés «cthulhien»
dans une ambiance victorienne, implanté en
Indonésie. L'occultisme et les monstres horrifiques
s'y taillent la part du lion. Les Chevaliers des Tem-
pétes peuvent désormais utiliser le spiritisme pour
obtenir des informations (bien que les esprits soient
loin d'étre fiables!) ainsi que les disciplines des yogi
hindous. Les régles sur les lycanthropes ont été
révisées, et permettent maintenant de créer des
créatures-garous trés diverses (et heureusement
pour le maitre de jeu, moins invincibles). Le guide
présente aussi des régles sur la peur et ses effets
techniques dans le jeu, ce qui est essentiel pour
I'ambiance d’Orrorsh.

* La Terre vivante : un royaume préhistorique ot
la religion de la vie est trés importante, et qui est
habité par des hommes-lézards intelligents (en plus
d'un grand nombre de pseudo-dinosaures mons-
trueux). C'est le seul royaume morcelé en trois
régions distinctes : une sur la cote ouest des Etats-
Unis, une sur la cote est et la troisiéme au Canada,
dans le Grand Nord. L’accent est mis sur la faune
et la flore étranges de ce royaume. Les préoccupa-
tions des Chevaliers des Tempétes se concentrent
trés rapidement sur la survie... La Terre vivante est
le cadre idéal pour des aventures de style «monde
perdu». Le guide évoque aussi largement la vie
dans les Etats-Unis occupés, ol une nouvelle agen-
ce gouvernementale, le Conseil de Delphes, sem-
ble avoir saisi les rénes du pouvoir. Ses méthodes
feraient palir la CIA et le KGB réunis !

Les suppléments

Ces suppléments viennent compléter les royaumes
existants, décrivent de nouvelles dimensions (la
guerre des Réalités évolue et de nouveaux envahis-
seurs arrivent!) ou offrent des «catalogues» pour
maitres de jeu pressés.

¢ Le Réseau divin : [a réalité virtuelle de la matri-
ce, univers «informatique» religieux de la Cyberpa-




pauté. Régles, description détaillée et aventures.
Indispensable pour donner sa réelle dimension a la
Cyberpapauté, ce suppléement a été directement
intégré au guide dans la version francaise. Il peut
étre utilisé pour d'autres jeux cyberpunk avec un
minimum d’adaptation technique.

¢ The Land Below : un réseau interminable de
tunnels et de cavernes qui se trouve sous la surface
de la Terre. Un monde complétement fou, peut-
étre difficile a intégrer dans la guerre des Reéalités,
mais diablement intéressant. Moebius y a déja mis
les pieds, ainsi qu'un certain nombre de créatures
d'Aysle.

* The Space Gods : de nouveaux envahisseurs au
tres haut niveau technologique débarquent en
Amérique du Sud. Leurs intentions ne sont pas trés
claires (amis ou ennemis?) mais ils disposent du
voyage spatial, de pouvoirs psioniques, et ne sem-
blent pas aimer les Seigneurs.

* Le Grimoire pratique de Pixaud : des préci-
sions trés utiles sur la conception des sortiléges
dans le monde d’Aysle, et un catalogue de plus de
150 sorts nouveaux. Vous y trouverez, entre au-
tres, la description des composantes gestuelles les
plus hilarantes qui aient jamais été congues pour
un systéme de magie.

* Creatures of Aysle : un bestiaire des monstruo-
sités qui rodent sur et sous la surface d’Aysle (illus-
tration, description, etc.). Ce supplément a été en
grande partie écrit grace aux contributions des
joueurs.

* Kanawa Personal Weapons : un catalogue
d'armes legeres, compilé par les experts du Japon
technologique, allant du pistolet a silex en passant
par le luger, jusquau fusil laser.

* Kanawa Heavy Weapons : la méme chose que
son petit frére décrit ci-dessus, sauf que vous pour-
rez faire de plus gros trous avec ces armes lourdes.

Les aver

Précaution habituelle mais utile : si vous avez I'in-
tention de jouer ces modules, évitez de lire la petite
présentation, uniquement destinée & I'usage des
maftres de jeu...

* La Trilogie des Reliques du Pouvoir (La Car-
te de la Destinée, Le Calice des Possibilités, La
Cité eternelle). Les Chevaliers des Tempétes re-
cherchent les fragments d’une carte trés ancienne

* En frangais actuellement

(ou dans trés peu de temps)

Boite de base, Aysle, La Cyberpapauté, L'Empire du
Nil, La Terre vivante, Le Réseau divin (inclus dans le
guide de la Cyberpapauté), Le Grimoire pratique de
Pixaud, La Carte de la Destinée, Le Calice des Possibi-
lités, La Cité éternelle, Les Chevaliers des Tempétes, Le
Royaume ténébreux, Le Réve cauchemardesque.

* Dans les starting-blocks pour la fraduction
Le Japon technologique, Orrorsh, Cassandra Files,
Queenswrath, Full Moon Draw, The High Lord of Earth.

* En anglais pour le moment (bientt traduits)

The Space Gods, Creatures of Aysle, Kanawa Perso-
nal Weapons, Kanawa Heavy Weapons, Operation
Hard Sell, Crucible of Pain, Cylent Scream.

* Le futur proche... et lointain

West End Games a aussi annoncé un certain nombre
de projefs, dont voici les titres plus ou moins provi-
soires :

qui peut les conduire & une relique non moins
ancienne : un calice aux pouvoirs mystérieux...
L’aventure débute aux Etats-Unis, dans la Terre
vivante, puis I'action passe en Inde, dans le royau-
me d'Aysle, et se termine, aprés diverses péripéties
en Europe {dans 'Orient-Express), dans I'Himalaya.
Inutile de préciser que les agents de tous les Sei-
gneurs passent leur temps a mettre des batons dans
les roues aux Chevaliers des Tempétes. Les actions
des personnages conditionneront directement 'arri-
vée ou non des Space Gods sur la Terre, qui font
I'objet d'un supplément spécial (voir ci-dessus).

o Cassandra Files. Les «Dossiers Cassandre» ont
été volés dans les archives du Conseil de Delphes
et présentent trente-deux rapports sur des événe-
ments étranges et bizarres se déroulant sur toute la
planéte, durant la guerre des Réalités. Ce sont
d’excellentes ébauches de scénarios, qu'il faut un
peu retravailler pour leur donner une plus grande
consistance.

* Queenswrath. Sur le méme principe que Cas-
sandra Files, ce livret présente vingt mini-aven-
tures, se déroulant exclusivement dans le royaume
d'Aysle.

¢ Full Moon Draw. Six aventures se déroulant
chacune dans un royaume. Cette fois, les scénarios
sont complétement développés (divisés en actes et
en scénes). lls peuvent étre intégrés facilement a
une campagne, et méme, avec un peu de travail,
reliés entre eux. ,

¢ The High Lord of Earth. La Terre posséde son
propre Obscurificateur! Et I'individu qui tente de
s'en emparer pour devenir notre Seigneur n’est
pas vraiment recommandable. Qui voudrait d'un
tueur psychopathe comme maitre? L'action se
déroule en Amérique centrale et prend véritable-
ment une dimension héroique. Un des meilleurs
scénarios écrits jusqua ce jour pour Torg. Atten-
tion, son dénouement peut influencer de facon
définitive votre campagne !

* Operation Hard Sell. Le Japon technologique
entre en scéne et les Chevaliers devront affronter
cette fois des Spartiates (les agents du Conseil de
Delphes) et des Yakuza. Le scénario se déroule en
Californie, qui vient d'étre libérée de la Terre vivan-
te (la querre évolue...).

¢ Crucible of Pain. A moitié nouvelle, & moitié
aventure. Les Chevaliers des Tempétes combattent
dans les six royaumes (enfin, ce n'est pas si s que

— The Storm Knights’ Guide to the Possibility Wars:
nouvelle création de personnage, caractérisation et
background, nouvelles régles (comment franchir un
pont abyssal 2), etc.

— Tharkold Sourcebook: le guide du cosm qui a
manqué son invasion de I'URSS. Les joueurs l'ont telle-
ment réclamé que I'éditeur a fini par céder et a remis
a I'honneur ce cosm techno-horrifique (démons, ma-
gie et cybertechnologie dans le méme panier).

— Temple of Rec Stelak: une aventure o0 un edeinos
adorateur de la mort a des vues sur le titre de Sei-
gneur de la Terre vivante. Baruk Kaah est sur son che-
min... mais pour combien de temps 2

— City of Fallen Angels : aucun détail pour le moment
sur ce scénario.

— Infiniverse Update: les réponses des joueurs ont
profondément affecté le cours de la guerre des Réali-

cela) pour sauver une jeune fille de la Terre pure
des expériences d'un savant fou sadique.

¢ Cylent Scream. Une nouvelle fois, une aventu-
re dans chacun des six royaumes.

Ce mini-journal constitue le lien entre les auteurs et
les joueurs. Il offre des idées d'aventures, de nou-
velles régles, un courrier des joueurs pour répondre
aux questions sur les points de régles, etc. Il pré-
sente aussi des avant-premiéres sur les textes qui
ne sont pas encore parus et la remise a jour des
invasions (résultats de toutes les campagnes des
joueurs, décisions des auteurs, le tout géré par
ordinateur).

Les Chroniques de Torg sont jointes aux différents
suppléments de Torg parus en francais. Elles se-
ront aussi disponibles séparément quand un certain
nombre de numéros pourront étre regroupés en un
«lotr. Il est possible de se les procurer au numeéro,
en anglais, par abonnement auprés de West End
Games.

Les trois romans (Les Chevaliers des Tempétes,
Le Royaume ténébreux et Le Réve cauchemar-
desque) décrivent les premiers mois de I'invasion
de la Terre, et sont un véritable prologue au jeu.
Clest pour cette raison qu'ils sont souvent cités
dans les régles. Le scénario de la boite de base
reprend méme la situation au point ou elle s'est
arrétée a la fin du troisiéme tome.
Les renseignements qu’ils apportent sont quasi-
ment indispensables pour le maitre de jeu. Agréa-
bles a lire, ils permettent de saisir la personnalité
des Seigneurs et de comprendre comment s’est
déroulée I'invasion. Ou plutét, les invasions. Il est &
remarquer que certains types de personnages pré-
sentés dans la boite de base décrivent les héros des
romans. Avec un peu de courage, vous pouvez
transformer cette histoire en scénario et faire vivre
ces événements extraordinaires a vos joueurs.
Attention, il leur sera impossible de garder leurs
personnages (si vous utilisez les héros décrits dans
les romans) a la fin de cette aventure, car ils seront
vraiment trop puissants !

Anne Vétillard

tés. Ce supplément donne la remise a jour des inva-
sions (nouvelles frontiéres, défaites et victoires) et des
événements.

— Land Vehicle Book: a priori, ce supplément devrait
défailler différents types de véhicules terrestres.

— Creatures of Orrorsh: un nouveau catalogue de
sales béfes.

— La City Sourcebook: un supplément décrivant
Londres, point inflexible de la Terre pure, niché dans
le royaume d'Aysle. Sa population est vraiment cos-
mopolite !

— Delphi Council World Book #1 (supplément).

— Ravagons (supplément).

De nouveaux romans sont aussi en préparation, ainsi
que des bandes dessinées et un jeu sur ordinateur. Un
Guide de Paris (qui résiste encore et foujours & I'enva-
hisseur) est en préparation, mais chut, nen parlons
pas frop, les espions du Cyberpape lisent peut-gtre les
pages de Casus Belli...
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d’effroi

Ce scénario se situe aprés l'invasion de
Prax par les Lunars et fonctionne au mieux
avec un groupe d’aventuriers qui ne soit
pas hystériquement antilunar. Seul 'es-
sentiel de la situation est donné et beau-
coup d'éléments de décor sont laissés &
I'imagination du maitre de jeu. Une bon-
ne connaissance des suppléments Bor-
derlands, Cults of Terror, Cults of Prax
peut étre utile.

Morne plaine

Au début du scénario, les personnages sont au
service du duc Raus de Rone, un noble lunar émi-
gré «de force » dans les fins fonds des plaines de
Prax pour d'obscures raisons politiques. Il emploie
des mercenaires venus de tous les horizons afin
d'assurer la sécurité de son vaste et sauvage do-
maine. Cela fait deux ans qu’il est arrivé et, & for-
ce de travail et d’abnégation, il a réussi & transfor-
mer un coin aride et peu accueillant des bords de
la riviére des Berceaux en une exploitation agrico-
le viable, préte & accueillir des colons lunars.

La saison des Tempétes bat son plein et le terrible
vent du Taureau Tempéte souléve des tourbillons de
sable dévastateurs, incitant hommes et bétes & res-
ter & I'abri. Tous les habitants du domaine se sont
repliés dans le castel du duc, et pas seulement par
crainfe des tempétes de sable ; un danger bien plus
grave menace : une bande de Broos particuliére-
ment puissante réde dans les environs. La situation
est tellement inquiétante que le duc a fait appel & la
garnison de Pavis pour régler le probleme.

Sceur Anne,
ne vois-tu point...

Un soir, en pleine tempéte, alors que les person-
nages sont de garde & la porte du castel, une
imposante troupe de Lunars arrive au domaine. Il
s'agit d’'une escouade de 25 lanciers Antilopes
menée par Dalamides, seigneur runique de Yana-
fal Tarnis et Reskil, prétre runique des Sept Meéres.
La troupe est chaudement accueillie par le duc. Un
grand diner est servi en 'honneur des fiers guer-
riers de la Déesse rouge, auquel seuls les infimes
sont conviés. Durant la nuit, les personnages pour-
ront converser avec les lanciers, qui logent prés de
leurs bétes. lls sont hautains, surtout vis-G-vis de
vulgaires mercenaires, mais ils n’hésitent pas &
dire qu'ils sont la sur I'ordre exprés de Sor-Eel,
gouverneur de Pavis, pour régler le probléme des
Broos.

Au matin, la pefite troupe se met en route, aprés
avoir chargé des provisions.

Les deux semaines suivantes baigneront dans la
monotonie la plus crasse, seulement entrecoupée
par des tempétes et des crises d’'angoisse provo-
quées par les fausses dlertes.

Sceur Anne,
ne vois-tu toujours
point...

Un matin, les personnages, encore une fois en fac-
tion a la porte, voient arriver, affalé sur une antilo-
pe, un des lanciers, exténué. Il parle lentement,
semble &puisé et trés choqué. Le duc de Rone le
fait immédiatement conduire au donjon, ou les
meilleures attentions lui sont portées. Sitét dans un
lit, il sombre dans un profond sommeil dont il ne
sort que le lendemain. Dés son réveil le duc l'inter-
roge, seul & seul, sur ce qu'il s'est passé, puis convo-
que les personnages. Il leur fait un résumé de ce
que Sidus, le rescapé, lui a raconté.

Les lanciers lunars ont pourchassé les Broos dans
tout le pays des Vautours, avant de réussir & les
acculer dans une vieille tour de pierre, dite la tour
du Vampire, au sud du domaine. L&, un terrible

combat a eu lieu. Aprés douze heures de « Stalin-
grad & petite échelle», seuls Sidus, Dalamides et
Reskil éfaient encore en vie, réfugiés dans les sous-
sols de la tour. Vague aprés vague, utilisant toute
leur magie runique, ils ont repoussé les Broos, qui
n’étaient plus qu’une demi-douzaine, blessés et
sans chef. Lors du combat finl, les créatures chao-
fiques ont été définitivement repoussées, mais les
deux officiers ont succombé. Sidus a pu s'en sortir
et regagner le domaine.

Le duc veut donc que les personnages aillent im-
médiatement & la four pour enterrer les cadavres,
broler les Broos et vérifier que fout est rentré dans
I'ordre.

La tour
prend garde

La vieille tour de pierre se situe ¢ une journée de
chevauchée au sud du domaine. Elle tire son nom
du fait que jadis elle fut habitée par un Vampire.
Mais tout cela est bien sor du passé, et seuls les
brigands, Broos et autres hors-la-loi I'utilisent épi-
sodiquement comme refuge et I'ont sérieusement
dégradée au fil des ans. C'est une simple tour de
4 métres de diamétre, constituée de trois étages
d’une seule piece chacun, et une vaste crypte. Les
dlentours de I'édifice et toutes ses salles sont jon-
chés de cadavres, Lunars et Broos emmélés. Tout
ce beau monde s'est manifestement entre-déchiré
dans un corps & corps sordide et cruel. Le maiire
de jeu devra laisser libre cours & son imagination
pour décrire I'enfer qu’est la tour.

Seule la crypte comporte des éléments intéressants
pour le scénario. On y accéde exclusivement par
un frou carré situé au rez-de-chaussée. Elle abrite
10 cercueils fracassés dont un seul posséde encore
des inscriptions lisibles : Phéric 1450-1580. Ils
contiennent des ossements, sauf celui dont on peut
lire le nom. Au milieu de la piéce, juste sous la
trappe d'accés, se dresse une superbe statue en
pied d'un Vampire, enveloppé d'une grande cape.
Un examen de la statue permet de voir que du
sang frais (moins de deux jours) la macule & son
sommet.

Deux cadavres gisent dans la crypte. Celui de
Reskil est lardé de blessures graves, son visage est
figé dans une expression de terreur et certains de
ses membres portent des fraces de gelures. Dala-
mides a la téte sectionnée et un jet de Premier
soins & -50 permet de remarquer quil n’avait
étrangement plus beaucoup de sang lorsque la
décapitation a eu lieu.

Si les personnages ne prennent pas de précau-
tions pour fouiller la tour et les cadavres, ils ris-
quent de contracter des maladies graves. Utilisez
cette menace pour éviter qu'ils ne fouinent frop (et
donc ne trouvent trop de renseignements) mais
pas pour les tuer.

De retour au fort, le duc leur demandera un rap-
port circonstancié. Les quelques bizarreries men-
tionnées ne le dérangeront pas et il sera extréme-
ment soulagé de savoir les Broos hors d'état de
nuire, méme d ce prix.

Un diner est servi le soir du refour des personna-
ges, ofin de féter la «victoire». Jezra, la superbe
fille du duc, n’a d'yeux que pour Sidus, qui bien
que encore mal en point, n’en parait pas moins
fort charismatique et sor de lui. Le duc clét la soirée
par un long et beau discours sur la Déesse rouge,
I’ Armée impériale, la supériorité lunar, etc.

Le lendemain, le duc de Rone demande aux per-
sonnages d'accompagner sa fille & Pavis la ma-




Au début

les joueurs auront
peut-étre I'impression
d'étre écartés de I'action,
mais celle-ci

les rattrapera, et vite !

gnifique, et la-bas de veiller & sa sécurité. «Elle doit
désormais vivre au sein de la civilisation et dans la
haute société lunar. L'heure est venue qu’elle trou-
ve un mari, & moins que ce ne soit déja fait»
lache-t-il presque pour lui-méme.

Le voyage s'effectue en bateau; les personnages
sont seuls avec Jezra et Sidus qui refourne & Pavis
pour faire son rapport et regagner sa garnison.
Ce dernier est toujours en mauvais état, il a du
mal & tenir debout, son teint est d’'une péleur mor-
telle, ses yeux sont rougis par le soleil et il ne man-
ge que difficilement. Tout cela ne I'empéche pas
de passer tout son femps avec Jezra, qui s'est insti-
tuée son infirmiére particuliére.

La véritable
histoire

Evidemment, il y a embroville sous roche. Phéric
&fait un puissant Vampire, disciple du grand Dé-
lecti lui-méme. Chassé des marais des Hautes
Terres par son maitre, il fut contraint de s'installer
dans un endroit calme et retiré. Malheureusement,
pour vivre, ou plutdt survivre, il dut se nourrir de
sang humain et les nomades de la région com-
mencérent & avoir des soupgons. De nombreux
Taureaux Tempétes vinrent combatire la créature
du chaos mais furent vaincus. Finalement une Epée
d’Humakt eut vent de cette rumeur et vint vérifier
par elle-méme. Elle tua Phéric, massacra tous ses
Zombis, ravagea sa tour de haut en bas et repar-
tit, I'ame sereine et le sourire aux lévres. Mais Phé-
ric n'éfait pas tout & fait mort (ni tout & fait vivant
non plus) et il lui restait un serviteur en vie, une
Gargouille. Il mit au point un rituel compliqué au
cours duquel, aidé par la Gar-
gouille, il pétrifia son corps in-
guérissable et s'y réfugia,
comptant survivre dans
cefte enveloppe mou-
rante mais en stase,
jusqu'd la fin des temps.
Quand Dalamides, Res-
kil et Sidus se réfugie-
rent dans la tour, ce
dernier tomba par /.
inadvertance par la W 1)
trappe et se blessa J "
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lui proposa un marché. Il lui offrit de ne pas mourir,
en échange du prét de son corps. Sidus, croyant sa
fin proche, accepta et fut comme on dit armaqué.
Une fois en possession du corps du lunar, Phéric en
expulsa I'éme de Sidus qui mourut. Le Vampire
hérita donc d’'une enveloppe en relativement bon
&tat et accéda @ l'Infelligence et aux souvenirs de sa
victime. Aprés avoir sucé le sang de Dalamides his-
toire de se requinquer un chouia (et lui avoir coupé
| téte pour masquer les traces de morsures), il utili-
sa foute sa magie runique, et notamment ses Om-
bres, pour tuer Reskil et faire fuir les Broos. Puis tout
heureux d’étre & nouveau en vie, il rejoignit le
domaine et joua le rdle de Sidus.

Pavis
la merveilleuse

Le duc posséde, comme tous les nobles lunars de la
région, une belle résidence dans les quartiers chics
de la ville. Cette villa, qu’il a acquise en méme
temps que son domaine des plaines, est entretenue
par quelques domestiques et ne sert que lorsque le
duc y vient. Le lendemain de leur arrivée & Pavis,
Sidus se rend & son état-major, et gréce & ses
exploits et une leftre de recommandation du duc de
Rone, il est nommé capitaine sur le champ et se
voit offrir une semaine de convalescence. De refour

& la villa, il fait part de ces nouvelles & la maison-
née, ce qui transporte Jezra de bonheur. Puis il
passe tout le reste de la journée dans la salle de
lecture, demandant & rester seul.

Histoire de reprendre contact avec I'actualité et
apprendre ce qu'il s'est passé depuis sa retraite
forcée, Phéric dévore les livres de la volumineuse
bibliotheque des Rone. Il y frouve un ouvrage par-
lant de lui (cf. Informations). Il apprend en le lisant
que la baguette d’Humakt, un puissant artefact
antivampire, fut achetée par une puissante famille
lunar. Le hasard faisant bien les choses, il s'agit ni
plus ni moins des Rone, grands collectionneurs
devant Irripi Ontor. Il décide alors de récupérer la
baguette qui lui servira & acheter son retour aupres
de Délecti. Le sair, il s'éclipse dans les bas quartiers
de la ville «pour prendre l'air», il s'en va en fait
mettre au point un plan machiavélique et s'acheter
les services d’un Croc de Krarsht nommé Argh.

Informations

Si les personnages fouillent la bibliothéque lorsque
Sidus n'y est pas, ils pourront trouver avec un jet
de Lire le sartarite sans malus ou de Chercher &
-75%, un livre intitulé Vampires et Goules qui a
&t¢ lu récemment. Un passage particulier semble
avoir retenu toute |'attention du lecteur, & en juger
par les marques de doigts.
Le voici dans son intégralité : «Une des meilleures
histoires de Vampire est sans aucun doute celle de
Phéric le Praxien, qui sévit au siécle dernier sur les
bords de la riviére des Berceaux. Aprés avoir survé-
cu & tous les assauts et razzias organisés par les
Taureaux Tempétes, il tomba, comme nombre de
ses fréres, sous les coups d'une Epée d’'Humakt. Cet
exemple nous montre une fois de plus que la fureur
nest rien & o0 le professionnalisme n’est pas et
qu'un humakti bien utilisé vaut mieux que cent Tau-
reaux Tempétes déchainés. Laction de I'Epée
d’Humakt, dont la légende a oublié le nom, semble
avoir porté ses fruits, mais I'histoire, et une étude
rigoureuse de la question, nous apprend qu'il faut
attendre au moins un siécle avant de déclarer un
Vampire inopérant {le terme «mort» me semblant
fort mal choisi). Une Epée d'Hu-
makt seule peut en effet vain-
cre un Vampire mais il n’est
pas du tout évident que cet-
te victoire soit définitive.
Les seuls exemples d'éli-
mination définitives de
Vampires sont |'ceuvre
du grand Jason Lantur-
lus, qui & I'aide de sa
baguette d’Humakt
raya de ce monde
nombre de ces créa-
tures. »
Le livre est signé de
- Radius, initié de la
! Connaissance supré-
me, Boldhome 1602.
Une petite note a
I'encre rouge, écrite
en pélorien, fait face
au passage sur la ba-
guette, dans la mar-
ge. Un jet de Lire le
pélorien permet d'en
comprendre la te-
neur:
«Achetée en 1611 &
Karse & des Pirates
Loups. »

Il



Une sacrée
soirée !

Le lendemain de sa nomination, un superbe
diner est organisé a la résidence du duc de
Rone en I'honneur du capitaine Sidus, dont
toute la ville a entendu vanter les exploits. Les
principaux officiers sont |&, ainsi que quelques
jeunes nobles lunars. Si les personnages sont trop
orlanthi, ils sont priés d'dller voir ailleurs si le Tau-
reau Tempéte ne fait pas de I'aérophagie.

Vers minuit, Sidus entraine Jezra, magnifique dans
une robe dont la profondeur du pourpre n'a d'é-
gale que celle de son décolleté, sur le balcon ou il
lui murmure des choses torrides & l'oreille. Ils dé-
laissent ensuite leurs invités et s’en vont dans les
appartements de la jeune femme, sous I'ceil go-
guenard et grivois de tous les officiers.

Quinze minutes aprés leur départ un épouvan-
table fracas de verre brisé retentit dans toute
la villa, en provenance du premier étage. La
porte des appartements de Jezra étant blo-
quée, les personnages (ou les officiers si
ceux-ci ne réagissent pas) doivent |'enfoncer
pour découvrir le triste spectacle qu’offre le
boudoir. Jezra, décapitée, git sur le sofa, alors
que Sidus semble mesurer de toute sa taille la
longueur du tapis de Tarsh. Il est inconscient, du
sang & la fempe, son cimeterre de parade dans la
main, prés de la porte-fenétre oU un rhinocéros
semble avoir piétiné sauvagement.

Les personnages peuvent tout juste apercevoir sur
le toit du batiment voisin, I'auberge Soie et Plume,
une silhouette détalant telle un elfe ayant un trou-
peau de Zorak Zoran aux fesses. La poursuivre
nécessite trois jefs de suite sous la Dextérité x 3,
tout échec entrainant, en plus du refard, une chute
de 6 métres dans la rue, heureusement en terre
battue (1d6 de dégdts seulement).

Aprés plusieurs minutes de poursuite sur les toits et
dans les ruelles obscures du quartier de la riviére,
les personnages trébuchent sur le corps d’un hom-
me, mort. Il est habillé en pécheur, est armé d'une
épée immaculée, et sa gorge franchée de maniére
fort professionnelle lui donne Iair de sourire. Sous
ses vétements, il porte un médaillon portant les
runes du Taureau Tempéte. Seul un examen méfi-
culeux permet de repérer une petite fente sur sa
nuque, a I'endroit o0 une dent de Krarsht I'a frap-
pé. Il s'agit de Typhis, un cave du quartier de la
riviére que Argh avait engagé pour « agresser un
officier lunar désireux de se faire mousser devant
sa belle». Le crétin avait & I'heure dite pénétré par
la fenétre dans le salon privé de Jezra, mais il
trouva celle-ci déja morte, sucée et décapitée (Phé-
ric avait besoin d’un petit remontant et trouvait
amusant de se venger ainsi des Rone qui osaient
posséder une terrible arme antivampire). Paniqué,
Typhis s'est s’enfui, non sans avoir échangé quel-
ques coups avec Phéric. Le Croc vient de I'éliminer
afin qu'il passe pour le meurtrier de Jezra.

De retour & la villa, les personnages sont accueillis
par le terrifiant sergent Krank, de la garnison de
Pavis, dont la bétise « donne une idée de l'infini ».
N’ayant pas de pistes sous la main, il harcéle les
personnages, surtout s'ils sont orlanthi. Si I'un
d’eux est Taureau Tempéte, il est cordialement
mais fermement invité & passer la nuit au poste,
I'hypothése du complot orlanthi-Taureau Tempéte
ayant été retenu, suite & la découverte du mé-
daillon de 'assassin.

Sidus joue I'effondré et prétexte du choc émotion-
nel pour ne plus sorfir de la bibliotheque, puis de

la cave ov il profite de sa solitude pour chercher la
baguette et fuir le soleil. Il a en effet appris de Jez-
ra que certains objets de la collection des Rone
étaient dissimulés dans une cache secréte de la
cave.

L’enquéte

A l'auberge Soie et Plume, un jet de Baratin per-
met d’apprendre qu’un pécheur bouseux est venu
la veille au soir pour prendre une chambre. Il éfait
accompagné d'une femme voilée (Argh déguisé)
qui est sorfie de la chambre deux heures plus tard.
Le pécheur est ressorti par la fenétre. C'est de la
qu'il est parti pour atteindre le balcon de Jezra et
rentrer en fracassant la fenétre.

Dans le quartier de la riviére, un jet de Baratin +
quelques lunars délient les langues. Tout le monde
est au courant de sa mort et de sa dréle d’escapa-
de nocturne. Si les personnages sont ouvertement

orlanthi, ou au moins pas trop prolunars, les habi-
tants leur révélent que personne ne comprend ce
qui a poussé ce pauvre Typhis, qui il est vrai n'était
pas plus intelligent qu’un banc de maquereaux, @
agir de la sorfe. Toute allusion & un engagement
Taureau Tempéte de sa part ne souléve qu’amuse-
ment et éfonnement. Son adresse est connue de
tous, ainsi que sa fréquentation assidue de la fo-
verne des Pécheurs.
Minuscule pefite piece sordide située dans le quar-
tier de la riviére, le logement de Typhis ne révéle
pas grand-chose d'intéressant. Avec un
jet de Chercher, on peut trouver une
bourse neuve, contenant pas moins
de 50 lunars. Cette somme n’est ab-
solument pas suffisante pour un meur-
tre, et tout joueur réussissant un jet d'In-
telligence x 3 peut s’en rendre compte.

La taverne
des Pécheurs

Dans cette taverne, que le bon golt ne peut que
qualifier poliment de rustique, seules les monnaies
sonnantes et trébuchantes peuvent délier les lan-
gues. Toute personne soupgonnée d’avoir des sym-
pathies pour les Lunars est immédiatement mise
sur la touche et considérée comme pestiférée. Les
amis de Typhis y sont nombreux et tout & fait
préts & parler de lui. Questionnés sur I'emploi du
temps de Typhis, ils sont subitement moins pro-
lixes et disent & mots couverts 'avoir vu la veille
discuter avec Kross, un des caids du gang des
Dauphins. A ces mots, ils se tournent anxieuse-
ment vers un coin de la taverne ou des membres
des Dauphins s'abreuvent en jouant les mauvais
garcons. Kross est parmi eux, et si les person-
nages font mine de I'approcher, il s’enfuit & toutes
jambes, pendant que ses petits camarades retar-
dent nos héros. Il se rue vers son appartement
dont les personnages peuvent facilement appren-
dre l'adresse.

Le logis de Kross se situe au deuxiéme étage d’un
immeuble vétuste et vermoulu. Dans I'escdlier, les
personnages sont bousculés par un pécheur ivre
descendant tant bien que mal. Il s'agit de Argh
déguisé qui vient de prendre les personnages de
vitesse en fuant presque sous leurs yeux le pauvre
Kross. Si les personnages font mine de le retenir, il
attaque par surprise avec ses sorts runiques et sa
morsure et s’enfuit dés que possible.
L'appartement est ouvert (et pour cause) et semble
bien moins vétuste que le reste du batiment. Kross
git la gorge tranchée, les mains agrippant des
roues d'or. Il y a 10 roues, intactes car I'argent
n’intéresse pas Argh. La bourse qui les contenait
est faite dans un cuir trés fin. Un jet de Connais-
sance des animaux ou de Travail du cuir identifie
ce cuir comme étant de la peau d’antilope. C'est
la seule chose intéressante & découvrir ici.

L’ attraction

Le soir du dernier jour (J+29), Fargale, I'intendant
de la résidence des Rone, donne sa soirée a tout le
personnel, sans fournir d’explications. Il est en fait
hypnotisé par Phéric qui veut avoir les mains libres
pour explorer la cave. Les domestiques, trop heu-
reux, s'exécutent sans poser de questions. Les per-
sonnages sont eux aussi exemptés de travail, mais
rien ne les force & quitter la maison comme le leur
demande, sans trop insister, le pauvre Fargale.
Questionné sur les raisons de ce congé exception-




nel, il n’arrive pas & fournir d’explications vala-
bles et s'éloigne en grommelant.

Vers 23 heures, la trompe d’alarme retentit dans
la ville, et quelques instants aprés des légionnaires
lunars viennent annoncer & la villa que trois des
domestiques de la maison ont été agressés. Sidus
est dans la cave, seul, ef refuse d’en sortir prétex-
tant un mal de vivre. Il ordonne aux personnages
de sy rendre (c’est pour les faire quitter la maison
qu'il a décidé le massacre des domestiques 1), ou
s'ils refusent, utilise son autorité de capitaine pour
que les légionnaires les emmenent sur les lieux du
drame.

Devant
chez Gympi’s

Le sergent Krank, qui méne une fois de plus I'en-
quéte, est en frain d’examiner les corps des trois
domestiques, qui ont été salement charcutés &
coups de griffes. Il est enchanté de voir les person-
nages et les questionne jusqu’a ce qu'ils n'en puissent
plus. Malgré le bouclage du quartier, le meuririer
s'est échappé. Une fois les personnages pressurés
comme des citrons, le sergent Krank et ses hom-
mes s’en vont, emportant les corps. Si les person-
nages ont la bonne idée de rester, ils peuvent loca-
liser avec un jet d’Ecouter réussi la source d'une
respiration sifflante provenant d’une poubelle. Il
s'agit d'un clochard pétrifié de peur, que personne
n‘a remarqué. La scéne a laquelle il a assisté I'a
terrorisé. Il décrit en ahanant |'attaque de Argh
contre les trois domestiques, il a méme vu par ov
Argh est parti, & savoir une petite excavation
camouflée & la base d'un mur, & une vingtaine de
métres de la.

Le trou donne dans un couloir cylindrique d’un
métre de diamétre qui n’est que le commencement
d'un long réseau de tunnels krarshtites. Libre au
maitre de jeu de décrire en détail tous ces tunnels,
peuplés de Krarshtkids baveux, toujours est-il que
les personnages doivent arriver aprés quelque
temps dans une salle sphérique, véritable carre-
four de tunnels. Des déguisements divers, dont
ceux du pécheur alcoolique et de la femme voilée
y sont entreposés, ainsi qu’un petit arsenal et un
autel dédié & la Dévoreuse. Accrochée sur un des
poignards de la statue, se trouve une feuille de
parchemin sur laquelle on peut lire : «Les domes-
tiques puis les gardes de Rone. 6 pattes. » 6 pattes
est un terme krarshtite signifiant que le Croc es-
saiera six fois de réussir sa mission.

La confrontation

De retour en catastrophe a la villa, les person-
nages sont confrontés & Argh et Phéric, pas du
tout contents d’étre dérangés. Si les personnages
ont été extrémement rapides et, par exemple,
n‘ont pas visité les tunnels, Phéric et Argh seront
en train d’ouvrir & la masse la cachette de la ba-
guette et, tout accaparés qu'ils sont par leur tache,
ils risquent fort d'éfre surpris par les personnages.
Dans le cas contraire, ils auront la baguette et
chercheront & fuir avec sans combattre.

Le maitre de jeu devra mettre en scéne ce combat
de facon grandiose, car il constitue la fin mais
aussi le moment épique de ce scénario.

L
Epilogue
Si les personnages laissent échapper Phéric, il se
réfugie dans les Ruines et cherche & se venger des

personnages avant de regagner l'antre de son
maitre ; cette vengeance pouvant constituer une
excellente suite & ce scénario. Dans le cas ov ils
tueraient Phéric, ils devront particuliérement bien
préparer leur témoignage, car |'Empire n’est pas
disposé & laisser impuni le meurtre d'un de ses
héros. Cela peut constituer un bon moyen de
pousser les personnages dans la résistance active
antilunar et & les faire fuir dans les Ruines.

scénario
Mathias Twardowski
illustration
Rolland Barthélémy

Sidus/Phéric
Officier lunar, prétre seigneur runique de Viv
mort
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Ce cas est dgja plus évolué et plus difficile
a résoudre par rapport aux scénarios de
base. En contrepartie, il permet de dé-
couvrir les possibilités du jeu.

Cas n° 103 :
I'amnésique

* Probléme. Le Patient souffre d’une perte de mé-
moire tofale concernant son passé. Il ne connait ni
son identité, ni sa nationalité. Par contre, il parle
et comprend le francais, 'allemand et I'anglais. A
son accent, il semble d’origine allemande.

e Date d’apparition et événements. Le Patient a
été retrouvé errant dans le port du Havre, Il posseé-
de pour tout bagage un sac marin contenant
quelques affaires de premiére nécessité. Il était
habillé de maniére quelconque (jean et chemise
de fabrication allemande).

® Nom, prénom, sexe, dge. Surnommé Kurt &
I'hépital ov il loge actuellement. Sexe masculin,
environ 50 ans, des cheveux blonds qui virent au
blanc, 1,85m, 85kg.

e Profession, hobbies, anciens emplois. Inconnu.
Goit pour la musique classique, les sciences (chi-
mie, physique et un peu de biologie).

e Adresse. Hapital St-Martin au Havre.

¢ Situation familiale : le pére, la mére, le conjoint,
les enfants. Position sociale estimée. Souhaitée.
Relations : inconnu.

¢ Les ami(e)s (nom, nature...). Inconnu.

e Opinions. Politiques : il n'aime pas; sociales :
s'inféresse vaguement au sort des prisonniers ; reli-
gieuses : sans opinion.

e Loisirs. Actuellement musique, histoire contem-
poraine et étude des sciences.

* Que pensez-vous ?

- De I'armée et du service national : sans opinion.
- De la police : sans opinion.

— De la justice : sans opinion.

— Des journalistes : sans opinion.

— Des fichiers informatiques : sans opinion.

— Des truands et du banditisme : sans opinion.

— De la violence : sans opinion.

— Des riches : sans opinion.

— Des pauvres : sans opinion.

— Des jeunes : sans opinion.

— Des vieux : sans opinion.

- Des moyens anticambriolages : sans opinion.

- De la science et des scientifiques : sans opinion.
— Du surnaturel : sans opinion.

- De I'horoscope : sans opinion.

Les protagonistes
Helmut Van Daat

C’est le Patient et c’est son vrai nom. Dans son
monde il s’en souvient, méme s’il n'aime pas
qu’on I'emploie, préférant qu’on I'appelle Mon-
sieur. Il y a 5 ans il a tué sa femme, accidentelle-
ment, et il essaie d’oublier. Pour cela, il efface
toutes les connaissances de la bibliotheque gréce

& un procédé chimique qu'il a mis au

point lui-méme (il est chimiste de profes-
sion). Il passe les pages de tous les livres

au-dessus d'une marmite bouillonnante
dont les vapeurs effacent I'encre d’imprimerie. ..
donc les souvenirs dans la rédlité.

Héléne Van Daat

C'est la femme d'Helmut. Elle est morte lors d’'une
dispute, @ 20h. Ayant glissé, elle s’est fracassée la
téte contre un meuble. Helmut a pieusement dépo-
sé son corps dans leur chambre conjugale ou il
reste infact (aucune décomposition). Il lui apporte
chaque soir un repas qu’elle laisse intact, et met

en marche le piano mécanique. Il y a une fausse
note dans la partition qu'il fait jouer soir aprés
soir, et il attend que sa femme se léve pour corri-
ger cefte erreur.

Gertrude

Cuisiniére dévouée, femme de ménage, elle se tait
car elle a peur d’étre renvoyée. Ancienne infirmié-
re, elle tentera de soigner quiconque est malade.
Elle a travaillé en hapital durant la guerre et y a
acquis un certain savoir-faire, quoiqu’un peu brus-
que. Un docteur ne serait appelé qu’en toute der-
niére extrémité, et comme il risquerait d’arriver
trop tard, il n’est jamais appelé.

Ernst Van Daat

C'est le fils d’'Helmut et d’Héléne. Il croit sa mere
encore vivante, mais ne comprend pas pourquoi
elle ne veut plus le voir. Il a la manie d’effacer
toutes les traces, sur la neige gréce & un hélicopte-
re télécommandé qui pulvérise de l'eau qui géle
instantanément (cf. Le jardin) et dans la maison &
I'aide d'un chiffon. C’est son pere qui I'a chargé
de cette mission. Il peut &tre amusant de le jouer
suivant un Soigneur, effagant toutes ses empreintes
sur les boutons de porte. Ses seules occupations
sont les études et le sport. Il est comme un robot,
exécutant toujours ce qu’on lui dit, apprenant par
cceur facilement, mais ne faisant preuve d'aucune
initictive. Il doit &tre joué avec une mentalité d’or-
dinateur. Il répond aux questions qu’on lui pose,
mais ne manifeste aucun senfiment.

Ses connaissances sont presque exclusivement
scientifiques et mathématiques. Il ignore totale-
ment I'histoire, la géographie et la politique (il n'a
jamais entendu parler du mur de Berlin, ni méme
de la Deuxiéme Guerre mondiale). Il joue aux
échecs mais est perdu dés qu'il est confronté & un
coup qui nest pas dans ses manuels (je n’ai jo-
mais étudié ceci : désolé, je ne peux y répondre).
Les Soigneurs sont engagés comme professeurs
(mais il ne faut pas le leur dire au début) pour
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ou l'angoisse et I'incompréhension

tiennent lieu
de méchante sorciére.

Le happy end n’est pas assuré !

éduquer I'enfant. Ils ont carte blanche pour agir,
du moment qu'ils ne dérangent pas I'emploi du
temps et les travaux (d’effacement) du pére. Les
matiéres & enseigner sont de préférence les ma-
tigres physiques (math, électricité, physique, scien-
ce naturelle...) plutst que celles faisant appel & la
mémoire (histoire, géographie...).

La maison Van Daat n’abrite que les personnes
présentées ci-dessus. A 100km de & minimum, on
peut contacter I'univers normal et les policiers.

Les lieux
et I'époque

Ces données ne seront connues que plus tard par

les Soigneurs, dans un effort surhumain de mé-

moire. Actuellement, en Finlande, au début de I'hi-

ver. Etendues plates de neige blanche, aucun

relief, pas d’arbres. Le ciel gris et la faible lumino-

zité donne l'impression que terre et ciel se confon-
ent.

Le chateau

Une construction massive avec un rez-de-chaus-
sée, un étage, sur la gauche une tour de deux
étages, couronnée de créneaux entourant un petit
chemin de ronde et un grenier minuscule de forme
cylindrique coiffée d’ardoises noires. Tous les vo-
lets sont fermés ; la maison semble aveugle. Le foit
est couvert de neige, mais la ob elle tient moins
bien, on peut voir dépasser les ardoises sombres.
Cela dessine comme une dentelle décrépie, don-
nant & la bétisse I'air d’une vielle femme en deuil.
L'étage du batiment abrite les chambres des invi-
tés. La chambre conjugale (avec le corps d'Héle-
ne) et le cabinet de travail d’Helmut sont situés
dans la tour. Le chéteau est entouré d’un mur mas-
sif, en forme de cercueil. La porte donnant vers
I’extérieur est commandée de I'intérieur depuis
I'entrée du chéteau. Une caméra permet d'obser-
ver d'éventuels visiteurs (ce qui est logique dans ce
pays froid). Cette porte s'ouvre et se ferme dans
un silence de conte de fée.

Le jardin

Il contient six cercueils fermés dressés verticale-
ment, la téte en bas. Il s'agit en fait simplement
d'une protection en bois pour six sapins, les seuls
arbres du jardin (authentique). En fouillant le jar-
din, on s’apercevra que la terre est rouge, contrai-
rement & celle de I'extérieur qui est marron. Le
«sang» d'Héléne a rougi la terre (symbolique-
ment}. N'oubliez pas qu’Ernst va tenter d'effacer
discrétement toutes les traces dans la neige gréce
& I'hélicoptére télécommandé largueur d’eau (2m
d’envergure). Il n’est pas particuliérement discret
mais les sons sont étouffés dans la neige... Détail
pratique : la télécommande dispose d'un bouton
refour automatique qui raméne I’hélicoptére sur le
toit de la tour, d'ou il est parfaitement dissimulé &
la vue d'en bas.

Rez-de-chaussée du chateau

® Lentrée : un couloir au fond duquel est accroché
un tableau représentant le pére du Patient, qui
regarde "observateur avec un air courroucé. Une
porte & gauche, deux portes & droite. Un panneau
av fond & gauche avec un écran de télévision :
pour commander I'ouverture de la porte extérieu-
re. L'écran de télévision, petit et de mauvaise qua-
lité, traversé de points blancs (parasites), montre
une vaste étendue neigeuse. Des portemanteaux
sont répartis dans 'entrée. Seuls trois sont utilisés
et portent de lourdes parkas fourrées (le pére, le
fils, Gertrude).

* Le salon-salle @ manger : une vaste piéce avec
une fausse cheminée dans laquelle «brile» une
biche (en fait, du plastique éclairé par une lumie-
re orangée tremblotante). Devant la cheminée, ali-
gnées, quatre paires de chaussures : une d’homme
(Helmut), une d’enfant {Ernst), une de femme de
belle qualité {Hélene), une grosse paire de charen-
taises (Gertrude). Un escalier en colimagon permet
d’accéder aux étages supérieurs et & la tour. Une
grande table en chéne, pouvant accueillir large-
ment 10 personnes, fréne au milieu de la piéce.

* La salle de sport et le congélateur : la salle de
sport contient un immense placard qui dissimule le
meuble congélateur ou est entreposée une quantité
de nourriture impressionnante. La salle contient
également des haltéres, des barres suédoises, des

tapis de sol, un cheval d’arcon, des cordes, mais
pas de trempoline (trop dangereux et aucune as-
piration & s'élever).

* La cuisine : cest [& que réside Gerirude la plu-
part du temps, faisant bouillir d'étranges ragodts
insipides, dont elle tire la substance du congéla-
teur. La piéce est toujours impeccablement propre.
Seul y régne une odeur de ragoit. Le menu affiché
est toujours le méme :

— Pefit-déjeuner : ceufs, toasts, fromage blanc, jus
d’orange, beurre, miel de sapin.

~ Déjeuner : crudités (carottes réipées, betteraves,
choux), ragodt, purée de légumes (carotte, épi-
nard, choux, pomme de terre, au choix), fromage
fondu, glace (fruits confits, chocolat, fruits des
bois).

- Souper : bouillon de légumes, ragodt, spaetzel
{pates en forme de tortillon), fromage fondu, fruit
{pomme, banane).

¢ La chambre de Gertrude : banale, hormis |'ab-
sence de souvenirs et de décor personnels. Pas de
photos, ni d'images. En fait, tout a été jeté par
Helmut. Gertrude garde caché sous son matelas
des photos de son mari et de son fils en commu-
niant, en marin, en marié. Il n'y a pas de miroir
dans la piéce.

* Le garage : un fraineau télécommandé (celui qui
a amené les Soigneurs), deux motos-neige avec
traineau, chacun capable d’emmener 5 personnes
plus le chauffeur. Il y a un stock important de pig-
ces de rechange et de carburant. Malheureuse-
ment, faute de soins, les motos-neige ne peuvent
démarrer de suite. Il faut & peu prés deux heures
pour les remettre en état. C'est dans le garage
qu’on trouve la chaufferie alimentée au mazout. |l
y en a une réserve importante, suffisante pour in-
cendier la maison. Attention, il n’y a pas de ris-
ques d’explosion, mais uniquement d'incendie, le
mazout n'explosant que dans des conditions trés
particuliéres. De plus, il faut le chauffer pour I'en-
flammer, sinon, il s'éteint de lui-méme. Le Patient
n‘efface pas les données scientifiques et connait
donc parfaitement celles-ci.

Le premier étage

¢ Les chambres des Soigneurs : les lits sont faits,
mais les volets fermés et le chauffage assez pous-
sé. Il vaut mieux laisser les volets fermés pour rai-
son d'économie de chauffage, les volets étant iso-
lants. C'est du moins ce que conseillera Helmut. Il
n’y a aucun miroir dans ces piéces. De plus, les
vitres ont été traitées antireflet {c’est marqué dans
le coin inférieur droit en tout petit et en finlandais.
Un jet de SOCiété pour la connaissance des
langues ou un jet de TEChnique permetiront de le
comprendre éventuellement si le Soigneur insiste).
¢ La chambre d’Ernst: semblable ¢ une chambre
de Soigneur, la température y est plus fraiche, afin
que Ernst s’endurcisse. Aucune décoration, tout y
est neutre. Les papiers peints ressemblent & du
papier logarithmique (traits paralléles d’écarte-
ment croissant).

¢ La bibliothéque : une immense salle dont les
multiples ouvrages tapissent les murs. Des fauteuils
et un bar-mappemonde (sphére d’'un métre de
diamétre s‘ouvrant en deux, révélant un assorti-
ment d’alcools : vodka, au poivre, a I'herbe de
bison, nature, (mais pas & I'orange) ; rhum blanc;
gin, efc., diverses boissons fransparentes au titre
alcoolique élevé. Il régne dans la bibliothéque une
odeur indéfinissable (le produit qui efface I'encre)
qui masquera le godt des alcools, dans cette piece
seulement. Détail bizarre : la mappemonde est
uniformément marron. En s’approchant, on re-
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marque encore quelques traces légéres des conti-
nents, mais c’est vraiment tout. Il manque une série
de livres sur une étagére et une seule (ce sont les
livres que le Patient «traite » : il en est au chapitre
éducation...). Les livres ont I'air en bon état. C'est
quand on les ouvre que I'on remarque que la plu-
part ne sont constitués que de pages blanches.
Ont été traités, dans l'ordre {reconnaissable &
I'odeur) : les romans policiers, les livres concer-
nant le droit, ceux parlant de la femme (ex : ency-
clopédie de la femme), I'histoire contemporaine,
la géographie, la polifique, efc. Il reste les civilisa-
tions disparues (et surtout un magnifique livre des
morts égyptien), les revues scientifiques, surtout
chimie (ici, il manque visiblement un tome qu'Hel-
mut consulte réguliérement dans son antre), la
musique classique et I'opéra.

* La salle de bain : la seule piece de toute la mai-
son & posséder un miroir. Celui-ci est vieux, le tain
est rongé par endroits et il a une tendance trés
nette & &tre toujours embué. On s’y voit difficile-
ment, quelquefois un peu déformé (le miroir n’est
pas plat). Du fait de ces défauts, on a la sensation
de ne pas pouvoir «se regarder en face». Cette
salle est commune & tous les habitants de la mai-
son. Iy a une serviette et un gant supplémentaires
qui ont l'air de ne pas avoir été utilisés depuis
longtemps {ceux d’Héléne).

La tour

* 2¢ étage : le cabinet de travail. La porte est tou-
jours fermée & clé et Helmut en a toujours la clé
sur lui. C'est la qu'il efface les livres, inlassable-
ment. C'est un antre d’alchimiste, avec des livres
suspendus au-dessus de cornues fumantes, comme
des oiseaux morts. On y refrouve la méme odeur
indéfinissable que celle qui régne dans la biblio-
theque, mais en plus fort.

* 3e étage : la chambre des époux Van Daat (fer-
mée & clé). Elle contient: un lit & deux places sur
lequel repose le cadavre intact d’Héléne, un piano
mécanique qui marche automatiquement & 19 h45,
une coiffeuse avec des articles typiquement fémi-
nins (vernis & ongle, brosse & cheveux, etc.), un
secrétaire, un canapé, deux placards (un pour
Helmut, I'autre pour Héléne). Helmut dort sur le
canapé, quand il n’est pas en train d'effacer les
livres, bien sor.

* Sommet de la tour: le hangar & hélicoptére et
la salle de radio et de télécommande.

Les événements

Les péres Noél
sur leur traineau

Dans une salle spéciale, calme et isolée du monde
extérieur, le Patient est allongé, endormi, sur une
table d’opération. Des électrodes sont posées sur
son créne et reliées & une machine. Un écran per-
met éventuellement d’avoir I'électroencéphalo-
gramme.

Les Soigneurs sont installés dans des fauteuils au-
tour de lui. Des infirmiéres leur placent des élec-
trodes sur la téte pendant qu'ils s'imprégnent du
personnage qu'ils vont incarner. Enfin, on leur
apporte une pilule dorée contenant la gunatraja
{chaque pilule est dosée pour une personne don-
née). Dans certains centres, la drogue est injectée
sous forme de piqire mais cette méthode est en voie
de disparition. Alors que la drogue fait effet, les
murs de la salle s’estompent... et les personnages
se retrouvent sur une grande étendue de neige.

lls sont habillés en pére Nodl, c’est-a-dire manteau
rouge avec capuchon, et barbe blanche. Dans sa
hotte, chacun retrouve son matériel professionnel
sous forme de jouets (le cuisinier a une dinette en
plastique, le médecin un stéthoscope et une blouse
blanche pour enfant, le policier un uniforme pour
enfant et un pistolet & eau, etc.). Chacun apporte
dans sa hotte ce qu'il aurait pu désirer étant en-
fant. Les Soigneurs peuvent chercher des objets
particuliers dans la hotte (jet de MAT, niveau 5
pour le premier objet, 6 pour le second, 7 pour le
troisiéme, efc., si I'objet est un jouet. Le matériel
sérieux est plus difficile & obtenir). Tous ces jouets
sont prévus pour un gargon de 12-13 ans.

Leur moyen de locomotion est une sorte de trai-
neau & moteur et & chenilles qui fonce dans la nei-
ge. Une grande antenne et l'absence de volant
font penser & un engin téléguidé. La destination
semble lointaine ; ligne droite ; I'horizon est vide.

Il fait trés froid. Les Soigneurs sont fatigués, com-
me abrutis par un long parcours. Mais que font-ils
dans ce traineau 2 Mystére. Leur hotte est chargée
de cadeaux. Chacun emporte ses affaires {le strict
minimum) et des jouets plastique.

l'arrivée au chéateau

Un point noir apparait & I'horizon et grossit rapi-
dement. C’est un chateau. Le traineau se dirige
droit sur la porte qui reste close... mais s’ouvre au
dernier moment. Il s‘arréte devant la porte du hall
d’entrée du chateau. Quand les Soigneurs sont
devant la porte, elle s'ouvre, apparemment sans
que personne n'y touche... (cf. Lentrée).

Accueil et présentations

Une odeur de bouillon chaud guide les Soigneurs
jusque dans la salle principale, devant la chemi-
née (cf. Le salon-salle & manger). Gertrude pose
des bols fumants sur la table. Un bruit de pas ra-
pides indique que quelqu’un descend les escaliers.
Un jeune garcon (Ernst) appardit et se dirige droit
vers les souliers, visiblement dégu (de ne pas y
trouver de cadeaux). Il regarde alors les péres
No#l et trés droit et trés digne lance un « bonjour,
péres Noél ».

Une fois les cadeaux distribués, il les arran-
gera par ordre croissant de taille mais
ne les ouvrira pas tant que son
pére, ou quelqu'un d'autre, ne
lvi en aura pas donné la permis-
sion. Si on oublie d’en metftre  ~;
dans une paire de chaussures, il #
demandera pourquoi cette paire de
chaussures est vide. Il éludera toute ré-
ponse par un «cela ne se fait-il pas ain-
si2», Son comportement doit &tre tout & fait anor-
mal et surtout manquer de spontanéité (cela
laisse le temps au meneur de jeu de réfléchir).
Quand les bols de soupe auront bien refroi-
di ou que tout le monde sera assis (y com-
pris I'enfant qui ne mangera pas tant qu'il
n’aura pas fait comme une priére silen-
cieuse), le Patient arrive, provoquant la
levée de Ernst qui se tiendra trés droit
d cdté de sa place. «Bonjour mes-
sieurs, mesdames. Vos chambres
vous attendent. Vous pourrez com-
mencer voire téche demain matin.
La maison est a votre disposition -+

sauf les chambres de la tour ou il

vous est interdit d’aller. Les horaires sont les sui-
vants : petit-déjeuner & 6 h00, déjeuner a 12 h0O,
souper & 19 h0O, coucher & 21 h0O. Je compte
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sur vofre ponctualité. Ce soir, exceptionnellement,
le coucher pourra étre décalé jusqu’a 22 heures.
A tout & 'heure. » Et il remonte les escaliers.
Détail de régle: la ponctudlité se joue sous la
loyauté. Il est trés facile d’arriver & I'heure si on le
désire.

Premier repas (et suivants)

A 19 heures précises, le Patient arrive & sa place
(la table o été installée par Gertrude). Il s'assoit,
son fils fait de méme, sans un bruit (Adaptabilité =
Discrétion, facile). Il se recueille pendant une
minute mais ne fait pas de signe de croix. Le silen-
ce est de rigueur | Tout manquement au rituel sera
marqué par un regard noir (et le risque de perte
de chance, donc augmentation du niveau de chan-
ce). Un plateau est posé & la place qui est & sa
droite. Gertrude y dépose, en méme temps que les
autres, les plats du jour (cf. menu). Ce plateau est
bien entendu destiné & Héléne, pour sauver les
apparences.

A 19h45, le repas s'achéve, quand retentit de la
musique, en provenance de la chambre de la tour.
I s’agit de valses de Strauss jouées par une bonne
débutante (il y a quelques hésitations mais pas
d'erreurs). Le Patient va faire semblant de porter le
plateau & sa femme. Quand la musique commen-
ce, il dit: «Souriez!» et insiste jusqu’d ce que fout
le monde sourie. Quand il se léve pour porter le
repas, il dit: « Dansez!» jusqu’a ce que tout le
monde danse (la connaissance des pas de danse
dépend de SOCiété; la pratique, facile si on
connait, difficile sinon, de I’ADAptabilité).

Premiére nuit (et suivantes)

Extinction des feux & 21 heures. Evitez de le dire
aux joueurs. Lélectricité est coupée dans toute la
maison. Elle ne sera rallumée qu’a 5 heures du
matin par Helmut qui est muni d’une lampe &
pétrole. Gerirude posséde aussi une petite lampe
de poche ainsi quun stock de piles de rechange,
mais la maison n’est pas riche en éclai-

rage de secours. On peut toutefois

N\ : X X
. 15N/ trouver des bougies d’anniversaire
Ag " en quantité illimitée. Le disjonc-

teur est situé dans le cabinet de
travail. N'oubliez pas que le
courant coupé, la température
va un peu descendre dans la

nuit {pas trop car la maison est
bien isolée). Néanmoins, un indi-
vidu surpris dans le couloir par
I'extinction des feux sentira comme
un froid (PERception facile).

(et suivantes)

Ernst est la représentation symbolique de
I'avenir d’Helmut. Il est froid, dénué de sen-
timents, de curiosité, de toute I'innocence de
I'enfance. Il doit faire penser & une coquille -
vide. Aucune spontanéité. Aucun esprit d'ini-
tiative. Un seul désir dont il ne connait plus trop

la raison : celui d'effacer les traces (style traces
du crime). Lenfant est incapable d'écrire une ré-
daction de son propre chef. Une dictée bien orien-
tée (avec de lourdes allusions & sa mére ou & un
crime) permetira de mettre en évidence son trou-
ble par 'apparition de fautes d'orthographe qu'il
ne commet pas normalement.

_Aucun programme éducatif na été prévu pour lui.

Ernst n’a aucun désir. Les exercices de pure mé-




moire le fatigueront (et comment parler d'Histoire,
par exemple, quand on n’a aucun livre sous la
main et soi-méme des doutes 2). Détail prafique :
vous &tes le Patient qui a effacé tous ses souvenirs.
Il est donc normal que vous ne connaissiez plus
rien. Si un Soigneur fait un 12, il peut recréer les
souvenirs qu'il veut (par exemple que Gutenberg a
découvert |’Amérique en 1515). Et ce souvenir
deviendra réalité pour le Pafient...

Math: Ernst o une légére tendance & réaliser plus
vite les soustractions et un esprit rebelle & I'extrac-
tion des racines. Sport: le sens de I'équilibre est
fabuleux mais si on insiste, il risque de se blesser au
front... Musique : quelques accrocs surtout dans les
valses de Strauss qu'il ne peut terminer (la fin des
partitions manque). Dessin : Ernst dessine avec la
précision d'un tracé d’ordinateur mais sa manche
efface systématiquement ce qu'il vient de faire. Il n’y
a pas de stylos indélébiles disponibles...

Déroulement
prévu
et conséquences

Helmut a tué sa femme lors d’une dispute stupide,
dans une ambiance surchauffée en raison de la
promiscuité forcée due a I'isolement de la maison
par I'hiver. Ne supportant pas I'air que Héléne
jouait au piano, il s'est emporté verbalement. Elle
lui a répondu, tout aussi vertement. Il a voulu la
repousser du piano et 'a violemment jetée contre
le mur. Elle a glissé et s'est cogné le créne.

Ne voulant pas causer d’esclandre, il a tenté de la
soigner lui-méme, se méprenant sur la gravité de
la situation. Elle est morte dans la nuit.

Taraudé par les remords, il tente d'effacer cet épi-
sode de sa mémoire. Malheureusement, son sub-

conscient I'oblige & rejouer chaque soir la scéne
du repas, pour expier.

C'est la version que raconte Helmut. Mais divers
indices peuvent laisser penser qu'il n’est pas si
innocent qu’il veut bien le dire. Aucun de ces
indices ne doit &tre probant. lls sont juste | pour
laisser planer un doute, rendant plus difficile la
décision finale. Pardon ou chétiment 2 Car les Soi-
gneurs peuvent se trouver face & un probléme
moral : soit le Patient voit son crime pardonné et il
perd son sens moral (par exemple, il peut aprés la
séance annoncer son remariage avec une appren-
tie pianiste, et son intention de repartir en Finlan-
de... pour vivre un remake ), surtout s'il est vrai-
ment un assassin ; soit le Patient est forcé de voir
son crime et d’en réaliser toute I'horreur, et il se
suicide peu aprés la séance. Difficile de réaliser
un bon compromis.

Une solution consiste & le mettre en contact avec
sa femme pour qu'il s’explique, faisant ainsi dis-
paraitre le blocage. Il y a plusieurs fagons d'y par-
venir.

— Séance de spiritisme : comme le Patient n'y
croit pas, il faudra la simuler. En contrepartie, le
Patient aura par la suite tendance & croire au sur-
naturel, tendance spiritisme, tables tournantes
{comme Victor Hugo et Conan Doyle).

— Disparition du corps et « découverte » d'indices
indiquant le pardon {une fleur sur le lit & la place
du corps, avec I'odeur de son parfum préféré).
Séquelle : croyance au surnaturel, tendance aux
phénomenes fantomatiques.

Autres possibilités :

— Mise en accusation par la police : si les circons-
tances sont calmes, avec éventualité de clémence,
le Patient recouvre le désir de vivre. Séquelle :
croyance en un laxisme relatif de la justice, peut
étre un peu pousse-au-crime. Si les circonstances
sont violentes et la peine lourde, risque de tentati-
ve de suicide du Patient.

— Détruire sa maison et le forcer & recommencer
une nouvelle vie, en ayant tout oublié. Cela lui
fera perdre la mémoire mais aussi le sens du
remords. Cela suffira t-il pour créer un futur crimi-
nel 2 Lavenir le dira.

— Débrancher le congélateur ou le saboter. Privé
de vivres, tout ce joli monde est obligé de retour-
ner dans le monde normal ou au moins, de com-
mander quelque nourriture. Symboliquement, le
refuge du Patient devient intenable. Il est obligé
d'abandonner ses chiméres. Si le corps de sa fem-
me reste, il aura toujours, perdu au fond de lui-
méme, la menace de la découverte du corps de sa
femme, donc des remords possibles. Le Patient
revient & une vie normale (surtout avec ce que
vont lui dire les Soigneurs). Si les joueurs sont
calmes, le Patient revit mais il a peur de découvrir
un corps dans une maison abandonnée, une peur
qui apparaitra un jour oU Blanche-Neige sera
projeté devant lui.

Comme séquelle majeure, le Patfient aura en hor-
reur les produits congelés (qu’il jugera non fia-
bles).

— Rééduquer Ernst. C’est un travail de longue
haleine, excessivement pénible. Si vos joueurs
veulent devenir psychologues et si vous vous en
sentez |'envie, essayez. C'est une magnifique idée,
trés symbolique, mais qui peut &tre vraiment pé-
nible & jouer. Sinon, donnez-leur I'impression que
I'enfant ne fait pas de progrés. N'oubliez pas que
ceci n’est qu’un jeu: le Patient est le maitre du
monde...

Source d'inspiration: la Belle au Bois dormant...

scénario
Daniel Danjean
illustration
Rolland Barthélémy
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Cette aventure se déroule dans I'Empire
du Nil, pour des Chevaliers des Tempétes
peu ou moyennement expérimentés.

C’est I'histoire d'un vizir
qui veut devenir Pharaon
a la place du Pharaon.
(Air connu )

La situation

Il'y a quelques mois, Wu-Han a capturé le profes-
seur Carrier, un savant spécialiste de la science
étrange, et sa fille Elizabeth. Sous la menace, il @
obligé le scientifique & travailler secrétement pour
lui, sur un projet tout & fait spécial : Wu-Han ai-
merait pouvoir contrdler le soleil artificiel de Moe-
bius le jour ov il aura renversé ce dernier (quel
optimisme !}, mais cet engin est calibré sur les
ondes cérébrales du Pharaon et ne peut étre mani-
pulé que par lui. Il @ donc obligé le professeur
Carrier & fabriquer un «harmonisateur », un gad-
get permettant d'imiter les vibrations particulieres
d'un cerveau. Bien sir, personne n'est au courant
de ce projet, & part la Hyéne, un super-vilain aux
ordres de Wu-Han. Si Moebius venait & appren-
dre ce qui se trame, le vizir pourrait rejoindre ses
vénérables ancétres bien plus 6t que prévu.

Pour la réalisation de ce gadget, le professeur
Carrier a besoin d'une roche trés particuliére, un
cristal bleu que I'on ne trouve que dans les mines
d'Ethiopie. Seul le savant peut choisir le cristal qui
lui convient, et Wu-Han s’est donc résolu & I'en-
voyer en personne dans les jungles du sud de I'Em-
pire. De toute facon, Elizabeth est un ofage suffi-
samment précieux pour que le professeur ne tente
pas de s’échapper.

Malheureusement pour le plan «génial » de Wu-
Han, le petit avion qui transportait le professeur
s'est écrasé dans la jungle. Le pilote est arrivé &
rejoindre la civilisation et son récit a plongé le
vizir dans une fureur monstrueuse. Avant de fré-
passer des mains mémes du vizir (il ne pardonne
pas l'échec ), le pilote a révélé que le savant avait
recu un choc lors de I'atterrissage forcé et qu'il
avait perdu la mémoire. Wu-Han envoie rapide-
ment une équipe pour le retrouver. Le savant
effectivement « disjoncté » et se prend pour un Sei-
gneur de la Jungle. Il vit dans les arbres, croit
commander aux animaux et ne doit sa survie qu’a
la taille monstrueuse de sa bonne étoile, et & I'em-
bryon du super-pouvoir champ de force qui s'est
réveillé lors de I'accident (ce qu'ignore le vizir). Le
professeur a pu ainsi échapper & presque tous les
dangers de la jungle équatoridle.

Wu-Han doit donc rendre la mémoire & Carrier
avant de pouvoir le récupérer. En effet, les me-
naces contre sa fille ne sont valables que si le pro-
fesseur se souvient qu'il a une enfant! Le vizir a
donc résolu d’envoyer Elizabeth en Ethiopie, sous
bonne escorte, en espérant que le fait de revoir sa
famille rendra sa raison au scientifique. Le vizir ne
peut pas envoyer un escadron de soldats des
troupes de choc pour cette mission, car Moebius
serait alors sGrement mis au courant de I'existence
d'un savant de science étrange qui ne lui a pas été
livré comme & I'ordinaire. Dangereux ! Wu-Han a
donc décidé d’engager des malfrats du Caire, qui
escorteront Elizabeth Carrier et captureront le pro-
fesseur, sous la direction de la Hyéne. Bien sor,
une fois la mission terminée, ces hommes de main
seront impitoyablement éliminés.

Tout ce plan peut se dérouler a la perfection. .. si
certains Chevaliers des Tempétes ne se mélent pas,
comme d’habitude, de ce qui ne les regarde pas.

Acte |

Scéne |

Le Caire by night

Rencontre normale. Le Caire, 1 hOO du matin.
Une pancarte au néon (en hiéroglyphes!), qui
encourage les hommes braves et forts & s’engager
dans les troupes de choc de I'armée impériale,
projette une lueur blafarde dans les ruelles sales
de la vieille ville. Un vent chaud et sec entraine
quelques journaux abandonnés... et un faible
appel au secours résonne dans une impasse.

Cest justement le moment qu’ont choisi les Cheva-
liers des Tempétes pour faire une petite promena-
de nocturne dans ce quartier mal famé du Caire
{ou une patrouille, ou une virée « héroique » pour
feter la derniére volée qu'ils ont mis & Moebius).
Un appel & l'aide? De vrais Chevdliers des Tem-
péfes ne devraient pas rester impassibles | Effecti-
vement, quand nos héros débouchent dans I'im-
passe encombrée de détritus, un homme est en
train de se faire tabasser par deux malfrats. Mais
dés qu'ils avancent pour infervenir, la «victime » se
reléve, fraiche et dispose, sort & son tour un cran
d’arrét, tandis que frois autres gangsters surgissent
des ombres, encerclant le petit groupe de pigeons
qu'ils s’apprétent & plumer. Le combat doit rapide-
ment tourner & I'avantage des Chevaliers. Quand
les malfrats comprennent qu'ils se sont attaqués &
bien plus fort qu'eux, ils tentent de s'enfuir. Arran-
gez-vous pour que I'un d'entre eux reste entre les
mains des héros si ces derniers ne pensent pas &
faire un prisonnier. La petite frappe commence
alors un vrai numéro de comédien. Pleurs, gémis-
sements pitoyables, suppliques, il ne s'épargnera
aucune bassesse pour avoir la vie sauve. Ce n'est
pas de sa faute, c'est les autres qui I'ont obligg, il
doit faire ca pour nourrir sa pauvre maman qui est
malade, efc. Ses jérémiades devraient finir par
écceurer les Chevaliers des Tempétes. Cependant,
en échange de sa liberté, Little Jack (c’est son sur-
nom) est prét & leur révéler une information trés
importante. «Un tuyau de premiére, juré craché!
Méme que Wu-Han est dans le coup, ouais!» Le
nom du vizir qui gouverne la région pour Moebius
est suffisamment détesté de tous les Chevaliers des
Tempétes pour que ces derniers tendent immédia-
tement |'oreille. Litfle Jack leur apprend alors que
Wu-Han est en frain d’engager secrétement un
certain nombre de gros bras dans la pégre du
Caire, pour une mission spéciale qui doit se dé-
rouler dans les jungles éthiopiennes. Il n’en sait
pas vraiment plus, mais il connait le nom du «re-
cruteur » : Haroun Bel-Kiefa. C'est le propriétaire
d'un bar clandestin, I'lbis rouge, qui a la réputa-
tion de vendre un whisky contenant une forte pro-
portion d’alcool & briler.

Scéne Il
L’Ibis rouge

Rencontre normale. L'lbis rouge est I'archétype du
«bar louche ». Les locaux sont sales, la dlientéle
I'est tout autant, et le barman est mal embouché.
Un ventilateur brasse un air vicié tandis qu’un pia-
niste (si on peut lui donner ce nom) s’escrime sur
un instrument qui a vu de meilleurs jours. Si les hé-
ros sont « couleur locale », personne ne leur préte
attention. Une serveuse vient leur demander ce
qu'ils veulent boire et on les laisse tranquilles. Si
les personnages dénotent trop dans I’environne-




ment (chevalier en armure, super-héros en costu-
me, préfre en soutane, edeinos (1), etc.), le silence
se fait tandis que des douzaines de paires d’yeux
soupgonneux se braquent sur eux. La moitié des
gens présents prennent discrétement la porte, en
rasant les murs, tandis que les autres, les « durs »,
laissent leur hostilité s’exprimer. La bagarre se dé-
clenchera au moindre prétexte.

Si les héros arrivent & s'intégrer, ils peuvent discu-
ter, soudoyer, s'imposer... en un mot, se débrouil-
ler pour obtenir des informations. Bel-Kiefa recrute
du monde pour une opération bizarre, mais la
paie est bonne. Il y aurait peut-étre du Wu-Han la-
dessous, mais aprés tout, 'argent n’a pas d’odeur.
Une demi-heure aprés leur arrivée, les person-
nages remarquent le barman se diriger vers un
homme & l'allure de mercendaire, assis seul & une
table, et le conduire vers une pefite porte & moitié
dissimulée derriére une fenture crasseuse. L'hom-
me |'ouvre, laisse entrer le mercendaire et rejoint le
bar. Si les Chevaliers des Tempétes arrivent & con-
vaincre le barman qu’ils connaissent 'opération
de recrutement et qu’ils souhaitent s’engager, il
leur demandera d'attendre, s'éclipsera cing mi-
nutes et leur ouvrira la fameuse petite porte dix
minutes plus tard.

Les personnages se retrouvent alors dans une
arriére-salle qui sert d'entrepdt pour les caisses
d’alcool de contrebande. Farés Nazir, le bras
droit d’Haroun Bel-Kiefa, est assis devant une
grande caisse, sa bedaine débordant de son cos-
tume blanc {enfin, qui le fut), un fez vissé sur la
téte, un cigare aux lévres, en train de prendre des
notes tout en sirotant un verre de whisky (de bon-
ne qualité, il ne boit pas ce que I'on sert aux clients).
Le mercenaire enfré avant eux n’est plus la (il est
parti par la porte qui donne sur I'impasse).

Les Chevaliers des Tempétes subissent alors un
interrogatoire en régle. Pour qui avez-vous déja
travaille 2 Qu'est-ce que vous avez déja fait Vous
avez eu des ennuis avec Moebius 2 Si les Chevaliers
des Tempétes sont assez convaincants et donnent
I'impression d'étre des «durs», ils sont engagés
sans autre forme de proces. Sinon, Nazir demande
& l'un d'entre eux, un sourire aux lévres, de tenir
quelques rounds face a El Chadid (littéralement
«le Dangereux »}, une grosse brute restée dans un
coin sombre pendant toute la conversation. El
Chadid ne metftra son poing américain que si la
bagarre devient sérieuse, pas pour tester les capa-
cités des futures recrues.

Si les héros sont engagés, Nazir leur donne ren-
dez-vous pour le surlendemain, dans une petite vil-
le de la banlieve du Caire, avec fout leur matériel
personnel. On leur apprend qu'ils devront escorter
quelqu’un jusque dans les jungles éthiopiennes, et
qu'ils devront obéir au doigt et & I'ceil & la Hyene,
chef de I'expédition. Ils devront fournir leurs armes,
mais les vivres et le gros matériel de I'expédition
seront pris en charge par le commanditaire. Le
nom de Wu-Han ne sera jamais prononcé.

Il est possible que les Chevaliers des Tempétes choi-
sissent une action plus directe (comme tout casser
dans le bar et commencer & fouiller les lieux). Dans
ce cas, Haroun Bel-Kiefa a eu le temps de s'éclip-
ser par une porte dissimulée & I'intérieur d'une
armoire, et qui ouvre dans la maison adossée &
I'lbis rouge. Il a emporté tous ses papiers compro-
mettants. La piste est close. Un indicateur pourra
fournir aux Chevaliers les renseignements qui leur
manguent, mais contre une somme astronomique
(ils doivent payer en espéces sonnantes et trébu-
chantes leur manque de subtilite).

Si les héros préférent « cambrioler » le bureau de
Bel-Kiefa, tout dépendra de I'heure a laquelle ils

interviennent, et si vous avez envie de leur faire
jouer un combat ou non. Ils devront entrer par
I'impasse, éventuellement mettre discrétement hors
d'état de nuire les gens qui s’y trouvent, neutraliser
Bel-Kiefa s'il est présent et fouiller son bureau.
Haroun Bel-Kiefa est une crapule comme Wu-
Han les aime. Il 'a chargé d'une mission diffici-
le: recruter des hommes sirs pour escorter une
jeune femme jusqu’en Ethiopie, capturer un
vieux fou sans lui faire de mal, en obéissant
aux ordres de la Hyéne. Ses papiers contien-
nent tous les renseignements utiles sur la mis-
sion, l'itinéraire, le matériel de survie & acheter et
les hommes engagés (20 en tout). Bel-Kiefa ne
participera pas lui-méme & 'opération, il laissera
Farés Nazir s’en charger. Connaissant Wu-
Han, il a un pressentiment...

Acte Il

Scene |
Un voyage
plein de péripéties

Rencontre normale
Deux solutions s’offrent aux Chevaliers des Tem-
pétes. Suivre le groupe de loin ou se joindre & lui
s'ils se sont faits engager par Farés Nozir. Lex-
pédition dispose de trois camions et d’une
jeep. Elle comprend la Hyene, Elizabeth «
Carrier, Farés Nazir, El Chadid (la grosse
brute qui lui sert de garde du corps), et vingt
gangsters (moins le nombre de personnages

si ces derniers ont été recrutés).

Le voyage se fait par camion jusqu’a la lisie-
re de la jungle (deux semaines), et se poursuit
ensuite & pied. Elizabeth est étroitement sur-
veillée au début du trajet, elle se trouve dans la
jeep, & cdté de la Hyene. C'est une jeune femme
de 25 ans, au caractére énergique. Excellente
scientifique elle-méme, elle aide d’habitude son
pére dans ses fravaux, mais le vizir a préféré les
séparer pour mieux les contréler. Elle ne sait pas
ce qui est arrivé au professeur Carrier, et sa « pas-
sivité » n’est due qu’au chantage que Wu-Han
exerce sur elle. Le pére et la fille servent mutuelle-
ment d'otage, et la conduite de I'un conditionne le
bien-étre de I'autre. Elizabeth croit simplement
que Wu-Han a cédé & ses demandes et a accepté
de I'envoyer rejoindre son pére sur le chantier
d’exploitation miniére. Elle n’est absolument pas
au courant de l'incident.

Le trajet de I'expédition est émaillé de nombreux
incidents qui diminueront petit & petit le nombre
des gangsters. El Chadid a un caractére particu-
lierement difficile, et cherche toujours la bagarre.
Les péripéties peuvent étre diverses et variées. Par
exemple, les camions doivent passer une riviére en
crue et un homme se noie au cours de la fraversée
du gué. Dans la jungle, les dangers augmentent et
les pertes de méme (attaque d'un léopard, glisse-
ment de terrain, réglements de compte entre les
gangsters aprés une partie de poker, intervention
de crocodiles affamés, la Hyéne fait un exemple et
tue un des gardes de ses mains nues... sans oublier
les désertions).

Le soir o0 le campement est dressé en bordure de
jungle, le super-vilain s’emporte contre I'un des
hommes et peste & haute voix, disant que Nazir o
recruté des incapables pour cette mission délicate,
et que «c'est pas gréice & eux qu'il récupérera ce
vieux fou qui a perdu la mémoire et qui fait joujou
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tout seul dans la jungle ! » Elizabeth comprend
alors que son pére n’est plus aux mains de Wu-Han,
et fente de s'échapper au cours de la nuit. Cepen-
dant, la Hyéne est trés attentif et la rattrape dans
le quart d’heure qui suit. Mettez en scéne une
poursuite spectaculaire... Elizabeth s’empare de
la jeep, qu'elle conduit trés mal. Le véhicule finit
par percuter un arbre, la jeune fille est projetée
dans les buissons... indemne ! Elle continue & pied
en s’enfongant dans la jungle, mais peine perdue,
la Hyéne est plus rapide qu’elle. Il la rameéne bru-
talement au camp et ordonne & ses hommes de la
surveiller étroitement.

Les personnages ont plusieurs opfions @ leur dis-
position : se méler aux gangsters et attendre pour
intervenir que Carrier ait retrouvé la raison, sabo-
ter la mission le plus possible, amoindrir peu &
peu les forces des gangsters par des embuscades
et des pieges s'ils ne font pas partie de I'expédi-
tion, libérer Elizabeth... S'ils réussissent cette der-
niére action, la jeune femme les supplie de I'aider
& retrouver son pére et d’empécher la Hyéne et ses
shires de le capturer.
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Au début de I'expédifion, une attaque directe est
suicidaire, les gangsters sont trop nombreux. Les
Chevaliers des Tempétes doivent agir subtilement
ou aftendre que les événements aient diminué le
nombre de leurs ennemis. Attention, la Hyéne est
un adversaire de faille! Si le super- ~vilain se rend
compte qu'il se trouve en position défavorable, il
s’entuira pour revenir lors de la scéne Ill.

Scéne ll

Moi Tarzan,
toi génes!

Rencontre normale. L'expédiﬁon s'est enfoncée
dans la jungle depuis une semaine et arrive finale-
ment sur le site de I'accident. Les gangsters fouil-
lent la carcasse du petit avion pendant que la
Hyéne tente de retrouver la trace du professeur
Carrier dans le sous-bois.

Cest alors qu'intervient le « Seigneur de la Jun-
gle». Les membres de I'expédition entendent un

hurlement pergant (ressemblant & celui d'un zébre
effrayé) qui se termine sur une quinte de toux.
Arrivant accroché & une liane et prenant pied sur
une branche, en manquant trois fois de tomber, le
professeur se découvre & ses ennemis. Il croit leur
faire une forte impression mais il est dans un état
plioyable Sa tenue d'explorateur fypique est ré-
duite & un pantalon en lambeaux, son visage dé-
charné est rongé par une barbe d'un mois ef ses
petites lunettes reposent de travers sur son nez.
Carrier est couvert de plaies et de bosses, et ses
mains tremblent un peu tandis qu'il déclame d’une

, :Compéfences réalité 15, analyse d'indices
_art (poésie) 13, charme 13, Imgunshq :

voix chevrotante : «Vous partir, ou moi déchainer
sur vous forces de la nature! Vous envahisseurs,
moi Seigneur de la Jungle! Tantor étre ami & moi
et lui trés puissant! Vous... » C'est alors qu'il glisse
pour la quatriéme fois et se rattrape de justesse
une branche. Elizabeth crie et court vers son pére

| en l'appelant, les gangsters désorientés sortent
| leurs armes et font mine de tirer, la Hyéne hurle

des ordres tandis que Nazir étouffe difficilement
un fou rire. Puis Carrier tombe de son arbre, perd
ses |unettes, déclenche instinctivement son champ

~ de force et envoie voler des branches et des feuil-

les dans tous les sens... et le « Seigneur de la Jun-
gle» s’enfuie & toutes jambes {pour aller chercher
Tantor, bien str!). En quelques secondes, le chaos
s'installe.

Elizabeth court vers son pére, la Hyene se précipi-
te & sa suite tandis que les gangsters leur emboi-
tent plus ou moins rapidement le pas. La situation
est idéale pour une intervention des Chevaliers des
Tempétes. Dans la confusion, ils peuvent se sépa-
rer du groupe et libérer Elizabeth.

Les traces du professeur sont faciles & suivre... et
ménent directement & un troupeau d’éléphants.

ssomme les personnes prises
re de dommages 12, +9
dommcges ont été infligés).
w-Han utilise un gadg
pcsto!ef qui lance un ﬁief;l

e la mémoire au
our cela risquer sa vie.

bethamer DEX 10, FOR 7, END 8, PER

médecine 14, persucsson 14, premiers soins
scsence (chlmte} 13, science étrange 14,‘;3/0!

et libérer son pére, échapper

r: DEX 7, FOR 6, END 10,
3



Carrier, sans ses lunettes, ne les remarque pas et
continve & foncer droit devant lui en braillant :
«Tantor! Tantor ! » Les pachydermes, surpris, le
laissent passer sans lui faire aucun mal (d"autant
que son champ de force est encore en activité). Par
contre, les gangsters n‘ont pas cette chance. Les
animaux sont déjd un peu irrités, et la venue de
nouveaux étres humains, portant des fusils {'odeur
de la poudre leur est particuliérement désagréable)
finit par déclencher leur colére. lls chargent!

La mission est maintenant totalement dispersée.
Les personnages peuvent retrouver Elizabeth au
moment o0 quatre gangsters tentent de la captu-
rer... Sa libération ne saurait tarder. Puis, aprés
une recherche soigneuse, ils refrouvent le profes-
seur Carrier, enfoncé jusqu’d la taille dans des
sables mouvants. Il s’est agrippé & une liane,
croyant saisir la trompe de « Tantor », et lui ordon-
ne de le tirer & lui. La liane fait preuve d'une in-
compréhension fotale. ..

Quand les héros ont firé le professeur de ce mau-
vais pas, Elizabeth se jette dans ses bras. Et, com-
me Wu-Han l'avait prévu, cela provoque un choc
salutaire au scientifique, qui reprend pied. Il re-
trouve ses souvenirs et sa santé mentale, mais a
oublié tout ce qui s'est passé & partir du moment
ou I'avion s’est écrasé. Ses aventures ubuesques
dans la jungle ne sont pas inscrites dans sa mé-
moire. Heureusement pour sa dignité d’homme de
science... Il ne reste plus ¢ la joyeuse équipe qu'a
quitter ces lieux dangereux en échappant aux
sbires de Wu-Han. Il leur faut impérativement
récupérer un des camions de |'expédition pour
avoir une chance de réussir.

Sceéne lll
Rendez-vous,
vous étes cernés!

Rencontre dramatique. Au moment ou le profes-
seur, sa fille et leurs sauveteurs sortent de la jungle
et arrivent dans la pefite clairiére oU les véhicules
ont été dissimulés, ils tombent dans une embusca-
de tendue par Wu-Han. En effet, le vizir prévenu
par radio du fiasco de la mission est venu person-
nellement prendre en main la direction des opéra-
tions. Avec la Hyéne et les cing hommes qui lui
restent (les autres n’ont pas survécu & la charge
des éléphants), il tente de récupérer le professeur
et sa fille (toujours en jouant sur les sentiments de
protection de |'un envers I'autre, et en les mena-
ant en permanence). Bien sor, il sera impitoyable
avec les Chevaliers des Tempétes, ces immondes
géneurs qui inferviennent toujours quand il ne le
faut pas! Attention Wu-Han est un bluffeur, sa
situation n'est pas brillante... Les héros ont toutes
les chances de 'emporter. Dés que Wu-Han réali-
se que les choses tournent mal pour lui, il ordonne
& ses hommes de couvrir sa fuite et prend ses
jambes & son cou. Il rejoint son avion personnel
ou son pilote fait tourner le moteur depuis le début
de 'embuscade (il avait prévu d’abandonner les
gangsters en partant avec ses prisonniers et la
Hyeéne).

scénario
Anne Vétillard
illustration
Rolland Barthélémy

Les traces

Chatiment

Ce scénario-catastrophe s‘adresse & un
groupe d’aventuriers de niveau 8 envi-
ron, ayant déja — si possible — une bonne
connaissance de la Cité sainte (se re-
porter au hors-série Laelith). La plupart
des créatures rencontrées sont tirées du
Manuel des Monstres (ou MMI).

Comme prélude & ce scénario, ou sim-
plement en ftoile de fond, il est préférable
de lire également « Les inondations d
Laelith » p.84 et 85.

Les éléments se déchainent
sur Laelith. Toute

la population est en émoi
et les hommes du Roi-Dieu
ne parviennent plus

a contréler la situation.

Serait-ce I'annonce

d’un nouveau Chétiment 2
Beaucoup le pensent,
mais la menace

qui pése sur la ville

est peut-étre

encore plus redoutable. ..

L’histoire

Toujours en quéte d’un pouvoir accru, cing préires
du Temple de la Taupe et leurs disciples ont finale-
ment décidé de passer & l'offensive. Ils ont décou-
vert le sanctuaire oU repose depuis des siécles le
dernier roi de Tanith-Lenath, celui-ld méme qui
provoqua la colére des dieux et fut ainsi respon-
sable du Chétiment. Les dévots de la Taupe se sont
lancés dans un long processus d’incantation dans
le but de rappeler temporairement du royaume
des morts ce souverain maudit, un étre inhumain
qui serait — selon les légendes — doté de pouvoirs
terrifiants. lls comptent bien qu’une fois revenu
parmi les vivants, il affrontera le Roi-Dieu dans un
combat dont il ne pourra que sortir vainqueur. |l
n'y aura plus ainsi & Laelith qu'un seul Temple et
un seul gouvernement, celui des cing prétres res-
ponsables du refour du roi mort.

Mais le réveil d’anciennes forces maléfiques ne peut
souvent pas se faire sans quelques soubresauts et
convulsions.... Depuis le début du rituel, le Roi-Dieu
est victime d'une étrange langueur et la Ville sainte
connait un temps épouvantable qui ressemble fort
aux prémices d’un ferrible désastre. Depuis un
mois, des trombes d’eau s’abattent presque sans
discontinuer sur Laelith et les ruelles en pente se
transforment réguliérement en torrents de mon-
tagne, emportant fout sur leur passage. Ce phéno-
méne, ajouté au gonflement normal des eaux d'Al-
talith do & la fonte des neiges {nous sommes au
début du printemps), a entrainé une submersion
partielle de la Chaussée du Lac. L'Inlom, coincé au
fond de sa faille encaissée, n'a plus un débit suffi-
sant pour permettre 'évacuation des eaux. Celles-ci
ont donc progressé de plusieurs centaines de méires
& l'intérieur de la cité et ont déja noyé nombre
d’entrepéts et d’habitations. Réfugiés aux derniers
étages des maisons les plus hautes, les habitants de
la Chaussée du Lac qui n’ont pas fui vers les ter-
rasses supérieures se débrouillent comme ils peu-
vent. lls utilisent désormais des barques et des ca-
nots pour se déplacer & l'intérieur de ce qui était
autrefois un dédale de rues.

Cefte situation climatique catastrophique a fait
monter la fension au sein de la population. Les
prétres du Poisson d’Argent, convaincus dans leur
grande maijorité que les phénoménes actuels sont
dus d la colére des divinités aquatiques, tentent
par tous les moyens de faire de nouvelles recrues
parmi les fidéles des autres Temples. Il semblerait
que, dans cette affaire, le grand prétre Xeniphys
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ait été dépassé par les uliras de son culte. Toute-
fois, malgré une campagne agressive, les recru-
teurs du Poisson d’Argent n‘ont pas remporté
beaucoup de succes. Il faut dire qu’ils doivent faire
face & une concurrence féroce : des « prophétes »
sinistres sillonnent en effet les rues en brandissant
la menace d'un nouveau Chétiment. Les autres
Temples, quant & eux, arborent un profil bas et les
communiqués officiels sont rares.

Cette situation trouble est encore aggravée par le
fait que, malgré les supplications de son peuple, le
Roi-Dieu n’a plus paru depuis quelques semaines
et ne semble rien pouvoir faire pour calmer les élé-
ments. Ses gardes, trop occupés & contenir la fou-
le désespérée qui voudrait forcer les portes du
palais, ne quittent pratiquement plus la Haute Ter-
rasse. La ville risque & tout moment de sombrer
dans I'anarchie. Déja, les guildes de voleurs
n’hésitent plus & s'attaquer aux riches demeures
en plein jour, alors que des bandes de merce-
naires {souvent des soldats affectés aux anciens
postes de garde tels que celui de La Perle...) ran-
connent les notables qui leur tombent entre les
mains.

C’est dans ce climat de désagrégation sociale que
les aventuriers se retrouvent d Laelith. ..

Un sauvetage
mouvementeé

«Mais pourquoi y fait rien, I'autre lo-haut, avec
toute fette eau! Pour une fois qu’y pourrait faire

merveilleux yeux verts (une Nixe!). Les menottes
peuvent &fre brisées d'un coup d'épée, mais avant
de pouvoir regagner le bord de la faille, les sauve-
teurs vont devoir se débarrasser d’un péril inatten-
du... Deux araignées d'Azilian émergent d'une
écoutille donnant sur la cale; elles viennent de
s'échapper de la cage dans laquelle elles étaient
entermées.

o L
Les araignées: CA 2, DdV 4, PdV 30/28, Dom

1-8/1-4/1-4, grande taille.

Note. Le bateau étant sans cesse ballotté par les
flots de I'Inlam et les vagues qui s'abattent sur le
pont, le combat ne va pas &ire facile. Avant cha-
que coup, il faut réussir un jet sous 4 fois la Dex-
térité pour ne pas passer par-dessus bord. Si les
aventuriers impliqués dans le combat semblent
avoir le dessous, nhésitez pas & handicaper les
araignées... Ce ne sera que justice !

Une fois que tout le monde aura repris pied sur la
terre ferme, la Nixe commence par remercier ses
sauveurs d’une voix flitée et mélodieuse, mais elle
est brutalement interrompue par les hurlements
hystériques d’un prédicateur au regard fou. Vétu
d'une robe de bure en lambeaux, menant une fou-
le nombreuse et attentive dont certains membres
se livrent & des actes de mortification, le «pro-
phéte» prend & partie le groupe des personnages
et leur protégée : « Voild une de ces infames créa-
tures aquatiques qui sont responsables de nos
malheurs! Egorgez-la! Et pas de pitié pour ses
alliés ! » Fanatisée, la populace se rue aussitdt sur
les aventuriers dans I'intenfion évidente de les ré-

duire en bouillie. Pour fuir, les personnages vont
devoir se frayer un passage au fravers du groupe
des agresseurs. lls doivent pour cela se débarras-
ser d'1d10 dévots particulierement vifs (ils com-
battent comme des guerriers niveau 4 armés de
gourdins, mais un toucher réussi suffit pour les as-
sommer).

La seule voie libre s’enfonce dans la partie inon-
dée de la ville. Les aventuriers, aprés avoir semé
leurs poursuivants, vont se retrouver & patauger
dans une rue qui a été désertée par ses habitants.
Seules quelques ombres furtives peuvent étre aper-
cues de loin en loin au travers de I'épais rideau de
pluie. C'est alors qu’un personnage accroche avec
son pied un filin dissimulé par l'eau qui recouvre
les pavés. Un épuis filet actionné par un systéme
de contrepoids se reléve brutalement, emprison-
nant tout le groupe !

Prisonniers
des pirates!

«Comment fa, ma révidenfe des Trois Egouts a été
réquivifionnée ! Et oU ve vais meftre mes tableaux
de maitres, hein 2»

Les aventuriers sont rapidement désarmés et ligo-
tés par une vingtaine de rudes gaillards qui ont 18t
fait de neutraliser les jeteurs de sorts. Ils sont en-
suite emmenés par les foits jusqu’a une ruelle
étroite proche des docks oU un gros vaisseau -
sans doute porté jusque-la par une vague plus for-

autre fove que des bétives... »

Alors qu'ils se proménent sous une pluie bat-
tante & proximité de la faille de I'lnlam, les
aventuriers sont aftirés par des clameurs pro-
venant du forrent. Depuis plusieurs jours, un
grand nombre de navires ont été entrainés
par les eaux d'Altalith qui s’engouffrent dans
la faille avec un bruit de tonnerre et beau-
coup ont été drossés contre les parois. Leurs
épaves s'entassent & présent au niveau de la
premiére boucle et forment une sorte de bar-
rage naturel sur lequel viennent réguliére-
ment s'écraser d'autres navires. C'est préci-
sément ce qui vient de se produire. Une nef
marchande a embouti une petite caravelle.
Quand les aventuriers arrivent sur les lieux,
I'équipage a déja été sauvé (il a été halé jus-
qu’au bord de la faille & I'aide de filets et
filins), mais une forme féminine & la téte en-
capuchonnée se débat encore au pied du
mét. Elle parait prise dans les cordages et
promise & une noyade certaine, car le ba-
teau prend une gite de plus en plus pronon-
cée sous |'effet des vagues rageuses. Les
marins rescapés sont pour I'instant trop épui-
sés pour faire quoi que ce soit. Et comme
personne d'autre dans |'assistance ne semble
décidé & agir, il va falloir que de preux aven-
turiers se dévouent. |l est relativement facile
d'atteindre I'épave en utilisant les cordages
qui ont été tendus entre celle-ci et la berge
(un jet sous 5 fois la Dextérité suffit pour évi-
ter une chute dans le torrent). Une fois sur le
bateau, les aventuriers découvrent que leur
«jeune femme en détresse » a la peau lége-
rement argentée. Elle est attachée au mat par
des menottes et sa téte est prise dans un sac
de cuir serré autour du cou par une cordelet-
te. Une fois retiré, le sac révéle le visage
d’une humanoide plus que ravissante aux

te que les autres - s'est encastré entre deux
maisons. Il y régne une activité infense. Par-
tout, des hommes chargent & bord du bateau
des objets précieux de toutes sortes (coffres,
statues, etc.). Sans autre explication, les per-
sonnages sont enfermés — toujours ligotés —
dans une piéce aveugle de I'une des maisons
voisines, tandis que la Nixe est conduite jus-
qu'au vaisseau échoué.

Deux hommes se trouvent déja dans la « cel-
lule». Lun a le visage couvert d’ecchymoses
et semble &tre un marin, alors que 'autre
arbore sur la poitrine I'embléme des foui-
neurs. Si les aventuriers ont déja eu l'occa-
sion de le rencontrer, ils reconnaitront le Pre-
mier Fouineur Lamb*.

Lamb a été capturé par les pirates qui ré-
gnent désormais sur le quartier, dans le but
d'étre échangé contre une forte rangon. Cela
le désole d’autant plus qu'il était en train
d’enquéter sur les événements qui agitent
Laelith depuis le début des pluies, et qu'il
avait commencé & découvrir quelques in-
dices intéressants. La présence en ville de
nombreux prédicateurs appelant & l'insurrec-
tion l'inquiete beaucoup. Ceux-ci n’appar-
tiennent & aucun Temple, mais ils sont certai-
nement manipulés par quelqu’un. La situation
est trés grave, car le Roi-Dieu est pas joi-
gnable et certaines rumeurs laissent entendre
qu'il serait atteint d’'un mal inconnu. Ce qui
lui semble particuliérement curieux, c’est que
tous les Temples sont en émoi, sauf celui du
Créne. Cela cache certainement quelque
chose. Lamb ajoute qu'il est prét & offrir une
forte récompense & quiconque lui apportera
des renseignements & ce sujet. « Je serai libé-
ré dans quelques jours, et mon bureau se
trouve toujours dans la Terrasse de la Pros-
périté ! » Voici une proposition qui mérite
réflexion. ..




Le marin, quant & lui, est un brave type qui
officiait & bord du navire qui a fait naufrage
dans la gorge de I'lnlam (cf. Un sauvetage
mouvementé). Il ne sait pas grand-chose sur |
la Nixe, sinon qu'elle avait été engagée com-
me pilote le temps d’une traversée du lac
d’Altalith. Au moment de I'échouement, le
capitaine avait rejeté toute la faute sur elle
avant de I'attacher au mat...

Les aventuriers vont avoir du mal & s’évader.
A part I'épaisse porte par laquelle ils sont
entrés, la piéce ne posséde aucune issue et |
les gardes sont des professionnels.

Quoi qu'il en soit, avant qu’ils n’aient pu
trouver un moyen de s'enfuir, une escouade
de mercenaires vient les chercher — eux et le
marin — pour les conduire jusqu’au vaisseau
pirate. La poupe abrite une véritable salle
d’audience ou tréne le capitaine Dragan,
entouré d’une trentaine de ses hommes. La
Nixe, habillée d'une tenue trés légere, est
assise a ses pieds.

Dragan a un aspect terrifiant : une trogne
rougeaude de verrat, barrée d'une énorme
paire de moustaches ornées & leur extrémité
de petits créines en or. Il est vétu & I'orientale
et un large cimeterre repose sur ses genoux.
Il annonce & ses prisonniers qu'il doute fort
que quelquun soit prét & payer une rangon
pour leur liberté. lls sont par conséquent
condamnés ¢ mort pour crime « d'inutilité ».
Le marin est désigné en premier. Lun des
mercenaires, sans préter Ioreille aux hurle-
ments du malheureux, va s’employer pen-
dant de longues minutes & le dépecer avec

une dague sous le regard amusé de Dragan | Y

- 6) Un,enorme requin d’eau douce s’est égaré sur la

' Chaussée du Lac et attaque les aventuriers (CA 5, DdV
8 PdV 51 D3 '52)

et celui impassible de la Nixe. Quand vient le
tour des aventuriers, cette derniére s'adresse
au capitaine et lui propose de les épargner
afin qu'ils puissent témoigner partout de sa
grandeur. «Je les guiderai moi-méme jus-
qu’aux limites de ton domaine, ajoute-t-elle. » A
I'étonnement général, Dragan accepte {il est char-
mé!) et expédie méme son poing couvert de ba-
gues dans la figure d’un mercenaire qui ricane
d'incrédulité. Une fois & quelque distance du ba-
teau, Llywana (c’est le nom de la Nixe) fait ses
adieux aux aventuriers. Elle doit se rendre & un
important rassemblement de sages de nombreux
peuples aquatiques, dont les Utruz. Elle plonge
dans l'equ et s e|0|gne rdpldemenf en direction
du lac.

Note. La trame présentée dans ce chapitre n’est
qu'indicative, si les personnages préférent tenter
leur chance en affrontant les mercenaires, consi-
dérez que ceux-ci sont des guerriers de niveau 6 &
8 armés de cimeterres avec une CA de 4.

Du coté du Crane

«Tout fout le camp. Fe Cloaque est devenu une
foire d'empoigne... va falloir que ve m’occupe de
tout fa... »

Les inondations ont rendu problématiques les
déplacements au sein de la Chaussée du Lac.
C'est pourquoi la profession de «barquier» a vu
le jour. Des passeurs proposent en effet un peu
partout de transporter les personnes qui le dési-
rent & bord de leurs barques en échange de quel-
ques piéces. Les aventuriers auront probablement
I'occasion d'avoir recours & ce mode de déplace-
ment (pour se rendre jusqu’au temple du Créne,
par exemple), car il ne leur sera pas toujours pos-
sible de passer par les toits. Une barque, toujours

iyncher u

r une Fois pour foqfes de

, PdV 40, 027)

redouble cl'm'renstte Les ngo!es permeﬁantf’
1t d qui est ‘tombée sur les terrasses
rdent et transforment brusquemem en
s fonnes d'lmmondaces 1) la rue ]e

:«co] buﬂen :comme des guerriers niveau 4, D 1-4} veuti
uple d'Utruz. Si les aventuriers intervien-
les Utruz peuvent éventuellement les aider tant
s resteront dons la section inondée ¢

la vaﬂe

Les gardes du Crdne commengant & affluer, il
vaut mieux ne pas s’éferniser.

Note. Lamb avait raison de suspecter un ma-
laise chez les adeptes du Créne. Valdenath,
leur grand prétre, est actuellement en déplace-
ment dans les Provinces. Profitant de cefte
absence, des membres du Temple de la Taupe
ont noyauté I'administration du Créne et dic-
tent leur loi. lls ont entre autres neutralisé les
services de contre-espionnage et éliminent les
sources de fuite (le jeune prétre).

Intermeéde
culturel

«Mais fest qu'il me ferfe! Vuvqu'a prévent
v'ai laissé faire, mais y fait pas qui ve fuis! A
coups de chauffes ve vais le faire marfer,
moi ! »

A Laelith, personne ne semble avoir entendu
parler d’'une « crypte de Thal-Kahlir». Il y a un
seul endroit de la Ville sainte ou I'on puisse en
apprendre plus : la Bibliothéque de la Foi,
située sur la Terrasse du Nuage. Le bibliothé-
caire, le barbichu Kob du Val, guidera les
aventuriers au travers d'un invraisemblable
amoncellement de livres, jusqu’é un grand fi-
chier thématique. La crypte y est citée une seule
fois, dans un ouvrage intitulé Les derniers
secrets de Tanith-Lenath par Hildefons de Cas-
telluisant. Ledit ouvrage est censé étre entrepo-
sé dans l'une des salles du sous-sol. Malheu-
reusement, lorsque les aventuriers questionnent
I'érudit chargé de cette partie de la biblio-
theque, il les informe que ce livre n’est plus dis-
ponible car il fait partie d'une collection qui a
été dérobée voici bien des années. A ce mo-

la méme, arrivera chaque fois & point nommé
pour les convoyer. Celle-ci sera invariablement
maniée par un petit vieillard étrange, au wsage
dissimulé par un chqpeau & larges bords, qui ne
leur demandera qu’un dédommagement symbo-
lique pour son travail. Un signe des dieux?
Comme les hommes de Dragan n’ont pas eu la
bonté de leur rendre leurs armes, les personnages
doivent maintenant s’en trouver de nouvelles (en
agressant de paisibles promeneurs ou en cam-
briolant une armurerie). Arrangez-vous aussi pour
qu'ils rencontrent fréquemment des hommes qui
font partie des disciples du prédicateur du cha-
pitre Un sauvetage mouvementé et qui les désigne-
ront systémcﬁquemenf & la vindicte populaire. Les
aventuriers n’auront alors que plus d'intéréts &
poursuivre I'enquéte de Lamb. En toute logique, ils
devraient décider de commencer par faire un tour
du caté du Créne.

Alors qu'ils arrivent & proximité du temple (I'eau
ne monte qu’é une trentaine de centimétres & cet
endroit), les aventuriers voient un jeune prétre
sauter d’une fenétre du premier étage de I'édifice.
Il est aussitdt suivi par quatre créatures semi-
humaines qui ont 16t fait de le rattraper et de le
rouer de coups, dans l'intention manifeste de le
tuer.

BB e R P SRR e PR
Humains dégénérés : CA 6, DdV 2, PdV 18, D 1-6.

Méme si les personnages interviennent immédiate-
ment, le jeune préfre expire en soufflant dans un
dernier rale: «Lle dernier roi revient... Chati-
ment... la crypte de Thél-Kahlir... raaah ! »

ment-l&, un jeune apprenti surgit d'une salle
adjacente en hurlant qu'il @ vu un démon. Si les
aventuriers se précipitent, ils ne trouvent aucun
démon et apercoivent juste une petite ombre enca-
puchonnée qui disparait rapidement entre les
rayonnages. Toutefois, s'ils regardent par terre, ils
verront I'ouvrage qu'ils cherchaient! L'érudit est
aussi décontenancé qu’eux.

Les derniers secrets de Tanith-Lenath est fort inté-
ressant et traite des anciennes catacombes de
Laelith, situées avjourd’hui dans le Cloaque. Il y
est indiqué que la crypte de Thél-Kahlir se trouve-
rait dans les profondeurs du Cloaque. C'est |
que serait enseveli le dernier roi de Tanith-Lenath,
un étre abject d’origine inconnue, considéré com-
me le grand responsable du courroux divin qui
entraina le Chatiment. Le nom de ce roi est illi-
sible car il a été gratté chaque fois qu'il était cité.
Un fevillet portant des notes en elfique est inséré
dans le livre: «Le nom du dernier roi de Tanith-
Lenath a été effacé des mémoires. Ce roi était
protégé contre toutes les armes, sauf la plus
simple : la dague! Pas malin, ¢a ! Penser d y aller
avec une dague flamboyante et tueuse. Deman-
der & GB de m’en vendre une. Ne pas oublier
rendez-vous avec Glynia ce soir. La crypte de T-K
doit se trouver d la verticale de la place des Sept
Royaumes. » Une main élégante a rajouté une
phrase en commun sous ce texte : « Ce petit roite-
let prétentieux n’est pas le vrai maitre du Cloa-
que. »

Note. Le livre a été ramené par Trevelian, 'Empe-
reur-Démon, qui aimerait beaucoup que des
aventuriers se chargent de résoudre les problémes
que connait actuellement le Cloaque.
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Descente
aux enfers

«Fes gars-Ia font des balaises. Fiils ?
réufiffent, ve les décorerai de la
médaille du farcophave d'or... »

Les aventuriers vont &fre obligés de =231
. . I\
se rendre dans la Main Qui Tra- #4174 id
. . Al
vaille, ce qui peut leur poser quel-

\r
i 5;_ I
ques problémes s'ils fombent sur w
les hommes des prédicateurs (leur @
description a déja fait le tour de
Laelith). Une fois arrivés sur la pla-
ce des Sept Royaumes, ou plusieurs
pseudo-prophétes hurlent des ser-
mons apocalypfiques, ils doivent
trouver un moyen pour s'introduire
dans le Cloaque. Cela ne devrait
pas étre trop difficile car toutes les
caves des maisons environnantes
ont au moins une frappe condam-
née ou une grille rouillée qui donne
sur les sous-sols de la cité.
La progression dans le Cloaque
doit étre cauchemardesque. De
I'eau goutte du plafond des gale-
ries en permanence. Le sol est
boueux et glissant, ce qui transfor-
me les passages inclinés en tobog-
gans. Cerfaines galeries horizon-
tales sont inondées et il faut parfois
plonger pour passer un siphon et continuer & avan-
cer.
Le Cloaque est actuellement sens dessus dessous.
Les créatures mineures qui vivaient dans les niveaux
inférieurs ont do « migrer» ofin de fuir les inonda-
tions, et de féroces combats entre monstres se
déroulent dans cerfains couloirs. Les froupes de Tre-
velian ont été les premiéres & faire les frais de ces
bouleversements. L'Empereur-Démon sait dailleurs
que si les choses ne rentrent pas rapidement dans
I'ordre, il risque de devoir déménager un jour ou
I'autre ; une idée & laquelle il n’arrive pas a se faire.
Note. Le dédale qui s'étend sous la place des Sept
Royaumes est tellement complexe qu'il est impos-
sible de tracer un plan du chemin qui conduit & la
crypte. Nous vous fournissons ci-dessous quelques
«rencontres », mais n’hésitez pas & en imaginer
d'autres!
1. Dans une grande salle ornée de sculptures ma-
cabres, les aventuriers sont assaillis par une horde
d'une quarantaine de Gobelins des Profondeurs
(CA7,DdV 1, PdV 8, D 1-6). Si les choses tour-
nent mal pour eux, ils seront secourus par une
autre troupe de Gobelins {plus malingres) dont les
boudliers sont ornés d'un «T» runique.
2. Les aventuriers doivent emprunter un escalier se
trouvant dans une salle oU se reposent une vingtai-
ne d’Uruk-Hai trempés et — pour certains — blessés
(CA 6, DdV 2, PdV 15, D 1-8). lls peuvent tenter
de passer discrétement {les guetteurs feront sem-
blant de ne pas les voir pour éviter des ennuis) ou
attaquer en force.
3. Alors qu'ils s’apprafent & franchir une immense
salle de style gothique, les aventuriers sont hélés
par une petite créature bavante, qui évoque le
croisement enfre un diable de Tasmanie et un Grem-
lin {le confident favori de Trevelian). Celle-ci leur
indique avec insistance un passage secret qui per-
met de contourner la salle. Le sol de cette derniére
est en effet une illusion qui masque un puits trés
profond et garni de pieux.

4. Des bruits de pas et des lueurs
droit devant! Il s'agit d'une froupe
d'une vingtaine d’Orcs et d’Hu-
mains dégénérés (CA 7, DdV 1,
PdV 8, D 1-6) conduits par un
Ogre vétu d'une livrée de maijor-
“dome trop petite pour lui. Dix
Goules, qui dnonnent une chan-
son sinistre, ferment la marche.
Ce groupe hétéroclite transporte
des coffres, des objets précieux,
des tableaux, des meubles, et un
beau sarcophage en bois sculpté
(vide). Trevelian a ordonné que
I'on déménage une de ses rési-
dences secondaires! Les démé-
nageurs ne sont pas agressifs.

5. Une aftaque sérieuse! 6 Mino-
taures surgissent d'un couloir trans-
versal (CA 6, DdV 6+, PdV 50, D
2-8).

6. Les aventuriers glissent dans un
couloir en pente et fombent dans
une ancienne chambre funéraire
habitée par quatre momies (CA
3, DAV 6+3, PdV 50, D 1-12+
peur, paralysie, maladie...).
Pendant toute leur descente dans
le Cloaque, les aventuriers sont
guidés jusqu'd la crypte par une
sourde mélopée qui se fera de
plus en plus distincte au fur et &
mesure de leur approche. Si vos
aventuriers risquent d'étre trop
affaiblis, n’oubliez pas que Trevelian peut interve-
nir & tout instant, soit en leur faisant préter main for-
te par ses sbires les moins handicapés, soit en leur
faisant apporter des fioles de soins par Gwarzz
(son familier baveur).

La confrontation

«Dés que 'autre machin fe fera fait claquer le bei-
gnet, ve reprendrai ma plafe. Qu'ils tremblent touf
feux qui ont aidé fet efoéfe de tas d'ofs ambulant ! »

Aprés bien des vicissitudes, les aventuriers arrivent
devant une large porte de pierre gravée de runes
incompréhensibles, qui a été récemment brisée. La
mélopée qu'ils ont entendue pendant tout le trajet
résonne ici de maniére particuliérement sinistre. La
porte donne sur une piéce carrée d'une dizaine
de métres de c6té. Un portail de bronze entrouvert
peut &tre remarqué dans le mur du fond. Quatre
Wights y montent la garde.

4 Wights : CA 5, DdV 4+, PdV 30, D 1-4+ perte

de niveau.

Le portail ouvre sur une immense salle voitée,
éclairée par des braseros, ov se déroule une étran-
ge cérémonie. Un énorme piédestal surmonté d'un
tréne de pierre se dresse au milieu d'un grand
pentacle. A chacune des pointes de ce pentacle, est
prosterné un prétre de la Taupe qui psalmodie des
mots incompréhensibles. De chacun d’eux émane
un rayon lumineux verdatre, dirigé vers le sommet
du piédestal. Sur le fréne, une abominable créatu-
re humanoide est assise (jet sous la peur). De taille
imposante, semi-minérale et composée de carti-
lages et d'os, elle dodeline de la téte. Sa face, qui
ressemble & un «écorché » médical, affiche une
expression d'extase hideuse. Son créne répugnant
est coiffé d’'une sombre couronne en obsidienne et
une énorme épée pend & son caté.

La meilleure tactique & adopter consiste & abattre
les prétres simultanément (ils ne remarqueront pas
I'arrivée des aventuriers). Une «touche» suffira
pour cela. Si les aventuriers les tuent les uns aprés
les autres, certains auront alors le temps de réagir
et d'utiliser des sorts offensifs (Colonne de feu,
Paralysie, Mur de feu...).

Briser la concentration des comp|oteurs a pour
effet de réveiller prématurément la créature incom-
pléte qui se trouve sur le iréne. Avec un hurlement
démentiel, elle attaque tout ce qui est & sa portée.

Les 5 prétres: CA 0, Niv 10, PdV 80, D 2-8+4
(armes et protections magiques).

Le roi mort: CA 3, Guer/Mag/Clerc 15/16/11,
PdV 100, D 1-8+5 (épée maudite).

La créature n’a pour l'instant aucun pouvoir de
mage ou de clerc. Elle est cependant protégée
contre la magie & 80%. Bien évidemment, elle
peut étre touchée par d’autres armes que les
dagues...

Une fois le monstre mort, un grand calme s'abat
sur le Cloaque.

Le retour

Les aventuriers ne seront pas inquiétés pendant
leur remontée. Lorsqu'ils atteindront la surface, ils
auront le plaisir de voir percer au travers des
nuages le premier rayon de soleil du printemps.
Au loin, du cété de la Haute Terrasse, une immen-
se clameur, poussée par des milliers de poitrines,
leur parviendra. Laelith retrouvera bientét sa séré-
nité.

Maintenant, les personnages doivent retrouver
Lamb pour se faire payer leur récompense. Si le
Premier Fouineur est d’accord...

—«Dire que v'ai fauvé mon pire ennemi! Cruel
Deftin | Et & moi perfonne ne dira merfil...

- Gnarwll...

- Tais-toi un peu fale beftiole | »

*) Ce personnage, ainsi que Trevelian |'Empereur-
Démon, apparait dans le scénario «La Nuit de
I'Empereur-Démon» dans CB n°35.

scénario
Denis Beck et Jean Balczesak
illustration
Rolland Barthélémy
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§'il est vrai que la profession de mercenaire remonte g la plus haute antiquité,
il est fort probable qu’elle subsistera encore trés longtemps.
Tant qu'il y aura des armes et des combats a mener, les soldats de fortune trouveront toujours un emploi.
Dans Star Wars, le Mercenaire est un personnage qu’il serait dommage de négliger,

surtout si vous aimez les aventures pleines d’action

et si vous voulez sortir du carcan manichéen Rébellion/Empire.

Le Mercenaire
de Star Wars

Pour commencer, intéressons-nous a la fiche du
Mercenaire, son verso nous apprend plusieurs
choses intéressantes :

— L’Empire emploie quelquefois des mercenaires,
qu'il traite souvent comme de la chair & canon,
indigne de son intérét. Beaucoup sont morts aprés
avoir été abandonnés a leur sort.

— Les compagnies de mercenaires sont compo-
sées d’hommes et de femmes liés par un fort senti-
ment de camaraderie et un véritable «esprit de
corps».,

— Les mercenaires sont des individualistes qui
savent s'intégrer & un groupe organisé. lls jouissent
d'une liberté d’action plus grande que celle du sol-
dat classique, mais ils doivent néanmoins se plier
aux régles habituelles de la hiérarchie militaire.

— Iis participent réguliérement & I'occupation de
planétes. Rien n'indique cependant que ce genre
d’opération soit toujours commandité par I'Empire.
— IIs enrélent occasionnellement dans leurs com-
pagnies des contrebandiers ou des chasseurs de
primes. lls opérent donc dans des structures assez
floues, dont I'importance peut étre modulée en
fonction des circonstances.

Toutefois, I'élément le plus important n'est pas
noté sur la fiche, mais découle de I'existence méme
de celle-ci. En effet, si certains mercenaires ont
décidé de rejoindre la Rébellion, on peut raisonna-
blement déduire qu'il en existe d'autres qui poursui-
vent leurs activités. Ce sont ceux-la que nous allons
essayer de cerner.

Qu’est-ce qu'un
mercenaire ?

Cest un «soldat recruté & prix d’argent et pour un
conflit ponctuel par un gouvernement dont il n’est
pas ressortissant» (cf. Petit Larousse). Un merce-
naire travaille pour de I'argent et vend ses services
au plus offrant. C'est un combattant profession-
nel, humain ou non, issu d’une armée réguliére
(ex: I'ancienne Armée de la République) et ca-
pable d'accomplir des actions militaires de toutes
sortes.

Bien souvent, c’est aussi un «spécialiste» dans un
domaine donné. Aussi, quand vous créez un per-
sonnage de ce type, pensez a le doter d’une ou
deux compétences plus élevées que les autres afin
qu'il ait un statut un peu particulier au sein de sa
compagnie : éclaireur (Dissimulation, Recherche),
assassin de 'ombre capable d’abattre silencieuse-
ment ses cibles (Discrétion, Armes Blanches,
Combat Mains Nues), spécialiste en artillerie
(Armes Lourdes), pilote de transport de troupes
(Pilotage de Vaisseau, Astrogation), expert en
explosifs (Démolition, Technologie), conducteur de
blindés (Repulseurs), spécialiste en systémes de
sécurité (Sécurité, Prog.-Rép. Ordinateur), infirmier
(Médecine), expert en déstabilisation (Races E-T,
Bureaucratie, Cultures), etc.

Comme d’habitude dans Star Wars, un groupe de
mercenaires devrait toujours étre composé de per-
sonnages aux talents complémentaires. Il est d’ail-
leurs tout & fait possible - voire conseillé — d'inté-
grer un ou deux «non-mercenaires» au groupe (ex :
Pilote, Chasseur de Prime).

l'enrélement

Il est rare que des mercenaires soient engagés & long
terme. Entre deux opérations, les compagnies se
débandent et les soldats de fortune ménent alors des
existences parfaitement paisibles. lls peuvent méme
avoir des métiers de couverture : commercants,
détectives, petits industriels, etc. Quand on a besoin
de leurs services, ils sont recrutés par deux biais :

* Annonces passées dans une holo-revue spéciali-
sée. Ces petites agnonces sont souvent anodines,
genre «Cherche consultants expérimentés pour
développer agriculture sur monde désertique» ou
«Emploi bien rémunére offert & spécialiste en mate-
riel agricole lourd». Elles utilisent en fait un code
bien particulier, I'expression «consuitants expéri-
mentés» faisant ainsi référence & une mission de
formation de troupe, alors que «matériel agricole
lourd» désigne une opération de commando.

* Intermédiaires connus. Certaines personnes sont
réputées pour connaitre des mercenaires, et les
employeurs éventuels savent & qui s'adresser en
cas de besoin. Ces «contacts» sont souvent des
juristes qui se chargeront aussi de rédiger le contrat
(voir ci-dessous) qui liera les combattants & leur
commanditaire.

Il faut & ce stade établir une distinction entre deux
catégorie de mercenaires :

— Les permanents, qui exercent cette profession
aussi souvent que possible. Peu nombreux, ils
occupent les postes d'officiers et de sous-officiers
de leur compagnie.

— Les occasionnels, autochtones ou aventuriers
désireux de gagner rapidement de l'argent, qui for-




ment le «gros de la troupe» et sont engagés par les
permanents, au coup par coup et en fonction des
besoins.

Les permanents sont les vrais mercenaires, alors
que les occasionnels ne participent qu'a deux ou
trois missions au cours de leur existence.

Le contraf

Les mercenaires offrent un «service», au sens que
le droit commercial accorde a ce terme. Leurs
prestations et leur rémunération sont régies par un
contrat en bonne et due forme, établi au préalable
avec le commanditaire. Ce contrat doit préciser la
durée de I'engagement, la solde de chaque hom-
me, le matériel mis a disposition, les frais pris en
charge par 'employeur, etc. 1l est généralement
renouvelable et souvent élaboré avec le concours
d'un juriste.

La solde est payable d'avance. A ce propos, il faut
savoir que le salaire des mercenaires, quoique plus
élevé que celui d'un soldat régulier, est rarement
«fabuleux». Il varie selon le type de mission a
accomplir, de la renommée de la compagnie et...
de la concurrence. Il peut aller de quelques dizaines
de crédits par mois pour un combattant indigéne
moyennement expérimenté, a plusieurs milliers de
crédits par jour pour un officier réputé qui est en-
gagé pour un raid dangereux.

Les mofivafions

L’argent n'est souvent pas la seule raison qui incite
les mercenaires & risquer leur vie. Bien s, il est et
restera le «nerf de la guerre», mais aucune solde -
aussi astronomique soit-elle — ne peut ressusciter
quelqu'un. En fait, les mercenaires ont toujours
proclamé que c'était ['attrait de I'Aventure, plut6t
que I'appat du gain, qui était & l'origine de leur
vocation. C’est ce qui explique certainement
I'agressivité et le «zéle» — parfois extrémement
meurtrier — dont les soldats de fortune ont souvent
fait preuve dans I'exécution des missions qui leur
étaient confiées.

Un autre élément & prendre en considération est
d’ordre idéologique. On imagine mal un mercenai-
re accepter de travailler pour un employeur qui
aurait exterminé ses proches, par contre, on peut
trés bien concevoir qu'il accepte une solde modeste
pour défendre une cause qui lui tient & coeur. Ce
serait une grave erreur de considérer les merce-
naires comme des «machines a tuer» privées de
conscience, et qu'ils forment une corporation
homogeéne! Dans ['univers de Star Wars, il y en
certainement beaucoup qui approuvent les actions
de la Rébellion, mais on peut aussi parier qu'il exis-
te quelques «nasillons», épris d'autorité et respec-
tueux de 'ordre établi, qui n’hésiteront pas a louer
leurs talents & Palpatine.

Les missions

I serait faux de croire que les mercenaires sont
exclusivement employés pour «faire la guerre». Les
taches qui peuvent leur étre confiées sont d’'une
grande diversité. La liste ci-dessous, sans prétendre
étre exhaustive, devrait vous inspirer quelques
idées de scénarios.

* Encadrement et formation de troupes lo-
cales. Cest 'une des «grandes» spécialités des
compagnies de mercenaires. Composées essentiel-
lement d’officiers aguerris, elles sont particulie-
rement & méme de former de jeunes conscrits et
de les diriger au combat.

* Protection rapprochée. Une escouade de com-
battants expérimentés peut assurer la protection
d’une personne importante (représentant gouverne-
mental en visite dans une région hostile, cadre du
Secteur Corporatif en déplacement, héritier d'une
riche famille susceptible d’étre enlevé, etc.). Pour ce
type de mission, les mercenaires doivent éviter
d'attirer 'attention et donc savoir rester discrets.

¢ Défense d’un objectif. Une ou plusieurs es-
couades peuvent étre chargées de défendre un lieu
précis : villa d’'un notable menacé de mort, installa-
tion industrielle exposée & des attaques (conduites
par une guérilla, des mercenaires engagés par un
concurrent, les Rebelles, etc.).

* Maintien de 'ordre. Quand une communauté
quelconque risque de sombrer dans le chaos parce
que les forces légales ne peuvent (ou ne veulent) pas
ramener la paix sociale, les gouvernants en place
font souvent appel & des mercenaires. L'importance
du contingent dépend de la richesse desdits gouver-
nants et de 'ampleur de la tache (ramener la paix
civile dans un village est bien plus facile que de
maintenir ['ordre sur une planéte entiére).

¢ Opération antiguerilla. Bien que présentant

Mercenaire
stellaire

certaines similitudes avec la précédente puisqu'une
guérilla menace toujours avant tout I'ordre public,
cette mission est plus précise et ponctuelle : il exis-
te une force antigouvernementale organisée et
bien définie qu'il convient d’anéantir par tous les
moyens. Dans certains environnements - une pla-
néte couverte de végétation, par exemple - les
opérations antiguérilla sont particuliérement dan-
gereuses, car |'adversaire peut tirer parti du terrain
pour se dissimuler et mener des contre-offensives
par surprise.

* Déstabilisation. Méme si ce genre d’opération
est traditionnellement confié a des agents secrets
spécialisés, il n'est pas rare que des mercenaires
soient engagés quand il s'agit de déstabiliser une
nation ou un monde en utilisant des méthodes mus-
clées. Le terme générique déstabilisation, dans ce
cas précis, englobe plusieurs types d’activités dis-
tincts : mise sur pied et formation d’une guérilla
indigéne, destruction du potentiel militaro-industriel,
terrorisme (kidnappings, attentats, assassinats), etc.
En principe, les mercenaires sont tenus d’agir dans
le plus grand secret et de se faire passer pour des
autochtones. Dans ces limites, ils sont autorisés a
utiliser tout le matériel qui leur parait adapté.

¢ Raids de commando. Une usine & détruire sur
Klaptun [V? Un gouverneur a abattre sur Tyrias?
Un prototype & dérober dans les laboratoires d'In-
com? Autant d’opérations «ponctuelles» dont une
compagnie de mercenaires bien équipés peut s'ac-
quitter sans probléme.

Les mercenaires
et la galaxie

Méme s'il emploie parfois des mercenaires, ' Empi-
re n'aime guére I'idée que des citoyens puissent se
promener dans la galaxie avec des armes et agir
contre ses intéréts. Le Commandement Supréme
de I'Empire a d'ailleurs décidé secrétement de s'en
débarrasser et plusieurs compagnies ont déja dure-
ment souffert de cette politique d’extermination.
Chaque fois que cela est possible sans engager sa
responsabilité directe, 'Empire «oublie» d’envoyer
des renforts ou du ravitaillement aux mercenaires
qu'il a engagés...

La Rébellion méprise ouvertement les mercenaires
indépendants préts a se vendre a 'Empire, pourvu
que Palpatine paye bien. Elle cherche cependant
toujours a rallier ces combattants a sa cause et il lui
arrive méme d'engager une compagnie quand elle
n'a pas assez de soldats pour accomplir certaines
opérations.
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Un exemple valant mieux qu’un long dis-
cours, voici une compagnie dans laquelle
des personnages pourront s’enréler...

L'unité

Etablis sur Tatooine, les Rats comptent une trentai-
ne de membres permanents de races diverses pla-
cés sous les ordres de Dwitzel, une Twi'lek. Sur la
planéte des sables, personne ne connait leur exis-
tence, hormis les membres de 'unité et Scar'dfor,
un juriste sullustain établi & Anchorhead, qui est
chargé de négocier les contrats.

Dwitzel est secondée par un humain, le major Dor-
gat, une brute féroce mais extrémement efficace
qui aurait commencé sa carriére comme pirate.
Tous les permanents des Rats sont des «spécia-
listes» {explosifs, électronique, etc.) et il est rare
qu'ils participent tous en méme temps & une opé-
ration. Dwitzel préfére en effet faire appel & des
occasionnels quand elle a besoin d’une troupe
importante.

Les mercenaires disposent d'une petite base d'en-
trainement, installée dans le désert, & quelques
dizaines de kilometres a I'est de Mos Esley. Cette
base rudimentaire, constituée de quelques entre-
pots camouflés et défendus par des systemes de
sécurité sophistiqués, ne sert qu'aux périodes d’en-
trefien physique auxquelles Dwitzel convie régulie-
rement ses hommes.

Quand ils ne sont pas en mission, les Rats ont des
professions «civiles» qui leur permettent de se
fondre dans I'anonymat de la société de Tatooine.
Note pour le MJ : tout mercenaire créé doit choi-
sir une profession de couverture.

“Rats ‘Dwitzel »

Matériel

Au cours de leurs campagnes, les Rats se sont
constitués un formidable arsenal que leur envie-
rait n'importe quelle unité rebelle. ..

* Armes : blasters de tous types, explosifs (gre-
nades, détonateurs, détonite), pieces d’artillerie
légere (blasters-mitrailleurs lourds, lanceurs de
projectiles, lance-missiles portables...).

* Equipements protecteurs : armures (+1D &
la Vig pour les dommages, -1D a la Dex), scaphan-
dres, tenues protectrices diverses (combinaisons
sous-marines, antifroid, etc.), deux armures d’as-
saut en apesanteur (voir Guide de I'Empire p.40).
¢ Véhicules : speeders standard, moto-jets, trois
véhicules d'assaut compacts (GdE p.70), deux pis-
teurs et méme une base de commandement auto-
motrice (GdE p.71).

* Matériels spéciaux : senseurs et scanners por-
tatifs, instruments permettant de falsifier n'importe
quel document, ordinateurs surpuissants, commu-
nicateurs divers, transpondeurs portables.

o Transport spatial : une navette d’assaut de clas-
se Gamma (GdE p.49), deux chasseurs Tie/In (Gui-
de p. 23) subtilisés aux troupes de Palpatine. Dwit-
zel verse de substantiels pots de vin & certains
contréleurs de I'astroport de Mos Esley, afin que
ceux-ci «oublient» de regarder leurs écrans lorsque
les Rats décollent ou atterrissent. Quand ils ont
besoin d'un vaisseau de plus grande taille, les Rats
en demandent un 4 leur employeur.

Opérations

Les Rats sont généralement engagés par I'intermé-
diaire de Scar'dfor, le juriste. Spécialisés dans les
missions ponctuelles et les raids commandos, ils se
sont faits une réputation d'efficacité et de combati-
vité dans tous les territoires de la Bordure Extérieu-
re. Par principe, ils refusent les contrats visant &
opprimer une population innocente et les missions
commanditées par 'Empire ou ses alliés.

Jean Balczesak
illustration : Fred Blanchard
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Le commandant Dwitzel

Race : Twi'lek

Age : inconnu

DEX 3D+2, Armes Blanches 5D, Armes Lourdes 4D,
Blaster 5D, Esquive 4D, Grenade 4D+2; SAV 2D+2,
Cultures 3D, lllégalités 3D, Survie 5D, Technologie
6D ; MEC 3D, Astrogation 3D+1, Equitation 3D+2,
Répulseurs 4D ; PER 3D+1, Commandement 6D, Dis-
simulation-Discrétion 4D+2, Recherche 5D ; VIG
3D+2, Combat Mains Nues 5D, Escalade-Saut 4D,
Résistance 6D ; TEC 3D, Démolition 3D+2, Sécurité
4D.

Apparence : Dwitzel est une femelle Twi'lek entre
deux dges, mais encore assez jolie... si I'on fait abs-
traction des cicatrices dont son visage et son corps
sont couverts.

Equipement : armure protectrice (+1D & la Vig pour
les dommages, pas de malus & la DEX), casque spé-
cial (congu pour protéger ses appendices de féte),
Blaster de chasse, vibro-lame, communicateur, deux
détonateurs thermaux suspendus ¢ la poitrine.
Histoire : trés jeune, Dwitzel fut vendue comme escla-
ve. Aprés plusieurs années dans une maison close de
Waltar, elle s'échappa en tuant quatre personnes &
I'aide d'un simple tesson de bouteille. Elle s’engagea
alors dans 'Armée de lo République et devint rapi-
dement la premiere « femme» officier au sein des
commandos spatioportés. Malgré des états de ser-
vices irréprochables, elle fut chassée de I'armée
quand Palpatine devint empereur et mit en place sa
politique d'exclusion systématique des extraterrestres.
Elle vint alors s'installer sur Tatooine ou elle gagna sa
vie comme réparatrice de matériel agricole. Dans le
méme temps, elle mit sur pied une unité de merce-
naires de races diverses, connue sous le nom de Rats
de Dwitzel. Depuis, elle a accompli - brillamment —
un grand nombre d’opérations périlleuses. Dwitzel
reste aujourd’hui le chef incontesté des Rats, qui font
preuve & son égard d'un dévouement fanatique.
Personndlité : Dwitzel se comporte en toute circons-
tance de maniére froidement professionnelle. Elle ne
sourit jamais et dans les moments d'infense concen-
fration son visage arbore une expression d'une pro-
fonde mélancolie. Intelligente et extrémement rusée,
Dwitzel n'apprécie guére I'Empire.

Citation : «En route les enfants, nous allons mainte-
nant savoir qui doit mourir... »

INSTANTANES
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Définitions

ll'y a catastrophe et catastrophe, le tout est une
question d’échelle.

* Les catastrophes «ordinaires ». Elles font des
ravages, tuent des gens... mais laissent suffisam-
ment de survivants pour que la vie reprenne nor-
malement son cours au bout d’'un certain temps.
Elles n'en restent pas moins des épreuves trés du-
res... D'autant que les ennuis arrivent rarement
seuls. Autrement dit, les catastrophes s’enchainent
souvent. Des pluies diluviennes en été font pourrir
les récoltes. Du coup, famine en hiver. Ses victimes
se décomposent & l'air libre. Le terrain est propice
aux microbes... et les survivants, affaiblis par la
faim, résisteront moins & I'épidémie.

Un autre élément important reste le comporte-
ment des hommes face au drame. Une bonne or-
ganisation administrative peut considérablement
aider les sinistrés a s'en sortir. Alors que dans un
Etat paralysé par la corruption, ou tout simplement
dépourvu de structures suffisamment solides, les
moindres incidents peuvent prendre des propor-
tions dramatiques.

* Les catastrophes radicales. A réserver pour
les grandes occasions. Les victimes se comptent
par dizaines de milliers, le cours de I'Histoire est

transformé. La culture des survivants est altérée de
facon définitive. Dans les cas extrémes, il ne reste
plus personne pour en parler. Ce genre d’événe-
ment peut donner naissance & un mythe, propagé
par les rares survivants. Les histoires de civilisa-
tions perdues prennent leur source dans un événe-
ment de ce type...

Miseéres pour tous

Toutes les catastrophes de la liste ci-dessous peu-
vent étre «ordinaires» ou radicales, selon votre bon
vouloir. Une épidémie qui ravage une région, tuant
enfants et vieillards, est un fléau relativement mi-
neur. En revanche, la Grande Peste du milieu du
XIVe siécle qui a balaye 30 % de la population eu-
ropéenne en quelques années, peut étre considérée
comme radicale.

— Conditions météo anormales. Du trop froid
au trop chaud, les possibilités sont infinies. Hivers
polaires et canicules sont des classiques, mais vous
pouvez également jouer dans d’autres registres,
plus subtils. Par exemple, une sécheresse en Ethio-
pie ne bouleversera certainement pas le climat de
I'Egypte. En revanche, la crue du Nil risque de se
faire attendre longtemps... et I'irrigation des champs
aussi.

— Bouleversements climatiques. Si le phéno-
meéne se prolonge sur plusieurs années, les consé-
quences peuvent étre incalculables. Voyez I'instruc-
tif exemple du Sahara qui, il y a quelques milliers
d’années, était une plaine fertile et trés peuplée. Il
n’a fallu que quelques siécles pour qu'il se transfor-
me en désert... Ce genre de cataclysme se produit
fréquemment quand la chaine écologique est rom-
pue. Par exemple, la chasse intensive d'un type
précis d’herbivore entraine sa quasi-extinction. Les
gros prédateurs émigrent, faute de nourriture. Les
végétaux qui formaient I'essentiel de 'alimentation
de I'herbivore proliférent... jusqu’a épuiser le sol et
mourir. La désertification peut commencer.

— Famine. Généralement consécutive a une mau-
vaise récolte. Pour qu'elle prenne des proportions
dramatiques, il faut qu'elle soit générale (et il est
trés rare que le blé vienne & manquer partout en
méme temps) ou que les pouvoirs publics n’arrivent
pas & organiser la répartition (ou que ces mémes
pouvoirs publics spéculent sur les cours des grains ;
c’est un des meilleurs moyens de s'enrichir rapide-
ment, si on est un prévdt ou un ministre sans scru-
pules). La famine vient souvent s'ajouter & d’autres
catastrophes (mauvais temps, guerre...). Pour tout
le monde, I'hiver est la saison la plus meurtriére.
Toutefois, les campagnards sont moins défavo-




risés : il y a toujours quelque chose a manger dans
la nature (& commencer par son propre bétail;
mais bien slr, son absence se fera sentir I'année
suivante). Par contre, en ville, & part les rats (ou ses
concitoyens), le choix est restreint.

— Epidémies. Fréquemment regroupées par les
médecins locaux sous la denomination «fiévres» ou
«peste», elles recouvrent en fait une foule de mala-
dies contagieuses : peste, choléra, typhus, variole,
etc. Elles ne prennent leur vraie dimension que
dans les mondes ignorant I'existence des microbes
et les mécanismes de la contagion (en revanche, la
notion de contagion apparait assez vite; les
conseils pour I'éviter resteront d’aimables plai-
santeries pendant des siécles). Ceci dit, méme
dans un monde aussi évolué que le nétre, elles
ont encore leur place (témoin I'épidémie de
choléra qui a fait des milliers de victimes au
Pérou, voici quelques mois).

— Nuisances animales. Selon les régions, il
peut s'agir de nuages de sauterelles, de migra-
tions de lemmings... N'importe quelle horde
d’animaux qui fonce droit devant elle en dévo-
rant tout sur son passage fait I'affaire. Cela ne
nous parait pas grave, de notre point de vue de
citadins du XXe siécle, mais pour des mondes
ol I'économie repose essentiellement sur I'a-
griculture, cela peut déclencher une famine, au
moins a I'échelle régionale.

— Avalanches ou coulées de boue. Selon
les régions, il suffit d’'une montagne surplom-
bant la zone & dévaster, et suffisamment de
pluie pour rendre le terrain instable. Extréme-
ment dévastatrices, elles présentent toutefois un
inconvénient : il est impossible de ravager beau-
coup de terrain.

— Inondations. Le pendant «en plaine» du pré-
cédent. Les conditions de déclenchement sont
grosso modo les mémes : il faut des pluies abon-
dantes. En revanche, elles peuvent s’étendre sur
des dizaines de kilométres carré, il suffit que le ter-
rain soit bien plat. En climat tempeéré, des montées
du niveau de I'eau de plus de trois ou quatre metres
sont rarissimes (il en va autrement dans les zones
tropicales, voir le cas du Bangladesh). L'inondation
est un des rares fleaux avec lequel il est possible de
vivre : il y a toujours une élévation de terrain ou des
arbres ou se réfugier. A moins tout simplement
d’abandonner le rez-de-chaussée des batiments aux
flots, et de vivre dans les étages en attendant que
I'eau redescende (ce qu'elle ne fait pas toujours...).
Pour peu que I'eau monte suffisamment et qu'il y
ait assez de morts, on peut assister & la naissance
de mythes similaires au Déluge.

— Raz de marée. Nous entrons ici dans une
sous-catégorie que I'on pourrait baptiser «catas-
trophes & grand spectacle». Causées par un trem-
blement de terre sous-marin, d'immenses lames de
fond se lancent & I'assaut des terres. Toute la zone
cotiere est balayée. Les constructions humaines, a
I'exception des plus solides, s’écroulent comme des
chateaux de cartes. Toutefois, les raz de marée ont
parfois des «caprices» étranges. On a wu des gens
cueillis dans leur lit par la vague, entrainés sur des
kilometres pour achever leur parcours dans un
arbre, pratiquement indemnes. ..

— Tornades et cyclones. Le premier se produit
sur la terre ferme, c’est un immense entonnoir

d’air qui tourne & toute vitesse, se remplissant de
terre et de poussiére. Le second est sa version ma-
rine, I'eau remplacant la poussiére. Les deux sont
terriblement dévastateurs.

— Tremblements de terre. Les catastrophes les
mieux connues du grand public, parce que les plus
médiatiques. A noter : les secousses proprement
dites durent rarement plus de quelques secondes,
voire une minute. Elles sont souvent suivies, a
deux ou trois jours, par d’autres, moins intenses.
Dans la mesure ol ils ont tendance a se répéter
dans les mémes secteurs, la population apprend

vite a s’en prémunir. Parmi les précautions prises :
des standards de construction adaptés (cela peut
aller des immeubles antisismiques modernes aux
maisons japonaises traditionnelles en bois et pa-
pier). A I'exception des sorts de divination, 1'ob-
servation du comportement des animaux est la
seule indication fiable dont disposent les habitants
des mondes médiéval-fantastique pour anticiper
Pévénement.

— Eruptions volcaniques. Les poussées de
fievre de notre bonne vieille Terre (ou Glorantha,
ou Royaumes Oubliés, ou un peu partout ailleurs)
closent le chapitre des catastrophes entiérement
naturelles. Ce sont a priori les plus faciles a éviter :
il suffit de ne pas s'installer prés d'un volcan. De
plus, les éruptions meurtriéres sont généralement
précédées d’une ample moisson de signes avant-
coureurs (grondements, fumées, cendres, tremble-
ments de terre légers...}). L'ennui étant que tous les
volcans n’ont pas le fair-play de se signaler comme
tels. Une montagne peut sembler parfaitement in-
nocente pendant des siécles, avant de se réveiller
pour des raisons inconnues. Et puis, méme copieu-
sement avertis, les gens ont parfois tendance a se
montrer passifs : «Si ¢a n'a pas sauté du temps de
mon pére et de mon grand-pére, pourquoi juste-
ment maintenant ?» Ils continuent donc & vivre leur
vie jusqu’au jour ou... (Cela vous parait fou? Pen-
sez au flegme avec lequel nous prenons la menace
d’anéantissement atomique qui plane au-dessus de
nous a tout instant.)

Les éruptions réellement cataclysmiques sont des
phénomeénes trés brefs : il n’a pas fallu plus d'une
minute ou deux pour que tous les citoyens de Pom-
péi soient rotis vivants (les volcans disposent de

toute une gamme de moyens de tuer : engloutir
dans la lave en fusion, écraser par des projections
de rochers, asphyxier par les cendres ou momifiés
vifs par une «nuée ardente», mélange de gaz bri-
lants et de cendres...).

— Catastrophes naturelles «non terrestres ».
Autrement dit, tout ce qui ne peut pas arriver sur

Terre, mais qui peut se produire dans un monde

médiéval-fantastique. Dans cette optique, I'ouvertu-
re inopinée d’une porte des Enfers, qui libére des
hordes de démons avides de massacre, peut étre
considérée comme une «catastrophe naturelle»...

Des dieux
et des hommes

Les mondes médiéval-fantastique présentent
un aspect assez terrifiant : les dieux y existent
réellement, et il arrive qu'ils soient courrou-
cés et souhaitent exterminer ou chéatier les
humains. Pire, n'importe quel sorcier possé-
dant suffisamment de puissance peut faire
joujou avec les élements et dévaster des ré-
gions entiéres. Dans le premier cas, il ne
vous reste plus qu'a mettre en scéne le cata-
clysme avec un maximum de couleur et un
parfait mépris de la vraisemblance (si un jou-
eur chipoteur vient protester que la région
que vous venez d’expédier sous I'océan a
grands coups de tremblements de terre ne se
trouvait pas sur une faille et n’avait pas
connu la moindre secousse depuis des mil-
liers d’années, foudroyez-le sur place. Vous
pouvez vous le permettre...). Evidemment, n’ou-
bliez pas de prévoir une forme de désastre adaptée
aux attributions du dieu. La Maitresse des Maladies
ne supprimera pas les humains qui I'ont offensée
de la méme facon que, par exemple, un dieu ma-
rin. Traditionnellement, le chatiment divin vient
frapper des humains oublieux des commandements
de leurs dieux, et particulierement ceux qui com-
mettent le pécheé d’orgueil (se croire I'égal des dieux
ou chercher a les asservir). Pour le reste, mieux
vaut ne pas trop spéculer sur ce que les dieux peu-
vent considérer comme une offense mortelle : ils
sont parfois terriblement sourcilleux, annihilant un
peuple entier pour une broutille... La punition divi-
ne prend généralement une des formes citées ci-
dessus, mais un dieu imaginatif peut parfois inven-
ter une variante particulierement spectaculaire si le
péché est particuliérement répréhensible. Voyez la
pluie de feu qui anéantit Sodome et Ghomorre,
avec en prime la femme de Loth changée en statue
de sel. Dans les mondes polythéistes, il est aussi
possible que les humains doivent supporter les
conséquences d’une guerre entre dieux. Ceux-ci ont
parfois tendance & oublier I'existence des chétives
fourmis que nous sommes... Dans ce genre d’af-
frontement, des continents entiers peuvent dispa-
raitre ou étre transformés en étendues stériles... Et
parfois, lorsque les choses se sont tassées, les dieux
se préoccupent de réparer les dégats et d'aider les
survivants.

Les réactions

Une fois que la catastrophe est un fait accompli,
que se passe-t-il dans la téte des survivants ?
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Lo
panique
Elle aggrave
toujours le pro-
bléme initial. Elle
accompagne fréquemment
les catastrophes «ordinai-
res», a qui elle est particu-
lierement adaptée. Un bon
exemple : un quidam terrorisé
qui quitte sa ville ravagée par la
peste... et va la propager un peu
plus loin. Dans le méme esprit, il se
trouve toujours, aprés chaque désas-
tre, des victimes hystériques pour retarder les sau-
veteurs.

Vétat de choc

Recommandé pour les catastrophes soudaines, vio-
lentes. Qu’est-ce qui peut bien se passer dans la
téte d'un homme qui perd foyer, famille et amis en
moins d'une minute ? Le repli sur soi parait la meil-
leure réponse.

La chute des barriéres morales

«Si cest la fin du monde, pourquoi ne pas en pro-
fiter?» Chaque catastrophe importante est accom-
pagné de son cortége d’émeutes, de pillages et
autres violences commises par des citoyens qui
paraissaient parfaitement normaux «avant». Les
cibles privilégiées sont les magasins et les entre-
pots, les batiments officiels, peut-étre les temples
(si les victimes ont I'impression que leur dieu a failli,
ou il s'agit du temple d’une divinité ennemie).
Souvent, les pillards ne cherchent pas uniquement
a s'approprier des vivres pour survivre. Certains
partent en quéte d’un objet idiot dont ils ont tou-
jours eu envie sans jamais pouvoir se I'offrir, d’au-
tres préférent piller des maisons abandonnées. On
assiste aussi fréquemment a des réglements de
comptes entre vieux ennemis («et si je poignarde
Machin et que je donne I'impression qu'il a été vic-
time des pillards, personne ne pensera que je puis-
se étre coupable»). A signaler aussi un comporte-
ment bizarre : celui des maniaques qui aggravent
les choses. L'exemple classique est celui du pyro-
mane qui arrive devant I'incendie avec quelques
bidons d'essence...

Le besoin d’explication

Il vient toujours, tot ou tard, et peut étre plus exac-
tement appelé «besoin de trouver un coupable».
En fait, on peut se demander si la notion de catas-
trophe naturelle existe dans I'esprit de beaucoup de
gens, tant il est commode d’avoir quelqu'un & mau-
dire! La réaction des masses dépend essentielle-
ment de la nature de la tragédie, de leur niveau
d'instruction, de la société dans laquelle ils vivent,
et d'une foule d’autres impondérables. L'accepta-
tion résignée de la tragédie est une rareté. La plu-
part du temps, les gens cherchent un coupable.

7" Dans les sociétés les plus primitives, ce genre
de circonstances déclenchent souvent une «chas-
se aux sorciers» ou aux individus «maudits».
Les critéres de choix sont souvent extréme-
ment discutables («<un enfant aux cheveux
roux est né trois jours avant le drame.
Clest inhabituel, donc c’est I'émissaire du
démon. Tuons-le, lui et sa mére!»). Les
4 sociétés plus avancées disposent souvent

d’un bouc émissaire tout prét. Il peut s'agir du
roi, par exemple (c'est surtout valable dans les
sociétés magiques, ou le roi est censé étre en
communication directe avec les dieux et les
représenter sur terre). La colére peut égale-
ment se reporter sur le clergé, ou sur un

" groupe social marginal («ce sont les lépreux
qui ont empoisonné les puits !», «ce sont les chré-
tiens qui ont incendié Rome !»). Encore quelques
siecles, et les victimes en viennent & se plaindre de
I'administration qui n'a pas prévu, pas organisé les
secours assez vite, des assurances qui refusent de
payer, etc. La violence de la réaction est, ici enco-
re, imprévisible. Il peut y avoir des pogroms, des
émeutes, le sacrifice rituel en grande cérémonie
du roi... ou tout simplement une campagne de
presse et une vague grogne.

Les catastrophes
dans un scénario

Et maintenant, comment utiliser tous ces éléments ?
@ Premiére possibilité, comme piment. Le pillage
de vieilles tombes oubliées (avec portes, monstres
et trésors) revét toujours plus de charme s'il est
accompagné d’une belle histoire, du genre «et
dans la Grande Désolation du Ponant s'élevait la
fiere cité de Zrmblxs, jusqu'au jour ou
les dieux, irrités par 'arrogance du
roi Grocken le Trublion...»
¢ Vient ensuite la motiva-
tion. Si les PJ ne réussis-
sent pas dans leur mission,
Quelque Chose de Terrible va arri-
ver. A vous de préciser quoi, pour-
quoi, comment et qui est respon- W
sable. Des centaines d’idées de
scénarios sont possibles a partir de
13, de la prise d’otage un peu so-
phistiquée (le méchant magicien de
service qui exige la Molaire maudite
d'Ursulf le Malchanceux, sinon il trans-
forme la région en lac de lave) a la quéte
divine («si tu trouves dix justes dans cet-
te ville de débauchés, Je consens & ne
pas la détruire»). Pour les besoins de la
cause, veillez a convaincre vos joueurs
que vous irez jusqu'au bout de vos mena-
ces. [ls peuvent étre sincérement persuadés que
vous n'irez pas jusqu’a détruire une portion signi-
ficative de votre monde.

Ah oui? Et que diriez-vous d'un test sur une petite
échelle, pour leur montrer ce dont vous étes
capable ? Ce genre de Deus ex machina est toute-
fois un peu «facile». Mais on ne sait jamais... lais-
sez-en planer la menace.

& Proche variante de I'idée précédente, la con-
séquence. La catastrophe est directement lice

au résultat des actions des PJ. Peut-étre ont-ils ..-:,‘,*

appuyé sur le mauvais bouton, dans la base secreé-
te du méchant ? Peut-étre la catastrophe n’est-elle
en définitive qu'un moindre mal? (Un tremble-
ment de terre dans le Pacifique Sud. La Polynésie
ravagée par plusieurs raz de marée. Mais entre ca
et le retour définitif du grand Cthulhu, qui hésite-
rait?) De toute facon, les personnages risquent de
se retrouver avec un gros poids sur la conscience.
Ce genre de fardeau est a réserver aux PJ mar-
qués par un destin exceptionnel... et encore, pas
souvent.
@ Plat de résistance : le cadre. La, on se moque de
lorigine de la catastrophe, ce qui compte, c'est le
spectacle et le fait que les PJ soient pris au beau
milieu. Vous pouvez vous déchainer, anéantir des
villes et des civilisations... Un challenge intéressant
pour un MdJ. Quant aux PJ, ils devront survivre
dans le chaos, peut-étre organiser la survie avec
d’autres survivants, et les mener vers un endroit
plus sfir. Ce genre de scénario « messianique» est &
utiliser si vous vous sentez spécialement en forme.
Tout reposera en effet sur I'ambiance, autrement
dit, il faut que vous vous donniez un mal tout parti-
culier pour les descriptions, sinon les joueurs res-
sentiront autant d’émotion qu'un acteur de série Z
qui voit des décors en carton-péte s'écrouler autour
de lui pour la dixiéme fois...
® Enfin, derniére possibilité : placer le scénario
apres la catastrophe. C'est particuliérement recom-
mandé si vous jouez en campagne et que les PJ
connaissent bien la région que vous avez ravageé. lls
sentiront mieux les différences avec ce qu'ils con-
naissaient (leur auberge préférée en ruines, leurs
commercants/informateurs habituels morts ou dis-
parus, et ainsi de suite).
Dans tous les cas, vous avez de-

vant vous un gros travail

d’élaboration, puis de
description.

Tristan Lhomme
illustration : Rolland
Barthélémy
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Il pleuvait

Aide de jeu

sur Laelith
ce jour-la...

Pour
Laelith -

Depuis des mois, des pluies diluviennes,

ajoutées @ la fonte des neiges,

ont fait monter le niveau du lac d’Altalith.

Au fond de I'Inlam,
engorgé d’épaves et de débris,

s’est formé un barrage qui envenime les choses.

Laelith inondée devient le cadre
de quelques scénarios

a développer vous-méme, individuellement

ou autour du scénario Les traces du Chétiment de notre encart central.

L'édit de Mandala
est-il vraiment obsoléte ?

L'un des premiers bateaux emportés par les flots &
se fracasser sur les rochers de I'Inlam fut le Fleur
de I"Asyamar dont la cargaison secréte contenait
des ingrédients magiques a l'intention des habitants
du Pic des Mages. Dans la soupe de composants et
d'objets magiques ainsi formée, un végetal (cham-
pignon, ronce ou mousse) se développa et acquit
gigantisme et semi-intelligence. Hormis le fait de
créer un bouchon et donc d’aggraver I'inondation
de la Chaussée du Lac, la créature fouille les dé-
combres des autres épaves a la recherche d’objets
de pouvoir qu'elle sent confusément. Des magi-
ciens ont engagé les PJ pour tenter de récupérer le
plus possible de leur précieuse cargaison. Ils ont
besoin «d'aide extérieure» car les émanations du
bouillon de culture ont déja fait perdre & certains de
leurs collegues plusieurs niveaux de magie. Les PJ
vont devoir s’enfoncer au cceur d'un véritable orga-
nisme parcouru d’éclairs et de gaz lumineux. A
vous de doser les surprises et de voir si les PJ resti-
tuent tous les objets magiques retrouves (difficile
d’échapper a I'examen de sortie des magiciens ).

Pelouse interdite

La Joanda est un gros navire marchand qui navi-
gue entre les Provinces et la Ville sainte. C'est par
une nuit de tempéte qu'elle arriva dans Laelith
sinistrée et que le vent la drossa dans les rues de la
Chaussée inondée. Elle «toucha terre» dans la cour
de Son Excellence Fread Gors, baron de I'échelle
Lumineuse (a la limite de la Terrasse de la Prospéri-

té et de la Chaussée du Lac). Le bateau et 'équipa-
ge ne sont trop abimés. Mais Gors a ordonné au
capitaine Lerden «d'dter cette horreur puante de
mes plates-bandes». Malheureusement, Lerden a
fort mauvais caractére, et il ne supporte pas qu'on
lui donne des ordres. Bref, il refuse de bouger : «Je
suis a I'ancre, et ce n'est pas un petit avorton tout
rouge avec une gueule de crevette qui va me faire
quitter mon mouillage!» Ni lui ni ses hommes
n'ont abandonné le navire. La cargaison, compo-
sée essentiellement de fromages de chévre d’Egon-
zasthan et de barriques d'arak, leur permet de tenir
longtemps. Gors, furieux, a payé des charpentiers
pour démolir le navire pendant la nuit... Il s'en est
suivi une tres vilaine bagarre avec les marins. Gors
offre une forte récompense & qui arrivera & dépla-
cer le vaisseau jusqu'au lac (ou n'importe ot ail-
leurs; en fait, il le verrait assez bien au milieu de
I'Immense Solitude septentrionale). Si les PJ ac-
ceptent, il ne leur reste plus qu'a convaincre les
marins (tous abominablement ivres, grace & l'arak)
de coopeérer, et de trouver un moyen de faire des-
cendre la Joanda jusqu’au port.

Chétiment : bis repetita ?

Depuis la catastrophe, on voit de plus en plus fré-
quemment des individus, juchés sur des caisses, qui
haranguent la foule, affirmant que les événements
des derniers jours ne sont que le prélude au Se-
cond Chétiment. A les en croire, le Roi-Dieu a tra-
hi la confiance des dieux, et ils punissent la ville.
Un nouveau Déo-Monarque viendra bient6t rétablir
lordre. Les gardes, largement débordés par ail-
leurs, laissent dire... Curieusement, de spontané

au début, ce mouvement devient de plus en plus
organise, comme s'il y avait quelqu'un derriére.
Les précheurs changent... A l'origine, il s'agissait
de simples illuminés, mais désormais, il semble
bien que I'on ait affaire & des agitateurs profession-
nels, entourés de gardes armés. Leurs discours ren-
contrent un certain succés parmi les sinistrés. Que
ce soit par curiosité personnelle ou en «service
commandé», les PJ s'infiltrent dans le mouvement.
lls découvrent qu'il est dirigé par un nommé Qua-
zod Kerven, un jeune homme charismatique qui est
- en privé - fort clair sur I'identité du prochain Roi-
Dieu: lui-méme. Le neutraliser ne sera pas une
partie de plaisir, et méme une fois fait, un certain
nombre de questions troublantes subsisteront : ol
Quazod s'est-il procuré I'or qu'il a généreusement
distribué un peu partout ? Et comment cet individu
a peu pres inculte a-t-il pu rédiger ces discours bril-
lants qui galvanisaient leurs auditeurs ?

Ouverture
de la saison de péche

Parmi les boucs émissaires fréquemment cités par
la population, les Utruz arrivent en bonne place.
Bien qu'ils évitent soigneusement de se montrer en
ville depuis la catastrophe, les sinistrés les plus ner-
veux parlent de plus en plus de «descendre jus-
qu'au village de ces peaux-vertes et de leur faire
une grosse téte». Les incidents racistes se multi-
plient. Dans une petite rue non inondée de la
Chaussée du Lac, une demi-douzaine de portefaix
pleins de biére poursuivent un jeune Utruz. Les PJ
passent par 13, et mettent les agresseurs en fuite.
E'Derné, I'Utruz, leur est trés reconnaissant. [l est




venu en ville & la recherche de sa famille qui a dis-
paru quelques jours aprés le début des pluies. En
Bons Samaritains qu'ils sont, au fond, les PJ vont
certainement accepter de I'aider. L’enquéte sera
longue et difficile, incluant sans doute un passage
au village utruz (qui n'a pas si bien que ¢a supporté
les inondations;; la tempéte a arraché certains pieux
d’ancrage, et bon nombre de maisons sont parties
a la dérive.) Selon vos plans, la piste peut remonter
jusqu’a une faction extrémiste du Temple du Pois-
son d'Argent (& la recherche de «coupables» com-
modes pour apaiser les éléments) ou jusqu’a une
maison du port ol les Utruz se cachent «en atten-
dant que les choses se tassent». Il est également
possible qu'E'Derné soit en train d’essayer de ma-
nipuler les PJ. Peut-étre a-t-il un plan machiavéli-
que de son cru, qui utiliserait par exemple le mons-
tre de I'épisode suivant ?

Au monstre !

L'immense majorité des habitants de la Chaussée
du Lac a choisi de rester, et s'est retranchée au der-
nier étage des maisons. Les déplacements se font
en barque, ou a la nage pour les petites distan-
ces... Or depuis quelques jours, des rumeurs persis-
tantes affirment qu'il ne serait pas sain de sortir
apres la tombée de la nuit. Tout le monde a un ami
qui a lui-méme un ami qui a apercu le «monstre».
Personne n’est d’accord sur son apparence, mais
on parle d’'une immense ombre noire qui viendrait
chasser dans les rues inondées. La créature renver-
serait les barques et avalerait les humains... Quoi
qu'il en soit, un des proches des PJ vient de dispa-
raitre. Il ne leur reste plus qu'a se mettre & I'aff(it,
nuit aprés nuit... A votre avis, le monstre existe-t-il,
ou s'agit-il simplement d’'une bande de voleurs qui
dissimule ainsi ses agissements? S'il s’agit d'un
monstre, c’est un carnivore gigantesque, plus ou
moins fluide pour pouvoir se glisser dans des rues
étroites, amphibie... Bref, un shoggoth.

Aprés une premiére confrontation désastreuse
avec le monstre, les PJ devront chercher un moyen
de I'emprisonner & nouveau. Les Utruz ont sans
doute des légendes qui parlent du monstre et qui
montrent le «signe» magique qui permet de le tenir
captif.

Les rats quittent le navire

Le Cloaque est en grande partie inondé, lui aussi.
Dans les premiéres heures, beaucoup d’habitants
de la basse ville ont eu la surprise de voir des ban-
des de monstres trempés sortir de toutes sortes de
coins improbables (un placard parfaitement inno-
cent qui dissimule un passage secret oublié de tous,
une cave aux murs fragiles, un puits ou une fontai-
ne...). A la stupéfaction générale, la grande majori-
té n’est pas agressive. Au contraire, ils supplient les
habitants de la surface de leur donner un asile et de
la nourriture («et si on a pas le droit de manger de
'homme dans le monde d’En-Haut, on prendra ce
que vous nous donnerez»). Le moins qu'on puisse
dire est que le choc des cultures est violent, entre
les paisibles citoyens de la surface et les tribus
guerriéres des sous-sols... Les autorités les ont
pour l'instant installées dans un village de tentes,
dans ce qui est actuellement I'le du Canal-Rideau

(une partie non immergée des célebres jardins).
Petit & petit, des centaines de créatures bizarroides
s'y sont installées. Leur présence rend les habitants
du quartier trés nerveux, a juste titre... Une bande
d’orques a décidé de «se venger» et prépare la
guerre... Leur premiére cible sera une tribu de
trolls qui s’est portée volontaire pour assurer la
police du bidonville.

Dés(eaux)lation

Parmi les rares humains a s’aventurer dans le
camp des monstres figurent les prétres du Poisson
d'Argent. D'ailleurs, ils sont partout et font I'im-
possible pour aider les victimes de la catastrophe.
Evidemment, beaucoup de gens les regardent de
travers... La plupart se perdent en explications
confuses, d’ol il ressort qu'ils ne sont pour rien
dans cette épreuve, qu'ils sont désolés, mais que
leur devoir est de faire I'impossible pour réparer...
(Il'y a bien entendu une minorité d’excités qui inter-
prétent les événements comme un signe de faveur
divine et qui jubilent. Ils ont beau étre peu nom-
breux, ils font beaucoup de bruit et de déclarations
ronflantes.) Le principal souci de la majorité des
prétres est la prévention des épidémies, qui mena-
cent de se déclencher d'un jour a l'autre. A cette
fin, ils ont interdit que I'on précipite les cadavres
dans la Faille, et proposé a leurs collegues de I'Oi-
seau de Feu de se charger de la crémation des corps.
Parmi les autres mauvaises nouvelles, les difficultés
d’approvisionnement (les caravanes sont bloquées
a l'extérieur), et des émeutes sporadiques dans les
quartiers les plus touchés. ..

Les affaires
sont les affaires

Les PJ sont engagés par Grinnia, une superbe Nai-
ne rousse, pour retrouver son mari, architecte porté
disparu depuis le jour de la catastrophe. 1l travaillait
a la réfection d’une maison, quai des Contreban-
diers. Ce qu'elle se garde bien de leur dire, c’est
qu’en fait, ce n’est pas son mari mais son complice
et qu'il cherchait & récupérer le légendaire trésor de
Tourre 'Eventreuse (qui aurait, parait-l, vécu dans
cette maison). Il semble que le nain ait trouvé les
indices nécessaires et qu'il ait profité de la confu-
sion pour s’éclipser sans ses complices. Ceux-ci
{une demi-douzaine de durs fraichement échappés
d’une aventure de Mike Hammer) sont partis a sa
poursuite en «oubliant» la rousse, qui engage les PJ
pour tirer les marrons du feu. (Les truands ont tout
de méme laissé une ou deux personnes pour la sur-
veiller. IIs s'attacheront aux pas des PJ, avant de
tenter de les liquider.)

Dans la maison, une mosaique codée indique
effectivement I'emplacement d’un ancien repaire
de I'Eventreuse. Malheureusement, elle se trouve
dans la cave... sous cinq métres d’eau. Grinnia
presse les PJ de se rendre audit repaire, sur le
Haut Lac, elle les accompagnera. Mais pour y
aller, il faut traverser un lac d'Altalith encore trés
agité, franchir la Divine Ecluse (les rapides ont tri-
plé de volume, et I'écluse est fermée. Il faudra
escalader). Les nains sont heureux d’avoir des
nouvelles de la ville. Ils confirment avoir vu l'un
des leurs, suivi a quelques jours d'un groupe héte-

roclite, mais fort bien armé. Tout ce joli monde,
PJ compris, va se retrouver pour un réglement de
comptes a l'entrée de la caverne inondée censée
abriter le trésor...

Bain de pieds pour
le Créne

Une des affaires qui tient en haleine ['opinion laeli-
thienne est celle des «engloutis du temple du Cra-
ne». Construit en sous-sol, ce temple a particuliére-
ment souffert de la catastrophe. Toutefois, étant
situé sous la surface du lac, il aveit déja été inondé
a plusieurs reprises et les architectes ont prévu un
systéme complexe de portes étanches. 1l est donc
possible qu'il y ait des survivants. Malheureuse-
ment, les tunnels d'accés sont encore en grande
partie inondés. De plus, beaucoup sont éboulés, ou
menacent de s'écrouler. On recherche des aventu-
riers/spéléologues pour diriger I'expédition de
secours... 1l faudra barboter dans des galeries
boueuses, hantées par des créatures du Cloaque
réfugiées dans un coin a peu prés sec (il y a la
toutes les bestioles qui, ne supportant pas la lumie-
re du jour, n’ont pu gagner la surface). De loin en
loin, les PJ découvrent un survivant humain en état
de choc. Le temps qu'ils atteignent et ouvrent la
premiére porte étanche, un violent orage éclate au-
dessus de la Cité sainte. Le niveau de 'eau monte
a toute vitesse. Selon toute probabilité, les PJ arri-
veront & se réfugier in extremis du bon coté de la
porte. Un peu plus loin, ils découvrent les survi-
vants, un ramassis de prétres et d’adeptes plus ou
moins loufoques, sans parler d'un ou deux repré-
sentants non humains du Temple de la Taupe qui
ont réussi a monter jusqu'ici. Tout ce petit monde
survit dans une ambiance tendue. Les vivres sont
sur le point de manquer. Aux PJ d’éviter qu'ils en
viennent a s’entre-tuer, et de les guider jusqu'a
I'extérieur. ..

Spéculations

Les rumeurs vont bon train sur I'origine des inon-
dations. On parle de colére divine, bien entendu,
mais aussi de sombres machinations du Temple du
Poisson d’Argent pour prendre le pouvoir (du coté
des adeptes du Poisson d’Argent, la théorie d'une
machination des autres cultes pour nuire a leur foi
gagne en popularite). Cela dit, d’autres personnes
bien informées évoquent la possibilité que José-
phus Neelirastén se soit trompé, pour une fois, en
tentant de détruire la Molaire maudite d'Ursulf le
Malchanceux... ou qu'il y ait une sombre machina-
tion des Provinces derriére tout ces événements...
Les «trés trés bien informés» murmurent le nom
de Trevelian. Méme si 'Empereur-Démon n’est
pas a l'origine des inondations, il est probable qu'il
prendra le train en marche avec enthousiasme. Il
pourrait par exemple étre derriére les agitateurs
mentionnés plus haut. Aprés tout, régner & travers
un Roi-Dieu marionnette, ce serait mieux que
rien... Enfin, certains excentriques affirment méme
- quelle idée ! - que les inondations sont tout béte-
ment d’origine naturelle.

Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy
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Fwouinn le Parcheminé: sa vie, son ceuvre

‘origine de Fwouinn le Parcheminé se perd dans la nuit des légendes (voir CB n°63). Nul ne sait exactement quand on entendit patler de lui pour la pre-
miére fois & Laelith ; et personne ne peut vraiment prétendre étre le dernier & en avoir entendu parler. Entre les deux, il semble que sa présence recouvre
plusieurs générations d’aventuriers. Mais qui fut-il vraiment? Les piéces que nous publions cette fois-ci jettent un jour nouveau sur le personnage.
Il s'agit d'une lettre de Fwouinn et d’extraits de journaux intimes de deux grands érudits de I'époque : Szilderon le Bien Nanti et Malthuzar de Pratsch.
Szilderon le Bien Nanti était considéré posséder un savoir universel. Sa belle maison de la Haute Terrasse consacrait quatre grandes piéces a la bibliothéque,
avec des murs couverts de rayonnages du sol au plafond. Six secrétaires zélés filtraient soigneusement les visiteurs en quéte d'érudition et d'informations diverses.

Plus modeste dans sa maison de la Terrasse de la Prospérité, Malthuzar de Pratsch se vouait essentiellement a la zoologie. Peu d’animaux osaient lui résister,
et son traité de Vivisection pour les Enfants fait encore fureur aujourd’hui.
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de Malthuzar de Pratsch

16 IV. Lolote tient absolument & vivisectionner les mouches avec un scalpel
alors que c'est si facile avec les doigts ! ‘
Résultat: la chérie s'est coupée et elle a pleuré. ..

17 IV. Ai promis & Lolote un nouveau petit chat. Ce raseur de Szilderon
veut savoit je ne sais quoi sur les papates. f\ccepfé pour 90 PA.

18 IV. Lolote n'arréte pas de pleurer. On ne s'entend plus.
Jmpossible de se concentrer. Refilé le travail & ce pauvre Fwouinn pour 80 PA.
Le pauvre héve me fai* pitié avec ses hardes et sa vue basse.

20 IV. Fwouinn n'a pas chémé. J'ai la réponse pour Szilderon. ,
Soit dit en passant, ce n'était méme pas de mon ressort et je pouvais toujours chercher.
Les 9fapouvio+s sont les fmi'fs du glapouvier de Smiraldie, lequel, contraivement

au glapouvier arborescent, pmdui’r des fvuiis sans papates.

Dumoulin-Dezel est paraH—il forme,! a ce sujet, Les botanistes m’éfonnemnf toujours.

illustration: Didier Quiserix
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Pour un complément d'informations, se reporter ¢ la rubrique « En direct de la rédaction »,
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COECTION

N’oubliez pas de jeter un ceil
au tome 2 du Guide de peinture
(encart central,

il est entierement consacré

aux dioramas !

'LES NOUVEAUTES

ALTERNATIVE ARMIES

Vingt-trois nouveaux blisters, et pourtant le contrd-
le antidoping fut négatif. Le patron d'Alternative
Armies doit étre un nécromant de haut niveau
entouré de sculpteurs zombies travaillant pour lui
24 heures sur 24!

Voila donc des guerriers-chiens (OH 16); des fan-
tassins de Dresda (FL 12); des ogres, a pied (VTN
18) ou sur rhinocéros (VNT 19); des antipaladins
(VNT 20); des vampires (VNT 21); une manticore
{VNT 22); des guerriers d'inspiration inca ou maya
(CM 14); Fionn Mac Cumhail, superbe Celte avec
ses deux chiens (CM 15); des guerriers fomorians
(CM 16); des chevaliers elfes (CE 12); la cavalerie
d’élite de I'impératrice (CE 13) et enfin, I'impératri-
ce elle-méme sur son tréne (CE 14).

Au rayon SF, les figurines officielles pour Firefight
ne sont pas en reste : officiers «vets» crusaders (FC
20), équipe de «nettoyage» Levy (FC 23), et crusa-
der Clearance (FC 24). Pour 'empire Shia Kahn,
des officiers commandos (SK 11), des psychoborgs
(SK 12 et 15), la legion Priam (SK 14), les legion-
naires d’assaut (SK 17), les saboteurs-infiltrateurs
(SK 18] et enfin des lycanthropes (SK 19).

Mais quand vont-ils s’arréter ?

Confidences
sur le tréne de I'impératrice des elfes.
( Alternative Armies )

Portrails crachés des amis ou ennemis d'Astérix. On croirait qu'ils vont parler. {Metal Magic )

ARMAGEDDON
E.M. DIFFUSION

De nouvelles figurines sont en préparation, notam-
ment une série de cing chez E.M. Diffusion. Arma-
geddon promet aussi des merveilles, mais il faudra
étre patient. Seules les figurines sculptées par I'an-
cien graveur d'Aquila devraient étre disponibles en
janvier.

ATF/SIROZ

La chasse a I'ogre. Tel est le titre de la nouvelle
saynete du talentueux Marcel Bocognano. Elle
représente trois nains face & un ogre, ce dernier
agrippant par les cheveux un pauvre nain ligote.
Le tout est trés bien réalisé, avec un extréme souci
du détail. Arrangez-vous donc pour lui fixer un ren-
dez-vous galant avec votre pinceau préféré : le ré-
sultat vaudra le coup d'ceil.

La prochaine série devrait étre un orchestre de
nains, mais chut! c'est encore top secret.

CITADEL/MARAUDER

Enfin des nouveautés! Tout d’abord, une nouvelle
série d'impériaux, sculptée par les fréres Perry (qui
travaillent aussi pour Wargame Foundry, marque
bien connue des amateurs de figurines historiques).
L'ensemble de ces figurines est trés réussi, on re-
grettera juste d’avoir a coller les bras fournis & part
sur quelques modéles. Notez aussi des éclaireurs et
des gardes du Reik qui feront autant de figurines
idéales pour PNJ de Warhammer. Enfin, de nou-

Eh oui. Cet archer impérial est de Citadel...

velles références de machines de destruction pour
Space Marine (Battlewagon, vindicators...) sortent
a l'occasion de la nouvelle édition du jeu.

Au chapitre des réeéditions, les heureux possesseurs
du Supplément de Blood Bowl sorti le mois dernier
pourront trouver sans peine les caractéristiques du
fabuleux et trés efficace rouleaucrabouilleur nain,
qui est & nouveau disponible, au méme titre que les
halfelings (halfelings : nom stupide dont on affuble
les hobbits pour d’obscures raisons tenant aux
droits d’auteur).

GRENADIER

Le rhinocéros de guerre de I'armée barbare est en-
fin disponible. Cette grosse piéce est de toute
beauté, et la qualité des différentes pieces est telle
que ['on peut la monter sans colle : tout tient et join-
te parfaitement. Du travail remarquable !

Sont aussi disponibles : le juggernaut, sorte d’ani-
mal préhistorique monté par un orque; de nou-
velles figurines dans la série Fantasy Warrior avec
trois blisters de Copplestone (hauts elfes avec épieu
ou arc long, archers barbares) et plusieurs de Bob
Naismith, avec notamment des gobs sur araignée
(sorcier, héros, chef ou artilleur) et des amazones
sur félins géants. Tout cela est toujours aussi bien
grave.

METAL MAGIC/CJR

Peu de nouveautés, mais de taille, surtout pour le
nez de l'une d'elles: jai nomme Cléopétre, reine
d’Egypte, et figure emblématique de cette nouvelle
série Astérix. Ces figurines sont désormais présen-
tées en blister individuels, ce dont personne ne se
plaindra. Sont donc disponibles : Cléopatre, son
gotteur personnel, les deux architectes (le méchant
et le gentil), et un serviteur du palais (réf. 1704a a
1704e). Quant a la référence 17021, permettez-
moi de la rendre & César, a qui elle appartient.

PRINCE AUGUST

La série sur la legende de Turin est enfin dispo-
nible. Elle est trés belle, contenant méme quelques
figurines exceptionnelles comme Thingol, Morwen
et Nienor, ou deux orcs de Morgoth aux postures




La nouvelle série Mithril ; la
[ mais qui sont ces silhouettes menagantes & ['arriéreplan 2.

Prince August

légende de Thorin

treés réalistes. On regrettera juste le nombre impor-
tant de bras a coller. 1l est toujours frustrant d’étre
obligé de faire quelques travaux manuels avant de
pouvoir peindre la belle figurine sur laquelle on
vient de jeter son dévolu.

Le Mithril Handbook est sorti. La documentation
sur les différentes armées, les détails vestimentai-
res, les emblémes, j'en passe et des meilleures, en
fera un ouvrage indispensable pour tout amateur
de JRTM. Mais la déception est & la mesure du re-
marquable travail réalisé : il manque les 92 premié-
res références, ce que tous les collectionneurs
regrettent déja. Dis, monsieur Prince August, tu
peux pas rajouter quelques pages dans ton cata-
logue?

RAFM

Nous guettons toujours les figurines prévues pour
I'’Appel de Cthulhu et Star Wars, et il n'y a toujours
rien a I'horizon. Quant aux figurines que cette
marque devait réaliser pour Star Trek, il semble y
avoir un léger malaise au niveau des droits, et donc
un retard probable.

RAL PARTHA

Mon coup de coeur du bimestre est sans contexte la
boite de figurines pour Dark Sun, le nouveau monde
pour AD&D. Elle contient une vingtaine de figurines
de toutes tailles, avec des races étranges et nouvelles
qui devraient vous faire craquer. On retiendra égale-
ment le dragon noir de feu et de glace (R 413) pré-
senté en avant-premiére dans le numéro précédent,
des démons du feu (R 410), un dragon de cuivre (R
411), un griffon (R 414), un géant des nuages vrai-
ment superbe (R 416), un troll géant (R 417 et enfin
cing gnomes plut6t bienvenus, vu le peu de choix
offert aux amateurs de cette race pittoresque (R 418).

Les premiéres figurines pour Shadowrun auront du

retard et il faudra encore les attendre un mois ou
deux. Sauf bien sfir un miracle de derniére minute.

Textes : Francois Décamp
Impressionneur de pellicule :
Bruno Allanson

Pinceaux magiques

et autres barbouillages :

les mémes

"y

| Un article dans Casus Belli, un petit batonnet
d'esquimau faillé en pointe, et beaucoup de doigté !

T | était une fois un lecteur de Casus Belli, pédicu-
| | re de son état et joueur de jeu de role occasion-
| & nel. A la suite d’'un article consacré a Chris Tubb
{ (CB n°56), il eut la révélation : un jour, lui aussi
| graverait des figurines !

| Premiers essais

Treés jeune, Emmanuel Contal sculptait déja de
petites statuettes en bois. Son métier lui a appris
les gestes précis et le maniement du scalpel et du
bistouri. Voila pour I'expérience antérieure. Mais
il faut ajouter qu'il est piétre dessinateur (il ne fait
jamais de croquis préliminaires) et n'a jamais été
un amateur fou de figurines. Il a simplement eu le
courage de se jeter & I'eau, par défi et par plaisir.

Au début, il applique a la lettre les recettes dévoi-
lées dans le fameux article : pate & modeler sur
armature en fil de fer, une spatule et de I'inspira-
tion médiéval-fantastique. Premiére difficulté a
surmonter : contrairement a la sculpture sur bois
ot on enléve de la matiére, il faut ici en rajouter.
Le bonhomme fagonné grossiérement est en effet
habille progressivement, de facon a rajouter des
détails de plus en plus fins. De I'observation des
| figurines Mithril, il retient I'importance des détails

et du réalisme des mouvements. Le plus difficile
restant les visages (il admire beaucoup Chris Tubb
a ce sujet).

Apres des premiers essais assez angoissants (la
technique pate a modeler impliquant la destruction
de l'original lors de la fabrication du moule), notre
sculpteur en herbe, réalisations en poche, parcourt
les boutiques parisiennes et recueille commentaires
et critiques afin d’ameéliorer sa production. Le troll
visible sur les photos témoigne de cette premiére

époque.

Des esquimaux a Tamerlan

A ce stade, Emmanuel commence déja & avoir sa
technique bien & lui. Délaissant le scalpel et la spa-
tule des débuts, il faconne ses propres outils
dans... des batonnets d'esquimaux ! Batonnets qui
sont sculptés a leur extrémité, de fagon & obtenir,
par pression sur la matiére, différents types de
marques (cercle, traits de longueur variable, V,...).
De son propre aveu, le choix d'une bonne mar-
que d’esquimaux s'impose, faute de tomber sur
du bois de pietre qualité.

Un vendeur avec lequel il a sympathisé lors de ses
visites dans les boutiques spécialisées I'aiguille

alors vers Remark, une des rares marques fran-
caises de figurines historiques. Son responsable,
Marcello Kramer, lui donne sa chance, le char-
geant d’assurer la gravure d’une nouvelle gamme
de cavaliers timourides (armée de Tamerlan, fon-
dateur du deuxiéme empire mongol au XIVe sié-
cle), et le faisant changer de technique de grau-
re. Il le pousse a adopter le Milliput, qui se préte
beaucoup mieux a une utilisation industrielle des
futures figurines. En effet, celui-ci durcit en
séchant, ce qui donne un original moins fragile,
qui ne sera pas détruit par I'élaboration d'un pre-
mier moule. Et si ce dernier ne se révéle pas satis-
faisant, on peut toujours retravailler la figurine
originale, ou une de ses premiéres copies (voir
photo du cheval).

Emmanuel travaille donc maintenant sur quatre
chevaux et une demi-douzaine de cavaliers timou-
rides, et il a presque achevé un aventurier fantasy.
Tout ceci moins d'un an aprés avoir lu ce fameux
numéro de Casus Belli!

Souhaitons qu'il ne soit pas le seul a avoir oser se
jeter a l'eau. Les marques francaises de figurines
sont de plus en plus nombreuses et leurs figurines
d’une qualité de plus en plus comparable a la pro-
duction anglo-saxonne. Alors pourquoi pas vous ?

le résultat :
I'émule

de Chris Tubb
verra bientot

ses créations

sur les présenfoirs
des magasins.

91



Le jeu du Championnat de Franc

EDITORIAL

Le championnat de France 1992

de wargame s’annonce bien.

Vous étes déja nombreux

a nous avoir fait part de vos compliments
pour la qualité esthétique

de la carte et des pions de

1792 - La Patrie en danger,

notre dernier jeu en encart.

Les Américains eux-mémes

ont été «bluffés»,

Richard Berg et Kevin Zucker

entre autres !

Ce championnat se déroulera

dans le cadre prestigieux

du ler Salon de I'Histoire,

ce qui permettra de populariser

mais aussi «d’anoblir» notre hobby.
Nos collégues du Journal du Stratége
ont publié dans leur dernier numéro
une aide de jeu pour 1792,

ainsi que des conseils tactiques.

Pour ceux qui ne le connaitraient

pas encore, c’est le moment ou jamais
de découvrir ce magazine

dont le contenu comme la forme

ne cessent de s’améliorer

a chaque numéro.

A cet égard, saluons également

la naissance de Tactiques,

magazine enfierement consacré

a la série ASL.

La presse wargame francaise s’enrichit!
Ajoutez a cela de nouvelles parutions
de jeux francais et il y a de quoi

étre optimistes pour I'avenir.

Que ceux qui ont des problemes
pour trouver des partenaires

pour jouer cessent de se morfondre.
Hornet Leader est un jeu simple

(il se joue avec des cartes!)

et destiné au jeu en solitaire.

i fait un «tabac» aux USA.

Si vous préférez les wargames

plus classiques mais manquez de temps
et/ou de joueurs,

l'article de Jéréme Discours

peut vous donner des idées.

Aprés les jeux de diplomatie

par correspondance

que nous avait présentés Xavier Blanchot,

essayez donc les monster games

par correspondance.

C’est ainsi que le wargame

est le plus proche de la réalité.

Enfin, nous reprenons dans ce numéro
notre rubrique Inspi-wargame.
N'hésitez pas a nous faire part

de vos points de vue a son sujet

et... & vous plonger avidement

dans la lecture

des passionnants ouvrages présentés.

Laurent Henninger

Conseils de jeu

prés Raphia, Valmy. Les jeux du Champion-
nat de France de wargame se suivent mais
ne se ressemblent pas ! En effet, quoi de plus
différent du choc frontal et codifié de deux
phalanges hellénistiques que le jeu des marches et des
contre-marches, des esquives et des assauts soudains,
caractéristiques des guerres de la Révolution francaise.
L'objectif militaire reste pourtant le méme : mettre hors
de combat 'armée de son adversaire. Cette destruction
militaire de I'ennemi n'est néanmoins que I'outil per-
mettant de détruire son niveau de moral, elle n'est pas
une fin en soi. D'autres objectifs, d'ordres polifique et
stratégique, sont & prendre en compte avec autant
d’importance.
Léchelle opérationnelle de La patrie en danger (le scé-
nario couvre 24 jours de temps réel, un hex. peut ac-
cueillir plusieurs corps d'armée) et les particularités des
guerres de la Révolution vont conduire les protago-
nistes & meffre en ceuvre des démarches tactiques frés
différentes de celles requises par Raphia. Pour vaincre
dans cette compagne de 1792, il faut comprendre que
perdre 1 ou 2 points de force en afirition n’est pas
capital; I'essentiel tant de disposer au bon moment et
au bon endroit des forces nécessaires 4 la victoire. Le
jeu présente, en effet, un équilibre entre les situations
factiques « locales » (prises de citadelles, déplacements)
et la situation stratégique d’ensemble (concrétisée,
entre autres, par le niveau moral des deux camps).

La situation de départ

Le 29 aoiit 1792, les forces coalisées (Prussiens, Autri-
chiens et Emigrés) sont en position centrale. Echelon-
nées sur I'axe Luxembourg-Longwy-Verdun, elles s'in-
terposent entre les deux armées francaises, celle de
Dumouriez établie entre Sedan et Montmédy, et celle
de Kellermann regroupée autour de Metz. Les Austro-
Prussiens veulent s’ouvrir la route de Paris, les Francais
cherchent & les en empécher. Disposant d'effectifs com-
parables, les deux partis s’appuient pourtant sur des
armées aux atouts et aux défauts bien distincs.

L'armée coalisée

Composés de 117 points d'infanterie, 42 de cavalerie
et 8 darfillerie, les Austro-Prussiens sont les plus nom-
breux. En plus, au début de la partie, le joueur Coalisé
a sous la main un corps de bataille déja concentré et
prét & I'offensive (Brunswick, Hohenhole, Courbigre,
Lottum), qui représente plus de la moitié de ses forces
totales. Il dispose également ds le départ &’ une artille-
rie importante rassemblée sous Brunswick et Lottum (8
points), capable de faciliter 'assaut de citadelles com-
me Verdun, et d'influer sur le déroulement des batailles
(il suffit parfois dun tir préalable d'artillerie pour chan-
ger le rapport de force du combat).

La plus grosse faiblesse des Austro-Prussiens réside
dans le médiocre niveau d'initiative de leurs chefs. Hormis
Brunswick (niveau 4), I'armée coalisée ne peut compter
que sur 2 généraux de niveau 3 d'initiative (Hohenhole
et Clerfayt), les 5 autres n‘étant que de niveau 2 ou 1.
Par I& méme, elle éprouve des difficultés & se déplacer
efficacement, si ce n'est en restant concentrée en une
seule pile sous Brunswick. Mais dans ce cas, elle doit se
mouvoir lentement pour ne pas subir de plein fouet

une affrition défavorable par nature & une armée
d'invasion. A partir de 31 points de force d'infante-
rie concentrés, un mouvement lent (3 hex. au plus
par tour) est conseillé sous peine de voir fondre les
effectifs avant méme le combat.

C'est la tout le dilemme du joueur Coalisé qui dis-
pose d'un véritable rouleau compresseur au regard
des forces francaises éparpillées devant lui, mais
qui ne peut guére les poursuivre sans s'épuiser. Ou il
sépare ses forces pour avancer vite sans subir 'at-
triion, mais il s’expose & laisser en route des corps
d’armée dont les chefs ne réussiront pas le test
dinitiative ; ou il se concentre en une pile et avance
lentement. Le salut peut venir de I'utilisation oppor-
tune des deux meilleurs généraux, Hohenhole et
Clerfayt, pour accompagner de leurs actions isolées
les mouvements du corps de bataille regroupé sous
Brunswick.

Autre casse-téte pour 'armée austro-prussienne : le
maintien de sa ligne de ravitaillement. Peu mobiles,
les Coalisés doivent se garder en permanence des
actions de corps francais destinées & couper leur
axe de communication. Pour cela ils doivent sur-
veiller leurs arriéres en disposant d’une réserve
conséquente (Clerfayt par exemple), capable de
contrer les forces francaises opérant sur la ligne de
ravitaillement. Il doit également sélectionner habile-
ment des sources d'approvisionnement provisoires
et les conserver hors de portée de I'ennemi (Longwy
puis Verdun sont bien adaptées).

L'armée francaise

Etant moins nombreuse (92 points d'infanterie, 31 de
cavalerie et 8 d'arfillerie) et n’étant pas dans sa totalité
sur la carte au début de la partie (les premiers éléments
de I'armée du Nord n‘apparaissent qu’aprés 5 tours de
jeu), 'armée francaise bénéficie par contre d'une plus
grande mobilité. Sa division en deux armées distinctes
lvi permet de disposer de deux ordres de mouvement
par tour. Le niveau d'initictive de ses généraux est lar-
gement supérieur & celui des Coalisés (3 généraux de
niveau 4, 4 de niveau 3 et seulement 3 de niveau 2 ou
1). Il permet au Frangais de marcher en ordre dispersé
et de se concentrer efficacement au moment voulu. Le
joueur Frangais peut d'ailleurs s'amuser & «papillon-
ner» autour des corps coalisés, ses possibilités desqui-
ve par inifiative, si la menace se fait pressante, &tant
élevées. De méme, les poursuites aprés combat s'ave-
rent souvent efficaces avec des généraux ayant 4 d'ini-
tiative.

Point faible : prises séparément, les armées francaises
ne font pas le poids contre 'armée de Brunswick. Il faut
alors constamment faire attenfion & ne pas &fre surpris
par le corps de bataille adverse avant d'atre également
concentré. Autre faiblesse : les armées francaises ne
sont pas riches en cavalerie et en artillerie tant que
prises séparément. Elles ne peuvent alors pas firer parti
des avantages liés & ces armes durant les combats. En
contrepartie le joueur Frangais dispose de deux géné-
raux & bonus (Kellermann et Dumouriez) contre 1 seul
aux Coalisés (Brunswick).

Enfin, point positif : les lignes d’approvisionnement
francaises, adossées aux bords de la carte (Metz,
Sedan), sont faciles & maintenir,




12e régiment de chasseurs & cheval 1792. Tenve de
campagne. Aquarelle de P. Bénigni. Droits réservés.

Quelques stratégies possibles

Le déploiement initial étant imposé (positions histo-
riques), les stratégies des deux joueurs découlent évi-
demment de celui-ci.

* Pour le joueur Frangais deux options principales sont
envisageables. La premiére consiste & chercher la
réunion de ses deux armées avant d’engager tout com-
bat d'importance. Pour avoir une chance de succes, ce
plan requiert du Francais qu'il attire les Austro-Prussiens
sur 'une de ses deux armées (de préférence celle des
Ardennes) en évitant soigneusement la bataille pour
permettre & |'autre d’avancer vite et en sécurité & sa
rencontre. L'ufilisation du mouvement hors carte peut
&tre, pour cela, une solution. Cette stratégie peut se dou-
bler de la « cueillette » des corps coalisés isolés ou para-
lysés (De Castries ou Hohenhole-Kirchberg par exem-
ple), pour gagner des points de moral.

Le risque de cette option est qu'elle laisse le champ libre
aux Alliés pour prendre des forteresses et gagner des
points de moral (Verdun et moins facilement Thionville)
sans en gagner en conrepartie dans un premier temps
(refus de conduire des batailles rangées).

L'autre optique, & mon avis plus payante , consiste d
jouer «& la mouche sur le boeuf» avec les Codlisés, en
se fenant & distance de leurs corps, en les suivant dans
leurs mouvements, pour les harceler au moindre isole-
ment. Cela permet en plus d’envisager de reprendre les
places fortes que le joueur Allié ne surveille plus d’assez
prés pour assurer son avance (Longwy probablement).
En essayant ainsi de marquer des points de moral sans
risquer une bataille générale intempestive, le Frangais
peut, en choisissant de réduire le niveau de moral dllié,
pénaliser les niveaux d'initiative des généraux de ce
dernier pour finir par les paralyser. Cette stratégie doit
s'accompagner de foutes les actions susceptibles de
couper les lignes de ravitaillement codlisées {avec des
généraux de cavalerie par exemple). Une totale
asphyxie du joueur Austro-Prussien est tout & fait envi-
sageable si les mouvements frangais sont menés avec

méthode, sans prise de risques excessifs
(trop d’appels aux mouvements par ini-
tiative). En effet, isolées de leur centre de
ravitaillement, les forces alliées ne pour-
ront plus avancer que par initiative et au
prix d'une attrition sanglante {colonne
«isolée» dans la lecture de la table).
D'une maniére générale, ces deux dé-
marches requiérent du Francais un re-
groupement minimum de ses forces
(deux piles au plus par armée plus des
généraux isolés) pour pouvoir &tre suffi-
samment puissant pour subir des ba-
tailles de poursuite sans trop de dom-
mages s'il est surpris par le corps de
bataille adverse. Le Francais doit mar-
cher vite, esquiver, revenir au contact
aussi vite. Un éparpillement trop grand
de ses forces I'en empécherait forcé-
ment.

* Pour le joveur Codlisé, deux grandes
options l&i aussi. Soit foncer sur une des
deux armées francaises pour la détruire
avant qu’elle ne soit rejointe par des renforts. Soit bifir
un systéme & dominante défensive pour forcer le Fran-
cais & 'attaquer dans des conditions défavorables.

La premiére option est risquée, car elle sous-entend des
mouvements rapides et colteux en atfrition. D'autre
part, la chance de détruire complétement une armée
frangaise est faible, car la fuite en corps dispersés est
facile pour les généraux frangais dont le niveau d'inifia-
tive est satisfaisant. Par contre, si cette stratégie dé-
bouche sur une bataille rangée ov le Francais laisse
beaucoup de pertes (10 points ou plus), la partie est
gagnée, le Francais ne pouvant plus retrouver un équi-
libre numérique avant longtemps (ses corps étant dis-
persés au départ). Pour y parvenir, il faut réunir dans le
camp Allié le maximum de troupes sous Brunswick et
fondre, méme au prix d'une marche codteuse en attri-
tion, sur le corps frangais le plus important (le plus envi-
sageable est Dumouriez).

La seconde stratégie, plus sage, plus réaliste, consiste &
consolider les positions de départ de I'armée coalisée
en prenant Verdun, puis en regroupant en position
d'attente 'ensemble des forces austro-prussiennes entre
cette ville et Longwy, pour surveiller les mouvements
francais. Regroupé en trois piles (Brunswick, Clerfayt,
Hohenhole) le corps de bataille coalisé peut alors
attendre Iarrivée des corps placés au sud ou autour de
Thionville {qui avanceront par ordre et non par inifiati-
ve), avant de reprendre son avance vers 'ouest, en
sécurisant Longwy et Verdun avec des garnisons consé-
quentes. Ces villes s’avérent en effet &tre de précieuses
sources d'approvisionnement pour la suite de la cam-
pagne, et permettent de mettre & F'abri des corps faibles
comme celui de De Castries.

Plus le joueur Allié avancera vers I'ouest, plus le Fran-
cais sera obligé de I'attaquer, ou de barrer la route de
'Argonne, pour ne pas perdre la campagne, la sortie
de 40 points de force par Chélons étant une condition
de victoire majeure pour les Coalisés.

Le choix d'un ifinéraire présentant des positions d’arrét
en terrain favorable & la défense (colline, cours de rivie-
re) optimise ceffe stratégie, & condition de veiller en per-
manence au maintien de la ligne de communication
avec un corps de réserve (Clerfayt par exemple).

La patrie en danger!

Conseils tactiques et pratiques

Quelques régles simples peuvent, par ailleurs, éviter
aux deux joueurs de grosses déconvenues :

— Il faut conserver ses forces groupées a |'approche
de I'ennemi (3 hex. d'écart au plus entre les piles)
pour pouvoir réagir aux attaques (marches forcées).
— Il faut disposer, dans la pile composant le corps
de bataille, d'un corps « spécialisé » pour la poursui-
te aprés bataille (chef d'initiative 3 ou 4, ou général
de cavalerie, avec sous ses ordres au moins 3 points
de cavalerie). Ce corps évitera ¢ la pile principale de
se faire «embarquer» dans des poursuites longues
(plus de 5 hex.) pouvant 'éloigner du reste de I'ar-
mée si elle effectue elle-méme la poursuite.

— Il ne faut accepter les batailles rangées que si le
rapport de force est équilibré {1/1 ou 2/1 modifié).
II'y aura toujours de bonnes raisons de faire une
exception, mais les batailles de poursuite permettent
plus souvent de «sauver les meubles» sans frop de
conséquences.

— Il convient d'utiliser le bonus des chefs pour forcer
I'adversaire & livrer une bataille rangée. Pour cela il
faut s’en servir en décalant en sa défaveur le résultat
de la table de combat. L'adversaire ayant choisi une
bataille de poursuite peut ainsi parfois étre amené &
contre-attaquer (en état d'infériorité) et & perdre avec
la bataille un point de moral. La solution optimale
étant d'attaquer & 1/1 «modifié » pour avoir le maxi-
mum de chance d’obtenir ce cas de figure.

— Il faut enfin avoir recours, mais point trop n'en faut,
aux généraux pour géner les mouvements et le ravi-
taillement de I'adversaire.

1792 - La patrie en danger est un jeu ou il faut maitriser
deux choses :

— l'organisation du commandement des forces a sa
disposition pour rendre efficaces leurs mouvements
(répartition adaptée des troupes entre les différents
généraux, au regard des niveaux d'inifiative de ceux-
a);

— lévolution de la situation géographico-militaire qui
conditionne les gains ou pertes de points de moral {sur-
veillance des citadelles menacées, corps isolés pouvant
se faire surprendre en bataille rangée, contréle des
mouvements de I'adversaire...).

Le déroulement de la campagne varie beaucoup d'une
partie & I'autre et peut donner lieu & des affrontements
mornes et statiques aussi bien qu'a des luttes vives et
échevelées. Tout dépend de l'inspiration des joueurs et
de leurs choix pour atteindre les conditions de victoire et
gagner ou faire perdre des points de moral (priorité &
la prise de citadelles, aux batailles rangées ou & la sor-
tie par Chalons pour les Alliés, entre autres). Celui qui
I'emportera, surtout dans les conditions de partie chro-
nométrée du championnat, sera celui qui restera parfai-
fement concentré tout au long de la partie. Une erreur
dans ce fype de wargame a souvent des répercussions
en cascade : bataille perdue, poursuite, désorganisa-
fion, bataille, etc. Devant les impondérables du mouve-
ment par initiative et les mulfiples options stratégiques
possibles, il faut instamment programmer sa partie, la
penser et répartir les prises de risques, pour au moment
décisif, avoir & portée de main les forces nécessaires &
la victoire.

Frédéric Bey
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1792 - La patrie en danger!

1792 tranche un peu dans la série des wargames
publiés par Casus Belli. Le simple fait que les unités de
combat ne soient pas sur la carte peut en déconcerter
plus d'un. Pourtant, avec quelques efforts de compré-
hension du systéme, le jeu se révéle d'une grande flui-
dité et les parties, durant lesquelles les deux joueurs
sont obligés de jouer chaque tour ensemble et non
pas F'un aprés l'autre, d'une grande intensité. L'éche-
lon opérationnel impose de laisser de cété certains
réflexes classiques, nofamment |'attaque fous azimuts
avec |'espoir que les bons résultats seront supérieurs
aux mauvais, pour se concentrer sur la réalisation
d'objectifs limités en nombre mais décisifs. Ainsi,
dans le cadre d'une stratégie globale visant & obtenir
une grande vicloire, c’est-a-dire dépasser en cours de
partie la limite de +3 au compteur de moral, le joueur
Prussien peut se choisir trois objectifs successifs : pren-
dre une forteresse, batire une des deux armées fran-
caises en bataille rangée et enfin sortir 40 points de
force par Chalons. Tous ces obiectifs étant indispen-
sables & I'accomplissement de la stratégie globale, il
faut optimiser les ressources consacrées & chacun
(répartition des forces et des chefs, ordres de mouve-
ment, désignation de la source d’approvisionnement
provisoire, nombre de tours de jeu) tout en se gardant
des tentatives du Frangais pour les faire échouer. Les
choix initiaux en termes d'allocation des ressources
sont donc cruciaux bien qu'il soit toujours possible de
les réaffecter en cours de jeu, soit parce qu'un nouvel
objectif s'impose, soit parce que I'accomplissement
d'un autre se révéle plus difficile que prévu. Au-dela
des aspects organisationnels et «tactiques» (choix
des batailles), c’est dans la gestion d’ensemble de ses
forces par rapport aux objectifs fixés que le bon gé-
néral en chef se distingue.

Le développement du jeu m’a obligé & faire des
choix dans plusieurs domaines. Les brigades, par
exemple, sont des unités «théoriques » car elles
n’existaient pas en tant que felles dans les états d'ef-
fectifs de I'époque. En fait, elles regroupent plusieurs
régiments (jusqu'a 4 chez les Frangais qui comptent
& peine 750 hommes par bataillon de ligne) tout en
étant d'une taille inférieure & la division. De méme, si
les couleurs des pions tentent d’évoquer les uni-
formes, cela se fait au détriment de la véracité du
détail historique, compte tenu des assemblages hété-
roclites qui se cachent derriére certaines unités, les
figurinistes comprendront. Les capacités des chefs
sont un autre domaine oU I'arbitraire joue & plein.
Pas tellement sur la capacité de commandement qui
est le reflet de leurs atiributions (grade et position),
mais surtout sur Iinitiative ou il n'est possible de se
baser que sur les récits des contemporains pour éfa-
blir le fighting-spirit de chacun. Ainsi Chazot, géné-
ral trés capable par ailleurs, se voit gratifié d'un pefit
1 en initiative du fait des sympathies royalistes qu’on
lui prétait, & raison.

On pourrait reprocher & 1792 de ne pas faire la dif-
ference entre les unités en termes de qualité des
troupes, et de placer sur un méme plan les imposants
grenadiers de la garde prussienne et les braillards
des bataillons fédérés de Paris. D'une part, I'échelle
du jeu ne permet pas ce genre de distinction, et
d'autre part, ce sont bien les seconds qui ont fait face
aux premiers & Valmy. Ce jeu est aussi un hommage
& ces hommes qui se sont levés en masse pour dé-
fendre la liberté et la démocratie.

Marc Brandsma
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Commandement

Dumouriez commande directement 3 unités de combat
ainsi que Le Veneur situé dans le méme hex. (le pion
chef est alors placé devant le compteur du commandant
de la force). Le colit de subordination de la force ainsi
définie est de 4 points de commandement, il lui en reste
donc 6, ce qui est suffisant pour commander également
Chazot situé dans un hex. adjacent (constitution d'une
force multihex.). Mais ce dernier commande lui-méme
le général B, ce qui fait qu'il ne peut &ire englobé dans
la force de Dumouriez. Enfin, Stengel ne peut étre com-
mandé ni par Dumouriez car il n'est pas adjacent, ni
par Chazot dont la capacité de commandement est
entiérement mobilisée par les unités et le général B.
Nous avons donc 3 forces de fait, commandées respec-
tivement par Dumouriez, Chazot et Stengel.

Combat

Lors de la phase de combat de son tour, le joueur Fran-
cais doit livrer bataille sur les berges du Loison. La pre-
miére étape consiste & définir la force attaquante. Plu-
sieurs choix sont possibles: Kellermann commandant
Muratel forment une force qui doit donc attaquer Bruns-
wick et Clerfayt (un combat); Kellermann et Muratel for-
ment deux forces qui attaquent respectivement Bruns-
wick et Clerfayt (deux combats). Dans ce deuxiéme cas,
Deprez-Crassier ne peut participer au combat avec
Muratel (chefs de rang équivalent, non adjacents). Il
doit de toute maniére combattre De Castries car il se
trouve dans la ZdC d'une force ennemie qui ne serait
pas attaquée par ailleurs. Examinons en détail le com-
bat mené par Kellermann contre Brunswick. Les Fran-
cais choisissent de mener une bataille rangée tandis que
les Coalisés préférent une bataille de poursuite. En infé-
riorité numérique, ils espérent ainsi rompre le combat
dés le premier tour. Lartillerie frangaise (4 points de for-
ce) leur inflige 1 de perte (différentiel de cavalerie de
2/1, 5 au dé). Le ratio de combat est de 26 contre 10,
soit 2-1. La riviére modifie le combat (M). Avec un résul-
tat de 3 au dé, le Francais choisit de s'infliger un +1
{chef avec bonus) et de perdre ainsi cette premiére
attaque. Le Prussien, vainqueur malgré lui, doit perdre 2
points de force, et le marqueur de type de bataille choisi
par le Francais est révélé. Bataille rangée, le vaincu
perd donc également 2 points de force et le vainqueur
doit contre-attaquer. A 8 contre 24, le ratio est de 1-3
avec modification par le ferrain. Un jet de 4 au dé, -1
de bonus de chef, donne un résultat de 5/1, soit 1 point
de perte pour Kellermann et 5 hex. de retraite pour
Brunswick (choix d’une bataille de poursuite). La pour-
suite (initiative modifiée de 2 sur la table de résistance,
différentiel de cavalerie de -2, dé de 4 sur la table de
poursuite} donne 3 hex. de poursuite autorisés que le
Francais utilise en totalité, infligeant ainsi 3 points de
perte supplémentaires au Prussien. Brunswick termine le
combat en réussissant un jet sous son initiafive, ce qui
lui évite, en sus de la honte, la démoralisation de sa for-
ce, méme si les Prussiens perdent, selon le choix du Fran-
cais, un point de moral,

M. B.

Afin daccroitre le réalisme de la simulation, ces régles
optionnelles peuvent &tre jouées en plus des régles de
base parues dans CB 64. Le tour de jeu se trouvant de
ce fait légérement allongé, elles ne seront pas en vi-
gueur lors du championnat de France de wargame

1992.

7.41. Délai d'arrivée des renforts en combat

Une force qui effectue une marche forcée pour partici-
per & une bataille rangée arrive rarement dés le début
de I'engagement. Pour déterminer lors de quel tour d'at-
taque elle peut &tre comptée dans la force défendant,
consulter la table ci-contre aprés le mouvement de mar-
che forcée, et jeter un dé modifié par le moral de
I'armée et le temps (+1 si pluie ou boue). S'il y a moins
de fours d'attaque que le résultat indiqué par la table, la
force effectuant la marche forcée ne participe pas au
combat et la force adverse ne peut pas continuer le
combat en 'attaquant @ son four. La force adverse doit
poursuivre normalement la force retraitant pour mettre
fin au combat.
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les marqueurs ci-dessus sont & coller sur du carfon fort puis & découper avec soin.

la piéce (fragment de I'oeuvre de Edouard Detaille : « le chant du départ»). Musée de I'Armée. Droits réservés.

Longueur de la marche forcée

Dé 1 2-3 4-5
1-2 0 0 1
34 0 1 2
56 2 2 3

Modificateurs : le moral de I'armée (de -3 & +3), le
temps (+1 si pluie ou boue).

Résultat : tour de combat (attaque par le joueur en pha-
se) ov la force est présente (comptée dans la force
défendant]. Si 0, la force est comptée dés le début du
combat, avant la premigre attaque (régle standard).

8.11. Mouvement des chefs détachés

Contrairement & ce qui est indiqué dans la derniére
phrase du paragraphe 8.1., un chef détaché d'une for-
ce en cours de mouvement peut tenter de poursuivre son
mouvement indépendamment en testant son inititive.
§'il réussit un jet de dé sous son inifiative modifiée par le
moral de I'armée, il peut continuer & se déplacer du
nombre de points de mouvement qui lui restent aprés le
trajet effectué au sein de la force. Latirition est résolue
pour |'ensemble de la force, quelque soit le nombre de
chefs détachés en cours de route. La longueur du mou-
vement pour l'attrition est celle de la partie de la force
ayant dépensé le plus de points de mouvement.

9.4. Attrition différenciée

Frangais et Coalisés n’ont pas la méme structure logis-
tique. Les Prussiens doivent tout fransporter dans des
chariots et ont peu de réserves, dlors que les Frangais

combattent & domicile mais souffrent d’un manque
d’organisation en début de campagne. Pour simuler ces
disparités, le dé d’attrition est modifié d’une valeur
variable en fonction de I'avancement de la campagne.

Période Frangais Prussien  Autrichien
19 au 28/08 +1 0 0
29/08 au 9/09 0 +1 0
10/09 au 23/09 -1 +2 +1

Résultat: modificateur ajouté au dé d'atirition.

Précisions...

* Sur la carte

Buzancy en 1609 est un village.

Les hex. suivants sont des hex. de colline: 0509, 0609,
0710, 0711, 0811, 0812, 0813, 0914, 0915, 1015,
1016.

Les hex. suivants sont des hex. de colline boisée: 3822,
3922, 3923, 4020, 4021, 4022.

Le village de Hars-lo-tour (3621) s'appelle en réalité...
Mars-la-tour (prédesting).

Le 4e tour de jeu couvre, bien sor, les 25 et 26 aodt 1792.
* Sur les pions

I n'y a pas de valeurs & rectifier mais:

— Les pions hessois sont distingués par un monogram-
me formé d'un H couronné. Cette commodité est accor-
dée pour des raisons historiques mais n’influe en rien
sur le jeu oU ils sont en tous points assimilables & leurs
homologues prussiens.

— Certaines unités ont vu mystérieusement disparaitre
le monogramme FWR signifiant leur appartenance &
I'armée du roi de Prusse. Il s'agit de:

1-hussards, 5-hussards, 6-hussards, 2-chasseurs & che-
val, 9-chasseurs & cheval, 10-chasseurs & cheval, 3-
ligne, 4-ligne, 5-ligne, 6-ligne, 7-ligne, 8-ligne. L'impri-
meur de Casus Belli sera affecté & la garde de Longwy!
— Faute de place, les marqueurs n’ont pas été insérés
dans I'encart du n°66. Vous trouverez donc ci-dessus en
bonus des pions marqueurs démoralisation et pont
défruit.

* Sur les régles

3.12. Une unité (sauf il s'agit d'un bataillon) ne peut
pas &tre éliminée par transfert de son dernier point de
force vers une autre unité de méme type. 1792 n'est pas
1812. De fait, une unité (brigade ou régiment] ne peut
&tre éliminée qu'en combat et en respectant les régles
de répartition des pertes.

5.2. Désigner une source d'approvisionnement provisoi-
re ne supprime pas la source d’approvisionnement per-
manente & laquelle elle est reliée. Cela représente les
convois logistiques qui partent des dépdts d’armée. Ain-
i, les lignes de communication des forces peuvent &tre
tracées qussi bien vers une source d'approvisionnement
permanente que provisoire si les deux sont actives dans
le méme four.

6.3. Il n'y a pas de limite au nombre d’ordres straté-
giques en cours dans une armée.

17.0. Point 1: si la perte d'une fortification coite 1
niveau de moral frangais, sa reprise lui donne, bien sir,
un +1 au moral.

M. B.
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1792 - La patrie en danger! A Propos du

championnat de France
de wargame

Le classement

Le classement des participants se fera en fonction du
nombre de points de victoire accumulés, lesquels sont
caleulés d'aprés plusieurs critéres combinés : le niveau
de moral, la maitrise des objectifs stratégiques et le taux
de pertes. Toute partie se terminant par une grande vic-
foire (dépassement de la limite de +3 au compteur de
moral selon la régle 17.0. point 2 ou 6) donne automa-
tiquement un résultat de 200 points de victoire pour le
vainqueur et de -50 pour le vaincu. Autrement, un cal-
cul est effectué pour chaque camp au terme des 12
tours de jeu afin de déterminer le nombre de points de
vicfoire : {moral x 10) + (somme des points de victoire
accordés pour la maitrise des obiectifs stratégiques) +
(points de victoire accordés pour le niveau des pertes).

Points de victoire

Les points de victoire sont accordés pour le contrdle de
villes et de fortifications, ainsi que pour le passage de
cours d’eau. Un obiectif stratégique est contrélé par un
camp lorsqu'il est occupé par des unités d'infanterie de

Objectifs stratégiques

Villes Points de victoire
Frangais Coalisé

Longwy 20 10
Verdun 20 10
Thionville 20 20
Montmeédy 20 20
Metz 10 20
Sedan 10 20
Rethel 0 1
Chalons 3 4
Suippes 0 1
Le Chesne 1 2
Grand-Pré 1 2
Autry 0 1
Ste-Menehoud 2 2
Clermont 2 1
Carignan 2 2
Mouzon 1 1
Beaumont 1 1
Stenay 2 1
Dun 2 2
Damvillers 1 0
Marville 1 0
Longuyon 2 0
Etain 1 0
Fresnes 0 1
Passage de la Meuse O 5
Passage de I'Aisne 0 10
Pertes
Points de force perdus Points
en atirition et combat de victoire
0-20 +10
21-50 0
51-100 -10
+100 -20

ce camp ou que ce sont les derniéres & &tre passées
dans 'hex. Le passage de cours d'eau est réalisé lors-
qu’une force commandée par Brunswick et comportant
au moins 40 points de force se trouve & I'ouest du cours
d’eau & la fin d’un tour de jeu. Les points de victoire
pour le passage des cours d’eau ne sont accordés
qu'une fois dans la partie.

SCENARIO

e scénario, plus court que la totalité de la cam-

pagne, sera joué lors du prochain championnat

de France. Lordre de bataille correspond a la
situation des troupes le 29 aolt 1792, date & laquelle
les armées coalisées, aprés une pause suite a la chute
de Longwy, avaient repris leur mouvement d'invasion.
Le jeu débute & la phase de commandement des Coali-
sés du be tour {29-30 aoit) et dure 12 fours. Le temps
est & la pluie et le niveau de moral est de O pour les
deux camps. L'ordre de bataille donne le placement sur
la carte de chaque chef ou général, son rang hiérar-
chique et la liste des unités qu'il commande directement.
Chaque unité, désignée par son numéro et son type, est
suivie de sa valeur initiale en points de force entre
parenthéses.

Ordre de batdille

ARMEES FRANCAISES

Garnisons

— Général Beaurepaire (2418) : garnison de Verdun (8)
— Général Wimpfen (4313} : garnison de Thionville
(10)

— Général de Ligniville {2508) : garnison de Montmé-
dy (10)

— Général Gar. Metz (4321) : garnison de Meiz (8)

— Général Gar. Sedan {1601) : garnison de Sedan (8)

Armée du Centre

— Deprez-Crassier, commandant I’avant-garde
(4320) : 1-chasseurs (1), 1-hussards (1), 2-chasseurs &
cheval (1).

— Général F (duc de Chartres, futur roi des Frangais)
(3621) : 2-grenadiers (4), 3-chasseurs & cheval (1).

— Kellermann, commandant I'armée du Centre (4221) :
artillerie & pied (3), artillerie & cheval (1).

— lynch, commandant la Tre ligne {4221} : 3-ligne (),
4-ligne (6), 4-cuirassiers (1), 5-dragons (2).

— Muratel, commandant la 2e ligne (renfort 4-5 sep-
tembre, 4421) : 5-ligne (4), 6-volontaires (2), 6-cavale-
rie (2), 7-chasseurs & cheval (2).

— Valence, commandant la réserve (4221): 7-grena-
diers {2), 8-gardes nationaux (2}, 8-carabiniers (2).

Armée des Ardennes

— Dumouriez, commandant en chef de I'armée francai-
se, commandant I'armée des Ardennes (1601): artille-
rie & pied (3), artillerie & cheval (1).
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— Dillon, commandant I'avant-garde (2104): 1-ligne
(3), 2-chasseurs (2), 1-hussards (2), 2-chasseurs & che-
val (2).

— Le Veneur, commandant la Tre ligne (1904) : 4-ligne
(6), 5-volontaires (8), 3-cavalerie (2), 4-hussards (2).
— Geénéral A, détaché de la Tre ligne (en mouvement
stratégique vers Verdun, 2011} : 3-ligne (3).

— Chazot, commandant la 2e ligne {2004) : é-ligne
(6), 7-ligne (3), 8-volontaires (8}, 5-cavalerie (1), 6-dra-
gons (1), 7-chasseurs & cheval (2).

— Stengel, commandant la réserve (1601): 9-grena-
diers (6), 8-dragons (1), 9-dragons (2).

— Geénéral Luckner, commandant le camp de Chélons

(renfort conditionnel ', 0122} : 10-fédérés (10).

Armée du Nord ?

— Général A (Duval) {renfort 6-7 septembre, 0105) : 1-
ligne (3), 2-volontaires (2), 1-dragons (1).

— Beurnonville (renfort 12-13 septembre, 0105) : 3-
ligne (4), 4-volontaires (6), 5-volontaires (5), 2-dragons
(2), 3-chasseurs a cheval {1).

1) Renfort conditionnel : la force de luckner apparait sur
I'hex. 0122 durant n'importe quelle phase de jeu, méme
ennemie, dés qu'une unité ennemie se frouve & 5 hex. de
I'hex. 0122. luckner est représenté par un général
d'infanterie. S'il n'y en a pas de disponible, I'entrée en
jeu des fédérés est reportée & la prochaine phase de
commandement frangais o0 un général d'infanterie serait
disponible.

2] les renforts provenant de I'armée du Nord sont ratia-
chés a I'armée des Ardennes.

ARMEE DES COALISES

Armée du roi de Prusse

— Hohenhole, commandant I'avant-garde (2815): 1-
ligne (8), 2-fusilliers {2), 1-hussards (3), 2-dragons (2).
— Général G (Kohler) (3117} : 5-hussards (4), 9-
fusilliers (2).

— Général H (Eben) (3716): 6-hussards (4), 10-
fusilliers (2).

— Brunswick, commandant en chef de I'armée des
Coalisés, commandant 'armée du roi de Prusse, com-
mandant la Tre ligne (2813) : 3-ligne (9), 4-ligne (8), 5-
ligne (8), artillerie & pied (6).

— Courbiére, commandant la 2e ligne {2813): 6-ligne
(8), 7-ligne (8), 8-ligne (4).

— Lottum, commandant la réserve de cavalerie (2813) :
3-cuirassiers (4), 4-dragons (6), arfillerie & cheval (2).
— Landgrave de Hesse, commandant le corps hessois
(3408) : 1-fusilliers (1), 2-ligne (6), 1-hussards (2), 2-
dragons (1), 3-carabiniers (1). ]

— De Castries, commandant le corps des Emigrés
(4312): 1-ligne (6), 1-cavalerie (3).

Corps autrichiens

— Clerfayt (2710): 1-ligne (9), 2-ligne (8), 3-ligne (6),
1-cavalerie (4), 2-hussards (2).

— Hohenhole-Kirschberg (4212): 4-ligne (8), 5-ligne
(7), 6-ligne (7), 3-cavalerie (4), 4-hussards (2).

Marc Brandsma
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Hornet Leader

Il est difficile de réussir un jeu en solitaire.

Mais celui-la combine bien des charmes : un peu réliste,
contemporain, aérien, palpitant, promptement joué.

Et qui plus est d’une qualité graphique exceptionnelle.
Quel est ce phénoméne ? Pour le savoir,

attachez-vous au siége de votre F/A-18

et emmenez votre escadron pour une attaque a I'aube...

Encore un solitaire ?

Ce ne sont pas ces boites-la qui manquent sur les
étageéres, mais depuis Ambush, il n’est pas cer-
tain que la qudlité suive la quantité. Aussi faut-il
saluer |'apparition de chaque jeu réussi; Hornet
Leader fait partie de cefte catégorie et mérite de
devenir une grande réussite commerciale.

En quoi consiste cefte réussite2 En une idée sim-
ple, celle de simuler les opérations aériennes me-
nées par un «squadron» de F/A-18 Hornet de-
puis le pont d'un porte-avions américain. L'échelle
est individuelle puisque chaque avion et chaque
pilote sont représentés par une carte de jeu. Le
terrain est stylisé sous la forme d'un diagramme
«par zone», conception familiére aux habitués
du solo. Le coup de génie est I'utilisation massive
des cartes de jeu, superbes, qui simplifient la par-
tie. La legon de Modern Naval Battles ne s’est pas
perdue...

Ce qu’il y a dans la boite

Lillustration du dessus de boite est modeste : trois
Hornets en échelon, volant au large d’une céte &
10000 pieds. Mais sitdt le matériel déballg, sa
qualité saute aux yeux: 12 cartes d’avions repré-
sentant les 12 Hornets de I'escadron; 15 cartes
de pilotes, comportant leur visage casqué, leurs
caractéristiques au combat et leur indicatif radio :
Lightning, Wedge ou Hunter; 9 cartes de cam-
pagne : Amérique centrale, Irak, Pacifique, 3e
GM, etc. Viennent les cartes d'ob]ectifs (centrale
nucléaire, force navale, pont...) puis celles de
«briefing », définissant les conditions de I'atta-
que: distance de I'objectif, charge utile, jour ou
nuit... Enfin, des cartes de conditions spéciales ou
d’événements peuvent influencer au dernier mo-
ment la mission.

Ces 110 cartes dessinées par Roger McGowan
sont une merveille du graphisme ludique. Les
accompagnent 200 picns représentant : muni-
tions individuelles, avions amis ou ennemis, batte-
ries de SAM ou d’artillerie anticérienne, puis
marqueurs divers. Ajoutez divers displays essen-
tiels comme la feuille de campagne ou la liste des
pilotes... et la carte, représentant les zones d’ap-
proche de I'objectif. Le tout compose un jeu trés
visuel et agréable & I'ceil.

FICHE TECHNIQUE

Wargame tactique aérien en solitaire.

Editeur: GMT Games, régles en anglais.

Théme : missions aériennes.

Matériel (de belle qualité) : 110 cartes, 200 pions,
marqueurs divers, 8 p. de regles (plus des régles
de campagne). :

Complexité : faible, mais 3 niveaux de jeu

pour varier les difficultés et les missions.”

Echelle: 1 pion = 1 avion = 1 pilote.

Jeu frés riche en possibilités.

Le jeu en action

Je vous propose de m’accompagner lors
d'une mission. Au début du jeu, j'ai choisi
une campagne moyen-orientale, impli-
quant mon escadron des Stingrays embar-
qué & bord du CV-67 John F. Kennedy.
Notez que l'on peut choisir de n’effectuer
qu’une mission {jeu court de 30 minutes)
ou a linverse, comme je le fais, une cam-
pagne en comportant plusieurs en séquen-
ce.

Je fire une carte d'objectif: la cible sera
une importante usine chimique. Cette mé-
me carfe indique une opposition aérienne
faible, une défense antiaérienne faible sur
le trajet et modérée prés de la cible, et une
allocation conseillée de six F-18 pour la
mission. La carte de briefing que je tire
ensuite m’apprend que I'usine est & moyen-
ne distance, et que l'attaque aura lieu de
jour. Le tirage d’une carte d’événement spécial
apporte une mauvaise nouvelle : le porte-avions
manque de certaines munitions... Il est temps de
préparer la mission et de disposer les défenses
autour de I'objectif, ou du moins ce que I'équipe
de renseignements en sait du fait des cartes tirées
auparavant. Les zones d’approche sur I'objectif
sont divisées en nord, sud, est ou ouest; il semble
que l'acces nord ne soit défendu que par une bat-
terie SAM «light ».

Il faut maintenant planifier : je m’en fiens & 6 avions
et je choisis mes pilotes. Wedge et Lightning,
deux excellents dogfighters, assureront la couver-
ture contre les Mig éventuels. Deux autres pilotes
neutraliseront les SAM & I'aide de missiles HARM
et I'artillerie antiaérienne gréce & quelques Mave-
ricks guidés. Enfin, Banzai et moi-méme, Leader,
pulvériserons I'usine avec nos bombes de 1000
livres. Le strike décolle.

Sur le trajet surgissent 4 Mig-23 en patrouille.
Heureusement, mes chasseurs bénéficient d’un
avantage de position et tirent les premiers, les
Sparrow filent vers leurs cibles : un Mig détruit, un
second manqué de peu. Deux seulement lancent
leurs Apex vers les deux F-18, sans résultat heu-
reusement. Plus bas, les deux appareils consacrés
au SAM Suppression décochent tous leurs HARM
en direction des multiples batteries. L'une échap-
pe & la salve meurtriére, se verrouille sur mon
équipier et lui expédie un SAM-6 en trajectoire
de collision; Banzai ne lui échappe qu’avec de
furieuses évasives. L'affaire sent le roussi.

Le second round commence et je peux déplacer
mes appareils dans la zone de I'objectif. Dans ce
temps, les trois Mig-23 survivants «s’enroulent»
avec les deux F-18 de couverture. Un Mig explose
et un autre s'éloigne en clopinant mais Lightning
sent passer le vent du boulet quand un missile
infrarouge endommage gravement son appareil.
En fout cas, les Mig sont trop affairés pour s'occu-
per de I'attaque au sol en cours.

Car au méme moment, Banzai et moi esquivons
les traceurs des canons de DCA (le «tueur» n° 1
dans les missions précédentes) et réduisons en
poussiére et fumée les batiments sur lesquels nous
piquons & 500 nceuds. Take that, Muammar !
Wedge et Lightning s’extirpent du combat aérien
et nous rejoignent au ras des marguerites, fuyant
a tire-d'ailes vers la sécurité du porte-avions. Rai-
der n’échappe cependant pas complétement au
dernier SAM, qui crible son Hornet d’éclats. Mais
le dieu des batailles est avec nous ce jour-la et
tous les F-18 viennent se poser sur le Kennedy.
Bilan : usine détruite ; deux appareils endomma-
gés, dont I'un sérieusement (il sera indisponible
pour les trois missions prochaines). Wedge jubile
avec deux Mig ¢ son palmargs.

Bilan de 'affaire

Toute la partie narrée ci-dessus a nécessité 45
minutes de temps de jeu, y compris le planning
de la mission. Celle-ci s'est déroulée sur la carte
et tous les résultats de combat ont été résolus
directement & l'cide des diverses tables qui enca-
drent la carte. Le débriefing de fin de mission
réclame 10 minutes supplémentaires ofin de déter-
miner le niveau de victoire, I'état des avions, la
mainfenance requise et la disponibilité des pilotes
pour la mission suivante.

Au total, un jeu & la fois remarquable et simple.
Si vous aimez les affaires aériennes contempo-
raines, n’hésitez pas un instant: la jouabilité de
Hornet Leader est sans pareille. L'amusement aus-
si. On pourrait s’en lasser & la longue, mais il y a
une sucrerie dont je n’ai pas dit un mot : le modu-
le spécial Desert Storm. Mais méme si vous bou-
dez cet «extra» d'un mauvais golt un peu trop
américain, ne vous refusez pas le plaisir de Hor-
net Leader.

Hervé Hatt




Conseils de jeu

Computer Harpoon

les stratégies gagnantes
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Depuis sa sortie sur ordinateur,

le jev Harpoon est toujours placé
parmi les deux premiers wargames
préférés des lecteurs de la revue
américaine Computer Gaming World.
Car si Harpoon sur carfe

est un jeu superbe, Computer Harpoon
est d’une classe différente ;

lvi seul rend opérationnel le jeu

et permet de manipuler

des Task Forces entiéres,

chose impossible sur la carte.

Mais maitriser stratégie et tactique
demande beaucoup d’habitude,
surtout quand I'adversaire
électronique gére ses raids aériens
en femps réel.

Voici quelques idées de manceuvres
pour joueur humain saturé,

Cing types de parties

Dans un ordre croissant de difficulté, on trouve 5
catégories assez différentes : I'action de surface
(navires contre navires), la lutte anti-sous-marine
(ASW) menée a l'aide de navires de surface (j’y
inclue les convois avec présence aérienne modé-
rée et hélicoptéres), la lutte ASW menée avec
sous-marins, les scénarios aériens (type Doolitov)
et enfin les véritables scénarios 3D ou toutes les
composantes sont essentielles. I| y a un fossé net
entre les trois premiéres et les deux derniéres ca-
tégories : les affaires purement navales peuvent souf-
frir des erreurs initiales ou un retard & déployer les
forces ; on peut également se contenter de suivre
les routes dessinées par I'ordinateur et simplement
réagir aux événements. Les affaires aériennes ne
permettent pas une telle marge derreur : un strike
ennemi peut étre & la verticale de votre terrain
principal en moins d’une heure. Oublier de placer
correctement des CAP dans les dix premiéres mi-
nutes peut &fre mortel. Commencez donc par iden-
tifier le type de partie que vous jouez.

Les priorités de début de partie

Quatre points essentiels : 1) dressez une liste de la
localisation et de la composition de vos forces, sur
papier, avec une carte simplifiée si possible ; 2) cli-
quez sur chaque base ennemie pour connailre la
répartition de ses forces puis consultez le Harpoon
BattleBook pour identifier les points de dommage
des bases ainsi que les SAMs présents ; 3) établis-
sez votre plan stratégique, au minimum « de défen-

se» et au mieux «global» (voir paragraphe sui-
vant); 4) préparez-vous & affronter le stress de va-
gues aériennes répétées et simultanées, symptéme
classique des scénarios « aériens » ou les deux
premiéres heures sont les plus éprouvantes. Tout
ceci doit se faire « hors temps de jeu»; pour cela,
ouvrez le nouveau scénario, sauvegardez-le im-
médiatement, effectuez les trois étapes ci-dessus,
quittez le scénario et rouvrez la version sauvegar-
dée. Cela vous permetira de compléter votre tour
d'horizon sans que les hordes aériennes rouges
déferlent sur vous au méme moment.

.
Le plan stratégique
Franchement, vous pouvez vous en passer s'il s'a-
git d’escorter cing marchands du point A au point
B, la menace consistant en quelques sous-marins.
Les mobiles se déplacant au mieux & 30 noeuds,
vous avez des heures de réflexion devant vous.
Mais si vous faites face & 3 bases aériennes, 120
avions, le tout & 300 nautiques de vos unités, le
plan s'impose avant que la partie ne commence.
Ce plan doit s'écrire en termes d'unités & déployer,
ov, quand, et dans quel ordre. Pour étre plus pré-
cis: 1) déploiement des AEW (E-3, E-2 ou au pire
P-3, Nimrod)= 1re priorité; 2) déploiement des
CAP ensuite;; 3) politique EMCON (émettre ou ne
pas émettre) des forces & la mer. Cette premiére
partie du plan commandera ainsi par exemple de
déployer immédiatement 2 E-2 et 4F-14 et de
laisser les navires en silence radar sonar tofal.
Puis viennent les détails du plan, importants aussi :
modifications des formations (ne commencez pas
par cela, les formations initiales sont généralement
saines), déploiement des MPA {avions de pa-
trouille maritime tels P-3, Nimrod ou Atlantique)
prés des forces navales ou ils attaqueront plus effi-
cacement que des hélicoptéres les sous-marins
détectés, envoi d’autres MPA en reconnaissance
de surface lointaine afin de détecter les forces
navales ennemies.
Si vous «bétonnez » ce plan initial et 'appliquez
immédiatement, vous aurez I'esprit plus libre pour
construire voire plan offensif dés que votre connais-
sance des forces adverses se fera plus précise.

Modifications par type de partie

Les actions de surface réclament une planification
différente, et la lenteur des déplacements autorise
la réflexion tandis que les navires avancent. Il est
essentiel que vous ayez défini, avant que le com-
bat ne commence, les éléments suivants: 1) poli-
tique d'émission (EMCONY}; 2) comment repérer
les forces adverses; 3) regroupement ou disper-
sion de la puissance de feu.

La lutte ASW avec navires de surface est encore
plus lente que les actions de surface, et votre temps
de réflexion est encore plus long. Qui plus est, la
vitesse des torpilles vous laisse le luxe de com-
mettre des erreurs sans que les conséquences en
soient nécessairement tragiques. Trois éléments
fondamentaux : 1) déploiement soigné des navires
équipés de sonar passif remorqué (fype SQR-19),
clé des détections initiales ; 2) maintien de vitesses
inférieures & 19 noeuds et stations fréquentes & 5
noeuds ; 3) éviter de se rapprocher des sous-ma-
rins & moins de 1 zone de convergence.

La lutte ASW avec sous-marins est un jeu infini-
ment lent et infiniment minutieux. Les clés en sont :
1) le maintien de vitesses inférieures & 19 noeuds
(hormis quelques sprints ponctuels & 29 noeuds ;
2) I'approche d'attaque & trés courte distance; 3)
I'efficacité des attaques «en pince», ou un sous-
marin tire une torpille & grande distance sur la
cible tandis qu’un autre, situé de I'autre cété (de la
cible), se positionne sur la route du fuyqrd aveugle
et sourd du fait de sa vitesse de fuite.

Les scénarios aériens sont d’une espéce différente :
les mobiles vont 25 fois plus vite ! Les grands com-
mandements ont été exposés plus haut, mais trois
éléments méritent d'étre soulignés: 1) une bonne
régle de déploiement des chasseurs affectés & la
défense aérienne est 1/3 en l'air & tout moment,
ce qui donne typiquement en cours de partie 1/3
en CAP Station, 1/3 au sol en réapprovisionne-
ment et 1/3 prét en bout de piste ; 2) attention & la
saturation de la défense : il convient d’économiser
ses moyens et la défense aérienne doit pouvoir
«traiter » plus d’un raid ennemi simultanément ; 3)
enfin, les scénarios « aériens» se gagnent plus
facilement quand on détruit les appareils ennemis
au sol : rien de plus efficace qu'un raid de Tornado
ou de F-111 bien mené sur les terrains adverses.
Les scénarios tridimensionnels sont évidemment les
plus exigeants ; ne méritent cette appellation que
les parties o la composante navale n’a pas qu'un
réle de figuration. La présence de porte-avions est
un signe qui ne trompe pas. Dans ces scénarios,
gardez trois choses & l'esprit: 1) la partie se ga-
gne par les avions; 2) il est capital de préserver
navires et sous-marins mais ils ne décideront pas
de la partie en eux-mémes; 3) les actions de sur-
face paient rarement, hormis quelques « charges »
héroiques pour parvenir & portée de SSM — méme
celles-ci influencent rarement le jeu. Et bien enten-
du, toutes les maximes applicables aux autres
catégories le sont aussi aux scénarios 3D. Gardez
cependant & I'esprit les 3 « méta maximes » ci-des-
sus, pour relativiser |'importance des sous-catégo-
ries. C'est ainsi que dans les scénarios trés com-
plexes, je me soucie peu du sort des floftilles de
vedeftes norvégiennes. A linverse, le sort de mes
F-15 me préoccupe constamment.

Ici se termine cefte premiére présentation des stra-
tégies gagnantes pour Harpoon. Un article pro-
chain traitera des tactiques optimales dans chaque
domaine de lutte. Pour l'instant, soignez votre plan
stratégique, surtout dans les scénarios aériens.

Hervé Hatt
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Une solution pour plus de réalisme :

le wargame multijoueurs
en aveugle

Pourquoi

Les wargameurs expérimen-
tées ont de plus en plus de
mal & trouver des jeux qui les satisfassent réelle-
ment. Les joueurs qui jouent depuis plusieurs an-
nées recherchent en effet maintenant des jeux qui
sofent le plus réaliste possible. Or, qui dit réalisme
dit régles complexes et jeux longs. Si la complexite
des regles n'est pas pour rebuter les passionnés
(certains d'ailleurs la recherchent), la durée des par-
ties pose un probléme majeur. Quels sont en effet
les joueurs préts & investir de longues heures de jeu
au détriment de leur vie familiale ou de leurs autres
passions, pour terminer une partie? Peu d’entre
nous peuvent prétendre sérieusement avoir un jour
fini une partie de Scorched Earth, de World in Fla-
mes ou de Terrible Swift Sword. Rassembler régu-
liérement quatre ou cinq joueurs pour finir de tels
monstres est un défi quasi irréaliste. Méme si vous
faites partie d'un club de fanatiques préts a de tels
sacrifices, il vous faut a la fin de chaque séance de jeu
noter les positions pour continuer la semaine sui-
vante; une tache ardue et pénible (surtout aprés
une nuit passée a jouer...). Reste le jeu en solitaire,
mais le wargame est avant tout un jeu d'affronte-
ment ol la stratégie de chacun (ou la pugnacité, ou
la chance ou... ce que vous voulez) est confrontée
a celle de l'adversaire. La pratique solitaire, sauf
pour tester brievement les régles, ne convient pas
vraiment au wargame et enléve I'essentiel du plaisir
du jeu.

Reste encore un désavantage, et celui-ci est insur-
montable. Quels que soient la complexité et le réa-
lisme de ces jeux, ils passent & coté de ce qui est le
fondement de I'art militaire : I'incertitude.

Dans la réalité, sur le champ de bataille, le com-
mandant évolue dans le flou le plus complet quant
a l'estimation des forces et le positionnement de
son adversaire. Il n'est parfois méme pas prévenu
en temps réel des actions de ses propres forces.
De plus, chaque général est confronté & une masse
d'informations (messages de subordonnés, éclai-
reurs, renseignements donnés par I'habitant) qu'il
doit trier pour se faire une image, la plus juste pos-
sible, de la réalite. Or la plupart de ces informa-
tions sont au mieux approximatives et parfois faus-
ses... De méme, une armée n’est pas une machine
bien huilée qui obéit dés que le général envoie ses
ordres. Le temps mis pour que ces ordres attei-
gnent leurs destinataires, et la possibilité que ceux-

par

correspondance

Il y a quelques mois,
Jéréme Discours publiait
une annonce dans CB.

Il cherchait des joueurs pour jover
une partie de Gettysburg par
correspondance. Au vu du succés
et de la réussite de cette partie,
il nous a semblé intéressant
de vous encourager a cetfe
pratique. Aprés les jeux de
diplomatie par correspondance,
essayez donc les « monster
wargames » par correspondance.

¢i les comprennent mal ou les exécutent en trai-
nant les pieds, contribue & ce que I'on appelle la
«friction». Pour ces raisons, méme le plan le mieux
pensé peut aboutir a une cuisante deéfaite.

Les concepteurs de jeux de simulation ont eu beau
inventer tous les mécanismes possibles pour re-
créer cette incertitude, aucun ne peut prétendre
simuler correctement ce «brouillard de la guerre».
Dans un wargame normal, chaque joueur est en
mesure d’évaluer sans se tromper les forces et les
faiblesses de chaque camp et d’en déterminer la
meilleur stratégie. Au final, le vainqueur sera celui
qui aura le plus de chance, ou qui calculera au mieux
ses fameux ratio d'attaque. Or un jeu ol l'essentiel
du travail des joueurs consiste & calculer le nombre
exact de points de combat qu'il faudra mettre pour
optimiser son effort est peut-étre un bon jeu, mais
¢a n'est pas une simulation historique.

Deés lors que faire ? Sommes-nous condamnés &
jouer qu'a de pales représentations de la réalite ?
Non, dés 'instant ot l'on est prét a adapter ces
jeux a la correspondance et a trouver un arbitre
pour régler la partie.

Comment

Pour qu'un joueur en vienne a se poser les mémes
questions et étre assailli par les mémes doutes

qu'un commandant d’armée,
le wargame traditionnel ne
suffit plus. Il faut passer au
jeu en aveugle, c’est-a-dire
que le joueur ne voie pas les positions de I'adver-
saire, ni celles de ses alliés. Pour cela, il faut un
arbitre qui soit capable de régler les mouvements et
de déterminer qui voit qui, pour en communiquer
les résultats aux intéressés. La correspondance se
préte particuliérement bien au jeu en aveugle. Gra-
ce a ce systéme, l'arbitre a plus de temps pour
résoudre les problémes de régles qui peuvent se
poser, quant aux joueurs ils peuvent réflechir plus
longtemps & la stratégie & adopter et régler leurs
tours de jeu au moment voulu, sans étre pressés
par le temps (en respectant évidemment les délais
impartis par l'arbitre). Enfin, le jeu peut étre enrichi
en multipliant le nombre de joueurs, ce qui permet
de mieux simuler cette fameuse «friction» en créant
des échelons intermédiaires de décision au sein
d’'un méme camp. La bataille devient alors une réa-
lisation d’équipe, ot chacun est chargé d'une mis-
sion définie par le général en chef, lui-méme incar-
né par un joueur.

Pour réaliser une telle partie il faut un jeu, un arbi-
tre et des joueurs.

Le jeu

En théorie tous les jeux sont adaptables au jeu par
correspondance. Mais dans une telle partie il est
essentiel dinsister sur le caractére historique de la
simulation. L’arbitre et les joueurs doivent donc
choisir une période historique qu'ils connaissent
bien, ce qui facilitera le coté «role-playing» du jeu.
Chaque joueur incarnant un personnage particulier
(un géneéral), il doit autant que possible étre au cou-
rant de la «donne historique» de la bataille. 1l est
ainsi important que le ton des échanges (messages,
ordres, comptes rendus...) colle le plus possible a
la période historique considérée. Mais c'est surtout
l'arbitre qui doit la connaitre sur le bout des doigts.
En effet, il doit résoudre de nombreuses questions
épineuses au cours du jeu et sa connaissance des
tactiques de I'époque et de I'organisation des ar-
mées est essentielle pour rendre ce «feeling» histo-
rique qui fait la différence entre un simple bon jeu
et une excellente simulation... Enfin, 'organisa-
tion de la partie reposera essentiellement sur ses
épaules, alors autant qu'il choisisse son jeu favori.
Toutes les échelles de jeu (stratégique, opération-




nelle ou tactique) se prétent a une telle adaptation.
Pour ma part je préfére les jeux tactiques, ils pren-
nent en effet une véritable dimension épique quand
ils sont joués en aveugle.

Le travail d’adaptation dépend de chaque jeu, on
peut cependant donner quelques conseils généraux.
— D'abord, pour simuler le brouillard de la guerre,
chaque joueur ne doit voir de son adversaire, ou des
troupes de son camp commandées par d'autres jou-
eurs, que ce que son service de renseignements est
susceptible de lui fournir sur le terrain. En général,
seule la position des troupes situées dans sa ligne de
vue lui seront communiquées. Ces renseignements
peuvent également étre peu précis (des effectifs
approximatifs de I'ennemi peuvent étre fournis),
voire erronés... L'arbitre doit donc établir des régles
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vements, régle les combats et informe les joueurs
des résultats. Comme dans les jeux de role, c'est un
véritable dieu, sans qui rien n'est possible. Ce role
peut sembler ingrat; en effet, en plus du fait de ne
pas jouer véritablement, il est chargé d’un lourd tra-
vail et n'a pas le droit a l'erreur, faute de quoi la
partie serait gachée. Mais en contrepartie, il est le
seul a avoir une vision générale du jeu et a con-
naitre les erreurs et les coups d'éclat de chacun des
participants.

On ne s'improvise pas arbitre. Il faut avoir un cer-
tain golit pour I'organisation, aimer diriger et avoir
un peu une ame d’historien. L'arbitre peut en effet
se charger de rédiger un commentaire de la partie,
qui sera distribué a chacun une fois celle-ci termi-
née. Dans ce compte rendu final il racontera la
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nombre équivalent de forces. Deux joueurs doivent
aussi jouer les généraux en chef. Ils ne comman-
dent pas directement de troupes (ou trés peu) mais
sont responsables de la conduite de la bataille et ont
autorité sur les autres joueurs. Ces derniers roles
étant assez particuliers, il est préférable de les
confier & des volontaires (qui ne seront d’ailleurs pas
forcement des joueurs expérimentés).

Il est essentiel que tous les joueurs soient motivés,
une partie risquant de durer trés longtemps. Il est
en effet difficile de résoudre les tours en moins de
10 a 15 jours, une partie durera donc plusieurs
mois, voire plusieurs années pour certains mons-
tres... Il est toujours trés désagréable de devoir rem-
placer un joueur défaillant en plein milieu d’une
partie. Il faut donc prévoir des joueurs de remplace-
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générales de visibilité, de renseignements et prévoir
la possibilité d’espionner ou d’envoyer des éclai-
reurs dans des secteurs inconnus qui pourront rap-
porter de précieux renseignements.

— Ensuite, il est parfois intéressant de modifier la
séquence du jeu originale pour tenter de créer un
systéme de mouvement en simultané. La plupart
des jeux ont en effet des séquences du type «mou-
vement du joueur A, puis mouvement du joueur B»
assez peu réalistes. L'arbitre aura donc un délicat
travail d’adaptation pour créer une nouvelle séquen-
ce de jeu ol les mouvements des forces pourront
étre interrompus par l'arrivée de troupes ennemies
non signalées sur le chemin qui devait étre suivi.
Cette adaptation n’est finalement pas trés difficile a
réaliser. Larbitre peut par exemple diviser sa phase
de mouvement en impulses durant lesquels les trou-
pes dépensent un certain pourcentage de leur mou-
vement (exemple : 4 impulses & 25%). I ne reste
plus qu'a résoudre les déplacements, impulse par
impulse, en calculant les mouvements effectués
pour chaque force et en déterminant les éventuelles
rencontres. Les résultats sont parfois évidents, ainsi
si deux brigades ennemies chargent I'une vers I'au-
tre, elles se rencontrent & mi-chemin. Quand les
interactions sont plus délicates & déterminer (ex :
prise de flanc), l'arbitre peut décider un peu arbitrai-
rement du résultat, aprés tout, les joueurs ne sont
pas derriére son dos pour protester. L'essentiel
étant bien s de rester impartial.

Tout ce travail est difficile et long, mais s'il est réussi
il vous permettra de recréer des attaques surprise,
des embuscades, des prises de flanc, bref, un jeu
riche.

Uarbitre

Le jeu par correspondance implique nécessaire-
ment un arbitre. [l organise le jeu, arbitre les mou-

bataille, appréciera les plans de chacun et raconte-
ra les anecdotes qui ne manqueront pas d’avoir eu
lieu. Il fait & sa maniére un travail d'historien mili-
taire...

Mais son rdle principal consiste & résoudre les or-
dres des joueurs et a régler leurs interactions, puis a
fournir & chacun le compte rendu du tour passé. Ce
compte rendu doit étre rédigé avec soin puisque
C'est la seule information dont disposent les joueurs
pour planifier leur prochain tour. Autant que pos-
sible, ce résumé doit étre trés vivant, éctit avec sty-
le, pour raconter la bataille de la maniére la plus
imagée (un peu d’humour ne fait, en la matiére,
jamais de mal...). Le moment le plus savoureux est
certainement celui des conférences entre généraux.
Lorsque deux généraux se rencontrent (c'est-a-dire
dans le méme hex.) un véritable dialogue peut s'ins-
taurer. L'arbitre doit non seulement retranscrire les
messages que les deux participants souhaitent
échanger, mais aussi les organiser sous une forme
vivante (décrire un bombardement d’artillerie qui
interrompt la conversation, ou un régiment en
déroute qui force les généraux a sortir rallier les
fuyards suffit...).

L'arbitre est le point de passage obligé des joueurs.
Méme les relations entre les généraux d’'un méme
camp doivent passer par lui (par I'envoi de messa-
gers). Au mieux, les joueurs ne devront pas se
connaitre, ce qui évitera toute communication en
dehors de son controle.

Les joueurs

Le nombre de joueurs dépend évidemment du jeu
choisi. Dans les jeux grand-stratégiques (Empire in
arms, World in Flames...) il peut y en avoir un par
pays. Dans des jeux opérationnels ou tactiques, il
en faut un par corps d’armée, par division ou par
brigade. L'essentiel étant que chacun dispose d’un

ment, voire faire payer une caution a chacun pour
s'assurer de sa participation jusqu’au bout.

Qui gagne ?

Une fois la partie finie, il faut déterminer les ga-
gnants. Pour ma part, j'ai élaboré un systéme de
classement comportant deux volets. Le premier est
effectué par l'arbitre en fonction des performances
réalisées sur le terrain (pertes infligées ou recues,
capture ou perte des objectifs...). Le second (et il
compte autant que le premier) dépend de I'appré-
ciation porté par ses pairs. En effet la notoriété
d'un général dépend autant des performances réel-
les qu’il a pu réaliser, que du jugement prononcé
par ses contemporains. Des généraux médiocres
furent ainsi encensés en leur temps. Chacun a donc
la possibilité de noter ses alliés ou ses adversaires,
ce qui permet de désigner les généraux percus
comme étant les plus efficaces. Les deux généraux
en chef ne sont pas classés, mais le résultat final de
la bataille détermine leur performance.

Donc...

Vous 'avez compris, jouer par correspondance exi-
ge beaucoup d'investissement de temps et de moti-
vation, Mais le résultat dépasse toutes vos espé-
rances, et joueurs comme arbitre découvrent une
nouvelle maniére de jouer. Si l'inconvénient majeur
de ce type de jeu est qu'il ne permet pas de rencon-
trer les autres joueurs et qu'il enléve le plaisir du
face a face, il n'en reste pas moins qu'aprés y avoir
golte, le wargame traditionnel vous paraitra bien
peu réaliste et somme toute assez fade.

=
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ettysburg, ler juillet 1863, 15 heures. Le
G corps du général Hill se prépare a attaquer

les positions de I'Union sur Cemetary hill. Il
entend distinctement, de 'autre caté de la ville, le
corps de son alli¢ attaquer I'autre versant de cette col-
line, mais sans pouvoir en connaitre le résultat. Les
éclaireurs qu'il a envoyé sur sa droite viennent de lui
signaler des troupes se déplagant dans sa direction.
Amies ou ennemies, impossible encore de le savoir...
Le dernier message du général Lee était assez clair, il
faut impérativement passer & l'assaut maintenant, ou
tout est perdu. Mais les nordistes semblent refranchés.
Sont-ils, comme il pourrait le sembler, fatigués et
démoralisés, ou viennent-il de recevoir des renforts 2 Il
faut pourtant y aller...
Etant passionné par la guerre de Sécession et par le
jeu TSS (TSR), {'ai décidé de I'adapter au jeu par cor-
respondance (une adaptation qui reste d'ailleurs va-
lable pour la plupart des jeux de la série GBACW).
La partie regroupe neuf joueurs. Quatre d’entre eux
incarnent les commandants des quatre corps d'ar-
mées confédérés (cavalerie comprise), trois joueurs
nordistes jouent deux corps chacun (ces corps éfant

Un exemple concret : Terrible Swift Sword

moins nombreux que ceux des sudistes). Enfin deux
joueurs incarnent les deux généraux en chef, Meade
et Lee. A part ces deux joueurs qui ne jouent en fait
aucune troupe, chaque joueur se retrouve & la téte
d’environ 20.000 hommes organisés en régiments
d’environ 300 hommes de moyenne (ce qui fait envi-
ron 70 régiments par joueur).

L'arbitrage de cette partie, qui dure mainfenant depuis
un an, m’a convaincu de l'intérét d’une telle formule.
Chaque joueur réagit de maniére différente sur ce
champ de bataille ou il ne voit pas plus loin que la
lisigre du bois le plus proche ou le versant de la pre-
miére colline, et le résultat de la bataille en est profon-
dément affecté. Il n’est jamais plus déterminé & I'a-
vance. Méme une force inférieure en nombre peut
surprendre et faire dérouter son adversaire. Le sang-
froid et I'évaluation de I'inconnu comptent & présent
plus que la chance aux dés.

Le jeu prend aussi un nouvelle dimension, presque
diplomatique. Untel flattera son général pour linciter
& agir, 'autre insultera son général en chef en le trai-
tant de « stupide et incompétent ». Les joueurs appren-
nent vite & se connditre en fonction des actions me-

nées sur le terrain. Certains sont audacieux, voire
parfois téméraires, d’autres attaquent des positions
inconnues avec répugnance et acquiérent vite un
réputation de couards... La psychologie de chacun se
trouve vite révélée. Il y a ceux qui imaginent systéma-
tiquement le pire et s'attendent, & chaque lisiére de
forét, & voir débouler de nombreuses colonnes enne-
mies. D'autres sont au contraire trop confiants et for-
cent leur chance en attaquant inconsidérément leurs
adversaires.

Le réle le plus difficile & tenir est celui du général en
chef. Il doit & la fois se faire respecter et aimer. S'il est
trop autoritaire, ses subordonnés auront tendance &
obéir en trainant les pieds. S'il est trop falot, il lui sera
impossible de se faire entendre. De plus en raison de
sa position reculée il dépend totalement de ses subor-
donnés pour avoir les renseignements sur la bataille.
De méme, ceux-ci attendent que ses ordres soient réa-
listes, efficaces et coordonnent correctement les diffé-
rentes parties de I'armée. Rien n’est plus difficile et on
comprend, ¢ la lumiére du jeu, des erreurs pourtant
flagrantes qui furent commises lors de certaines ba-
failles.

—~Fanorama de la presse wargame

¢ The Canadian Wargamers Journal, vol.6,
n°1, contient un gros dossier sur East Front de
Columbia Games ; des précisions de régles pour
World in Flames, ainsi que des conseils stratégiques
et... statistiques; des variantes pour New World ;
ainsi qu'un long article sur des régles pour figurines
300e Seconde Guerre mondiale.

¢ Operations n°3, le magazine de la firme The
Gamers, outre quelques articles historiques, est
bien évidemment rempli d’articles sur les jeux de
cette firme : conseils de jeu, variantes, errata et
précisions, etc.

¢ The General, vol.27, n°2, est principalement
consacré a la série des Fleets. Mais on trouve éga-
lement des articles sur Empires in Arms, ASL,
Wooden Ships & Iron Men, Flat Tops et Carrier.

¢ The Europa Magazine n° 20 est en fait consti-
tué d'une grosse aide de jeu, Supermarina II, rien de
moins qu'une extension guerre navale, un module
supplémentaire pour cette légendaire série. Super-
marina Il remplace le module paru dans TEM n°17.
* Strategy & Tactics n° 145 a une coloration net-
tement antique (oui, la tendance se confirme !) avec
un jeu en encart sur les campagnes de I'empereur
romain Trajan contre les Parthes au Moyen-Orient.
Jeu stratégique (et donc politico-militaire) trés sim-
ple et d’aspect assez intéressant.

¢ Fire & Mouvement n° 76, outre divers articles
«magazine», étudie en détail Tét Offensive de GDW.
» Command Magazine n°14 est consacré a la
bataille de Midway.

* Moves. Le n°65 contient des analyses sur Bal-
kan Front, des scénarios et variantes pour Tomor-
row the World, Third Reich, MBT, Red Beach One,
SS Amerika et Iran Cross, un replay de Soldiers et

un passionnant article fait le point sur I'évolution du

design des systémes de régles de ces vingt der-
niéres années. Le n° 66 contient divers articles sur

Air Bridge to Victory, Hougoumont, Auerstadt,
Hornet Leader, Red Storm Rising, Trajan et Eas-
tern Front Tank Leader.

* Miniature Wargames. Toujours |'habituelle
moisson d’articles sur les différentes périodes histo-
riques du wargame avec figurines. Des sommaires
tres eclectiques. Dans le n°102, un article a parti-
culiérement retenu mon attention : la guerre navale
chez les Chinois, les Coréens et les Japonais au
Moven Age et & la Renaissance. Une ébauche de
systeme de reégles compléte 1'exposé historique.
Dans le n° 103, on trouve notamment des régles
pour jouer des combats et des siéges au haut Moyen
Age.

* Inside GMT n°2 est une newsletter distribuée
sur abonnement. On y trouve des articles (surtout
des errata officiels et des clarifications de points de
régles) sur tous les jeux de cet éditeur.

* Berg’s Review of Games a été durant de nom-
breuses années une rubrique publiée dans divers
magazines et signée de l'un des designers les plus
prestigieux du hobby : Richard Berg. Ce dernier la
publie maintenant sous la forme d’'une newsletter
et donne libre cours & sa plume incisive, vacharde
et pleine d’humour. Ses commentaires sur les der-
nieres parutions «wargamistiques» sont intéres-
santes et sans complaisance. Son regard est celui
d’un homme bénéficiant d’une longue expérience
et n’est donc pas négligeable. (Berg's Review of
Games/ Richard Berg, POB567, White Plains,
New York 10602 USA. Abonnement pour 6 nu-
méros: 19%$.)

¢ La Lettre du Journal du Stratege est une
autre newsletter qui contient des petites annonces
et un calendrier des manifestations.

o Vortigern n° 151 poursuit sa réflexion sur le
«téléphonisme» dans les jeux de négociation par
correspondance, ainsi que sa publication de conseils
de jeu pour Britannia et Diplomacy. On y trouve
un mini jeu de stratégie pour 2 ou 3 joueurs, Tous
a Rome!, et le début d'un bon article historique sur
la pensée stratégique dans I'Inde ancienne.

¢ Le Journal du Stratége édite un hors-série
Campagne de Norvége de 64 p. Il contient un his-
torique, la présentation de Narvik de la série Euro-
pa, 2 scénarios ASL (bataille de I'eau lourde), 4
scénarios Air Force, une grande campagne pour
Amirauté (30 p.) qu'il est possible de jouer de facon
«diplomatique» car elle fait s’affronter 3 camps, 6
scenarios courts, et un petit jeu en encart.

¢ L’Espion n°2 publie des conseils de jeu et va-
riantes pour Empires in Armes et d’excellents scé-
narios (avec backgrounds «historiques» saisissants
de réalisme) pour les wargames de la série Last
Battle de GDW (Test of arms, Team Yankee, Batt-
lefield Europe). Leur théme : la décomposition de
'Empire soviétique. ..

» Tactiques est un fanzine de qualité semi-profes-
sionnelle publié par le Cercle de Stratégie. Il est
exclusivement consacré a ASL. Le n° 1 propose un
dossier sur le Canada dans la guerre, un article sur
I'opportunity fire, un autre sur comment débuter a
ASL, une aide de jeu, un glossaire, une dizaine de
scénarios. Tactiques est disponible en boutique ou
en écrivant au Cercle de Stratégie, 37 rue Nationa-
le, 55200 Lérouville. Si vous souhaitez contacter la
rédaction : Théophile Monnier, 55 rue Louis Blanc,
75010 Paris.

Laurent Henninger




ECHANGES

— Ech. Adv Hero, ElfQuest, llluminati, Blood B +
IM, Air Sup, Adep Tit, tous TBE contre Full Metal
 planéte. Demander Stéphane au (1) 45.92.01.99
(rég. Paris).

— Cherche club ou personnes désirant créer un
club, dans les environs de Verdun. S'odresser &
- Tabaglio Rudy - 23 rue de IEgise - 55100 Char-

ny.
— Formons dlub JdR les Cing Dragons. Telepho-
ner au (16) 61.92.31.96 Haute-Garonne. De-
mander Sébosfien aprés 18h.

— Les Maitres des Mondes vous recoivent
dimanche dés 14h. A Toulouse, Ludovic aprés
19h au (16) 61.92.67.93.

— Wargames chez Pentacle & Boule de Gnome
(Chambéry). Contact: Greg au 18] 79.70.51.27
ou Fred au (16) 79.85.95.03.

— Club Lire SF ouvre ses portes. Ins.: 100F/an.
Amaud au (16) 21.75.41.80 (62710) aprés 18h
+ 200 fitres nouveautés tous les 3 mois.

— Informer de vos manifs en Suisse romande :
L'irrégulobdomadaire [Rock'n'Réle), Guillaume
Béguin - Jaquet Droz 24 - 2300 Chaux-de-Fds.
— les Arpenteurs de Réves vous attendent fous
les vendredis et dimanches au - 62 rue Roland &
Lille. Rens. & Raphagl au (16) 20.50.75.43. A
bientdt!

— Les Parcheminés ch. joueursleuses] pour JdR/
JdP/GN 12-16 ans. 9 rue de I'le Huric, Parc du
Vincin - 56000 Vannes,

— Les Gardiens du Temps vous attendent le
samedi dés 14h au 13 av Foch - 57 Folschuiller.
JdR mediéval. Tony au 16) 87.92.69.20.

PARTENAIRES

— Ch. joueurs/euses 12-16 ans tous JR/JdP.
Ecrire & Christian Amauger - 9 rue de Ile Huric,
Parc du Vincin - 56000 Vannes.

— 15 ans, recherche club ou partenaires pour
jeux de réle. Hubleur Frédéric - Collége de I'Ab-
baye - 1890 St-Maurice (Suisse). Urgent!

— Cherchons joueursfeuses| sérieux pour JRTM,
D&D, Stormbringer sur Séte et env. Alex au (16)
67.53.16.08 (34) aprés 20h.

— Majeur et intéressé pour participer & un JdR
grandeur nature. Envoyez vos coordonnées & Mr
F. Jeannenot - 15 rue Vauban - 50100 Cher-

urg.

— Cherche joueurs(euses] ou club pour AD&D (je
suis MJ ou joueur) sur Paris. Yves Chevaldonne - 9
rue Messidor - 75012 Paris.

— MJ esseulé cherche joueurs-joueuses sur Poligny
(39800) AD&D, RuneQuest wargames. Contacter
au (16) 84.37.26.90.

— Nouv. & Paris cher. joueursfeuses). INS/MV,
JB007, Bushido, etc. Bertrand Magniette - 5 place
de Rungis - 75013 Paris.

— Cherche joueurs sérieux pour wargames épo-
que napoléonienne. Contacter Lione Dorleans - 13
rue des Forsythias - 26500 Bourg-les-Valence.

DIVERS

— Cyberpunker recherche autres cybpunk pour
échange idées + création, look, objets, etc. M.
Dantaro - 13 allée Lafayette - 92340 Bourg-la-
Reine.

— Ch. fans de JdR méd-fantos. et de comics Mar-
vel en vue de créer un club et/ou un zine. David
au (1) 64.35.01.23 (77100 Meaux).

— Stepmoti, zine breton parait en janv. (20 p,
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12F) n°1: INS, AdC, Storm, S-W. A. Boiteux - 15
rue de la Carrigre - 29120 Pont-'Abbé. Tél: (16)
98.87.09.78.

— M attend scénars, classes personnage maison
pour AD&D. Echange possible. Régis Rodriguez -
24 rue de la Rapaille - 59278 Escautpont.

— Etud. doctorat spécialiste des conflits militaires
met connaissances au service des créateurs. Phi-
lippe au [16) 50.66.2494.

— Vous éfes fiers de vos créations (scén, aides de
jeux). Foltes-les ludier! Ecrire & Mr R. Verdier -
99 rue des Macons AP9 - 50100 Cherbourg.

— Cherche joueurs{euses) pour Championnat de
Foot US par correspondance. Confacter Jérome
au (1) 40.05.97.98,

— Les Arpenteurs de réves (le zine!) est en vente
toujours 10F! Ecrire & M. Verbiese - 4 rue Léon
Gambetta - 59320 Haubourdin (disp. n°0/1).

— Dessinateur cherche doc sur les Enfers et les
Limbes. Réalise aussi dessins sur vos thémes.
Ecrire & Stéphane F. - BP 35 - 95560 Montsoult,
— Belgique : concours de scénarii « jeux de
rdles» [plus de 12000F de lots) organisé par la
Guilde. Rensignements au (19) 041/63.37.97.

— Lune Rouge, le fanzine des Deux Tours cher-
che des rédacteurs et de bons dessinateurs. Ren-
seignements au (16) 76.52.00.04 Yves [+18h).
— Passionné d'Histoire et de figurines recherche
emploi dans société ou magasin. Tél: (1) 34.19.
67.79.

ACHATS

— Achéte TL Front Est + cherche t sur TL. Sharif
Levan - 20 dllée de la Garenne - 91370 Ver-
riéres-le-Buisson. T4l : (1) 60.11.04.49.

— Collectionneur ach. tout JdR, warg., JdP sur-
tout Machiavelli, Ghostbuster. J. Bianquis - 48 rue
Guerrier - 76200 Dieppe. Tél: (16) 35.06.23.39
soir).

— Achéte tout sur Cyberpunk + Genestealer +
Adv, Spacecrusade. Vds/Ech. RuneQuest {150F)
Torg (200F) Panzerleader (120F). CEil Noir.
Thierry au (16) 83.81.12.48.

— Ach. AD&D1 joueur et maitre, boites 4 et 5
D&D; boite Greyhawk (le monde) : tout en vf;
boite Grenadier 7505 Isengard et autres figu-
rines (différents éditeurs). T&l. & Eric au (1) 40.92.
01.71 le sair.

— Ach. sen n° 10 de Réve de Dragon et tout sur
Tolkien et son ceuvre (disques, films, livres,
articles). Tél: {1) 40.92.01.71 le soir demandez
Eric.

— Ach. mod. Spacemaster Lost Telepaths (BE).
Aldin au (1) 34.92.91.30 le week-end.

— Achéte suppléments Burdoth et Earth-Tech
pour Jorune. Bon prix. Demander Claude au (1)
60.60.79.20 aprés 18 (région Melun).

— Cherche JRTM [MERP) Umbar, Havens of the
Corsairs + The court of Ardor + Bree and the Bar-
row Downs. Jean-Baptiste au (16) 78.95.41.79.
— Achéte figurines Blood Bowl peintes ou non.
Contacter Xavier (78) au (1) 90.61.51.50.

— Achéte tous jeux sur Antiquité et Gréce (méme
faits maison). Vds Republic of Rome neuf: 250F ;
Alexander TBE 150F. Tél: Didier au (16) 43.41.
39.59.

— Achete Dragon Lance n°15. Tél: (16) 66.26.
18.97 aprés 19h30. Demander Jean-Philippe
{30000 Nimes).

— Ach. Vallée des Rois + scénar Parancia, Mo-
éf., RdD, Lég. Celt,, Cthulhu, JRTM, Nomine, Storm,,
Vil & Vig. M. Gierent - 19 rue Paul-Vaillant Coutu-
rier - 92300 Levallois.

— Achéte scénarios pour D&D ou AD&D. Jachéte
& coup sir! Tel: (1) 47.50.39.64 & Chaville
(92370).

— Recherche figurines Star Wars Les Troupes de
IEmpire & bon prix. Pascal au (16) 67.90.60.77
a partir de 18h.

— Achéte figurines peintes ou non tout type
SF/Médiéval-fantastique. Té. lo journée au (1)
64.68.71.88.

— Achéte Fiefs et Empires (extension Ave Tene-
brae) TBE uniquement (90F max). Demander
Amaud au (16) 87.32.72.57.

— Achéte tout wargame WWII, Space opera.
Ecrire & Christophe Gouthier - Lo Hotfiére - 37130
Maziéres de Touraine.

— Recherche J&S 30 avec jeu le Siége d'Aliciane.
Frédéric Schaoff - BP 20 - 73020 Chambery
Cédex.

— Ach. suppl Malfices A la lisiére de la nuit + 1
scén. Début, 100F. Ecrire & Carole Duguy - Bel-
Eqo - 44890 St Mars-du-Désert.

— Achéte wargame série GBACW (SPI, TSR,
SDI|; 1809 (VG], Struggle of nations; Napo. at
Bay. Ecrire ¢ Barra V. - 7 rue Ph de Girard -
80000 Amiens.

— Cherche K7 vidéo du film Le Seigneur des

Anneaux de R. Bakshi. Demander Laurent au (16)
66.77.11.42.

— Recherche modules Dragonlance DL3 DL4 DL5
en vf. Demander Hugues au (16) 41.43.00.05
urgent| 49000 Ecouflant.

— Achéte Shadowrun 50F + Warhammer 50F et
échange Les Divisions de I'Ombre. T/ (16) 55.
79.85.17 David (87000).

— Cherche Rolemaster {vf) et Companions {vo)
ainsi que suppléments RdD n°5, 6, 7 et 9. De-
mander Marc au {16) 41.48.12.98.

— Ach. Manuel des Monstres AD&D1 et 2 et le
Fiend Folio, Broos 1 & 3. Demander Arnaud au
(1) 43.58.57.98.

— Cherche Averstaedt 1806 et Jerusalem 1099.
Jean-Marc Tanzi - 105 quai des Etats-Unis -
06300 Nice. Tel: {16) 93.80.95.24.

VENTES

— A vendre éot neuf Panzergruppe Guderian
(SPI, 4 derniéres Batailles Napoléon, Pendragon
(Gallimard), JRTM, Ace of Aces, SuperGang,
Aristo et de nombreux numéros de J&S et DR.
Tl (1) 42.26.63.53 (répondeur).

— Vds Harpoon 150F, Squad Leader 150F,
Cthulhu + sup 180F, WHR 100F, Car Wars 100F,
Megatraveller 140F. Tél: {1) 39.65.46.27
{Julien).

— Vds D&D Expert + Companion 200F + Malé-
fices + Lisiére de la Nuit 200F. Jean-Luc au (16)
66.64.04.72.

— Vds ASL R+BV, PZ Leader, Pzgr Guderian, Ave
Tenebrae + Fief + Empire Averstaedt, 1806, Krol
& Prymni, Nbr CB J&S. F. Nodier - 38 r Widev -
78810 Davron.

— Vds AdC + Réve de Dragon + Stormbringer +
Paranoia + Multimondes + Bushido + Shadowrun
vo TBE. Tél: (1) 46.34.58.40 & Paris Christophe.
— Vds James Bond : régles 80F, Manuel Q 60F,
Dr No 40F, Full Metal Planéte 200F, Détective
Conseil 150F. Tdl: (16] 83.17.20.62 le soir (54000
Nancy).

— Vs Fief 2 état irréprochable 180F. Demander
Bruno au (1) 30.41.74.84 ou écrire & Benkoel
Bruno - 4 rue Hubert - 78120 Rambouillet.

— Vds Les Aigles 100F, Advanced Space Crusa-
de 150F, Le Livre du Joueur AD&D 2é édit. De-
mander Emmanuel au (16) 27.45.90.88 (Nord).
— Vds Superworld, Stor Strike et scénarios pour
Space Master, Chroniques d"Outre Monde (tous)
et Tatous. Bas prix. Franck au (1) 46.67.08.32.
— Vds Dragonlance : romans 1 ¢ 6, 40F F'un, DL
3010, 50F 'un, DL Atlas et DL Adventures 100F
Fun + ElfQuest 100F. Fabrice au (1) 30.37.78.87
(95610 Eragny sur Oise].

— Vds tout ASL: régles 300F, RV 300F, WOA
300F, Partisans 100F, TBE, complet entiérement
classé et rangé. Tél. le soir au (16) 83.17.20.61
(54000 Nancy).

— Urgent! Vs INS/MV + Intervention Divine, les
2: 200F. Demander Antoine au (1) 47.50.08.57.
— Vds Torg : boite de base écran, la carte de la
destinée, la ferre vivante, le tout 400F. Philippe
oprés 18h au (1) 48.71.03.44 (94130 Nogent
sur Marne).

— Vds Guet-Apens 100F, Blood Bowl 75F, ZM
50F, INS/MV 90F, Zargos 75F, Rolemaster
150F, et autres... Charles-Henri au (1) 46.05.
17.04 aprés 18h (92100 Boulogne).

— Vds Mai 68, Le gang des tractions, Dark
Emperor, Chainsaw Warrior, nbrx CB (1 & 50).
Eric au (1) 45.21.22.95 aprés 20h,

— Vds Blood Bowl 2nd édit. + Dungeon Bowl
350F, Zargos 2nd édit. 125F, Space Marine
250F. Tous TBE. Tal: (1) 45.34.71.62 (92310
Sévres).

— Vds Shadowrun 120F, Berlin XVIIl + écran
140F, Athanor 100F, Simulacres + Cyber Age
90F. Demander Arnaud au (1) 46.38.25.20.

— Vds Warhammer + camp. Impériale 150F, RQ
+ Maiire des Runes + Genertela + Dieux de Glo-
run}:ha 250F. Laurent au (1) 47.04.21.40 aprés
20h.

— Vds Warhammer Battle, Squad Leader, Wi-
zard Quest, Harpoon, Blood Bowl 100F pigce.
Stéphane au (1) 42.52.11.94 aprés 18h.

— Vds AdC + écran + wgs Panzer Blitz + To-
brouk + Patton’s Best + Bonaparte + 2¢ DB Paris.
Tl: (16) 50.70.38.46 aprés 18h Christophe.

— Vds Batflecars + Bikes (150F), Central Ameri-
ca {170F). Ach. aussi Litile Big Horn. Tél: (16)
94.48.41.45 (;. ferigs) sinon {16] 93.37.18.03.

— Vds Space Marine jamais servi 200F port
payé. Sébasfien Rabusseau - 5 allée des Alovettes
- 33160 Saint Aubin de Médoc.

— Vds Cry Havoc, Amirauté, Blood Bowl, Pen-
dragon + ext., DC Heroes + ext,, JB0O7 + ext,,
DA&D. Frédéric au (16) 66.56.94.69 (30000 Ales).
— Vds 35 JaR et suppléments, Talisman, Ave

Tenebrae BE, prix sympa. Philippe au (16] 83.4
20.61 mercredi et samedi 13h. Lundi & vendredi
19h (54000 Nancy).

— Vds Shadowrun + Street Sam, Cat., Légendes
Celtiques, Berlin 18 + Marxmen. Matthieu Pinatel- -
le - 3 sq Ampére - 78330 Fontenay le Fleury.

— Vends Warhammer + écran + nombreuses
extensions état neuf 350F. Téléphoner au (1)
39.90.39.47. Demander Stéphane.

— Vds Warhammer + personnages + Camp.
Impériale, BE 300F Space Marine, TBE 200F,
Warhammer Battle, TBE 120F. Tel: (1) 43.44.
41.91 [oprés 17h SVP). .
— Vends CEil Noir BE (100F| échiquier électro-
nique Kasparov, Conquistador TBE (900F).
Valeur actuelle 1600F). Stefan au (16) 40.63.
76.32 (44880 Sautron).

— Vds Terre Creuse + Guide 200F, E&D Anashi-
va 1, 2200F, JB 007 80F, WH Batile 120F. Tel:
(16) 75.41.20.56 (26000 Valence|. ,
— Vds Paranoia 1 + Cache + Aigué + 4 scénars,
Cyberpunk + solo (v, Star Wars, AD&D1 Jou-
eur, Car Wars (vo], Paranoia 2 + Cache + Sec.
DOA. T4l {16) 50.94.21.03 Yon). ‘
— Vends Maléfices, JB007, Bloodlust neufs. Tél :
(16} 91.63.07.28 Jean-Marc.

— Vds Torg, boite de base, jamais servi 250F &
déb. Appeler le {16) 46.47.32.40 (17350 St Piey
re d'Oléron). .
— Vds Napoléon et le s. de Waterloo, Gulf Stri-
ke, Aegan Strike et plus, prix intéressants. Domi-
nique Chupin - Kernevez - 29800 Pencran, Tél:
(16)98.21.68.09. .
— Vds Le Voleur d’Ames 80F, L'Octogone du
Chaos 50F neufs, écran AD&D 30F TBE. Deman-
der Boris au (16) 75.37.57.77 [HR, porten sus).
— Vds Flat Top (AH) 210F, Frederick the Great
{AH) 150F, Narwick (Europa, GDW], 100F. Teél.
& Eric Keil au (1) 42.56.17.72 aprés 20h.

— Vds boite de bose CEil Noir 100F + 12 sen
20F l'unité. Demandez Amaud au {1} 48.43.
27.29 aprés 19h (93130 Noisy le Sec]. ;
— Vends Horreur & Arkham ou échange contre
autres jeux. Prix & débattre. Grégory au (1)
48.25.42.39 (92100 Boulogne).

— Vds wargames et JdP. Jean-Luc Pichavant - 15 Q
Rosmadec - 29790 Pont Croix. Tel: (16) 98.70.
48.88 heures des repas. .
— Vds 3 boites CEil Noir 60F F'une + scn 10F
Fun + D&D Base 60F + scn 30F F'un. M. Turel - 64
rue Chevreul - 21000 Dijon.

— Stop Urgent! Vds Chrome Book (Cyberpunk]
neuf 95F ! Manu Vecchione - 14 rue Mchl leclere
-59570 L Longueville. Tel: {16) 27.68.18.91,
— Vds AdC + supp + Maléices + scn. RQ + La
fureur de Dracula TBE. Demander Christophe ou
(16)87.58.11.78.

— Vds Paranoia + écran + 3 scénarios état neuf
150F. Loic Toussaint - 52 rue Galsére de Riviére -
55100 Verdun. Tél: {16] 29.84.40.37.

— Vs Paranoia 60F BE et Aventures CEil Noir 20F
chaque. cherche Warhammer 40000 en frangais. -
Demandez Jérémie au {16) 28.27.91.25 Merci.

— Vends Space Marine 240F ou moins peinture
avec drapeaux. Contacter Olivier aprés 18h au
1) 39.47.31.02.

— Vds Krystal TBE 230F, Livres dont... 10F 'un.
Ecrire & J-Francois Virone - 32 av Marie Reynoard
- 38100 Grenoble.

— Vds env. 150F figu. 25 mm Essex Moyen-Age
féodal, Pigtons 6F. Liste contre 2,50F. Michclak .
Ph. - 5 rue C. Levillain - 76100 Rouen. .
— Vends Amirauté TBE {servi 2 fois) 110F (frais
de port compris). Gérald entre 17 et 19h au (16)
77.80.74.28 (42100 St-Etienne).

— Stop affaires! Vds JdR + supp éfat neuf Storm-
bringer, Hawkmoon, AdC, Rolemaster. Tél: {16)
25.79.49.28 demander Xavier (10000 Troyes).
— Vds AD&D2 vo + D&D boites 1,2, Jou échan-
ge contre JRTM, BE. Demander Thomas au (1)
43.87.30.35 (sur Paris) bons prix.

— Vds Amirauté + Empire Gal. + MSH f + BB1
v + GFleet + Ch. Templier + Fantasy Warriors.
TBE ef prix intéressants. Bruno au (1) 48.87.79.69.
— Vds CEil Noir 1, 2 et 3, Havena, module
d'aventure n°4, carte JRTM, tous TBE. Anfonio
Benvenufi - 93 av. Latérale - 1180 BXL/Belgique.
— Vends Manuel Q L'équipement, Pour votre
information 50F chacun, Docteur No, Goldfinger
30F chacun. T4l: (16) 42.05.37.13 (13270) TBE.
— Vends Dragonlance Adventures vo (AD&D)
120F, TBE, port compris. Frédéric au (16) 76.47.
62.24 heures des repas SVP. '
— Vds Patton’s Best 100F + scn JB0O7 Dr No +
Goldfinger 50F. Ech. JdR, Warg. contre fig.
Empire ou jeu GDW série First Battle. Tél: (1) 47.
46.17.98.

— Vds Air Superiority, MBT, Harpoon, Central
America, Pacific War, Red Sky Morning. Prix infé-
ressants, Olivier au (1) 34.69.85.71 soir.

— Vends matériel JdR + bouquins. Fredéric
Schaff - BP 20 - 73020 Chambery Cédex.
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rage sur la condition militaire (santé,
approvisionnement) est saisissant et
renvoie bien des régles de supply au
rayon des utopies.

(Soult, maréchal d’Empire et homme
d’Etat, de Nicole Gotteri; éditions La
Manufacture.)

Les inspis
de Frank Stora

dennes en 1940 n’est pas, au
contraire de la bataille de 1944, le
sujet de nombreux jeux. Mais le sujet
n’en est pas moins

I—o percée allemande dans les Ar-

passionnant. Arden-
nes 1940 constitue la
publication, sous la di-
rection de Maurice
Vaiisse, des actes d’un
colloque tenu en 1990,
complétés de quelques
études et témoigna-
ges.

Pourquoi la région de
Sedan était-elle si mal
protégée, alors qu’un
kriegspiel (un warga-
me, quoi) joué en
1938 par I'état-major
francais avait démon-
tré sa vulnérabilité 2

Les inspis
de Marc Brandsma

me d’Etat est plus un constat

qu’un manifeste. Les deux pre-
miers tiers de I'ouvrage sont consacrés
au réle qu’a joué Jean de Dieu Soult
dans les campagnes de la Révolution
et de I'Empire, de 1785 — date de son
engagement au Royal Infanterie — &
1815, tandis que le dernier tiers a trait
logiquement et chronologiquement &
sa réinsertion politique aprés 1820 et
jusqu’a sa mort en 1847. La premiére
partie est la plus intéressante pour les
amateurs dhistoire militaire puisqu’on
peuty suivre en détail, presque au jour
le jour, quelques campagnes assez mé-
connues : campagne de Suisse avec
Masséna en 1799, campagne de Ga-
lice en 1808, défense du sud de la
France contre |'invasion de 1813-
1814. L'auteur cite, en effet, constam-
ment ses sources (correspondance du
maréchal et de ses proches, relevés et
rapports militaires, biographies) en
contrepoint du récit qui prend ainsi des
allures de reportage in vivo. De plus,
Nicole Gotteri ne cherche pas & réha-
biliter systématiquement un homme qui
n‘en a, de toute fagon, pas besoin,
mais plutdt & mettre en lumiére les
causes {jalousies politiques, mésen-
tentes personnelles, complots divers)
contribuant & le doter d’une réputation
assez exécrable. Autre aspect passion-
nant de ce livre, le lecteur peut suivre
d’année en année |'évolution de la
Grande Armée, depuis la superbe ma-
chine construite par Soult au camp de
Boulogne jusqu’aux bandes dégue-
nillées de la retraite d’Espagne. Léclai-

S oult, maréchal d’Empire et hom-

Pourquoi les Belges
n’ont-ils pas défendu leur territoire 2
Comment ont évolué les pians d'offensi-
ve allemands 2

A propos des opérations elles-mémes,
on lira avec intérét et parfois avec
étonnement le chapitre sur le réle long-
temps méprisé de l'armée de I'air, et
celui sur les combats héroiques des
spahis, dont les chevaux étaient entrai-
nés & gagner le couvert le plus proche
lorsqu’approchaient des avions! Le
chapitre sur les rumeurs dans les Ar-
dennes montre comment, non la pro-
pagande adverse, mais bien I'impré-
paration psychologique peut étre une
cause majeure de défaite.

Enfin, les chapitres sur le comporte-
ment des populations civiles révéleront
& beaucoup des aspects méconnus de
toute bataille en zone peuplée.
(Ardennes 1940, éditions Henri Vey-
rier, collection Kronos.)

Les inspis
de Denis Beck

prés Dién Bién Phu et avant les

Champs catalauniques, les édi-

tions Socomer nous proposent
une étude trés compléte de la bataille
de Marignan.
L'ouvrage s’articule en trois parties. La
premiére replace la campagne menée
par I'état-major de Francois 1er dans
le contexte plus général des guerres
d'liclie et, au-deld, d’'une Europe occi-
dentale en pleine mutation. Méme si
certaines affirmations de I'auteur peu-
vent préter & discussion, le fout est bien
argumenté et solidement documenté.
La seconde partie traite de I'art de la
guerre au début du XVle siécle. La
fougue du passionné s’y cache mani-
festement sous la plume de Iérudit, car

les détails abondent sans jamais las-
ser. L'utilisation combinée des armes
(infanterie, cavalerie, artillerie), coté
frangais, y appardit comme le facteur
déterminant la victoire, face & des Suis-
ses dont les méthodes de combat se ré-
vélent en plein déclin. La derniére partie
est un descriptif détaillé de la bataille.
Elle ravira tout particuliérement les fi-
gurinistes.

Bellement illustré {on regrettera cepen-
dant le coté peu esthétique de cer-
taines cartes), Marignan 1515 fait (re)
découvrir une période trop longtemps
ignorée. Cet ouvrage s’adresse non
seulement aux wargameurs et autres
figurinistes, mais également & tous
ceux qui s'intéressent & I’Histoire mili-
taire.

(Marignan 1515, de Laurent Hennin-
ger, Socomer éditions, 82 pages. Pa-
ris, novembre 1991.)

Les inspis
de Frédéric Bey.

tesias de Cnide, médecin grec
‘ prisonnier des Perses pendant

17 années (entre - 405 et - 388,
pense-t-on), est I'avteur d’une ceuvre
historique abondante. Malheureuse-
ment celle-ci a été entiérement perdue,
et on ne connait de lui que des extraits
ou des résumés de ses livres rapportés
par d'autres historiens antiques, Dio-
dore de Sicile et Photius principale-
ment.
Histoires de I'Orient n’est que la com-
pilation de tous ces morceaux sauvés
de l'oubli.
Bien que moniré du doigt par la plupart
des auteurs anciens qui le citent, & cau-
se de ses affirmations ou de ses exagé-
rations parfois assez singuliéres, son
avis fait suffisamment autorité pour étre
considéré, par tous, comme une réfé-
rence incontournable pour qui veut par-
ler de la Perse ou de I'Inde.

Moins anecdotiques, les deux pas-
sages suivants proviennent de L'His-
foire des Perses et relatent pour l'un le
régne de Ninos, premier roi des As-
syriens, et de son épouse Sémiramis,
qui & sa mort était partie « avec plus
d'un million de soldats » & la conqué-
te de I'Inde, bien avant Alexandre le
Grand;; et pour |'autre le régne de Cy-
rus le Grand. A propos de ce souve-
rain, rendu célébre par le portrait mé-
lodramatique qu’en a fait Hérodote,
Ctesias, qui a le godt des «traits de
meeurs », du pittoresque et de I'extra-
ordinaire, nous présente & |'opposé un
roi d’origine douteuse, totalement dé-
mythifié.

Pour aimer Ctesias, il faut comprendre
que ses récits ne sont que mélange de
fiction et de réel, de mensonges et de
ndiveté. Longtemps prisonnier de I'O-
rient, il a tout noté de sa ferre de cap-
tivité pour finalement nous transmettre
une sorte de «grand reportage » ou
I'imaginaire serait placé au méme ni-
veau que le journalisme.

(Histoires de I'Orient, Ctesias de Cni-
de, les Belles Lettres, Paris 1991,
115F)

Les inspis
de Christophe
Ghesquier

vy Sajer est agé de 16 ans

quand il est incorporé dans la

Wehrmacht en 1942. Tringlot
durant I'hiver 42-43 (celui de Stalin-
grad), il est ensuite grenadier & la
GrossDeutschland jusqu’a la fin. Le
Soldat oublié, ce sont ses mémoires.
Sajer raconte comment ses camarades
et lui-méme ont combattu, mangeant
peu, dormant encore moins, dans la
neige, la boue ou la poussiére, pen-
dant trois années sur le front de I'Est.
Le Soldat oublié est un témoignage

Dans ce qui nous est fi-
nalement parvenu de
ses ceuvres, trois pas-
sages sont particuliére-
ment remarquables. Il
s'agit tout d'abord de la
description des étres
étranges qui selon lui
peuplent l'Inde. Il nous
parle ainsi, avec un sé-
rieux 4 toute épreuve,
des « hommes & téte de
chien» (Cynocéphales)
qui vivent de leur chasse
dans les montagnes ef
ne s’accouplent qu’a
quatre pattes, d’une
race de Pygmées uni-
quement vétus de leur
chevelure ficelée & leur
corps ou encore des
«hommes sans anus »
(pas trés pratique...) ou
des « Monocles » qui
n‘ont qu’une jambe
mais sont particuliére-
ment doués pour le saut.
Bonne source d'inspira-
tion pour peupler des
scénarios exotiques de
D&D.




écrit par un combattant du front. Gé-
néralement vous trouvez en librairie
des récits de grandes batailles, I'histo-
rique d'unités prestigieuses ou les mé-
moires de héros célebres. Les témoi-
gnages de la vie au front, par les
hommes eux-mémes, sont moins nom-
breux.

Saijer est un homme du rang. Les letirés
sont la plupart du femps promus offi-
ciers. Le point de vue d'un humble sol-
dat est par nature différent de celui de
ses supérieurs hiérarchiques, et surfout
il permet d’apprécier les sentiments de
la masse des combattants. Lire ces mé-
moires devrait &tre utile aux généraux
en pantoufles qui pratiquent les war-
games. Aprés tout, les pions que nous
manipulons représentent ces hommes
et les «belliludistes » peuvent essayer
de ne pas &tre pires que des bouchers.
(Le Soldat oublié, récit, collection Vécu,
éditions Robert Laffont.)

* Le n° 14 de la série Les grandes ba-
tailles de I'Histoire est consacrée & cel-
le de Dién Bién Phu, la gigantesque
défaite francaise qui, en 1954, mar-
qua la fin de la premiére guerre d'In-
dochine. Excellent travail du point de
vue du déroulement militaire stricto
sensu, mais un peu faible en ce qui
concerne les aspects politico-straté-
giques de cette bataille. Pourtant, mal-
gré ce manque de mise en perspective,
I'analyse tactique reste de qualité.
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(Editions Socomer, 35 rue Simart,
75018 Paris.)

* Lle n°3/1991 de la Revue historique
des armées propose un dossier intitu-
& : Aspects de la pensée militaire fran-
caise. Parmi les nombreux articles qui
le composent, j'ai relevé tout particu-
lierement : Qui est Ardant du Picq2;
La doctrine militaire francaise de 1945
G 1965; et ... la guerre aérienne d
travers la science-fiction : Albert Robi-
da! ‘

* Depuis des années, il n'existait au-
cun ouvrage en frangais sur la guerre
civile américaine. Le scandale est main-
tenant réparé avec la publication de
I'excellent travail de I'historien améri-
cain James M. Mc. Pherson infitulé : La
guerre de Sécession — 1861-1865.
On ne peut guére faire plus complet
sur le sujet que ce livre qui raconte
dans les moindres détails, mais égale-
ment analyse, le conflit le plus sanglant
de I'histoire américaine. Outre les as-
pects purement militaires, I'auteur étu-
die les problémes politiques, écono-
miques et sociologiques, et les relie
tous entre eux pour dresser un tableau
fascinant. Indispensable aux warga-
meurs qui avaient apprécié notre dos-
sier sur ce théme, publié dans le n° 53
de Casus Belli.

(Robert Laffont, collection Bouquins.)
® Les wargameurs sont bien peu nom-
breux & s'intéresser aux guerres du
Grand Siécle, et ils ont tort! Recon-
naissons toutefois qu’ils ne sont pas
seuls responsables de ce vide, car les
éditeurs de jeux n’ont quasiment ja-
mais rien publié sur ce théme pourtant

aussi passionnant que fondamental
pour I'Histoire.

Dans I'immédiat, il faut donc se con-
tenter de lire sur le sujet, en attendant
de jouer aux simulations qui ne man-
queront pas de voir le jour & 'avenir.
La guerre de Trente Ans, de Georges
Pagés, est la réédition d'un livre publié
pour la premiére fois en 1939. C'est, &
mon sens, le meilleur ouvrage d'intro-
duction pour partir & la découverte de
ce conflit atroce et authentiquement
«gore » qui ensanglanta I'Europe cen-
trale de 1618 & 1648.

(Editions Payot.)

Ensuite, 'ouvrage le plus complet qu'il
faut lire absolument est Guerre et paix
dans I'Europe du XVlle siécle. Cet ou-
vrage collectif traite le sujet sous toutes
ses facettes : art de la guerre, guerre
navale, diplomatie, récit proprement
dit des guerres, etc. L& encore, il s'agit
de la référence obligée pour tout war-
gameur désireux de se lancer dans la
création d’un jeu sur ce théme. A noter
pour finir que la lecture de ce livre en
trois volumes est au programme de l'a-
grégation d'Histoire. On ne peut donc
imaginer plus sérieux.

(Editions CDU/SEDES.)

e Changeons maintenant de sujet et
revenons & des préoccupations plus
contemporaines. Deux livres viennent
de paraitre sur ce sujet & la mode de-
puis quelques années : le paralléle (évi-
dent!) qui existe entre la stratégie mi-
litaire et la stratégie économique.

La guerre économique mondiale, de
Bernard Esambert (éditions Olivier
Orban), analyse la lutte planétaire que

ELy ;
ENGER M
SIER

se livrent & 'heure actuelle les grands
pays industrialisés. De la guerre in-
dustrielle, de Gérard Simon Cohen
(éditions Dunod), décrit dans le détail
les caractéristiques de I'art de la guer-
re applicables & la compétition indus-
trielle : attaque, défense, stratégie, tac-
tique, renseignement, armes, armées,
etc., et montre que les principes des
grands stratéges tels que vitesse, mo-
bilité¢, diversion, motivation, peuvent
étre adoptés par les managers d’au-
jourd’hui.

* Dans CB n° 47, je décrivais comment
jover & un monster game tel que Gulf
Strike en y introduisant des techniques
de jeu de réle et de jeu de diplomatie.
Le but recherché était de faire jouer en
équipes toute une classe d'étudiants en
sciences politiques afin de les initier &
la géostratégie. Ceux qui souhaite-
raient se lancer sur cette voie trouve-
ront fort utile le Précis de jeu de réle.
Les « jeux de réle » dont il est ici ques-
tion n‘ont, bien entendu, rien & voir
avec ceux que vous pratiquez couram-
ment. Il s’agit des jeux de role utilisés
dans les séminaires de formation des
grandes entreprises. Ce livre est donc
un manuel technique trés pratique sur
I'organisation et I'emploi des jeux de
réle & finalité professionnelle. Il sera
utile pour aider & organiser des méga-
parties de gros wargames politico-
stratégiques avec beaucoup de réalis-
me et... de profit!

(Editions d'Organisation.)

Voila pour les publications en frangais.
Abordons maintenant le domaine an-

glo-saxon, et ce pour deux raisons. La 105
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premiére étant que c'est en Grande-
Brefagne et aux Etats-Unis que la poli-
tique de publications d'histoire militai-
re et de stratégie est la plus prolifique
et la plus riche. Il serait donc domma-
ge de passer & coté. Enfin, je sais que
la plupart des wargameurs maitrisent
la langue de Shakespeare, ne serait-ce
qu’en raison du grand nombre de jeux
non traduits. Pour se les procurer, le
mieux est de s’adresser & la FNAC In-
ternationale, bd St-Germain, & Paris.

 Sun Tzu’s art of war — The modern
chinese interpretation est le fait d’'un
général de I'armée populaire chinoise
qui réactualise I'ceuvre du célébre stra-
tége du Ve siécle avant J.- C. et 'adap-
te aux problémes du monde moderne.
L'auteur, le général Tao Hanzhang
n’hésite pas & critiquer Sun Tzu ni &
dire en quoi les pensées de ce dernier
sont parfois dépassées, parfois « faus-
ses », parfois encore toujours d’actua-
lit¢. Cette analyse est faite selon les
principes de la méthode historique : &
I'aide de nombreux exemples de ba-
tailles passées, mais aussi par I'analy-
se des conditions historiques précises
dans lesquelles I'ceuvre de Sun Tzu a
été écrite. De plus, tout cela fait de ce
livre un excellent ouvrage d'histoire mi-
litaire chinoise, de I'antiquité & Mao
Tsé Toung.

(Sterling Publishing Co, & New York.)
® l'Inde ancienne peut également don-
ner matiére d la réflexion stratégique.
On lira donc avec profit le trés original
ouvrage d'un officier supérieur de I'ar-
mée indienne contemporaine, le lieu-
tenant-colonel G.D. Bakshi, intitulé :
Mahabharata - A military analysis.
Le Mahabharata est le grand livre sa-
cré de la mythologie hindouiste, mais
ce n'est pas simplement une superbe
épopée de dieux et de héros, un peu &
la fagon de l'llliade et 'Odyssée, c'est
aussi un véritable manuel de gouver-
nement, écrit en termes poétiques, &
I'intention des grands rois indiens du
lointain passé. L'analyse des principes
de stratégie militaire qu'il contient est
donc fort instructive. ..

(Publié chez Lancer International. PO
box 3802. B-3 Gulmohar Park. New-
Delhi - 110049 India.)

* Revenons en Occident gréce a la su-
perbe et trés attendue réédition d'un
ouvrage de référence originellement
publié en 1885, puis remis & jour en
19241 A history of the art of war in
the middle ages, de Sir Charles
Oman, est sans doute encore, & I'heu-
re actuelle, 'un des meilleurs ouvrages
sur ce théme. Le premier volume cou-
vre la période qui s’étend de la chute
de |'Empire romain & 1278. On y trou-
ve les chapitres sur les invasions bar-
bares, les Vikings, les Normands,
Charlemagne, les Byzantins, les croi-
sades et les guerres anglo-galloises. Le
second volume nous entraine jusqu’en
1485, en passant par la guerre de
Cent Ans, |'Europe de l'est et les Ta-
tars, les Suisses, les Bourguignons, la
guerre des Deux Roses et I'lalie des
condottieres.

(Publié chez Green Hill Books, Lon-
dres.)

© Brassey’s battles est un gros diction-
naire présentant en termes concis

toutes les batailles, campagnes et
conflits qui ont ensanglanté la ferre de-
puis trois mille cing cents ans ! Instruc-
tif, utile, pratique et quasi indispen-
sable mais. .. assez cher (£25).
{Publié & Londres, chez Brassey’s.)

¢ The parameters of war est un recueil
d'articles publiés sous I'égide du US
Army War College et regroupés selon
cing thémes principaux : nature et pra-
tique du métier d'historien militaire ; les
meilleures analyses de batailles pu-
bliges dans les pages des Parameters,
la revue de 'USAWC; les traits mar-
quants des grands capitaines ; les re-

I'époque contemporaine, de la massue
au missile de croisiére... La perspecti-
ve de I"auteur va bien au-dela du
simple impact des changements tech-
nologiques sur les méthodes de com-
bat. Selon Martin Van Creveld, la tech-
nologie influe jusque sur la nature de
la guerre sous tous ses aspects. Cet ou-
vrage mériterait d'étre traduit en fran-
cais afin de connditre une large diffu-
sion dans notre pays ou d’acharnés
débats de fond sont & I'ordre du jour
concernant |'avenir de notre politique
de défense et de nos industries d’ar-
mement.

lations entre civils et militaires ; I'histoi-
re militaire comme outil d’élaboration
des doctrines stratégiques et tactiques.
Jai particuliérement apprécié un ar-
ticle sur la bataille de Dién Bign Phu
vue du c6té communiste. La perspective
étant complétement changée, on dé-
couvre la bataille sous un jour fout autre
que celui auquel nous sommes habitués.
Je n’en dévoilerais pas plus...

(Publié & Londres chez Brassey’s.)

¢ Old battles and new defences -
Can we learn from military history ?
est encore un recueil d'articles. Le titre
est on ne peut plus explicite... A tra-
vers cinq études tactiques et opéra-
tionnelles, les auteurs cherchent & dé-
gager des lecons qui puissent étre
utiles aux chefs modernes. Ces études
de cas sont toutes axées sur le rble de
I'artillerie dans les contre-offensives.
Les exemples en ont été choisis dans
les deux guerres mondiales. Concret et
précis, cet ouvrage sera directement
profitable & tous les wargameurs
« contemporains ».

(Publi¢ & Londres, chez Brassey’s.)

¢ Technology and war, from 2000
B.C. to the present, de Martin Van
Creveld, étudie les relations dialec-
tiques et souvent paradoxales qui exis-
tent entre le développement technolo-
gique et I'évolution de I'art de la
guerre. Ce vaste survol nous entraine
de la plus haute antiquité jusqu’a

(Publié & Londres, chez Brassey’s.)

* Tools of war — Instruments, ideas
and institutions of warfare, 1445-
1871 est encore un recueil d'articles,
sur un théme assez similaire au livre
précédent. Il explore la maniére dont
les armements fagonnent la pensée
stratégique et |'organisation des ar-
mées, et cnq|yse comment fous ces
éléments se combinent pour dessiner
les formes de la guerre moderne, de-
puis la généralisation de I'emploi de
la poudre, ¢ la fin du Moyen Age, jus-
qu’a la guerre franco-prussienne. Les

_ articles traitent aussi bien de guerre

navale que terrestre, de sociologie mi-
litaire que de tactique, de I'Europe
que de I'’Amérique ou de la Moscovie
ou l'Inde. On a la un des meilleurs
exemples de la qualité de la recherche
universitaire américaine contemporai-
ne. Les Francais ont, dans ce domaine

* (I'étude universitaire de I'histoire mili-

taire), un sérieux retard & rattraper.
(Publié & Chicago, chez University of
Hinois Press.)

* Pour ceux qui ne I'auraient pas en-
core constaté, la Renaissance est mon
époque fétiche. Elle fut le plus impor-
tant fournant dans I'histoire militaire
de I'humanité, principalement du fait
de I'apparition des armes & feu, des
armées permanentes, des Etats-na-
tions modernes, du renouveau de I'in-
fanterie et de la redécouverte de I'im-

portance de la combinaison des ar-
mes sur les champs de bataille. Pério-
de touffue, complexe, et donc fasci-
nante & plus d'un titre, elle mérite
d’étre redécouverte par les warga-
meurs et les éditeurs de jeux de simu-
lation qui, tous, I'ont foujours boudée,
fort injustement. Pour commencer &
I'étudier, je conseillerais la lecture de
War and society in Renaissance Eu-
rope, 1450-1620, de J. R. Hale, spé-
cialiste de I'histoire italienne. Ce livre
est d’autant plus inféressant qu’il ana-
lyse également les nombreux impacts
de ces changements militaires sur la
société en général (démographie, éco-
nomie, mentalités, institutions poli-
tiques, finances, etc.). Cette dimension
de la guerre est trop souvent mise sous
silence par les historiens «tradition-
nels ». En faisant le lien entre la tac-
tique, la stratégie, et histoire « civile »,
I"auteur ouvre de nouvelles pers-
pectives & la recherche et & la ré-
flexion.

(Publié & Londres, chez Fontana
Press.)

¢ Masters of the art of command, de
Martin Blumenson et James L. Stokes-
bury, étudie les multiples problémes
du commandement militaire & travers
les ages, en prenant des exemples
chez presque tous les grands capi-
taines, de Sylla & Patton, en passant
par le maréchal de Saxe, Eisenhower,
Montgomery, Hitler, et bien d’autres.
Les auteurs analysent les interactions
complexes entre la personnalité et le
style des grands chefs d'une part, et
les impératifs auxquels ils sont con-
frontés dans le quotidien de leur mé-
tier, de I'autre. Indispensable aux fa-
nas de wargames opérationnels et
stratégiques.

(Publié & New York, chez Da Capo
Press.)

¢ The Penguin encyclopedia of mo-
dern warfare est un ouvrage fort utile
dont les références vont de la guerre
de Crimée au monde contemporain.
Batailles, guerres, matériels, formes et
types de guerre, personnalités, etc.
Tout y est, ou presque.

(Publié & Londres, chez Viking/Pen-
guin Books.)

¢ Featherstone’s complete warga-
ming, de Donald Featherstone, un des
«papes » du hobby du wargame avec
figurines outre-Manche, est un gros
livre trés luxueux, superbement illus-
tré. A travers |'exposé des différentes
techniques de combat de I'histoire,
I'auteur présente les multiples facons
de les reproduire ofin de les «jouer»,
avec des figurines, bien sor. Pour |'a-
mateur spécialisé comme pour le dé-
butant.

(Publié & Londres, chez David &
Charles, ou & New York chez Sterling
Publishing Co.)

* Game Plan - The game inventor’s
handbook, de Stephen Peek, est des-
tiné & tous ceux qui songent & créer et
publier des jeux, de quelque nature
que ce soit. Droits d’auteur, marketing,
auto édition. Tous les problémes sont
abordés de facon trés pragmatique, &
I'américaine !

(Publié & White Hall, Virginie, chez
Betterway Publications Inc.) ®
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LUDOTIQUE

SimAnts

SimCity, le premier simulateur
de villes, avait offert aux joveurs
sur micro un tout nouvel univers
de jeu. SimEarth, le simulateur
de planétes (carrément!),

trés beau mais trop compliqué
et pas assez ludique n’avait pas
eu le succés du précédent.
Heureusement pour elle

comme pour nous,

des trous creusés par des fourmilions {une larve
d'insecte au faciés patibulaire), &tre intoxiqué par
de l'insecticide soigneusement aspergé par les
humains, noyé par une pluie diluvienne, vous faire
marcher dessus par le propriétaire du jardin, &tre
aspiré par la terrible tondeuse & gazon ou plus
simplement mourir de faim. La partie stratégique
du jeu vous permet de choisir |'endroit oU vont se
poser vos reines ailées et donc d’envahir peu &
peu le plan de jeu. Le but final étant de chasser
les habitants de la maison dont vous occupez le
jardin (en envahissant plus de 70% de la surface
habitable de leur maison) et d’éliminer toutes les
colonies de fourmis rouges.

v @ File Window Uiew Options Speed

Top Card

%
[Ant Anatomy] g £ | this card will take you to
e \ ¥ | different topie cards. You can
J always baok up by using the
PREVIOUS button below. This
[Common Species | oard is the TOR CARD and can
also be usually reached by a
button below. Highlighted
words have definitions
available by clicking on the
4.

PREIDUS

| BehaviorControl |
g

i

__Caste Control

En haut: I'aide en ligne.
En bas : le comportement des fourmis.

la firme Maxis frappe
une nouvelle fois

trés fort avec SimAnts
qui n’est autre

qu’un simulateur de...
fourmilieres.

Les fourmis
sont travailleuses

Dans SimAnts, vous contrélez une
fourmi «jaune » (choisie parmi tou-
tes les autres fourmis de votre nid)
qui doit tout faire pour développer
le nid de sa colonie, c’est-a-dire al-
ler chercher de la nourriture, défendre le nid et,
lorsque vous vous en sentirez capable, attaquer le
nid adverse (les terribles fourmis rouges). Vous
disposez pour cela de cing types de fourmis: la
reine qui pond des oeufs, les ouvriéres qui creu-
sent le nid et qui vont chercher de la nourriture, les
guerriéres qui ont un potentiel de combat beau-
coup plus important, les méles ailés qui ne ser-
vent pas & grand-chose et les reines ailées qui
peuvent créer de nouveaux nids dans d’autres
parties du plan de jeu. Mais attention, les enne-
mis sont nombreux et les facons de mourir igno-
bles. Yous pouvez &tre attaqué par une colonie
adverse, dévoré par des araignées, tomber dans

" [& File Window Uiew Options Speed

= House Diew =

C’est la leur moindre défaut

Le jeu, basé sur le principe des fenétres, permet
aussi d'obtenir de nombreux graphiques et statis-
tiques diverses qui doivent vous aider dans votre
tache. On peut ainsi visualiser immédiatement le
taux de mortalité de vos fourmis par rapport &
celui de votre adversaire. La version testée est une
version couleur et il faut bien dire que le jeu est
surtout visuel : les décors sont somptueux, aussi
bien dans le jardin que dans la maison, et les
phases de combat sont trés spectaculaires. La ver-
sion noir et blanc doit &tre réservée aux fanatiques

l%é
ecran

SimAnt™ - Full Game EBS——=112

Premiére action & effectuer : creuser son nid.

principal,
vue
au ras

de la

surface.

la maison est loin !
Mais riche

de promesses

de nourriture.

Edité en anglais par Maxis. Testé

sur Mac 1. Disponible également
sur compatible IBM PC.

du genre. La documentation, trés
bien écrite (et avec humour), est
étayée par une version d’appren-
tissage du programme qui permet
de tout connaitre (ou presque) sur
le jeu sans lire une seule ligne.
Notez aussi que le programme
contient une documentation intégrée sur la vie des
fourmis et leur comportement. Le jeu prend alors
une fout autre dimension : il devient un outil péda-
gogique parfait (un petit jeu vaut mieux qu'un long
discours, c’est bien connu).

Un petit défaut? Oui!l Le jeu est beaucoup trop
facile. Il n’existe aucun moyen d’augmenter la dif-
ficulté et il devient donc assez rapidement lassant
(& moins que vous soyez, comme moi, un pas-
sionné de ces petites créatures chitineuses). C'est
tout de méme plus un outil éducatif qu'un jeu &
part entiére {un peu comme SimEarth).

Croc
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LUDOTIQUE

Wing

la salle

de contréle
avant

le briefing.

Commander

Vengeance of the Kilrathi

Ce n’est pas un wargame,

ni un simulateur de vol,

encore moins un jeu d’aventure !
Alors que vient faire

ce logiciel a Casus Belli ?

Tout simplement vous faire réver,
car c’est pour l'instant le must
du combat dans I'espace,

de quoi vous prendre

pour Han Solo.

Et oubliez un moment

voire fraitement de fexte

et votre tableur.

Le contexie

La guerre continue, les Kilrathi menacent & nou-
veau les forces de la Confédération. L'objectif de
I'Empereur de ces félins humanoides n’est autre
que d'asservir la Terre. Aprés Wing Commander |,
ou le Tiger's Claw est le vecteur de la victoire
contre les « Cats », le pilote couvert de gloire que
vous incarnez, est cruellement dégradé au rang
de capitaine pour des raisons de trahison assez
douteuses. Et combien il sera dur de récupérer la
crédibilité d’antan |

Le jeu

Wing Commander Il est tout d’abord un jeu d'ac-
tion style simulateur, dont I'intérét a été rehaussé
par une aventure vengeanso-romantico-guerriére
qui est entiérement déterminée par I'action. Point
de pefit bonhomme dont vous décidez les mouve-

ments, mais des scénes oU vous n’avez de contrd-
le que par le comportement pendant les combats.
Vous éfes dans vos quartiers ou plusieurs choix s'of-
frent successivement & vous : sauvegarder la par-
tie, vivre des scénes inter-aventure, partir en mis-
sion. L'action débute souvent par I'explication des
objectifs en salle de briefing (ou les inimitiés entre
pilotes sont plus que présentes), ou par des dé-
parts précipités du fait des rebondissements fré-
quents du scénario. Méme durant la mission, des
scénes inferactives viendront ajouter & cette sen-
sation de vivre quelque chose facon so the show
must go on.

La technique

Ce jeu a été congu sur des PC-AT 386, écran
VGA. Donc ne vous étonnez pas de la relative
lenteur si vous possédez une machine moins puis-
sante. Le jeu prend 15 mégaoctects de mémoire
pour la méthode d'installation la plus spacieuse. Et
pour les heureux possesseurs de cartes Sound
blaster, il existe un supplément en vente, le Speech
pack qui vous coltera 6 mégas supplémentaires
d’espace mais le réalisme en deviendra plus frap-
pant avec des voix numérisées et une musique

[

Lintérieur de votre cockpit
en cours de combat.

somme toute agréable... Voila pour les contrain-
tes techniques.

La critique

Le principe de Wing Commander Il est simple
mais de bon goit: votre pilote effectue toutes
sorfes de missions dans 'espace : reconnaissan-
ce, nettoyage de secteurs, défense, attaque de
vaisseaux et de bases, efc. Vous suivez un plan de
vol succinct qui peut vous emmener trés loin si
vous utilisez un chasseur vous permettant de voya-
ger dans |'hyperespace pace pace... Le tout dans
une simulation réaliste en 3D, somptueuse, ou
vous verrez moult fois la mort de trés prés, voire
de trop prés. Les vaisseaux sont des petites mer-
veilles de technologie & faire palir notre Rafale
national, comprenant canons multiples, missiles,
champs de protection magnétiques et armures
métal. A l'instar de beaucoup de jeux de simula-
tion d'avion, WC2 est un véritable jeu d'arcade
alliant rapidité, maniabilité et émotions fortes. Le
fait d’étre dans I'espace arrange peut-étre les cho-
ses mais tout de méme, c’est vraiment bon. De
plus la simulation n’est pas le seul attrait. Contrai-
rement & WC1 ou le pilote a graduellement de
I'avancement et plus de puissance pour son vais-
seau, ou les missions sont de plus en plus difficiles,
dans WC2 les choix sont beaucoup plus tactiques.
Vous évoluez dans une aventure poignante ol
rien n'est complétement décidé & I'avance. Sa-
chez que le résultat de vos missions est primordial
pour la victoire finale. Il ne faut pas se contenter
de réussite partielle sinon I'aventure risque de se
terminer avant votre réhabilitation totale. Donc un
conseil : sauvegardez vos parties aux endroits ou
vous n'8tes pas sir d’avoir bien tout accompli.
Que vous dire, sinon watch your 61, les chasseurs
Broadsword ne sont pas trés maniables mais pos-
sédent des canons aux quatre points cardinaux.
C'est la que les vues latérales et arriére prennent
toute leur signification.

Aprés avoir joué, votre plus cher désir sera sans
doute d’acquérir les modules de scénarios supplé-
mentaires pour continuer |'aventure, vers laquelle
voyage notre vaisseau spatial |’Enterpr...

Jean-Nicolas Marnet

Logiciel Origins pour ordinateurs compatibles IBM.
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L'ATALANTE

Fantasy uchronique

Quand il n’écrit pas de la SF militariste
a I'idéologie douteuse (La stratégie En-
der), Orson Scott Card est plutdt un bon
écrivain. Une planéte nommée Trahison
ou les maitres chanteurs — tous deux
chez Dencal - le prouvent amplement.
Avec Le septiéme fils, premier tome des
Chroniques d’Alvin le Faiseur, Card
change de style et de source d'inspira-
tion, ce qui semble lui réussir. Situé au
début du XiXe siécle dans une Amé-
rique uchronique, partagée entre un
Québec demeuré francais, des USA li-
mités aux Etats de la céte nord-est, des
colonies anglaises correspondant &
ceux du Sud, une Floride espagnole et
deux nations nommées Appalachie et
Nouvelle-Angleterre, ce roman conte
I'enfance et I'adolescence d’Alvin le
Faiseur, septiéme fils d’un septieme fils,
appelé & une grande destinée. Car
dans ce monde ou I'Histoire a évolué
d'une maniére bien différente, la ma-
gie, la sorcellerie font partie de la vie
de tous les jours. L'idée n’est pas neuve
~ Richard-Bessiére lui-méme avait décrit
un monde gouverné par la magie dans
On demande un cobaye -, mais Card,
en ayant recours & un fraitement ty-
pique de la soft fantasy, réussit & lui
donner une couleur inédite. Sans comp-
ter I'humour discret dont il saupoudre
son uchronie; ainsi, New York s'appel-
le toujours New Amsterdam, et I'un des
Etats-Unis la Nouvelle Suéde, ce qui
permet au lecteur de reconstituer plus
ou moins les antécédents historiques de
ce monde déviant.

Quant au livre lui-méme, il s'agit es-
sentiellement d’un roman initiatique oU
les conflits qui formeront vraisembla-
blement la trame de la série ne sont en-
core quesquissés. Alvin découvre le
monde, ses pouvoirs, et les dangers que
ceux-ci attirent sur lui. Card en profite
pour livrer un de ces «univers en kit»

qui se multiplient depuis quelques an-
nées, pour la plus grande joie des
joueurs. Les détails de la vie quotidien-
ne abondent, d'un réalisme qui contras-
te avec |'aspect magique et parfois oni-
rique de cette Histoire divergente.
Réussite incontestable, Le septiéme fils a
tout d’un livre «tous publics», qui en-
chantera aussi bien les amateurs de
fantasy que les mordus d'uchronie - et
pourrait peut-étre effectuer une percée
dans le public de la littérature histo-
rique. (L’Atalante «Bibliothéque de
I'Evasion ».)

Rions un peu

Barrington J. Bayley, auteur anglais,
n’a été traduit que deux fois dans notre
beau pays. Les planétes meurent aussi,
jadis publié au Masque-SF, était un
space opera on ne peut plus sérieux —
Ihistoire d’une créature cosmique vi-
dant les planétes de toute vie sur son
passage, compliquée d'affaires de po-
litique interstellaire. Le rayon zen, paru
chez Laffont, est d’un tout autre calibre.
Certes, on est encore loin de la fantaisie
débridée d'un Brown ou d’un Sheckley,
mais il est difficile de ne pas sourire & la
lecture de cette description d'un empire
galactique en pleine décrépitude, ob les
étres humains sont si peu nombreux et
si déresponsabilisés qu'il faut faire ap-
pel & des animaux artificiellement ren-
dus intelligents. Un cadre rigolo pour
un JdR stellaire. Je vous recommande
notamment la postface ou, parodiant
allegrement des auteurs de hard scien-
ce comme Charles Sheffield ou Robert
Forward, Barrington J. Bayley dévelop-
pe la théorie pseudo-scientiEque tota-
lement farfelue qui lui a servi de base
pour son roman. (Livre de Poche « Scien-
ce-fiction ».)

Kevin H. Ramsey est luxembourgeois.
Du moins, c’est ce qu'il raconte, sans
doute par volonté de rapprochement
avec Hugo Gernsback, Iinventeur du
mot science-fiction. Il faut dire que
Ramsey a de 'humour et qu'il ne se pri-
ve pas de le montrer. Des trois nouvelles
réunies dans La nuit, tous les Martiens
sont verts — un titre que beaucoup s’en
voudront de ne pas avoir inventé eux-
mémes -, deux étaient déja parues
dans Fiction, mais si peu de gens li-
saient encore Fiction & |'époque qu’on
peut les considérer comme inédites,
d’autant plus que Ramsey les a retra-
vaillées pour la publication en volume.
Envahisseurs crétins, Terre refusant de
se joindre & la Fédération galactique,
automobiles se décomposant en un
magma infect... Alors que les éditeurs
difs « sérieux » semblent de plus en plus
hermétiques @ la SF ou I'on se marre,
que celle-ci soit francaise ou anglo-
saxonne ', La nuit, tous les Martiens
sont verts est un véritable bain de frai-
cheur. (... Car rien n’a d'importance,
44 bd Jean-Bourrat, 66000 Perpi-
gnan.)

Pavés en vrac

Aprés La Belgariade de David Eddings,
dont le succes n’est plus & faire, Presses-

Pocket se lance dans la publication
d’une des innombrables séries de fan-
tasy de Piers Anthony. De cet auteur, on
connaissaif jusqu’d présent un gros ro-
man ambitieux, Zodiacal, traduit chez
Opta au milieu des années 70 et mal-

heureusement jamais réédité depuis, et |

plusieurs cycles de space opera, dont
I'excellent Constellations dont je vous ai
vanté les mérites 'année derniére. Les
livres magiques de Xanth, dont les deux
premiers viennent de parditre, font la
part belle & I'aventure et & une forme
d’humour ma foi fort sympathique. Uni-
vers complexe, personnages attachants,
idées toujours bien venues — Piers An-
thony y goit preuve d’une grande in-
ventivité, tout en prenant ses distances
avec la fantasy barbare au premier de-
gré dont on nous abreuve depuis quel-
ques années. En fait, on ne peut guére
reprocher qu’une seule chose & Lunes
pour Caméléon et La source de magie :
leur longueur. En effet, comme beau-
coup — trop — de romans américains
parus durant ces quinze derniéres an-
nées, il s’agit de pavés de plus de 400
pages qui auraient fort bien supporté
un dégraissage conséquent. (Presses-
Pocket « Science-fiction ».}

L'échange, d’Alan Brennert, deuxiéme
titre de la collection Présences, conte
I'histoire de Richard Cochrane, qui a
quitté sa petite ville natale pour réussir
sur les planches, & Broadway, et de
Rick Cochrane, son autre lui-méme
d’un univers divergent, qui est demeuré
un petit employé de bureau. Un soir, les
deux réalités s'interpénétrent, permet-
tant I'échange qui donne son titre au
roman. Loin des mondes délirants de
Dan Simmons ou des univers médié-
vaux de la fantasy, Alan Brennert s'in-
téresse ici & une SF fortement liée au
destin individuel. La seule véritable dif-
férence entre les deux réalités décrites
est I'évolution de Cochrane, et les ef-
forts de ses deux « moi » pour s’adapter
4 une vie que chacun a révée sonnent
tout & fait juste du point de vue psycho-
logique. Au bout du compte, un trés
bon roman, prenant de bout en bout,
qui ne parait pas trés long malgré ses
350 pages en petits caractéres. (Denoé!
« Présences ».)

Joan D. Vinge avait été beaucoup fra-
duite & la charniére des années 70 et
80. Cat le psion reprend un théme un
peu tombé en désuétude : la chasse aux
mutants. Mais en la situant dans un uni-
vers complexe, dont elle détaille le fonc-
tionnement institutionnel, politique, etc.
Un livre idéal pour le MJ paresseux qui
a besoin d'un monde futur cohérent et
original, utilisant les themes cyberpunks
sans pour autant se laisser déborder
par eux. Certes, il s'agit encore d'un
gros pavé de plus de 500 pages, au-
quel on aurait pu en enlever une cen-
taine sans probléme, mais le talent de
Joan D. Vinge fait sans trop de mal
passer la pilule. (J’Ai Lu « Science-fic-
tion ».)

1) Ainsi peut-on se demander pourquoi la
géniale série Discworld, de Terry Pratchett,
n’est toujours pas traduite en France, alors
qu'elle a fait hurler de rire les lecteurs an-
glophones.

Roland C. Wagner

SPECIAL FANZINES

| Chiméres est un trimestriel, format
| 21x29, 7, photocopié, qui existe de-
" puis plusieurs années. Au sommaire
[ dun°13: deux nouvelles, des poémes,
des news, une rubrique vidéo consé-
quente, un dossier JdR, avec présenta-
tion des principaux JdR existants, une
rétrospective consacrée a I'année
1960 (films, livres, magazines, etc.) et
de nombreuses critiques. Sommaire
| trés proche pour le n° 14, avec un dos-
l sier consacré & Hannes Bok, I'un des

grands illustrateurs de 'Age d’Or de

la SF américaine, et un article sur I'éty-
| mologie aes néologismes employés
par Frank Herbert dans Dune... Un
fanzine varié qui couvre sans partiali-
té toutes les activités culturelles SF. (Jo-
siane Kiefer, 10 avenue Saint-Rémy,
escalier A4, 93200 Saint-Denis. 23 F
le numéro, abonnement 4 numéros
80F)
Je vous ai si souvent parlé de Yellow
Submarine, le plus ancien newszine
frangais, qu'il est inutile de le présen-
| ter. Pour son n°86, YS sest associé au

fanzine fantastique Manticora pour
| réaliser un dossier spécial fantasy: 86
| pages, dos carré, impression laser,
nombreuses illustrations, et des articles
sur Karl Edward Wagner, Dennis
Schmidt, Tolkien, La Belgariade, T.H.
White, la série Discworld de Terry
Pratchett, Barbara Hambly, un entre-
tien avec Parke Goodwin, des nou-
velles d’excellente qualité et de nom-

breuses critiques de romans dont la
' plupart n’ont pas été — et ne seront
peut-étre pas — traduits. Au total, un
dossier complet, trés bien fait, sans
équivalent dans le monde du fanzinat. |
Ce numéro spécial cotite 60F si vous le |
commandez seul, mais je vous
conseille plutst de vous abonner a Yel-
low Submarine pour la modique som-
me de 100F. (André-Frangois Ruaud, |
245 rue Paul-Bert, 69003 Lyon.) Il |
n’est pas non plus interdit de s'abon-
ner & Manticora, pour le méme prix.
(Patrick Marcel, 48 rue de Cursol,
| 33000 Bordeaux.)

Pour conclure, un mot rapide sur le
| dernier Antareés, numéroté 39/40. Un
| court roman italien, une novella nor-
végienne, deux nouvelles, I'une espa- |
gnole, I'autre frangaise, un long article
sur la SF finlandaise, ainsi qu’une BD
de la méme origine - plus I'indispen-
sable Antarés-Bis, composé de cri-
tiques et d'infos. Ajoutons un index
des 40 premiers numéros, qui permet
de mesurer le travail de promotion de
la SF internationale effectué en onze
ans. Depuis la mort de Fiction, seul
| Antarés peut se prévaloir du titre de
revue littéraire, bien qu’il ne paye pas
| ses collaborateurs et ne soit pas distri-
| bué en kiosque. Pour vous le procurer,
| une seule solution : écrire & son édi-
teur. (Jean-Pierre Moumon, La Mage-
li, Chemin Calabro, 83160 La-Valette-
du-Var. 150F pour un an: deux
numéros doubles de 250 pages.)
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Loin la-bas, dans
d’autres galaxies...

Forcément, pour arriver de si loin, il lui
en a fallu du temps. Mais ce n'est pas
pour rien qu'il s’est fait attendre. Qui
ca? L'Atlas cosmique de Valérian et
Laureline, tiens! Incontournable, & ne
manguer sous aucun prétexte | Que
vous ayez ou non lu les aventures ol
I'on rencontre les bestioles en question,
cet atlas est une mine de renseigne-
ments et d'idées « prétes a jouer » pour
vos scénarios SF, tous jeux confondus.
Ce n’est pas seulement un des chou-
chous du mois, mais également celui de
I'année 91, c’est dire si c’est bien | Pour
continuer dans la SF, Arkadi, froisiéme
du nom, devient une sorte de conte éco-
logique sur fond de catastrophe ato-
mique, o I'on apprend ¢ faire la diffé-
rence entre les bons normaux et les
méchants irradiés... & moins que ce ne
soit le contraire.

Derriere chez moi,
savez-vous

quoi quin’ya?

Toujours écolo, mais plus prés de nous,
Les chasse-fourrés nous entrainent a la
recherche d'une miraculeuse potion is-
sue d'une source magique, ofin de soi-
gner les mutations incontrélées d’un
peuple vivant dans le petit bois, derrie-
re chez moi. Un scénario parfois sur-
prenant, plein de bons sentiments & la
pelle, mais aussi d’idées de magie et
de créatures toutes plus dréles et inté-

ressantes les unes que les autres, tout
¢a en plein XXe siécle atomique, un ré-
gal! (Scoop : Le petit peuple, JdR fan-
tastique intemporel, que publiera votre
magazine favori cet été, vous permettra
sans aucun doute de firer le maximum
de cet album). Le fantastique confem-
porain peut, c’est méme une sorfe de
définition, prendre les formes les plus
diverses. Qu'il s'agisse d'un livre de pro-
venance bizarre & ne toucher qu’avec
moultes précautions (Fox - Le livre
maudit), d'une étrange perle noire qui
semble vous protéger pendant votre
sommeil des agressions de créatures
malveillantes et puissantes (Le cycle des
deux horizons), ou encore d'un individu
chaussé de bottes de cow-boy qui cher-
che & venger sa propre mort survenue
dans des circonstances troublantes
(Santiag) ; tout cela est propice a soute-
nir et guider |'imagination d'un maiire
de jeu de Chill, AdC, ou méme MV/INS
et du tout récent Vampires, moyennant
quelques adaptations mineures.

Espions, gendarmes
et voleurs,

la trilogie qui tue
(au sens propre)

Les albums qui suivent ne s’adapteront
directement & aucun des jeux majeurs
actuels. Néanmoins, les idées qui s’y
trouvent, convenablement maniges,
pourronf servir de base & ce qu'il est
convenu d'appeler des «intrigues se-
condaires », ces d-cdtés qui font par-
fois, pour des joueurs expérimentés,
tout le sel d’une bonne aventure. Com-
mengons par un petit tour en Suisse, o
il s’en passe des sévéres, 4 la fois dans
les milieux diplomatiques (CD, Corps
Diplomatique) et dans les milieux artis-
tiques (Pour I'amour de I'art). Dans un
cas, c’est une tentative de chantage
pour obtenir des renseignements confi-
dentiels d’une employée « modéle »
d’un organisme international. Dans

I"autre, c’est une sordide histoire de
vrai-faux tableau rarissime retrouvé mi-
raculeusement aprés un accident de
chasse. Pourquoi tout cela? Pour I'ar-
gent, tiens |

Aux USA & présent, oU il nous (nous,
lecteurs...) aura fallu sept ans d'efforts
et d’attente anxieuse, pour enfin dé-
couvrir, dans Treize contre Un, I'identi-
t& du Numéro 1, avide de pouvoir et
recherché en vain par toutes les polices
du pays... Si la série vous a accroché,
4 ne manquer sous aucun prétexte,
comme une cerise au marasquin posée
sur le géteau; et il semble que ce ne
soit pas tout & fait terminé... Toujours
dans ces coins-la, ou un peu plus au
sud et un peu plus 15t dans le temps,

" Trio Grande nous fait découvrir le wes-

tern spaghetti version BD, dans une his-
toire échevelée d’amour, d’humour et
de haine, sur fond de traditionnel hold-
up de banque, de poursuite dans le dé-
sert et de duel devant le saloon au cou-
cher du soleil. C’est aussi le chouchou
du mois et si vous le ratez, tant pis pour
vous |

Tranches de vie
et séries noires

Avant de passer par les incontour-
nables suites et épisodes historiques,
héroiques et fantastiques, penchons-
nous sur le cas de Trois jours avant...
Cet album ne raconte pas une histoire,
mais des histoires, des tranches d’his-
toires en fait. Il dépeint la vie de tous les
jours, dans une petite ville médiévale
fortifiée, organisée autour de la peur
de la lépre et du Diable. De quoi don-
ner un parfum de vrai & vos aventures.
Ensuite 2 Et bien, La marque du condor
clét la saga des 7 vies de I'épervier.
C'est du grand, du beau, du friste, et
c’est toujours aussi efficace et bien do-
cumenté sur le début du régne de Louis
Xlll. Sous le nom étrange de Tschég-
géifté se cache un épisode de la vie de
Pritz et Gunther, mercenaires protes-

tants en quéte de leur pays natal, vers la
fin du XVle siécle. Une fois n'est pas
coutume, la sorcellerie est le moteur
principal de cet épisode, méme si elle
n’apparait pas souvent, se contentant
d’en tisser la trame. A propos de sor-
cellerie, La marque des Démons conti-
nue de nous décrire par le menu des
aventures comme on n'en vit que dans
AD&D. Magie, pouvoirs psi, démons (et
une succube!...), rien n’y manque.

Vous étes super,
eux aussi!

Cachés derriére leurs costumes mou-
lants et leurs supers pouvoirs, ils sont,
du moins semble-t-il, représentatifs de
I'esprit aventureux américain, transposé
dans notre XXe siécle rationnel. En fait,
il n’en est rien, car de 'autre cété de
I'Atlantique, ils ne sont lus que par les
moins de 15 ans. Efonnant, non 2 Pour-
tant, il existe quelques adultes (vous @
moi?...) qui les apprécient et méme
jouent & 8fre a leur place. Pour ceux-lg,
Semic livre des récits complets sur Cap-
tain America (sa vie, son ceuvre), Ha-
vok (avec Serval) et Hercule, fils de
Zeus. Tout un programme | Pour clore le
tout, vous avez pu le voir au cinéma ré-
cemment, voici la BD qui a inspiré le
film. Il s’agit de Rocketeer. Au dire de
son auteur, ce n'est pas un super-héros |
N’empéche qu'il vole, qu’il combat pour
la liberté et la justice et qu'il est presque
aussi naif que les vrais. Mais c’est pour
¢a qu’on I'aime!

André Foussat

Les BD, les BD !

* Les habitants du ciel
Atlas cosmique de Valérian et Laureline.
Christin et Méziéres. Dargaud.
¢ Le monde d'Arkadi,
T3 - Arkadi. Caza. Humanoides Associés.
* Les chasse-fourrés
Les sources magiques. Espinosa, Guiral et
Sempere. Delcourt.
* Fox, Le livre maudit
T1. Dufaux et Charles. Glénat.
* Le cycle des deux horizons
T2 - Selma. Makyo et Rossi. Delcourt.
* Santiag
Dufaux et Renaud. Glénat.
* CD, Corps Diplomatique
T1 et T2. Ceppi. Les Humanoides Associés.
* Pour |'amour de I'art
T1- Uaffaire Van Rotten. Le Tendre, Rey et
Béhé. Dargaud.
o Xill
T8- Treize contre Un. Vance et Van Hamme.
Dargaud.
e Trio Grande
Adios Palomita. Lamy, Vatine, Clément et
Rabarot. Delcourt.
* Trois jours avant...
Villoutreix. Zenda.
® Les 7 vies de |'épervier
17 - La marque du condor. Cothias et
Juillard. Glénat.
¢ Les chemins de Malefosse
T6 - Tschéiggdttd. Bardet et Dermaut. Glénat.
o Chroniques de la lune noire
T3 - La marque des Démons. Ledroit et
Froideval. Zenda.
¢ Captain America,
Souvenirs et combats. Stern et Byrne. Semic.
* Havok.
Mackie, Claremont, Buckler et Bolton. Semic.
¢ Hercule, diev de I'Olympe.
Layton. Collection Top BD, Semic.
* Rocketeer
Stevens. Comics USA.
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Crimes a I’anglaise

Avec pour commencer le premier volu-
me de I'Intégrale J.D. Carr (Le Mas-
que). Carr est un auteur de romans po-
liciers qui connut la célébrité dans les
années 30. Sa grande spécialité était
«limpossible expliqué », autrement dit
la réduction & une explication criminel-
le classique d’une intrigue apparem-
ment surnaturelle. Le gouffre aux sor-
ciéres, le premier roman de ce recueil
est trés significatif & cet égard. Le début
ressemble au compte rendu d'une par-
tie de Lappel de Cthulhu particuliére-
ment réussie, mais la suite pourrait bien
surprendre vos joueurs si vous décidiez
de l'utiliser telle quelle. Ajoutez & cela
une bonne dose d'humour, le fait qu'il y
ait plein de J.D. Carr disponibles au
Masque & des prix dérisoires, et vous
avez un auteur trés fortement recom-
mandé.

La série des Rumpole, de John Morti-
mer {10/18), représente une autre
branche du roman policier anglais. Peu
d'action, beaucoup de raisonnement,
des infrigues simples vues par un avo-
cat a I'esprit délicieusement tordu. En
tant que fel, c’est difficilement exploi-
table, & moins que vous n'ayez des
joueurs compétents en droit criminel bri-
tannique, mais c’est une mine de PNJ &
garder sous la main pour le jour ov vos
investigateurs auront & faire avec la jus-
tice de Sa Majesté {ou mieux, pour un
James Bond 1)...

Des bétes,
des démons,
des sorciéeres
et des bandits

Le livre des subtilités des créatures di-
vines, d’Hildegarde de Bingen (Jéréme
Millon éditeur), est un bestiaire rédigé

par une abbesse allemande du Xlle
siécle. Le volume 2, consacré aux
arbres, aux poissons, aux oiseaux, Aux
mammiféres et aux reptiles, mérite au
moins un détour de la part des MJ s'in-
téressant aux mentalités médiévales (et
ayant envie de rigoler un peu ; certains
paragraphes, notamment ceux consa-
crés aux animaux exotiques que cefte
excellente Hildegarde ne connaissait
que par oui-dire, valent leur pesant
d’or). De plus, méme si la présentation
des animaux est par elle-méme parfois
assez fastidieuse, I'auteur nous donne a
chaque fois des conseils médicaux du
style «porter un bonnet en os d’élé-
phant guérit ceux dont le cerveau est
refroidi et vide », qui peuvent, eux, étre
utilisés directement dans n’importe quel
univers médiéval ou médiéval-fantas-
tique.

L'Histoire des enfers, de Georges Mi-
nois (Fayard), est également une inspi
un peu particuliére. La vedette du livre
est en effet I'enfer chré'rien, avec ses
flammes et ses démons cornus et four-
chus. Mais on y trouve aussi une co-
pieuse partie historique sur les enfers
{au sens de « séjour des morts ») des ci-
vilisations qui ont précédé I'avénement
du christianisme. Et ces chapitres pour-
raient s’avérer extrémement précieux
pour un MJ dont les aventuriers passent
leur temps & se balader de plan en plan
et d’univers en univers (je pense a
AD&D et Stormbringer, en parficulier).
Et méme la partie consacrée & I'enfer
chrétien n’est pas sans intérét, dans la
mesure oU sa représentation et son ima-
ge dans I'esprit des croyants ont énor-
mément évolué au cours de ses deux
mille ans d'existence. Par exemple, &
certaines époques (au Moyen Age no-
tamment, suivez mon regard), il arrivait
fréquemment que des mortels y des-
cendent le temps d’une petite visite...
En général, ils en revenaient hagards,
empestant le soufre et bien résolus &
mener une vie vertueuse pour le restant
de leurs jours. Vous ne trouvez pas que
cela fait un sujet d'histoire intéressant 2

Quant aux réflexions et aux comptes
rendus des débats théologico-philoso-
phiques sur le chatiment, la nature des
peines de I'enfer, I'existence ou non du
purgatoire ; ils pourront foujours frou-
ver leur place, un peu adaptés, parmi
les querelles religieuses de votre uni-
vers. Cela parait idiot, mais des gens
sont morts parce qu'ils n’étaient pas
d'accord avec les autorités sur de telles
questions. ..

Pour rester dans les sujets riants... La
sorciére au village, XVe - XVlle siécle,
de Robert Muchembled (Folio histoire),
est I'un des livres les plus intéressants
que j'ai lus sur le sujet. Géographique-
ment limité aux Flandres et au nord de
le France, il débouche sur une réflexion
qui apporte des répondes précises et
pertinentes & des questions comme : qui
étaient les « sorciéres » 2, pourquoi les
a-t-on brolées?, qui étaient les chas-
seurs 2 (et quavaient-ils & I'esprit?),
comment foncfionnaient les mécanismes
de la « chasse aux sorciéres », de la dé-
lation & I'exécution 2 Et au bout du
compte, on en retire I'image d’une
simple « crise des mentalités » dont une
poignée de vieillards misérables firent
les frais... Et puis, pour une fois qu’un
ouvrage « universitaire » n’est pas trop
épais pour décourager toute tentative
de lecture, et écrit dans un langage
parfaitement compréhensible, et publié
& un prix abordable, ce serait domma-
ge de s’en priver.

Brigands et sorciers, de Gérard Boutet
(éd. Jean-Cyrille Godefroy), se situe
beaucoup plus tard, dans la France ru-
rale du XIXe sigcle. Il s'agit de comptes
rendus d’affaires criminelles de Iépo-
que, solidement documentés et fort
agréables & lire. En tirer des scénarios
risque d'étre difficile (sauf pour un ou
deux) : les criminels de I'époque fai-
saient preuve d'une bétise tellement in-
sondable que méme les gendarmes ar-
rivaient ¢ les prendre ! Il est dommage
qu'on y parle si peu de sorciers, mais
c'est la partie la plus «inspirante », et
de loin. Et puis, c’est le genre d’ouvra-
ge révélateur d'une époque, d’une am-
biance, qui peut &tre précieux pour le
MJ de, disons, Aventures Extraordi-
naires (au hasard...).

Toute la bétise
du monde
en un volume

Précipitez-vous sur le Dictionnaire de
la bétise et Le livre des bizarres, de
Guy Bechtel et Jean-Claude Carriere,
que les éditions Bouquins viennent de
rééditer en un seul volume. Si vous ne
deviez acheter qu’un seul des livres
dont je vous ai parlés depuis deux ans,
ce serait celui-la ! Le Dictionnaire ras-
semble des milliers de citations venues
de tous les horizons, sur tous les su-
jets, qui n’ont en commun qu’une cho-
se: elles sont stupides, a des degrés
divers. Cela va de la perle & l'erreur
de jugement en passant par le plus in-
téressant : 'idée, ou le systéme philo-
sophique impraticable. C'est dans ce
cimetiére des idées fausses et/ou ab-
surdes que le MJ pourra exhumer quel-

ques éléments intéressants. Ces génies
méconnus qui nous expliquent trés sé-
rieusement que les tribus perdues d'ls-
raél se sont fixées en Angleterre (ou
aux USA, selon les auteurs), ou que
les cycles lunaires correspondent en
fait & des messages que la lune tente
de nous envoyer... dieu sait qu’ils mé-
ritent qu’on leur donne une seconde
chance, ne serait-ce qu’autour d'une
table de jeu! Quant au Livre des bi-
zarres, il est tout aussi intéressant,
mais infiniment plus facile a exploiter.
C'est une formidable galerie d’excen-
triques, de demi-fous, d’hallucinés, ou
tout simplement de comportements
aberrants. On'y frouve péle-méle Kas-
par Hauser, Michel-Ange, Ceausescu
et des centaines d’autres. En tout, des
milliers d’anecdotes, foutes ou presque
pouvant &tre réutilisées par un MJ in-
génieux.

Un coup d’ceil
vers l'au-dela

Il est vraiment dommage que Magie
des Runes, de L.H.R.R Merlhyn (éditions
Xirius), soit hors de prix (pas loin de
200F pour 130 pages). En effet, |'au-
teur nous y explique trés sérieusement
ce que sont les runes, comment elles
fonctionnent comme instrument divina-
toire {pour le peu que j’en connais, cela
m’a semblé sérieux et bien documen-
t&). En revanche, 1& oU je ne le suis plus
du tout, c’est quand il embraye sur des
méthodes pour entrer en transes, con-
tacter Odin, Thor et les autres. .. Je vous
laisse décider si vous devez ou non y
croire, mais quelle belle aide de jeu!
Les éditions Xirius annoncent d’autres
ouvrages, entre autres un consacré aux
druides. Je les attends avec impatien-
ce.

iL.F.L.
chez Bouquins

Les deux premiers volumes de L'inté-
grale Lovecraft sont enfin sortis, et le
troisiéme et dernier ne devrait plus tar-
der. Comme prévu, les grands textes ont
enfin été retraduits [ou plus exactement,
la traduction a été complétée). En de-
hors du plaisir qu'il y a & lire enfin une
version compléte, cela ne leur ajoute
pas grand-chose, sauf pour Les mon-
tagnes hallucinées qui double presque
de volume... Il est un peu dommage
que les fextes de Lovecraft proprement
dits voisinent avec une foule de pas-
tiches et d'imitations {celles de Derleth,
notamment, ne s'imposaient pas...),
mais tant qu'a faire « complet»... Si
vous n‘avez pas encore les ceuvres du
Maitre, achetez-les plutét dans cette
édifion. Sinon, & moins que vous ne fas-
siez partie de la cohorte de fidéles qui
se précipitent & la seule mention de
textes et de documents inédits (il y en a,
dont certains méritent mieux qu’un
coup d'ceil), vous pouvez vous en dis-
penser...

Tristan Lhomme



26 - Empire : du galactique... au
15 mm - Battles for the Ardennes.

28 - Alésia - Maléfices - Middle
Eal

29 - James Bond - Crusader.

30 - Le premier «Bdtisses & Arti-
fices» - Index wargames - Third
World War.

31 - Air Force - Fall of France -
Dessine-moi un monstre.

32 - Initiation : D&D ou I'CEil
Noir - Réve de Dragon - Air For-
ce - Junta.

33 - La Compagnie des Glaces -
Railway Rivals - Wellington's Vic-
fory.

34 - SPECIAL SCENARIOS -
R.O.LE. (le plus petit JdR).

35 - LAELITH, la ville mystique (le

numéro original).

36 - Objectif Berlin - Laelith (le
Cloaque) - Avant Charlemagne.

37 - Turenne 1674 - Profession :
Maitre de Donjon - Les jeux Rea-
gan.

38 - Tank Leader - RuneQuest -
Warhammer Fantasy RPG.

39 - Chill - Stormbringer.
40 - F.AR. 90 - Editer son jeu de

réle.

41 - Spécial Donjons & Dragons
- Jeu en encart: 1812.

42 - Les six provinces de Laelith -
Série Europa : portrait de famille
- Profession : Gardien des Ar-
canes.

43 - Wargames : jouez plus sou-
vent - RuneQuest : critique + scén.

44 - Star Wars - Blood Bowl,
Civilization - Wargame : les héli-
Cos.

45 - La Vallée des Rois. Combat
naval moderne.

46 - Jeu en encart: 1940. Empi-
res & Dynasties, Animonde - L'art
de la guerre d la Renaissance.

47 - Jeu en encart : Sentiers Obs-
curs - James Bond, Trauma - la
guerre dans le golfe Persique.

48 - Pamphlet : Qui veut la peau
du jeu de rsle? Marvel Super
Héros et Hawkmoon - La guerre
aérienne - Kremlin.

49 - Multimondes - Space Master
- Cyberpunk - Les Princes
d’Ambre - 'An Mil - The Great
Patriotic War - Les chateaux forts
(1) - Figurines : quelles regles
choisir 2 Championnat de warga-
me : carte Caspara 1812,

50 - AD&D 2 édition - Top Secret
- Gurps - Shogun, Warlords,
Samurai, Tokyo Express, Vietnam,
armées figurines asiatiques.

51 - Hurlements, Athanor - Por-
trait de famille : Battletech ~The
Hunt for Red October et Red
Strom Rising — Midway, Flat Top,
Victory in the Pacific, Pacific War,
Korean War.

52 - Article 104: jeu en encart -
Les Divisions de L’Ombre, Aux
armes, Citoyens! - Profession :
semi-réaliste — Maquillage pour
grandeur-natures - Scén. JdR:
AD&D, RuneQuest, Star Wars et
Warhammer.  Wargames :
Napoléon.

53 - Space 1889 -AD&D 1a2-
Profession : Maitre du futur anté-

rieur - Les Gnobelains de Gofer-
finker (1) - Guerre de Sécession —
Axies and Allies - Scén. Réve de
Dragon, Stormbringer, James
Bond, AD&D niv.3.

54 - 1941 : le wargame du cham-
pionnat - Ars Magica - L'Appel
de Cthulhu : Portrait de famille +
scén. - Goferfinker (2) - Yom Kip-
pour, Little Big Horn, Okinawa,
Blue & Gray - Fortress America -
Scén. Athanor, AD&D niv.11,
Simulacres S.F., Cry Havoc.

55 - Les Terres du Milieu - Zar-
gos, Space Hulk, Excalibur, lllu-
minati, Colonisator, Fief 2, Diplo-
matie - Berlin XVIII, Héroika.
Goferkinker (3) + poster champi-
gnons. Aquablue - Créateur
d'Univers. Premiére Ligne : régle
simple pour jeu avec ?igurines 5
Bibliographie : le combat aérien
moderne. Scén. : Warhammer,
James Bond, AD&D niv.4.

56 - CASUS BELLI A 10 ANS:
BD, Poster - In Nomine Sata-
nis/Magna Veritas - La Terre
Creuse - Les jeux Cyberpunk +
scénario - Premiére Ligne (2) -
Civilisation, Imperium romanum
Il, 5th Fleet, 1941 (championnat
de France), combat aérien (suite).
Scénarios : Parancia, Berlin XVIll,
Hurlements.

57 - Jeu en encart : Mini Car Wars
- Rolemaster : critique + scénario -
Profession : improvisateur - Hero-
quest, Advanced Heroquest, Car
Wars - Le jeu de négociation par
corresponclonce - Premiére Ligne
(3) - Lo guerre modeme : le com-
bat, le combat opérationnel, Air-
land Battle, Tac Air, Air & Armor.
Scén.: Réve de Dragon, Storm-
bringer, Simulacres horreur,
AD&D niv. 0.

58 - Le Cristal Majeur BD & jeu
de réle - Les Celtes - Jarandell : le
jordin des Magiciens - Bazarr : le
costume médiéval - Atelier figu-
rines : la bidouille - Premiére Li-
gne fantastique (4) - Murder par-
ty: les fleurs du mal - Le combat
moderne (2) : les nouvelles zones
de conflifs possibles, la 3* Guerre
mondiale est finie - Team Yankee
et Test of Arms - Light division,
Bibliographie, Harpoon - Scén.:
I’Appel de Cthulhu, Premiéres
Légendes Celtiques & Simulacres,
JRTM.

59 - Torg - Wargame du cham-
pionnat de France 1991 : Raphia
- Les Vikings - Dossier combat
moderne 3° partie: Twilight
2000, Sniper! et Ambush - Ja-
randell 2* partie - Dragon noir -
scénarios : In Nomine Satanis,
Chill, Space Hulk et Gulf Strike.

60 - Mimétis — Shadowrun - Dos-
sier guerre moderne 4° partie : la
crise du Golfe, Fire Team, Air Cav
et MBT, tactique moderne au 300
- Civilisation + Batisses + Scén.:
base pirate et coin de galaxie
pour Star Wars/Simulacres -
Jarandell (suite et fin) - Sur un pla-
teau : Aristo - Scénarios : Shado-
wrun, Cthulhu 90 et AD&D niv. 5.

61- Prédateurs - Cthulhu sans Cthu-
lhu - Les univers en folie - Teenage
Mutant Ninja Turfles - Vikings - Roi
Arthur - Jeu diplomatique : Ees Dia-
doques - Scénarios : Berserker &
Simulacres, Twilight 2000, Para-
noia, AD&D niv.6. Premiére ligne :
les modéles. Jouer Raphia avec
figurines.

62 - Cyberpunk 2020 + scén -
Les Galaxy Guides de Star Wars

+ scén - Interview: Michael Moor-
cock - Les Aztéques + scén. +
Tenochtitlan, capitale des Fils du
Soleil - Simulacres: régles de
campagne - Torg - Fantasy War-
riors - La Vallée des mammouths
- Conquistador - Viceroys - New
World - Modern Naval Battles -
Les Diadoques (suite) - Premiére
ligne: les modéles fantastiques -
Scén. AD & D niv.3, Imperium
Romanum II.

63 - Haevy Metal: critique +
scén. - Akira: découvrez Néo-
Tokyo + scén. - Devine : Fwouinn
le Parcheminé - Légende Viking -
Zargos : conseils tactiques - La
fonderie & domicile - Republic of
Rome - Les diadoques: régles
optionnelles - Les revues anglo-
saxonnes de wargame. Dossier
front Russe (1) : La guerre ger-
mano-soviétique, Europa, World
War Il, World in Flames - Scén.
Réve de Dragon, Hurlements,
JRTM.

64 - DC Heroes 2¢ Edition -
Warhammer JARF - Les gens de
parage - Les Conquistadores &
Sous les ordres de Cortez - Aides
de jeu: Torg + scén., Cyberpunk -
Formule Dé - Les Diadoques:
conseils stratégiques et tactiques
+ scén. Dossier front Russe (2):
Lecons stratégiques et factiques!
The Great Patriotic War, Eastern
Front Solitaire, Russian Front, Trial
of Strength. Scén. Capitaine Vau-
dou, Berlin XVIil, Stormbringer.
Guide détachable de peinture de
figurines (fome 1).

65 - Formule Dé: circuit original
I'Echangeur 17 - Mercenaires -
Gardien du temps - Aide de jeu
James Bond : Venise + scén. -
Vertigo, Junta - Scén. Cyber-
punk, |'Appel de Cthulhu, War-
hammer - Inspis Wargames -
Dossier front Russe () : le front de
I'Est version SL/ASL, Turning
Point Stalingrad, Edelweiss,
Moskva, Karkhov, Rostov, Auers-
taedt.

66 - Vampire - la Méthode du Dr
Chestel - Profession : Cyberpun-
ker - Aide de jeu: voitures et
conducteurs des Années folles -
Space Crusade, Blood Bowl -
Scén. Magna Veritas, Star Wars,
AD&D, Mercenaires - Le warga-
me du championnat 1992:
1792, la patrie en danger -
Poster: La carte de 1792, I'ile et
I'archipel de Malienda.

HS1 - SIMULACRES, le jeu de
role élémentaire. Un jeu complet
d'initiation avec seulement quatre
pages de régles mais sept univers
et scénarios : Médiéval-fantas-
tique, Aventure, Epouvante, Spa-
ce opera, Histoire, Série télé et
Espionnage.

HS2 - LAELTH, la ville mystique.
Un numéro spécial regroupant
tout ce qui a été publié sur cette
ville médiévale-fantastique, plus
de nombreux inédits et un scéna-
rio. Avec une carte-poster en
couleur.

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS -
Reprise des meilleurs arficles des
25 premiers numéros de Casus
Belli désormais épuisés. Ce

numéro comporte deux tiers de-
jeu de réle : Le tout premier ar- - ™

ticle sur D&D + scén., le portrait
du Grosbill, notre feuille de per-

sonnage AD&D, le royaume"

d'Alarian, classes de personna-
ge: le samourai, le barbare, la
courtisane ; Devine... et un tiers
de wargame : Squad Leader, Cry
Havoc.
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iveau intermeédiaire
a avance, ages de 10
ansset plus.




