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QUEST

Des centaines de mondes a découvrir
Des milliers de joueurs a rencontrer.

Quest, élu meilleur jeu par correspondance de l'année
1991 par Games Master International, a déja été adopté
par des milliers de joueurs en Grande-Bretagne.

D'un réalisme poussé mais d'une pratique aisée, Quest
vous invite a évoluer dans des aventures dont seule
votre imagination sera la limite.

Vous aurez a guider jusqu'a quinze personnages pour
affronter les périples qui vous attendent.Vous pourrez
également entrer en contact avec les autres joueurs que
VOus croiserez.

Attention, une fois dans le jeu vous risquez de ne plus
pouvoir en Sortir.

Délires
Comment vous inscrire :

Envoyez le bulletin d'inscription rempli ou
les informations suivantes sur papier libre:
-Nom, Prénom et adresse précise, ainsi que
votre réglement (chéque, mandat, ccp) a
I'ordre de Delires, a Delires-Quest, 58
avenue de Wagram, 75017 Paris.

N'oubliez pas de spécifier la formule
choisie :

B Gobelin : 4 tours + livres de régles 92F
M Ogre : 8 tours + 1 tour gratuit 184F
Ml Dragon :12 tours + 2 tours gratuits 276F
Chaque joueur recevra un livre de regles.

36-15 QUEST
Informations et inscriptions







20 et 23 janvier

Dans le cadre de la manifestation Le po-
lar c’est & voir!, organisée par les étu-
diants en BTS Action commerciale de
Chateau-Gontier, des parties de L'appel de
Cthulhu et James Bond 007 auront lieu au
Ludo Clep de Laval, 8 impasse Haute Chif-
foligre. Contact : Pascal Bisso au (16) 43.
56.41.31.

Limoges

23 janvier

La Compagnie Grise organise pour la
deuxiéme année consécutive une jour-
née «jeux a la Croc», avec le magasin La
Lune Noire, au CCSM Jean Le Bail. On
pourra y jouer a tous les jeux du maitre
{plus Shadowrun), et évidemment le ren-
contrer, I'interviewer, lui demander des
dédicaces. Renseignements : (16) 55.37.

Coupvray

23 janvier
L'association Réves et Lé-
organise un tournoi
de jeux de réle 2 la salle
polyvalente de Coupvray
(77). Contactez Marc au (1) 60.

25.14.47.

Aix-en-Provence

29/30 janvier

L'association Les Enfants d'lluvitar organise
une murder-party sur le theme des vam-
pires. Renseignements : MJC Prévert, 24 bd
de la République, 13100 Aix-en-Provence.

Evry

7 février et au-dela

L'association Intrigue commence un gran-
deur-nature futuriste et paintball qui se
déroulera deux fois une journée par mois,
etun week-end tous les deux mois. D'aprés
les organisateurs ce sera un GN avec un
quart réle, un quart stratégie/diplomatie,
moitié paintball. Contact : Association In-
trigue, 2 impasse Maxime Lisbonne,
91000 Evry. Tél. : (1) 60.78.40.20.

TUR

Issy-les-Moulineaux

30/31 janvier

L'espace Icare et le club Gore vous
convient a un tournoi de jeux de réle qui
se déroulera sur trois aventures de themes
médiéval-fantastique, contemporain et
science-fiction. Contact : club de jeux de
role Gore, 31 boulevard Gambetta, 92310
Issy-les-Moulineaux. Tél. : Yann au (1) 47.
36.72.92 apres 18 h.

Marseille

30/31 janvier

L'Ecole nationale supérieure de Physique
de Marseille organise un tournoi de jeux
de réle en deux manches sur AD&D, AdC,
Stormbringer, RQ, Star Wars, Paranoa,
James Bond, etc., ainsi qu'un concours
de figurines, dans les locaux de I'école,
avenue Escadrille Normandie-Niemen.
Tél.: (16) 91.28.80.55.

Bordeaux

5/7 février

Le Festival des jeux qui aura lieu au Han-
gar, en centre ville, proposera de partici-
per ou concourir & toutes sortes de jeux,
y compris les jeux de simulation ou de
rble.

Draguignan

6/7 février

Le club Le Dragon des Remparts organi-
se son premier tournoi de jeux de réle.
Renseignements : M. Roland Fistoresi, Les
genéts 2, 83780 Flayosc. Tél. : (16) 94.84.
60.84.

Reims

6/7 février

Le Bureau des éléves de I'ESC Reims or-
ganise les Arénes du jeu 1993, en colla-
boration avec Pass Temps et la FF|DS. Pro-
gramme des tournois : AD&D, L'appel de
Cthulhu, INS/MV, James Bond 007, Storm-
bringer, Nephilim (avec les auteurs), Zar-
gos, Formule Dé, Junta, Diplomacy. Ega-
lement : éliminatoires régionales d’Abalone,
mini-tournois, concours de figurines, stand
de bande dessinée. Contact : BDE ESC
Reims au (16) 26.84.25.40 ou (16) 26.08.
16.69 (demandez Romain).

Cannes

13/20 février 1993

Le Festival des jeux de Cannes permet
comme chaque année, en plus des jeux
dits classique, de participer a des activi-
tés comme : le 6° triathlon cannois de jeux
de réle (13/14) ; des tournois de Formule
Dé (15/19), de Space Hulk et Fief 11 (20);
le Grand prix de Cannes de jeu de guer-
re antique et médiéval. Renseignements :
Direction de I'événementiel, SEMCE, Pa-
lais des Festivals, esplanade Georges Pom-
pidou, 06400 Cannes. Tél. : (16) 93.39.01.
01. Signalons également la remise des As
d’or du Festival le 19 au soir, avec la pré-
sence de Didier Guiserix dans le jury. Le
lauréat du Super As d’or de I'année der-
niére était Quarto.

Rueil-Malmaison

20/21 février

Real Time organise un grandeur-nature
années vingt intitulé Prohibition & Gangs
dans les salons du Bateau des Impression-
nistes. Renseignements et réservation au-
prés de Real Time, 13 rue Flatters, 75005
Paris. Tél.: (1) 43.36.03.93 (entre 10h et
18h).
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le poisson. Et de la méme facon qu’il décrit
quotidiennement le paysage et les PNJ, le
meneur de jeu prend I’habitude de décrire quo-
tidiennement aux personnages les réves qu’ils
font. Point n’est besoin d'inventer un roman a
chaque fois, quelques bribes peuvent suffire,
loufoques et décousues, comme les réves ont
usuellement |‘air de vouloir faire croire qu’ils
sont. Le but est d’habituer les joueurs a avoir une
vie onirique, de la méme facon que, dans nom-
bre de jeux, on les habitue 2 aller boire du vin
dans les tavernes. De ce fait, quand survient le
réve significatif, il n’apparait plus comme un
pommier dans le désert.

Le revers de la médaille, est que plus on devient
réaliste, et plus, comme dans la réalité, on risque
de méconnaitre le coté prémonitoire. « Ah oui !,
rétorque le joueur-personnage en riant, un mons-
tre invisible qui nous massacre, mais ol vais-je
chercher toutca?»

Un indice

Comment faire alors pour que les personnages
se rendent compte que le réve était prémoni-
toire ¢ Il faut un indice supplémentaire. La solu-
tion «gros sabots » (qu'il est un peu dommage
d'utiliser si Ion a choisi la finesse, c’est-a-dire
I'habitude de faire réver les personnages) consis-
te a faire faire le méme réve a tout le monde.
C’est tellement contre nature, tellement a I’en-
contre du caractére intime et personnel du réve,
que les personnages devraient en étre alertés :
«Si nous avons, tous les six, révé que nous
étions massacrés par un monstre invisible, cela
veut peut-étre dire quelque chose...» Et I'un
d’eux d'ajouter : « Cela signifie qu’il faut prévoir
de la farine pour jeter sur le monstre | » Car il est
s(r que, quoi qu’on fasse, il y aura toujours des
joueurs pour ne pas comprendre.

C'est le paradoxe dit du panneau défense
d’entrer. Si un meneur de jeu désire absolu-
ment que les personnages visitent un certain
lieu, la meilleure solution consiste a y mettre un
panneau « défense d’entrer ». On peut étre s(r
que, d'instinct, les personnages s’y dirigeront
en priorité. Mettre le projecteur sur un élément
quelconque du scénario a l'aide d’un réve
revient au méme. La réaction logique consiste a
penser : «Si on en a révé, c'est que ga doit étre
important. »

PROFESSION : GARDIEN DES REVES

La porte des réves

de l'utilisation du réve |
en jeu de role
et de l'outil qu’il représente

Du grand art

Une solution ingénieuse consisterait & noyer
le poisson deux fois. Non seulement habituer les
personnages a avoir une vie onirique, mais
habituer |'un d’entre eux, ou un petit nombre
d’entre eux (il est évident que ce doit étre un
don rare) a avoir des réves prémonitoires. Ces
réves peuvent concerner des babioles pas for-
cément importantes. A chaque fois, le réve pré-
monitoire devra s'accompagner d’un détail fixe,
constant, identique d’un réve prémonitoire a
I"autre. Une certaine couleur générale, une
musique de fond, un parfum, etc. En sorte que,
petit a petit, et de lui-méme, le joueur arrive a
distinguer ses réves prémonitoires des réves
ordinaires. Le jour ol survient un réve prémo-
nitoire important, le joueur peut le reconnaitre
comme tel et agir en conséquence. Une telle
machination tient naturellement du grand art,
mais qui a dit que le jeu de réle ne pouvait
pas étre du grand art?

Des symboles

Une autre fagon intéressante d'utiliser le réve est
de le faire fonctionner par symboles — comme
il parait d‘ailleurs que c'est le cas dans la réalité
aux dires des pythonisses et des psychanalystes.
Par exemple, au lieu de décrire au personnage
son entrée dans les catacombes, procéder de
manieére plus énigmatique : « Tu réves que tu
descends a la cave, et soudain, au bas des mar-
ches, sans crier gare, tu tombes sur une feuille
d’'impét... » La cave symbolise les catacombes
et la feuille d’impét symbolise le Fisc, c’est-a-
dire le monstre invisible contre lequel on ne
peut se défendre.

Immédiat revers de médaille : est-ce réellement
compréhensible ? Peut-étre pas, mais cette ques-
tion en souléve une autre, celle, plus générale,
des énigmes dans les donjons et autres assimi-
Iés jeux de role.

« C'est pourtant pas sorcier ! fulmine le meneur
de jeu. Vous avez dans cette pigce un levier
vert a pois roses ; le monstre de |a salle précé-
dente avait trois cornes et sept queues : et le
sphinx de I'étage précédent vous a dit « passe-
moi le sel, 6 fan ! ». Vous devriez avoir trouvé la
clé de I'énigme depuis longtemps !... » Quand
on a la solution, c'est toujours plus facile.

La question se transforme donc ainsi : de quel-
le maniére le meneur de jeu est-il disposé a
fonctionner par énigmes. Si son scénario se fon-
de entiérement sur une énigme, au lieu de la fai-
re poser par le sempiternel sphinx poussiéreux,
pourquoi ne pas utiliser un réve, ou une série de
réves ? Les personnages révent qu’ils mangent un
gateau aux pommes et que, comme dans une
galette des rois, ils y trouvent une piece d'or
en guise de féve. Le symbole est obscur, et I'on
n'y préte pas attention. Mais voici que deux
jours plus tard, les personnages arrivent en vue
de la cité royale de Tartopom... Le réve va-t-il
leur revenir en mémoire et leur suggérer qu’un
séjour dans la cité peut leur étre profitable ?
Supposons que oui. Et le lendemain, un nouveau
détail leur rappelle un réve fait il y a quatre
jours et qui avait alors semblé obscur. Or, a la
lueur des événements actuels, etc. Le scénario
entier peut prendre la forme d’une sorte de jeu
de piste onirique.

Question de monde

Inversement, les réves peuvent n'étre que trés
rares, accidentels, utilisés non pas pour eux-
mémes, mais parce qu'il n'y a pas d’autre moyen
pour attirer logiquement |’attention des per-
sonnages sur tel ou tel aspect de I'histoire. C'est
avant tout une question de monde.

Il est des jeux qui supportent plus ou moins
bien l'intrusion des réves. Réve de Dragon n’est
fait que de réves. L'argument de base est que le
monde n’est qu’un réve révé par des Grands
Réveurs (peu importe que ce soient des dra-
gons). C'est exactement la méme chose que si
Astérix ou Lucky Luke disaient: « Le monde
n’est qu’une bande dessinée ; nous sommes tous
dessinés par les Grands Dessinateurs. » L'intérét
supplémentaire est que les personnages révés
peuvent réver a leur tour, un réve inclus dans le
réve. Ce qui laisse du méme coup entrevoir que
les Grands Réveurs sont peut-étre également
révés par des réveurs encore plus grands — et
ainsi de suite du microcosme au macrocosme,
comme on disait autrefois. Dans Réve de Dra-
gon, toutes les possibilités de réve présentées
dans cet article sont naturellement possibles et
souhaitables : réve prémonitoire, réve symbole,
réve suivi d'un réveil, etc. Inversement, trop uti-
liser les réves dans les jeux d’heroic fantasy clas-
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CASIIS BELLY

C’est ravissant, et mortellement dangereux -
des Vampires de Feu, qui préparent I'arrivée de
leur maitre. En quelques minutes, le site de
I'invocation sera la proie des flammes. Les Inves-
tigateurs vont devoir courir, esquiver les créa-
tures et les objets enflammés qui tombent tout
autour d’eux... Et soudain, il fait jour. Une énor-
me boule de feu rouge, dix fois plus grosse que
le soleil, se matérialise au-dessus d'eux. C'est
Cthugha. Il commence a dévaster méthodique-
ment les environs, carbonisant Rockport, vapo-
risant des milliers de litres d’eau et faisant fondre
la caverne, Si les Investigateurs sont restés, vous
pouvez trés |égitimement les rétir. Si vous étes
clément, le dieu les examinera, reconnaitra en
eux ceux qui 'ont appelé pour qu'il se nourris-
se et les laissera tranquilles. Quant aux effets sur

CARACTERISTIQUES PNJ
Profond
FOR14 CONI15 TAI19I

NT 12 POU 13 DEX12

Armes : Griffes 45%, 1d6+1d4; Trident 30 %,
1d6+1+1d4.

Armure : 1 point d'écailles

Sorts : Pourquoi pas un ou deux sorts offensifs ? Mais
le combat est déja assez déséquilibré comme ca. Le
prétre possede Enchanter la drogue d‘algues (une va-
riante d’Enchanter objet).

SAN : 0/1d6

Gabriel Dole

FOR15 CON14 TAI15 INT14 POU 15

DEX 14 APP11 EDU 14 SAN20 PdV 15
Bonus aux dommages: +1d4

Armes : Revolver cal. 45 60%, 1d10+2; Lutte, Coup
de poing, Coup de pied 60 %, divers; Poignard 45 %,
1d4+2+bd; Poignard (lancé) 50%, 1d4+2+1d2.
Compétences : Discrétion 75 %, Se cacher 80%, Se
fondre dans les ombres 80 %, Délire mystique 50 %,
TOC 50%, Psychologie 40 %.

Sorts : Appeler Cthugha, Flétrissement et peut-étre un
ou deux autres,

Hybride

FOR 15 CON13 TAI13 INT13 POU 12
DEX12 APP8 EDUB SANO PdV 13

Bonus aux dommages : +1d4

Armes : Armes de poing diverses 30 % ; Fusil de chas-
se 40 % ; Combat @ mains nues entre 20 et 50 %.

leur santé mentale... Il partira de lui-méme
aprés une heure. Le feu meltra bien plus long-
temps a s'éteindre.

Conclusion

Le lendemain, les journaux parleront du curieux
incendie de forét qui a ravagé un petit coin du
Maine. On s'étonne beaucoup qu’un sinistre
pareil ait pu se produire au cceur de I'automne. ..
Les Investigateurs s'en seront peut-étre sortis.
Peut-&tre méme auront-ils sauvé Gabriel. lls
méritent des félicitations, 2d10 points de SAN
de récompense, et une longue période de repos
loin de la mer, histoire de se remettre tout a
fait... Ils se sont fait un ami : Gabriel (qui tentera
de les convaincre de |'aider a lacher Cthugha

Inspirations

En plus d'H.P. Lovecraft, qui est et reste la lecture
indispensable pour quiconque envisage de maitriser ce
scénario, il existe d’autres auteurs recommandés.

* Pour le premier épisode. Agatha Christie, évidem-
ment, ainsi que ).D. Carr, Ellery Queen et tous les
auteurs policiers des années vingt et trente, adeptes du
crime en milieu clos et des enquétes sans action, tou-
te en interrogatoires et en finesse. Essayez de soigner
les conversations. Soit dit en passant, ce scénario peut
srendrex particulierement bien en confiant I'animation
d'une partie des PNJ a un compére, qui agirait comme
second Gardien. Je I'ai fait une ou deux fois. C'est

sur Innsmouth. Il n'y arrivera pas. Les P) de-
vraient le dissuader de se suicider). Et aussi des
ennemis : tous les citoyens d’Innsmouth et les
Profonds. Tout ce petit monde commencera a les
chercher. Une fois retrouvés, les personnages
peuvent s’attendre & des moments difficiles.
Reste un probleme de taille : d’ici quelques
mois, le fond de I"'océan se soulévera et Cthu-
lhu reviendra brievement sur Terre. Mais ils n"y
peuvent pas grand-chose. =

Scénario : Tristan Lhomme
illustration: Bernard Bittler
plan : Cyrille Daujean

Merci & Bertrand Caillé
pour l'ornithorynque et tout le reste.

assez difficile a mettre en place, mais les résultats sont
a la hauteur des efforts!

* Pour le second épisode. Jean Ray pour tout ce qui
concerne la Mary Flanders, qui sort tout droit de son
ceuvre (lisez tout ce qu'il a écrit! 1l reste pas mal de
NéO chez les bouquinistes). Les Contes du Whisky et
les Contes du Fulmar (parus sous le pseudonyme de
John Flanders) sont particulierement recommandés
pour saisir |’ambiance du cargo. W.H. Hodgson vous
sera précieux aussi (également chez NéO, également
difficile a trouver).

* Pour le troisieme épisode. Lovecraft, évidemment, et
en particulier L'appel de Cthulhu (la nouvelle!) et Le
cauchemar d'Innsmouth.

ET APRES?

Il existe pas mal de possibilités de suites a cette
aventure. Evidemment, elles vont vous demander un
peu de travail...

Ys

Jacquart était originaire de la pointe de la Bretagne,
entre Brest et Quimper. Il est possible qu'il existe
dans la région un ou deux villages de pécheurs
qui mériteraient une inspection approfondie. Tout
comme les légendes locales. Les Profonds locaux
n’ont sans doute pas connaissance des activités de
leurs fréres de I'autre cété de I'Atlantique, mais ils
ont sans doute des projets de leur cru pour la nuit
du 25 mars. Vous pourriez par exemple envisager
une aventure adorablement sinistre mettant en sce-
ne un asile d'aliénés isolé sur la cote (tous les pa-
tients et une bonne partie du personnel font des
réves hideux qui les ménent au bord de I'hysté-
rie), quelques hybrides internés ou infiltrés parmi les
infirmiers, un rituel dissimulé dans un vieux grimoi-
re qui ouvrirait une Porte vers la cité de Ceux des
Profondeurs, au large. Si vous voulez continuer
avec la liqueur d'algues, vous n'avez qu'a installer
un] agent chez un ou plusieurs gros producteurs de
calva...

Les Profonds s’obstinent

Ce sont des créatures téfues, rancuniéres et immor-
telles. Les Investigateurs peuvent, 4 la fin de I'aven-
ture, s'imaginer qu'ils sont quittes. Erreur ! L"année
prochaine, la suivante-ou celle d’apres, ils seront
victimes de nouveaux attentats. §'ils commettent
I'imprudence de prendre des bains de mer dans la
région, vous pouvez légitimement envoyer un ou
deux Profonds tenter de les noyer. Par ailleurs, vous
pouvez parfaitement compliquer la machination

initiale. Innsmouth et Rockport sont les centres de
fabrication et de distribution, mais il y a sans dou-
te pas mal d‘autres endroits similaires a la Mary
Flanders. Vous pourriez par exemple imaginer un
hybride dissimulé dans une bande de passeurs
d‘alcool, 2 la frontiere canadienne, ou serveur dans
un des principaux speakeasy de New York («et
une dose pour le maire, une pour le chef de la po-
lice, une pour... »). Si c’est ce que vous désirez,
vous devriez leur faire trouver suffisamment de
documents (chez Randolph Jackson ou dans la
caverne) pour qu'ils puissent démanteler une ou
deux filieres. Accessoirement, arrangez-vous pour
qu'ils comprennent Iutilité de la drogue (ce n'est
explicitement dit nulle part dans le texte, et c’est
volontaire. Vous pouvez parier que les Investigateurs
vont se mettre la cervelle au court-bouillon et ac-
coucher d'hypothéses parfaitement démentes, beau-
coup plus sinistres que la vérité).

Le Projet Covenant

Normalement, en 1924, le gouvernement ne s'inté-
resse pas encore & Innsmouth. Mais cela viendra
vite. Début 1928, ou au plus tard lors de I'hiver 28-
29, I'armée et la marine lanceront un assaut massif
sur la ville, nom de code « Project Convenant s.
Ce raid est décrit en détail dans Escape from Inns-
mouth, et il serait dommage d’en priver les Inves-
tigateurs (le scénario qui lui est consacré occupe un
tiers du supplément et ressemble a un film de guer-
re, avec un découpage « cinématographique » trés
expérimental). Les Investigateurs seront sans doute
ravis de revenir en ville a la téte d’un ou deux pe-
lotons de marines, de fusiller tout ce qui bouge et
de dynamiter le reste. Pour une fois qu'‘ils peuvent
infliger autre chose que des pigtires d'épingle aux
forces du Mal...
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Mithril. On y apprend entre autres que
Chris Tubb n'a pas I'intention de repré-
senter Sauron, mais qu’une série des neuf
nazg(ls, ainsi que des Mithril en 54mm
sont envisageables pour 1993.

RAFM

La boite contenant le grand Cthulhu est en-
fin disponible. C'est une figurine trés im-
posante {(au moins 15cm de haut), que
je conseillerai a tout « cthulhumaniaque »,
a condition toutefois d'avoir une certaine
expérience en matiére de grosses picces
(dragons, géants...). Photo prévue dans
le prochain numéro.

Quatre autres monstres sont sortis: un
sombre rejeton de Shub-Niggurath, trois
goules aux corps plus ou moins corrom-
pus et altérés, un byakhee, et un redou-
table chien de Tindalos.

RAL PARTHA

La production est toujours aussi dense.

Pour Battletech, trois boites viennent de
sortir : les Steiner Battletroops-laser (fan-
tassins}, les Heavy et Medium Omni Mechs
{contenant chacune quatre Mechs). Pour
Dark Sun (en frangais normalement ce
mois-ci), notez de trés belles femmes gla-
diateurs (R 533), deux demi-géants (R
534), cing Joshals (R 543), et trois Belgoi

Le dossier

Spécial Tom Meier

inviterons a la découverte des grands sculpteurs. Ne comptez
pas sur nous pour découvrir leurs liaisons secrétes avec des ex-
actrices de soap opera, mais plutot pour vous aider a repérer quelques-
unes de leurs grandes réussites de plomb.
Pour la Premiére, jetons un petit coup d'ceil sur la production de ['un

D e temps a autre, délaissant les dossiers thématiques, nous vous

des rois de la figurine : Tom Meier.

Morceaux choisis

Ce sculpteur talentueux travaille principalement pour Ral Partha mais
pas de fagcon exclusive, puisqu’on le retrouve aussi chez Lance and
Laser et bien sir chez Thunderbold Mountain Miniatures (que nous
appellerons TMM), qui est son propre « bébé ».

Et justement, il vient de réserver a8 TMM six dioramas de qualité ex-
ceptionnelle : Immortal Combat, ou la lutte de deux anges ; Gate Cra-

(R 544). De nouveaux nains pourront agré-
menter la belle boite d'unité naine déja
existante (Iron Lord's Orcs Foes) : des en-
gingneurs nains (R 541), des nains ar-
quebusiers (R 542}, et enfin, de la cava-
lerie naine sur mouflons, ce qui vous
permettra d'avoir une unité vraiment ori-
ginale (R 550).

THUNDERBOLT
MOUNTAIN
MINIATURES

Cette marque américaine est doublement
al'honneur ce mois-ci, puisqu'elle se lan-
ce enfin a "assaut du 25 mm avec une
série de dioramas trés agréables (voir le
dossier ci-dessous), et que son mentor
n'est autre que Tom Meier.

D'ailleurs, que dire en voyant les dernie-
res nouveautés de notre héros du jour:
les grandes figures de la geste arthurien-
ne, en marge de la série qu'il a sculptée
pour la série officielle de Lance and Laser.
Pour le moment, je n'ai pu admirer que les
quatre premiéres références (Arthur, Gue-
nigvre, Lancelot du lac et Merlyon), et
elles sont vraiment fabuleuses : la finesse
des traits, la richesse des détails, le coté
« vrai » des attitudes, ou encore I'aspect re-
marquable des montures font de ces fi-
gurines de vraies pieces de collection.

Lancelot & pied, & cheval et... sans voiture. Tom Meyer grave pour le plaisir,
pour lui-méme et pour sa marque Thunderbolt les figurines officieuses pour
un jeu de réle basé sur I'époque du roi Arthur et que nous ne nommerons pas.

Si vous avez des questions, remarques :
vous pouvez toujours me contacter sur 36 15 Casus, bal Triplezer:

Les textes et autres verbiages sont de Frangois Décamp. Lidée du dossier

Tom Meier a été déclenchée par une conversation animée et passionnée

avec Rolland Barthélémy. Qu'il en soit ici vivement remercié.

Christophe Santerne a vivement impressionné la pellicule. Advanced Pinceaux
& Peintures : Jean-Marie Abadie, Bruno Allanson et Frangois Décamp.

Ange du bien contre ange du mal, pourquoi pas des personnages pour Stella Inquisitorus ¢

Alakazham !

sher, ol un magicien regarde arriver la créature qu'il vient d'invoquer ;
Ceeur de Gras, qui met en scéne le combat de deux chevaliers ; Blood
Tor ou un couple de guerriers face & des orques; Idol Theft, saynéte
trés réaliste ou deux aventuriers défendent une idole face i des squelettes sortis du
sol, pendant que leur complice hobbit essaye de desceller |'énorme pierre enchis-
sée dans le front de la statue ; et enfin Death’s Door, ol trois aventuriers assoiffés d'or
ne remarquent pas |'énorme monstre qui les attend derriére la porte.

Toujours chez TMM, je vous conseille vivement de jeter un coup d’ceil sur la trés bel-
le collection de dragons en 25 et 54 mm, notamment la saynéte montrant une ma-
man dragon apportant un aventurier a8 manger a ses petits encore au nid.

Chez Ral Partha, vous pourrez vous faire une idée de son talent en quelques boites :
Les antagonistes (avec Nick Bibby), Ral lord of the Balrogs, Dueling Dragon, le su-
perbe Silver Dragon de Dragonlance, I’Armoured Dragon, ou encore la boite New
Dungeon (qui contient une dizaine de figurines extraites de la série des Personna-
lités).

Enfin, toute la série Pendragon de Lance and Laser est & recommander.

En étant attentif, vous apprendrez vite a reconnaitre la « patte » de ce sculpteur, dont
I'un des mérites est de rester attaché au strict respect de I'échelle 25 mm, tout en étant
capable d'autant de détails et de finesse dans la réalisation que d'autres dont les fi-
gurines font 40 mm. Et sur votre lancée, essayez donc de repérer d'autres sculpteurs
et leurs différents travaux, ils méritent reconnaissance au méme titre que des auteurs
de jeu de role.
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