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SPELE”

Maitrisez la Magie

des marques déposees appartenant a TSR Inc, €@ & TM 19956 TSR INC, Tous drolts résarves

Vous connaissez SP by
Vous appréciez SPE. M
Bénéficiez de l'offre spéciale BOOSTER

qu1 vous est speclalement réservée !

Advanced Dungeons & Dragons,Spellfire,Royaumes Oubliés,Dark SunGreyhawk et le loge TSR sg

Prix conseillés : Starter (2 paquets de 55 cartes) : 90 F. - Booster (15 cartes) : 25 F
Je souhaite bénéficier de I'offre spéciale «boosters SPELLFIRE ™ et recevoir:
.. 100 F. (au lieu de 125 F)

Q1 Starter

Ci-joint mon réglement de .............(franco de port) a 'ordre de Jeux Descartes,
1 rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15.

ADRESSE.......ccococciiiiiininnns

CODE POSTAL

Offre valable pour la France métropolitaine jusqu'au 31 mai 1995. QISTHIBUTEVH
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JEUX DESCARTES, 1 rue du Colonel Pierre Avia - 75503 Parix cedex 15.
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Offre valable pour la France métropolitaine uniguement.
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> Epreuve du feu réle: LEgENdes des Contrées oubliées, d’apres la BD.
> Eprewe dufeurile: KUlt, horreur et polémique.

» Portrit de famille rile: GURPS, la gamme universelle en francais.

» Portrait de famille figurines : Warhammer JdBF, batailles en francais.

P Ficheeu plateau : Guerre et Frontiere, diplomatie et orcs.

» Fichejeu wargrdle: Dragons & Nacelles, von Dragonfhen.

» Epreuve du feu wargame: SPQR, le must de PAntique en francais.
> Fichejeu wargame: HuNters from the Sky, la Créte en 41.

> Cestvous qui votez: Les Trophées Casus Belli 1994
» Destination Aventure (9): Gérer le temps...

P Aide de jew Paorn (9): Les conquérants de 'océan Oriental.
> Gwi & Milrd: Devine qui vient damner ce soir?

» Le petit capharnaiim (17): Nluisances & Nature.

> Gurps Japon : Chonneur du clan Ockai
pour joueurs et meneur de jeu expérimentés, et tous personnages.
» Légendes des Contrées oubliées : Pensées profondes

Destination Aventure, pour personnages, joueurs et meneur de jeu débutants.

’ g . g y 1 .
> Lappel de Cthulhu: La toile du destin
pour personnages, joueurs et meneur de jeu expérimentés.
> Mega : homme qui voulut étre roi
pour personnages, joueurs et meneur de jeu expérimentés.
» Grand Ecran Star Wars : Trahison héroique
pour personnages, joueurs et meneur de jeu expérimentés.

Et nos rubriques habituelles: Prévisions météoludiques (4), Boris Dumaédi épisode 9 (12),
Tétes d'affiche (18), Métalliques (90), Inspirations romans, BD, universalis (104),
Calendrier (106), En direct de la rédaction, clubs, initiatives (110), Fanzines (114),
Petites annonces (115), Minitel (116).

Couverture: Thierry Ségur.

Noubliez pas notre bulletin d’abonnement en pages 83 & |/ |
Vous pouvez aussi vous abonner sur minitel en tapant 3615 ABON.
Nos anciens numéros peuvent étre commandés en page 87.

Encart abonnement Casus Belli jeté entre les pages 3 et 33; diffusion vente ou numéro France métropolitaine.
Encart publicitaire Descartes Editeur non paginé inséré entre les pages 58 et 59.
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orsque vous lirez ces lignes,

il y aura probablement six ou sept jeux
de cartes a collectionner disponibles
en frangais. A Casus, on aurait plutot
tendance a apprécier ce nouveau type

~ de jeu, tout en déplorant la surencheére

qui pousse certains a dépenser des sommes
folles pour constituer un paquet gagnant.
Trop dépenser, ¢’est non seulement

La doubl€

qui fait PeU"

o RN

KU'ts le jeu

L evive P -
se précipiter vers son propre écceurement Cejev @ :-'-ut-';cl“‘-n::‘  malgré $€5 U mbres:
a bréve échéance, mais c’est aussi s’enfermer fallait-il 1€ \1_1“ on ambian®
dans le ghetto des « bétes de tournoi » gon theme = ment pas 1h
avec qui personne n’aura envie de jouer. ne 1;\19&“‘-_‘.‘ t ) page k¥

Finalement, a vous, joueurs,
de fixer des limites pour préserver I'intérét :
ne pas dépenser plus dans des cartes ses Casus

que ce que vous mettriez dans d’autres jeux, Troph® pant et | oS votes
ou bien décider de constituer un groupe Ecle ga:g resultats
de joueurs, ou tous investiraient paitre OUS T2 oage 1611

Pour €ONT® " jez-vous

la méme somme, et de limiter le troc au groupe.
Car si trop de joueurs ne savent pas se limiter,
le phénomene de ras-le-bol peut étouffer

cette famille de jeu aussi vite

qu’elle est apparu, et du fait méme de ceux
qui prétendent se passionner pour...

Animations a Annecy
Cela n'a presque aucun rapport avec les jeux de rile, mais si vous désirez découvrir
deux ou quatre ans a I'avance des films d'animation (qui ne sont pas «que» des
dessins animés) aussi différents et/ou insolites que Wallace et Gromit, Laputa, Akira,
Screen Play; rendez-vous au Festival international du film d'animation d'Annecy, du 30

Pendant que vous votiez pour élire vos jeux
de role preférés (voir les résultats p. 16-17),

mai au 4 juin. Un des derniers champs libres de la création d’univers originaux, ou
Caro et Jeunet (Delikatessen, La cité des enfants perdus) ont pu présenter leurs
premiéres ceuvres, il y a plus de quinze ans. Renseignements au (16) 50.57.41.72.

Boulogne-Billancourt et Cannes
recompensaient également la création ludique.
Les prix sont, pour les auteurs, le meilleur
barométre de I'enthousiasme qu'ils ont pu
susciter, hors considération commerciale.

Car les « petits » ont toutes les chances

de gagner, et les «gros» (ou les « pros »)

ne sont primés que s'ils motivent
suffisamment de supporters actifs.

Merci donc, tant a ceux qui ont exprimé
leur opinion pour les Trophées Casus,
pour avoir contribué a I'un de ces événements
qui amenent un souffle d’air frais par-ci par-1a;
qu’aux auteurs qui, bien que passionnés
de jeu, ne se contentent pas de jouer

a ceux des autres, et grillent aussi

un nombre incalculable de soirées

et de week-ends pour ajouter

leur grain de sel a la création.

De son coté, le dépouillement

du sondage, comme vous pouvez
I'imaginer, est un travail de titan,

et nous n’aurons un premier apercu

des grandes tendances

que pour le prochain numéro. Patience !

Didier Guiserix

Encyclopédie médiévale-fantastique, volume |
Vous savez quoi? On a tellement travaillé sur
le dernier Casus Belli, puis sur le hors-série
n° 14, qu'on a tout simplement oublié de
vous en parler, de ce hors-série. Alors hon:

il est paru le 8 mars, mais on le trouve
toujours en kiosque (ouf!). Il s'v entasse

des tas de personnages, de monstres,

de scénarios, de lieux, avec leurs
caracteristiques pour AD&D, Warhammer JdRF

et SangDragon/Simulacres. Et si ca vous plait. peut-étre
bien qu'on vous en fera un volume II, un de ces jours;
mais on essayera de vous tenir au courant.

CASUS 2 BELLI



pans ¥ et je Than? e ce gentils
s ourines neme 8% - SHADOWRUN EN DEUIL
les fig \ -auteuf I Lu S’inch‘ . Nigel Findley s’est éteint 2 Vancouver,
soﬂt . )2 ui‘e"'t [ 'gn\fentent en février, victime d’une attaque cardiaque.
monSt es y u C’était un auteur de jeu indépendant,
iis sO tya connu en partie pour son travail
= b gtiote sur Gurps llluminati, mais surtout
e nt pour les trés nombreux suppléments
et cre ulée Shadowrun de qualité (Denver,
ans fo Corporate Shadowfiles, Lone Star, etc.)
1 < dont il fut responsable.

A

(et illustratrices) font également de la bande dessinée.
Ce mois-ci, vous trouverez dans toutes vos bonnes
librairies les deux ouvrages suivants:

@ Mary la Noire (vol 1. Les trépassés ) est un récit

fantastique sur fond de pirates anglais et de fantomes.

= On attend la suite de 'abordage avec impatience.

Par Florence Magnin aux pinceaux et Rodolphe a la plume. -

@ Les pouvoirs de Tchoubou est le deuxieme tome Sy e

des aventures de Sylfeline, par Bati et Bellamy. Pmc,’d'ﬂ

Pour le plaisir de retrouver une adorable demoiselle numém:

(et son ours en peluche), comme celles qui égayent nos sommaires. § i o

A ce sujet, d’autres demoiselles du méme Bellamy sont

également présentes dans le jeu de cartes Intervention divine.

CASUS 3 BELLI
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Quels nouveaux
jeux de role,
wargames,
jeux de plateau
ce bimestre ?
Que nous
préparent

les édileurs,
les auteurs ?
Quelle va élre
la couleur

des paravenls
ce printemps ?
Des
informations
aussi justes
que peuvent
I'éire des
prévisions

sur des jeux
pour la pluparl
encore

dans les limbes
de la création.

EN FRANCAIS
DANS
LE TEXTE

Azure Wish Edition

© Salve: ce jeu de plateau est dispo-
nible (voir Tétes d'affiche).

Delcourt

® Légendes des Contrées oubliées,
encyclopédie et jeu de réle, ne saurait
tarder (voir Epreuve du feu, p. 32-33).

Délires

© Ecryme, la geste des Traverses pas-
se de chez Tritel a Délires. Eole est un
guide ddtaillé de cette ville, par quar-
tiers, avec ses loges, ses spécificités, des
inspirations pour des scénarios (avril/mai).
Le Ballon Poste est upe gazette gratuite
d'informations sur Ecryme, disponible
aupres de votre boutique (suivant arri-
vage).

@ Bouvines 1214 est maintenant dis-
ponible en boutique. Hohenliden 1800,
un wargame napoléonien (présenté de la
méme fagon), sera disponible en mai.

@ Quest Il, jeu par correspondance, est
prévu pour fin mars. Le serveur 3615
Quest est d/Asormais géré par Délires
elle-méme.

® La société Délires a changé d'adresse,
pour la contacter : Délires SARL, 4 rue du
Sergent Hoff, 75017 Paris. Tél.: (1) 46.22.
8247

Descartes Editeur

% Thoan - les faiseurs d'univers: le
livre de base (432 pages) devrait étre dis-

Le saviez-vous?

TSR va lancer un nouveau «concept » de jeu en aofit ! Si vous devinez de quoi il s'agit,

on vous paye des bananes ! Plus sérieusement (quoique!), il s’agira d'un jeu de dés a collectionner.
Hop ! Plus vous lancerez de dés différents, plus vous serez fort. Avec des dés rares ou courants,
des extensions en septembre et novembre ! Un dernier détail : le jeu est prévu pour les plus de dix ans!
Et en plus, ce n'est méme pas un poisson d’avril !

ponible. Il y en aura une édition norma-
le et une version «prestige » 4 tirage limité
numeéroté, avec couverture dorée fagcon
cuir. En avril/mai suivront I'écran plus une
campagne. Le Supplément de Descartes
(volume 9) sera consacré principalement
a Thoan.

@ L'appel de Cthulhu : Aventures dans
la région d'Arkham (cinq scénarios; dis-
ponible), Fréres de sang Il (scénarios au
second degré; avril/mai).

@ Shadowrun: La dame de ceeur (scé-
nario; avril/mai).

@ Ars Magica: Lo tempéte (scénario;
avril/mai).

® Mutant Chronicles: Imperial (guide;
avril/mai).

@ Star Wars: L'enlévement (scénario;
disponible), I'écran du maitre de jeu (avril/
mai), Le manue! du Maitre de jeu (paru;
voir Tétes d'affiche).

Games Workshop France

® Talisman : Royaumes du Mal est |a pre-
miére extension pour ce jeu (paru).

® Warhammer JdBF: Warhammer
arcanes (une nouvelle boite de magie;
avril).

@ Titan Légions est un nouveau jeu,
compatible avec Space Marines, et 4 I'échel-
le Epic (disponible).

@ Warhammer 40.000: Codex Ultra-
marines, tout sur les Space Marines {mai).

Hexagonal

@ Vampire: Livre de clan: Toréador (gui-
de; bientét).

® Mage: Lo trame du destin (scénario;
maifjuin).

©® JRTM: Les royaumes perdus de Cardo-
fan (campagne; devrait étre parue).

@ Loup-garou: La voie des loups (gui-
de; avril/mai).

@ Rolemaster : Rolemaster Compagnon
Il (supplément de régles; juin).

Jeux Spear

@ La société Spear (anciennement Ha-
bourdin) propose dés avril des boites Soi-
rées de meurtre (murders-parties) en
prét-i-jouer, avec éléments @ donner aux
joueurs, cassette audio, Les scénarios sont
congus pour 6 a 8 participants. Les titres
prévus sont: Enquéte dans le passé, Mort
sucrée, Sanglant anniversaire de mariage,
Double meurtre au soleil,

Kaze Animation

@ Les chroniques de Lodoss 3 sont
disponibles, toujours pour les amateurs de
dessins animés japonais et d'/AD&D.

@ IRIA et Maps sont des OAV (Origi-
nal Animated Video) ce qui, parait-il, si-
gnifie que ces dessins animés ne sont pas
prévus pour une diffusion autre que vidéo
(ni cinéma, ni télé). IRIA est particuliére-
ment bien dessiné et animé, il montre le
travajl de chasseurs de primes interga-
lactiques. Un début prometteur (on es-
pere vivement la suite). Maps est une his-
toire genre SF années 50, avec des robots
géants japonais. Nous n'accrochons ni sur
Ihistoire, ni sur le dessin, mais il y aura
peut-étre des fans.

LucasFilm Magazine

@ Ce nouveau magazine (4 numéros par
an) s'adresse 4 tous les fans de Star Wars,
d'Indiana fones, etc. Pour vous renseigner
et vous abonner, contactez LucasFilm ma-
gazine, 20 rue Capitaine Ferber, 75020
Paris.

Ludis

© Kult: le jeu est disponible (voir Epreu-
ve du feu p. 34-35), I'écran (avec scénarios
et archétypes) est prévu pour avril. Taro-
ticum, une campagne, sera disponible en
mai.

CASUS 4 BELLI

— Moi ce que j'aime
dans les breves

de comploir, ¢’est
qu’elles sont bréves!

. dis rien?
— Non, je bois!

Les nouveaulés
des jeux de carles

(en anglais el en francais)

ddbutent en page 8.

Ludodélire

@ Formule Dé: Interlagos — Jose Carlos
Pace, c'est le grand prix du Brésil {avril).
© Manhattan est prévu pour cet été.
Clest |a traduction du jeu de 'année 1994
en Allemagne.

@ De nouvelles régles pour Terrain
vague sont en cours de réalisation.

Marui-KWC

© Cette société de paintball vend des
pistolets a mini billes de peinture
{format Colt moderne). |l est encore plus
évident, avec ces modeéles ressemblant &
des armes réelles, que I'on ne doit prati-
quer ce loisir que dans un espace privé,
clos et ddlimité, et en aucun cas dans la
rue! Diffusion par Les trois pylénes, 6
rue J.-]. Rousseau, Parc d'activité des Ra-
dars, 91350 Grigny.

MultiSim

Aprés les jeux de cartes, Multisim se met
au «livre» puisque sont prévus d'ici la fin
de I'année des romans sur Nephilim, Réve
de Dragon et Chiméres. Espérons que
ces projets n'empécheront pas les sup-
pléments ou scénarios de sortir & temps.
@ Nephilim: nouvelle orientation pour
ce jeu, avec des suppléments dans un for-
mat plus proche du livre classique que du
supplément de jeu. Ces «livres-sources»
seront donc des recueils d'informations et
de régles a compulser. Les Sciences oc-
cultes est le premier livre-source, expli-
quant les diverses origines de magie (avril).
L'apprenti (titre provisoire; mai) sera un
livre-source synthétisant les divers thémes
occultes du monde de Nephilim. Des édi-
tions allemandes et espagnoles de Ne-
philim sent en cours.

@ Réve de Dragon/Oniros: Yoyage
n°4:La Dame des songes (grand scénario;
paru).

>
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TERRE DE JEUX

presente ces 3 Jeux
Par Correspondance:

eu
niquement
estiné

aux pprentis

cénaristes
L'imaginaire est une
contrée que vous explorez
pas a pas. Vos carnets de
route sont remplis de
peuples inconnus,
d'aventures palpitantes, de
rencontres fascinantes.
Faites nous en profiter et
rencontrez vos pairs pour
partager votre expérience:
rejoignez les apprentis-

scénaristes!
(7 tours/partie, 40 Fn:_ogr ou 260 Fipartie)

s /l/ - -\-.‘H-""._ 5

| TATANKA

\\I :|
]
¥
| ‘ .
h ,r{ \‘I

o/

Yy ‘I—...—""
et P o1}
Venez galoper dans les
plaines du Far West. Prenez
la téte d'une petite tribu
d'indiens, menez-la sur les
chemins de la prospérité et
de la victeire et entrez dans

les légendes des Plaines!
(eaviron 10 tours/partie, 30F/tour)

KSEII' Sﬂliﬂ'

Surviure dans ce désert post-
apm:algprique deviendra vatre

unigue obsession. Dirigeant
d'une cité nomadelksar) et de
SON Armee, SAures-uous rafler les
maigres ressources que tout le
monde s arrache? La lutte sera
féroce maix votre survie est i ce
prix!

(enviran 10 frmn‘/parﬁc. S0 aur)

Pour tout renseignement,
contactez-nous a:

TERRE de JEUX

88 avenue de Jussieu
91600 SAVIGNY Sur ORGE

Tel/Fax 69 24 28 01

® Chimeres: Les Chroniques de la Lune-
Sang (qui devait &tre un roman-campagne)
est repoussé pour l'instant. D'autres sup-
pléments pour Chiméres sont  ['étude.

Nestiveqnen

® Guide des horizons féeriques -
volume 2: Chiteaux et Chiméres,
carnets de route d'un architecte
aventurier est un recueil de batiments
médiévaux-fantastiques (mai).

Omphales

® Versailles est un jeu de société conju-
guant parcours et questions, au superbe
matériel. Il suffirait de peu de chose pour
que les fiches des personnages joués puis-
sent servir & les incarner vraiment. Ren-
seignements : Omphales, 4 rue Chauveau-
Lagarde, 75008 Paris. Tél.: (1) 47.42.55.82.

Oriflam

@ Hawkmoon : Chair et métal est le nom
de |a campagne tant attendue sur la Sici-
le (voir Tétes d'affiche).

@ Elric: La Nef des Fous, deux aventures
et quelques éléments de campagne, dis-
ponible.

® Pendragon : Le roi spectre est un livret
de scénarios (avril).

® RuneQuest : La voie du sabre est la tra-
duction de Land of Ninja (mai).

® SPQR: Eléphants de guerre est un mo-
dule {mai).

Ormekiane Productions

® Eléckasé: la quatrieme Gazette est
disponible (gratuite pour les joueurs qui
se font connaitre auprés de I'éditeur). Le
supplément Entre Ombres et Lumiéres est
paru (voir Tétes d'affiche), le suivant étant
prévu pour juillet.

@ Ormekiane change d'adresse et s'ins-
talle au 4 rue de Paradis, 75010 Paris.

® Vous pouvez vous adresser @ Orme-
kiane pour vous procurer les régles d'un
nouveau jeu par correspondance de com-
bats d'arts martiaux,

Sans peur et sans reproche

@ Le jeu de réle miles Christi, ou les
joueurs incarneront des templiers au
temps des croisades, est toujours prévu
pour le printemps {mai).

Siroz Productions

® Gurps: Gurps Espace (paru, voir Portrait
de famille p. 36), Gurps Vampire (maifjuin).
@ Bloodlust: la réédition du jeu sous
forme de livre est disponible.

® INS/MV : Deus ex machina est un trés
bon supplément qui, en plus d'une cam-
pagne, donne de bonnes idées sur le de-
venir des panthéons divers. Réédition du
Seriptarium Veritas (sorti).

Temple du jeu

® Le tarif VPC envoyé vers |a date du 13
mars est entiérement faux suite a des pro-
blémes informatiques. Ceux qui 'ont recu
SONC engages a ne pas en tenir compte.

Terre de jeux

Cette nouvelle société propose deux jeux
par correspondance. On peut la contac-

ter au 88 avenue de Jussieu, 91600 Savi-
gny-sur-Orge, Tél.: (1) 69.24.28.01.

® Dans Tatanka, vous étes le chef d'une
tribu indienne, en quéte de prestige pour
entrer dans la légende.

® Judas est atypique, puisqu'il s'agit plu-
tot, avec les autres joueurs, de participer
a I'élaboration d'un scénario/histoire, que
de s'affronter. Le prétexte: vous faites
partie d'une équipe de scénaristes dans
une nouvelle société.

TSR en francais

@ AD&D: Les dieux des monstres (voir
Tétes d'affiche). Petite pause dans le pro-
gramme des parutions en frangais. On at-
tend surtout avec impatience la sortie de
Premiére Quéte cet été, pour l'initiation
des joueurs.

Unicorn

® Symbioz est un jeu de société pour
2 3 4 joueurs, passablement extrater-
restre, dont le but est de réaliser des
symbioz. Pour cela, il faut faire pousser des
zerbs avant de les faire fusionner. Mais
les crapits mangent les zerbs. C'est tris-
te. Heureusement, les kroguls mangent les
crapits !

MADE IN
AILLEURS

Les dates de parution indiquées ci-dessous
sont celles prévues pour les Etats-Unis. Il
faut ajouter |d40-4 jours pour détermi-
ner quand ces produits seront disponibles
en France.

Apex Publications

® Shattered Dreams: Liquid Dreams
est un supplément sur le sexe et le désir
(paru), The Wrong Side of The Brain suivra
en avril.

Avalon Hill

® RuneQuest : Lords of Terror (recueil de
scénarios; paru).

® Geronimo: jeu de plateau sur les
guerres indiennes (avril).

@ Colonial Diplomacy : le jeu est dis-
ponible.

Black Dog Publishing

@ Hol est le premier jeu de réle de cette
société sceur de White Wolf. |l semble
avoir été écrit @ la main par un schizo-
phréne interné a I"Arkham Asylum. |l pa-
raitrait qu'il y a plein de « private jokes»
sur le marché américain des jeux. Si quel-
qu'un y comprend quelque chose, il est le
bienvenu!

Chaosium

® Call of Cthulhu: Encyclopedia Cthul-
hiana (voir Tétes d'affiche), Strange Aeons
(trois aventures dans des époques inha-
bituelles; avril), Miskatonic University (sup-
plément; avril).

® Pendragon: Beyond the Wall est un
supplément sur les Scots et les Pictes
(avril).

@ Glorantha: Wyrm Footprints est un
recueil de rextes sur l'univers de Rune-
Quest (avril).
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® Elric!: The Unknown East (supplément;
disponible).

Clash of Arms

@ 1807 -The Eagles Turn East est le
volume || de la série The Campaigns of
Napoleon (voir Tétes d'affiche).

® Clash of Armor : Golan to Sinai est
disponible.

® Gardasiyal est le nom de la nouvelle
édition de cet antique jeu de réle: Empi-
re of the Petal Throne (avril).

FASA

@ Earthdawn : Legends of Earthdown est
un recueil trés intéressant. Trente légen-
des sont racontées de fagon littéraire.
Des conseils, donnés a part, permettent
de s'en servir comme inspiration de scé-
narios (paru).

® Shadowrun : Bug City Sourcebook est
le guide de Chicago, envahie par les in-
sectes géants et mutants (paru).

@ Battletech: /st Somerset Strikers est
un guide sur les dessins animés ameéri-
cains BattleTech (avril).

® Fasa se lance a fond dans les jeux in-
formatiques sur diverses plates-formes,
et place Tom Dowd dans cette nouvelle
filiale. Carl Sargent le remplace dans |'éla-
boration de la gamme Shadowrun.

GDW

@ Volley and Bayonnets est une régle
pour simuler les batailles des XVII* et
XVIII" siécles avec des figurines (paru).
@ Traveller : Aliens of the Rim est un sup-
plément sur des extraterrestres (paru),
Striker Il est une régle pour figurines (paru),
Vampire Fleet est un supplément (avril} et
Regency Sourcebook des renseignements
sur les Spinward Marches (avril/mai).

GMT

® Edition dite «deluxe » de Great Bat-
tles of Alexander, avec de nouveaux
pions, une nouvelle régle et une nouvel-
le bataille (disponible).

@ Caesar: Dictator décrit les batailles
de Vercellae et Chaeronea (disponible).

Heartbreaker

® Mutant Chronicles : War Zone, pré-
vu pour cet eté, est un systeme de jeu
pour figurines.

ICE

@ Rolemaster: Spell Law 3rd edition
(régles: paru), Creatures & Monsters (paru).
@ MERP II: Elves, peaples of Middle Earth
{supplément; mars), Creatures & Monsters
of Middle Earth 2nd edition (mars).

® Champions : Pyramid in the Sky (sce-
nario; mars), Enemies Assemble (campa-
gne: avril).

Mayfair Games

® Underground : Ways and Means (gui-
de sur Democraty City, nouvelle capita-
le des USA ; marsfavril), Steel Deep (sup-
plément sur la Lune; avril).

Moments in History

® A Famous Yictory est un wargame
sur les batailles de Blenheim et Ramillies



GURPS NVLLE EDITION
CONA

GLIRPS HORRELIR
GLRPS CYBERPLINK

GLRES WESTERN
GURPS ESPACE

MEPHILIM
ECRAN MEPHILIM
LES VEILLELRS
LES TEMPI JERS
LION VERT
LES ARCANES MAJELIRS
LE SOUFFLE DU DRAGON
M\"STERES

NI
ATALANT& FUGITIVE

SHADOWRLUN

ECRAN SHADOWRLIN

TIREZ SUR LE DRAGON

ECLIPSE TOTALE

GUIDE DE ‘aEAT'I'LE

SLPPLT SHADCWR

LE DEMON DANS LA BOUTFII LE

LA REINE ELIPHORIA

‘GUIDE NEQANARCHISTE DE L'AMER#QUF
LES VOLELIRS [E NARCOPUCES

CTHULHU 5¢ED CARTON
NOUVEL ECRAN CTHULHLE

LES ANMEES FOLLES

LES GRANDS ANCH’NS

LES MYSTERES LY ARKH

LES DEMEURES DE L’[POUVANTE
EXPERIENCES FATALES

RETOUR A DLINWICH

KINGS SPORT

NIGHTMARE AGENCY

FRERES DE SAI\L'

LES CONTES DE MISKATONIC
TERRELR SUIR L(}RIENT EXPRESS
DOSﬁ'IiR SPECIAL CTHULHU

LES ASTRES SONT PROPICES
L‘EVASIQI\ DINSMOUTH

LA CHOSE SUR LE SEUIL

AVENTURES DANS LA REGION D'ARKIAM

LE MANLPEI. DL GARDIEN
STRANGE FONS
CTHUL r,w ENCYCLOPAEDIA

STAR WARS

MAT DE CAMPAGNE S!'AR WAR
LE GUIDE DE UEMPIRE
BATAILLE DU SOLEIL DOR
OUTRESPAC

-SUPPLEMFNT STAR WﬁR

GUIDE DE LALLIANCE

PLUIE [YETOILES

LES RECLIPERATEURS

MAN D"lN5TR DU CEN CRACKEN
LE DOMAIN MAL

LETOILE EIL lORT
LES COORDONNEES D'IS15
CRISE DANS LA CITE DES NUAGES

MEURTRE DANS LA CITE DES PROFONDEURS

} STAR WARS VO
CALAXY GUiDE N
HAN SOLG' SOURCE BOOK
THE LAST COMMAND SOURCEBOOK
WANTED BY cmrmv
GALAXY GUIDE
GAMEMASTER HANDBOOJ\
THE HEIR TO THE EMPIRE ...

GALAXY GLIDE 7
STAR WARS MINIATLRE COMPANION
DARK EMFIRE SOURCEBCIOK
PLANET TO THE GALAXY VOL 1
GALAXY GUIDE 10; BOUNTY HUNTER
GALAXY GUIDE 11: CRIMINALS "
THE MOVIE TRI.I‘.OGY SOURCEBOOL
CRACKEN REBEL OPERA

REBEL SOURCE BOGK Jnd EDIT.
IMPERIAL SOURCE BOCIK 20l EDIT.
STARWARS SOURCE BOHOK 2 nd EDIT.
GALAXY GUIDE N6
ADVENTURE JOURNAL VOL IN%1
ADVENTURE ICURNAL VINGE
ADVENTURE JOURNAL VINTG

JOURNAL VOLTN

GOROTH FLAVE OF THE EMPIRE
C!\'EATURES OF THE STAR WARS GALAXY

CHIME

ECRAN CHIMERES
TAROT CHIMERES
ANTERCS

WARHAMMER DR BAS
MORT SUR LE REIK

LE POUV DERR LE TRONE
LE SEIGNEUR DES LBCHES

CRAN WARHAMMER
"'IER COMPAGNON DE WARHAMMER
LE FELI DIANS LA MONTAGNE
LE SANG DANS LES T[ﬁEE%RES

; i ROYAUME
SOMBRE EST UAILE DE LA MORT
LE CHATEAU DE DRECHENFELS
JRTM

MOREA 1

LES RANGERS DU NORD

LA LORIEN

ISENGARD

LES ENTS DF FANGORN.

LES CAVALIERS DE ROHAN.

LES V OLELIRS DE THARBAD:
RIVENDELL -

LES PORTES DE MC!RDO

LES ASSASSING DE DOL AMROTH
LES CREATURES DES TERRES DU MIE.
LA PORTE DES GOBELINS

8
170
94

LE ROYAUME PERDU DE CANDOLAR.
P Il VO COLLECTOR

ACK
CAMPAIGN GUIDE & MAPS

CARMOIR CAMPAIGN SUPP

VALAR & MALAR

MINAS TIRITH

POSTER MAFS

PALANTIR QLIEST

TREASURES OF MIDDLE EARTH

MERIA
CREATURES OF MIDDLE EARTH
ELVES

W MAP SET
NEW GAZETTEER
VALAR & MAIAR
0L GULRLR

ROLEMASTER V FR

ECRAN ROLEMASTER

CREATURES ET TRESORS
ROLEMASTER COMPANION
FHORREUR CYORGILLION .
ROLEMASTER COMPANION I (V)
GAMEMASTER LAW

CREATURES & MONSTERS

ARMS LAV 5TAD REVISED

VAMPIL

GUIDF DIJ JOUEUR

ECRAN VAMFIRE

DES CENDRES ALY CENDRES
LES LIENS DU SANG
CHICAGO BY NIGHT
SUCCUBLIS CLUB

DIABLERIE AU MEXIQUE
[HABLERIE BRITAIN
CLANBOOK BRUIAH

PLAYER'S GLIIDE TO) SABBAT
CLANBODK TOREADOR
CLANBOOK TREMERE
ALIEN HUNGER
CHICAGO BY NIGHT ED2
THE HUNTERS HUNTED
PLAYERS GUIDE ED2
ANARCH COORBOOK
NEW ORLEANS BY NIGHT
DARK COLONY
BERLIN BY NIGHT

A WORLD OF DARKNESS
WORLD OF DARKNESS MUMMY
STORYTELLERS HANDBOGOK
SABBAT STORRYTELLERS
WHO!S WHO AMONG THE KINDRED
BOOK OF NOD:
Tirt BRADSTREET PORTFOLIO
CLANBOOK VENTRUE
LOS ANGELES BY NIGHT
THE KINDRED'S MOST WANTED
ELYSIUM THE ELDER WAY
THE ETERNAL STRUGGLE
VAMPIRE DIARY
DIRTY SECRETS OF THE BLACK HAND
CLANBOOK ASSAMITE

LOUP GARGQLU

ECRAN LOUP GARDL

RITE DE PASSAGE

RAGE ACROSS ALSTRALIA
MONKEYWRENCH : PENTAX

WHCS WHCE MI’O'\I‘G WERWOLVES
FIANA TRIBE BOOK

GET FENRIS TRIBE BOGOK

CHILOREN OF GAIA

IN NOMINE SATANIS NELLE EDIT®
NOUVEL ECRAN IN NOMINE
IN5H’ALLA1-I
DEMENTIA PROFUNDIS
HEAVEN AND HELL

LICHO PESOS CAPHARNAUM
SCR]P‘TARIL IM VERITAS
DELUS EX MACHINA

BLOODLUS

EBERAN HLOQDLUST
FLOCONS DE SANG
LENCLUME ET LE MARTFAU

LES JOYAUX DE POLE
CONTES ET LEGENDES
LES FRERES DE LA NUIT
LES VOILES DU DESTIN

BITUME MK5
ECRAN BITUME
PARIS BREST
PIZZA PIQUETTE

SCALES
ECRAN SCALES
POLITIQUE
TECHNOLOGIE
MAGIE

Nli
}_(_RAN CYBE

RPLIMK
- SOLO OF FORTUNE NLLE EQ)

TECT & SERVE

LES ENFANTS DE LA NUIT
CHROME

CHROME Il

EUROTAUR

MEDIA FRONT

VIRTUAL FRONT
SOLO OF FORTUNE It

HAWKMOON BASE
ECRAN HAWKMOON
LILE BRISFE g

LA FRANCE

LEMPIRE TENEBRELIX 138
LES PORTES DL PARADNS 140
EMTRE CHAIR ET METAL 137
RUNEQUEST 230
LES MONTS ARC EN CIEL 118
LES RUINES HANTEES B
LES SECRETS QLUBLIES 204
GUERRIERS DU SOLEIL 190
LES ROI DESARTAR 160
GENERTELA {(NVLLE EDITION) 200
LES DIELJX DE GLORANTHA 210
SOUS LE SIGNE DU CHAOS 137
LE MAITRE DES RUNES 137
LANII OF TERROR 172
ELRIC 236
MELNIBONE 217
ECRAN DEJEU STORM a4
LE VOLEUR DXAMES 128
LE LOLP BLANC T4
LES SORCIERS DE PAN TANG 132
PERILS DANS LES JELINES ROYALUMES 137
LES SEIGNEURS DES MERS 137
LA MEF DU FOU T
THE LINKNOWN EAST 1a4
ENDRAGON 230
ECRAN PENDRAGOMN 1]
CHEVALIER AVENTUREUX 190
SANG BT LUXLIRE 140
VENFANT ROL 198
MERLIN h
ARS MAGICA 237
ECRAN ARS MAGICA 90
MAITRE DES NUITS 85
SUPPLEMENT ARS MAGICA - 40
LE GRIMOIRE DU MAGE 185
AMBRE 237
TAROT D'AMBRE 1494
SUPPLEMENT AMBRE 40
'ELECKASE 208
FCRAN o1
LE PROPHETE ET LE DRAGON 130
MAGIES 132
L Ll 125
ELFQUEST VF 161
ONIROS 171
ECRAN ONIROS #3
LA DAME DES SONGES 10
KULT 214
TSR
-GUIDE DL MAITRE 129
MANUEL DES JOLEURS 129
BESTIAIRE MONSTRUEUX 169
BESTIAIRE DIES ROYAUMFS OUBLIES 133
BESTIAIRE RAVENLOFET 169
1ZAVENT. DANS LES ROY, OUBLIES 133
MYTHES & LEGENDES 142
MANUEL DU GUERRIER 115
MANUEL DES VOLEURS 119
MANUEL DU FSIONIQUE 114
MANUEL DU MAGICIEN 1]
RECLIEIL DE MAGIE 127
MANUEL DU BARDE 119
DARKSLIN 162
LIBERTE (FREEDOM] 163
LES MEGOCIANTS DIES TILINES B9
ECRAN DL MAITRE 54
FEUILLES DE PERSONNAGES B3
SELENAF (MOXONSHAE VY 7
LES CATACOMBES DE SOIR ETOILE L7
MANUEL DES RODELRS 1y
MANLUEL DU PRETRE 119
MANUEL DU RANGER 114
MANLEL DES NAINS 1149
LE MONDE DES ELFES NOIRS 127
TRIBU D'ESCLAVES 78
ROYAUME DYEPCLUVANTE (RAVENLOFT) 189
LA DEMELIRE DE STRALD o9
CONTACT MORTEL (RAVENLOFT} 65
DRACONOMICON 130
ARMES ET I'EQUiF[—MFI‘\T 9
DIELIX DES MONSTRES 119
TARIF COMPLET TSR
sur simple demande
LES JEUX DE CARTES
prix selon arrivage)
ic Version frangaise & americaine.
i'pw Version fragaise & americaine
ar Trek VO
Ice age
Sim r.'ﬂy
tn Nomine satanis {Avril)
PROMO JYHAD :
STARTER 549
BOOSTER LES & 99

ou

PAIEMENT PA

COMMENT COMMANDER ¢

par courrier sur papier libre accompa-
gné d'un chique ou d'un mandat pos-
1al du montant de la commande
(ajouter les frais de port si la comman-
t.|L' | inférieure a 500TF)

1l

au B8 32 65 35 ave

N e € H ou en contre remboursement,

LES ENVONS SONT POSTES L N RECOMMAN-
DE - PORT @ 35 FF ENCT

METROPOLL-
TAINE - COLISSIMG 6OFF
port gratuil POUR TOUTE COMMANDE
MINIMUM DE 500 FF -
(SAUF COLISSIMO)

- APPEL TELEPHONKUE

HTE BANCAIRE SLIE SIMPLE

AVALON HILL

ASL

BEYOND VALOR

YANKS

PARATROOPER
PARTISANS

WEST (3F ALAMEIN
HOLLOW LEGIONS
LAST HURRAH

RED BARRICADIES

CODE OF BUSHIDO
GUNG HO

CRONX DE GUERRE
KAMPF GRUPPE PEIPER |
BREAKOUT NORMANDY

MAHARAIA
GLERILA
M.B.T.

HISTORY OF THE WORLD
TLIRN POINT STALINGRALD
ADVANCED THIRD REICH
COLONIAL DIPLOMACY

CLASH OF »\RM'S

. SIEAN DELLXE
AUERS Tal.l'l)?'
WAVRE
1806 THE EAGLE TURN EAST
ACHTUNG | SPITFIRE
LANDSHIPS
OVER THE REICH

THE GAMERS

ARDENNES

ENEMY AT THE GATES

APRIL'S HARVEST

I THEIR QUIET FIELDS

FORCE FAGLE'S WAR

NG BETTER PLACE TO DIE

OMAHA

GO 40"

HIUNTER FROM THE SKY

GUNDERIAN!S BLITZKRIEG

ENEMY AT THE GATES

STALINGRAD POCKET
TERLITZ

GMT

AFRICANUS

JULILIS CASAR

BRITAIN STANDS ALONE
A FAMOUIS VICTORY

GRFAT BATTLES OF ALEXANDER DELUXE

THE BATTLE OF WATERLOO
DICTATOR (MODUILE PR JULILIS CASAR)

AUSTRALIAN DESIGN GROUP
WORLE N FLAME

PLANES N FLAME

ASIA AFLAME

AFRICA AFLAME

COLUMBIA GAMES
DIXIE BULL RUN (JEL DF 60 CARTES)

VICTORY GAMES
ACROSS FIVE APRIL
PELOPONNESIAN WAR
CARRIER

2ned FLEFT

drd FLEET

Sth FLEET

6th FLEET

7th FLEET

PACIFIC WAR
GULF STRIKE 3rd £d

AZUR WISH

EUROPA UNIVERSALIS
XENOR

LA FOI ET LE GLAIVE
GRAND SIECLE

ORIFLAM

LA GUERRE DES HEROS
LES DIELUX NOMADES
LES AILES DE LA GLOIRE
AFRICA

STALINGRAD

DESCARTES

BARBE NOIRE
CONDOTIERE

DUNE

BLOOD BERETS
DIPLOMATIE

JUNTA

RES PLIBLICA ROMANA
CIVILISATION

MUTANT CHRONICLES

NOUVEAUTE TSR
BLOODWARS
STARTER : 59F
BOOSTER : 17F

430
265
270
147
45
365
165
118
165
2065
v
2600
296
220
220
15
220
240
140

399

67




(1704-1706), au cours de la guerre de
Succession d'Espagne. Face a face: Louis
XIV et Malborough. Par Richard Berg
(bientot).

Palladium Books

© Rifts®: Rifts Dimensions Book Il ; Pha-
se World Sourcebook (supplément sur les
Cosmo-Knights, la First Race, etc.; dis-
ponible), Rifts World Book VIl : Rifts Un-
dersea (guide sous-marin; avril).

@ Heroes Unlimited : Aliens Unlimited
est un recuell d'extraterrestres (plus d'une
centaine, classés par types organiques)
tout a fait adaprables a n'importe quel jeu
de space opera (disponible).

» Robotech®: New World Order est 4 la
fois une campagne et un guide (avril).

Pariah Press

» The Whispering Vault: Dangerous
Prey (bestiaire + scénario; paru), Game-
master’s Pack (supplément avec écran; avril).

R. Talsorian Games

® Cyberpunlk 2020 : Solo of Fortune il
(guide; paru), Nomad Sourcebook (guide;
marsfavril).

@ Cyberpunk Cybergeneration : Me-
dia Front (guide; paru), Virtual Front (gui-
de; mars/avril).

© Castle Falkenstein : Steam Age est un
recueil de vehicules et d'engins (marsfavril),
Comme il faut (guide pour le meneur de
jeu; plus tard).

Steve Jackson Games

® In Nomine : les derniers tests sont en
cours.
© Gurps : Gurps Voodoo (avril).

The Gamers

® April's Harvest est un wargame sur
la bataille de Shiloh (avril).

TSR

Eh non, Dungeons & Dragons n'est pas
mort. Sous le nom: The Classic Dun-
geons & Dragons Game, se trouve une
boite qui propose les régles de base du vé-
nérable ancétre. Pour le reste de la gam-
me, plus rien n'existe, mais vous devriez
pouvoir encore trouver Rules Cyclopedia.
Quant 34 AD&D2, nous aurons droit cette
année a la réédition révisée des deux ou-
vrages fondamentaux en anglais: Dun-

geon Master Guide et Player's Hand-
book (en mai). lls seront plus gros (25%
en plus), tout en couleur, plus précis. On
espére surtout que les tables seront faciles
a trouver !

» AD&D : The Complete Barbarian Hand-
book (supplément pour joueur; dispo-
nible), Cutthroats of Lankhmar (trois quar-
tiers détaillés de cette ville; disponible),
Encyclopedia Magica Vol. Il (recueil de tous
les objets magiques publiés pour AD&D,
en 4 volumes; disponible), The Dancing
Hut of Baba Yaga (donjon avec plein de
piéces, pour haut niveau; avril), The Com-
plete Book of Necromancers (supplément
pour meneur de jeu; avril).

o Mystara: Player’s Survival Kit (aides de
jeu; disponible), Dungeon Master Survival
Kit (aides de jeu; disponible), Glantri : King-
dom of Magic (complément de campagne
avec CD audio en v.o.; avril).

» Planescape: Planes of Law (supplé-
ment sur les plans de la Loi, 8 livrets et 5
plans grand format; disponible). Fires of Dis
{aventure de haut niveau dans les plans de
la Loi; disponible), A Player’s Primer to the
Outlands (guide touristique pour joueur
avec CD audio en v.o.; mai).

» Forgotten Realms : The Moonsea (gui-
de géographique; disponible), Ruins of
Zhentil Keep (« mega » donjon dans la lignée
de Ruins of Undermountains II; avril), E-
minster’s Ecologies Appendix, Volume | : Battle
of Bones and the Hill of Lost Souls (guide
geographigue; avril), The Seven Sisters (gui-
de sur les sept sceurs des Royaumnes ou-
bliés; mai).

@ Ravenloft: When the Black Roses Bloom
(aventure de haut niveau avec Lord Soth;
disponible), Van Richten'’s Guide to Fiends
{guide pour raccorder Planescape a Ra-
venloft; mai).

» Dark Sun : Monstrous Compendium Ap-
pendix Dark Sun volume 2 (des monstres;
disponible), Thri-kreen of Athas (guide plus
scénario; avril).

West End Games

© Shatterzone : Contact! (aventure; pa-
rue), Fleets (guide; mars/avril).

@ Indiana Jones: Raiders of the Lost Ark
Sourcebook (paru), Tomb of the Templar
{scénario; avril).

® Star Wars : Platt’s Starport Guide (sup-
plément; avril).

White Wolf

@ Yampire - The Masquerade : Vam-
pire Diary: The Embrace (le journal d'un
vampire, écrit a la main; paru).

* Werewolf = The Apocalypse: Get
of Fenris Tribebook (guide; mars).

» Mage - The Ascension : Ascension’s
Right Hand (les partenaires mortels des
mages ; avril), Technocracy New World Or-
der (guide; avril).

» Wraith - The Oblivion : The Sea of
Shadows : A Storyteller’s Guide to the Tem-
pest (guide; avril/mai).

» The Oblivion: c'est le nom du jeu
grandeur nature sur les « wraiths » (aprés
les vampires et les loups-garous; bientor).
© Street Fighter: The Perfect Warrior
{campagne ; avril).

Wizards of the Coast

@ Ars Magica: Faeries (guide; devrait
étre disponible), Covenants (guide; mai).
@ Alter Ego Games est une nouvelle di-
vision au sein de cetre société, chargée de
concevoir des jeux de réle. Everway est
un jeu sur la mythologie et les contes de
fées, congu par Jonathan Tweet (d'Ars
Magica). On créera ses personnages i
l'aide de cartes a jouer. Cartes qui servi-
ront aussi, a travers un « Fortune Deck »,
a interpréter les diverses situations de
jeu. En bref, une espéce de mélange entre
Chiméres et Once Upon a Time. Ce nou-
veau jeu sera sans doute présenté a la
Gen Con, en aolt

JEUX
DE CARTES

Il sort tellement de jeux de cartes ces
temps-ci que nous n'avons méme plus le
temps de tester tous ceux disponibles.
Nous reviendrons donc sur certains un
peu plus tard, en Tére d'affiche ou en dos-
sier, suivant leur intérét. Tous ces jeux de
cartes sont de ceux que ['on dit: i jouer
et a collectionner. En attendant de trou-
ver un nom plus approprié et plus court
(si vous avez une bonne idée, ne vous gé-
nez pas pour nous en faire profiter).

AEG

@ Encore plus fort que les
cartes a collectionner: les
boites pour ranger les car-
tes, en tirage limité (deux
modéles tous les mois). En
anglais on dit: Collectable
Art Card Boxes ; en fran-
cais on dit: ils sont fadas ces
Romains!

Atlas Games

@ La premiére extension
pour Over The Edge est dis-
ponible: The Cut-ups
Project, avec plus de 90
nouvelles cartes, Le theme
est le Chaos. L'extension
suivante s'appellera Sha-
dows (mai).

Blue Brain

“ Opération Blast estun
jeu de cartes frangais de
guerre moderne. Prévu
pour plusieurs joueurs, il a
&té congu avec |'aide de Ber-
trand Lestrée (champion de
France 1994 de Magic). Il
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permettra aux cing puissances (Etats-Unis,
pays de I'Est, pays arabes, Europe, Japon)
de s'affronter militairement sur un champ
de bataille commun. Pour le lock des
cartes (dont certaines seront directement
sponsorisées par Dassault ou |a Snecma),
voyez la publicité p. 41. Le premier tira-
ge aura lieu en mai, le deuxieme en juillet.

Columbia Games

Le jeu Dixie : Bull Run est épuiseé. ||
va étre incessamment réédité,

Companion Games

» New Empires est une extension pour
le jeu Galactic Empires, de 200 cartes (plus
10 ultra rares), avec quatre nouveaux em-
pires.

Daedalus Games

= Shadowfists est un jeu de cartes de
combat d'arts martiaux, prévu pour la fin
mai. En plus de la baston, il y aura (nous
dit-on) de I'occultisme et de la mytholo-
gie chinoise. Ce jeu est basé sur un jeu de
réle qui n'est pas encore paru, puisque
c'est |'éventuel succes du jeu de cartes qui
permettra la publication du jeu de role (de
la poule ou de ['ceuf?).

Descartes Editeur

» Descartes a publié, sous forme d'un
poster, la liste des cartes de Doom Troo-
per en francais. Il faut y apporter les rec-
tificatifs suivants: 7 cartes deviennent
«communes au lieu de «peu commu-
nes» (Maitrise de la cinétique, Maitrise
de la domination, Maitrise de la manipu-
lation, Maitrise de la prémonition, Mai-
trise de |'exorcisme, Maitrise des élé-
ments, Maitrise du mentalisme); 7 cartes
SONT rajoutées aux « peu communesy
(Juste vengeance, Frénésie des nécromu-
tants, Invocateur corrompu, Compré-
hension des mystéres, Transfert de dos-
sier, Fureur aveugle, Révélation); 2 cartes
passent de «rares» i « peu communes »
(Invasion surprise, Coup fourré); 2 cartes
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Toutes les nouveautés
dés parution sur

3615
CASUS

rubrique NEW

passent de « peu communes» 3 «rares »
(Trousse d'artificier, Mission secréte),

Fléo

® Une nouvelle édition de Hi-Tech
Combat est en cours. Elle aura 320
cartes au lieu des 198 actuelles. Signa-
lons que 120 des 198 cartes originales
seront redessinées (meilleures illustra-
tions). Le bord des cartes sera noir, les
régles seront revues. Le tout est prévu
pour fin avril (mais peut-étre que quelques
exemplaires seront présentés au Salon
des jeux).

Halloween Concept

o Intervention divine, inspiré d'ln No-
mine Satanis/Magna Veritas, est disponible
(voir Téte d'affiche). Le jeu contient des
cartes communes, peu communes, rares
et trés rares. Neuf des cartes trés rares
sont réservées a des opérations de pro-
motion (systéme semble-t-il en vigueur
pour Kabal, de chez MultiSim), c'est-a-dire
par exemple pour des lots de tournois.

@ Lotus noir est le nom d'un nouveau
magazine, en francais, sur les jeux de car-

tes 4 collectionner. |l devrait étre bimestriel.
Le premier numéro (avril/mai) contiendra
une carte trés rare d'Intervention divine,
dessinée par P'tit Luc.

Hearbreaker

® Doom Trooper devrait étre actuellement
disponible en frangais (diffusé par Des-
cartes). La prochaine extension (en an-
glais) s'appelle Inquisition et proposera
des cartes d'un nouveau type: les Relics.

Mag Force 7 Inc.

@ Star of the Guardians, d'aprés la
série de romans anglis du méme nom
écrite par Margaret Weiss, est paru, C'est
un jeu de combat spatial, ot I'on deit
chercher a détruire la base adverse. Le
mécanisme de base est trés proche de
celui de Magic (avec des systémes solaires
a la place de terrains), mais le combat
spatial, avec ses diverses rangées et pro-
fondeurs, est un peu plus complexe. Cela
nous semble bien sympathique, mais nous
n'avons pas pu tester le jeu a fond. Les
illustrations sont trés correctes, ainsi que
les cartes, Jeff Grub (coauteur de Spell-
Jammer et AFQadim chez TSR), vient d'étre
embauché par cette société.

Mayfair Games

@ Le jeu sur Sim City ne devrait plus tar-
der & étre dans vos bourtiques.

MultiSim

® A I'heure ol vous lisez ces lignes, Ka-
bal, le jeu de cartes inspiré de Nephilim

est disponible. On peut y incarner des
Nephilim, des Selenim ou des templiers
qui, & partir de leur base, iront accomplir
des missions, ou essayeront de détruire
les bases ennemies. Les cartes ont I'air
tres belles, le systéme (original) emprun-
tant un peu a Magic, Jyhad et Star Trek.
Nous vous en parlerons plus en détil
dans le prochain numére.

Rembrandt

® Il y a de plus en plus de demande sur
les accessoires pour cartes i collection-
ner. La gamme Ultra Pro propose donc
des pochetres plastiques individuelles pour
cartes, des feuilles plastiques 9 cartes
pour classeurs, des classeurs. Rappelons
que les cartes 4 collectionner ont & peu
prés le format des cartes de poker amé-
ricaines, et que les trous des classeurs
sont au format américain (incompatible
avec les classeurs frangais).

TSR

® Blood Wars est le nouveau jeu de
cartes de TSR, directement inspiré de
l'univers de PlaneScape. Les cartes sont de
meilleure qualité que Spellfire, et I'unité
entre les illustrateurs bien meilleure. Le
jeu, prévu pour deux joueurs et plus, fait
s'affronter des légions extra-planétaires.
Si son ramage ressemble a son plumage
(qui est bien beau), nous vous en parle-
rons plus en détail prochainement.

® Spelifire continue son bonhomme de
chemin. La prochaine extension s'appel-
lera Artifacts (avril/mai). Un livre de
conseils : Master of the Magic (maitri-
ser qui!) est prévu pour maifjuin.

Schmidt France

@ DarkForce, le jeu de cartes allemand
dans I'univers de I'CEifl noir sera bientét
traduit par Siroz (d'aprés la version an-
glaise) et distribué par le méme Siroz.

Steve Jackson Games

@ Lédition Unlimited d'llluminati New
World Order est sous presse. On la
distinguera de I'édition limitée grice a la
typographie du nom des cartes. Plus in-
téressant, le Factory Set (avril/mai) contien-
dra un exemplaire de chaque carte, avec
les llluminati en triple, et une régle pour
jouer a plusieurs a partir de ce «sety.
Un peu comme le jeu original en fait!

White Wolf

@ Rage, inspiré de Werewolf, serait lé-
gérement retardé pour des questions
d'impression (il y aurait des hologrammes
dans I'édition limitée du jeu). Cela im-
plique que I'édition limitée ne sera dis-
ponible qu'en version anglaise. Les tra-
ductions devant étre simultanées cet été,
On ne sait toujours pas s'il y aura une
version frangaise.

Wizards of the Coast

@ Magic en anglais : lce Age est un jeu
de cartes entierement compatible avec
Magic: The Gathering, mais qui peut se
jouer seul, présentation en paquets de
base et pochettes (mai). Des classeurs
(pour ranger les cartes de Magic) seront
bientot disponibles. La nouvelle édition
de Magic, appelée sobrement 4th Edition,
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sera également disponible en mai. Des
cartes seront ajoutées, d'autres retirées.
Il n'y aura plus de cartes de terrains de
base que dans les starters, et plus dans les
boosters.

Jyhad change bien de nom et devient
Vampire : The Eternal Struggle. Les
cartes ne seront pas modifiées (sauf le
dos des cartes de vampire semble-t-il).
Une extension de |00 cartes est prévue
avant I'été : Dark Sovereigns. || contiendra
surtout des vampires européens, dont le
clan italien Giovanni.

Duelist n°4 est paru. On remarque-
ra (en dehors de sa taille qui enfle a
chaque numéro) qu'il contient une planche
de 100 marqueurs bien utiles pour jouer
avec |'extension Fallen Empires.

Ou s'arréteront-ils ! Magic devient éga-
lement une bande dessinée (comics) chez
Acclaim Comics. En deux séries: The
Shadow Mage et The lce Age. Avec
bien sir des cartes dans chaque numéro
(non mais!).

Magic en francais : L'édition limitée

est disponible et sera suivie de peu par la
méme édition 4 «bord blanc». Rappe-
lons qu'il s'agit de la traduction de I'ac-
tuelle version Revised. La traduction de la
4" édition américaine est prévue pour
maifjuin (semble-t-il), mais dans l'inter-
valle, vous pourrez vous procurer Re-
naissance (mai). Ce sera une extension a
«bord noir», disponible qu'en France et
en Allemagne, et qui contiendra toutes les
cartes de la nouvelle édition de Magic
(soit plus de 100 nouvelles cartes).
Il y a quelques erreurs dans I'édition limi-
tée frangaise de Magic. L'anneau d'Alad-
din existe en double (avec deux dessins
différents), par contre L'anneau de Jouder
(Jandor’s Ring) a disparu; I'erreur doit
étre corrigée pour I'édition non limitée.
Errata de régles: page 6 du livret, dans le
schéma, il faut inverser les mots «enga-
géen et udégagée . Errata de carte: sur
la carte le sanctuaire, il faut remplacer les
derniers mots «pendant ce tour» par
«jusqu'a votre prochain tour».

Presse wargame

Les projets divers

Tempest of Gods est un jeu de com-
bat entre dieux, mortels et animaux my-
thiques, chez Black Dragon Press.

Echelons of Fire est un jeu de cartes
sur le combat moderne et tactique (Se-
conde Guerre mondiale), directement
inspiré du jeu de figurines Tactical Minia-
tures. YVait and see! Chez Medallion Si-
mulations.

A force d'annoncer que Towers in
Time est disponible, I'éditeur Thunder
Castle Games pourrait bien avoir raison.
Consultez donc votre détaillant habituel.

Toujours chez Thunder Castle Games:
le jeu Highlander. Les cartes seront
illustrées par des photos extraites de la
série télé (un peu comme Star Trek). Le
but: couper |a téte de son adversaire. Le
jeu n'est vendu qu'en boosters de 16
cartes, les régles venant sur quatre cartes
courantes différentes. De toute fagon, le
jeu n'est jouable qu'a partir de quatre
boosters par combattant.

Un collector set est prévu pour le jeu
Star Trek.

Une traduction de Wyvern en francais
est en cours.

Ultimate Combat est un jeu de
combat d'arts martiaux, chez Ultimate
Games. Malgré son nom, ce ne sera pas
le dernier jeu de cartes & paraitre cette
année,

Redemption est un jeu de cartes
sur la Bible. L'éditeur (Cactus Games
design inc. — non, pas le Buisson Ardent
inc.!) attend les commandes avant d'im-
primer e jeu. On n'en sait pas tellement
plus.

Le jeu sur Tolkien n'avancerait pas
vraiment (les tolkienistes ne trouvant pas
les projets assez tolkieniens). Un accord
entre ICE et Wizards of the Coast per-
mettrait finalement a Wizards d'utiliser les
personnages de Tolkien dans Magic, et a
ICE de créer (pour la rentrée) son propre
jeu de cartes sur Tolkien. Mais cela n'est
pour l'instant qu'une rumeur. ]

L’événement de ce début d'année est I'apparition d'un authentique ma-
gazine frangais consacré exclusivement aux wargames (sur carte ou avec
figurines) et a I'histoire militaire. Vae Victis, puisque tel est son nom, est
un bimestriel en vente dans les kiosques, et dont le rédacteur en chef
nest autre que Théophile Monnier, qui a souvent écrit dans nos colonnes
et est le fondateur de Tactiques, le fanzine des joueurs d’ASL. Le numéro |
contient un jeu en encart sur la campagne de Tunisie, en 1943, et des ar-
ticles sur la guerre napoléonienne (et les principaux wargames sur ce thé-
me), des news sur le hobby frangais, une analyse du systéme SPQR, des scé-
narios (ASL, figurines guerre de Sécession et Antiquité), et de nombreux
articles sur différents aspects du jeu d'histoire avec figurines (analyse de
régles, etc.). Tout en couleur, trés bien présenté et écrit, bourré d'infor-
mations utiles comme de somptueuses illustrations et photographies, Vae
Victis va s'imposer comme le « must!» des wargameurs francais. Longue vie
i notre estimé confrére!

Strategy & Tactics n® 171 . Jeu en encart (et dossier historique) in-
titulé: On to Moscow!, simulation a I'échelon stratégique consacré a la
«Grande Guerre du Nord» — 1700 a 1721.

Command n° 32 contient un encart (avec dossier historique) sur la ba-
taille de Bunker Hill .

Carnets de guerre est un fanzine frangais consacré principalement aux
jeux de la série Europa. Chaque numéro codite 20F; pour tout renseigne-
ment, contacter Grégory Anton, |55b avenue Georges Clémenceau, 78500
Sartrouville.
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Jusqu’au 29 avril
MAGIC V.F.
Starter : 50 Fr

Booster : 15 Fr
Tournois régional
de MAGIC
28/29 Avril
Inscription au
temple

=i SAMEDI 15 AVRIL F
INAUGURATION DU RAYON GAMES WORKSHOP

WARHAMMER 40K + DARK MILLENIUM  p-3:iEaydit

268 RUE DE CREQUI 69007 LYON
TEL:727313 26 M° SAXE GAMBETTA

540 Fr ACHETES
WARHAMMER BATTLE + WARHAMMER ARCANES [LE s
490 Fr GRATUIT

| 25%* | -20%* | -15%* | -15%* | ~15%* |

1
1
| sur un produit G.W. | sur un produit G.W. 1 sur un produit G.W. | sur un produit G.W. 1 surun produit G.W. 1
) 1 [} 1 ] 1
1

NANTE

JUSQU’AU 6 MAI :
-5% SUR THOAN

1 Booster
FALLEN EMPIRE
offert !!!

par tranche de 100 F
d’Achat de Magic
en francais

DIMANCHE 14 MAI : TOURNOI DE MAGIC AU MAGASIN i‘

& INITIATIONS ET DEMONSTRATIONS
TOUS LES MERCREDI ET SAMEDI -‘

<+ DEUX SALLES DANS LE MAGASIN SONT OUVERTES !
EN PERMANENCE POUR JOUER ET ECHANGER
BORDEAU 62 RUE DU PAS ST GEORGES
: 33000 BORDEAUX

Entre le cours Alsace Lovraine et le parking Camille Julian TEL 56 44 6122
NOUVELLE SALLE DANS LE MAGASIN
OUVERTE EN PERMANENCE POUR JOUER ! |
Jusqu’au 6 mai :

La saison des cendres 161 F
- 30% !!!

sur tous les Jeux de Réle et suppléments en V.0
sur présentation de cette page

TOURNOIS DE MAGIC A BORDEAUX

#Syr présentation du bon powr la joremde die 15 Awril, e pewr dve cumulé avec danetres Temises

8 RUE DE LHERONNIERE
44000 NANTES TEL 51 84 05 05
Grand Théatre

LES DIMANCHES 16 ET 30 AVRIL
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LE TEMPLE DU JEU &

VENTE PAR CORRESPONDANCE

- BP 47 * 33036 BORDEAUX CEDEX ¢ Tel 56 51 90 51 -

[
-

LE SPECIALISTE DES JEUX DE CARTES

&

SUPER DECK DIXIE 25 pierres translucides N
. SUPER DECK Starter 50F  DIXIE Starter STF  de couleurs 18F
= b 20 pierres + hourse 25F
GALACTIC EMPIRES BLOOD WARS Protéges cartes a I'unité souple
GALACTIC E. Starter 85 F  BLOOD WARS Stavter  38F  par 100 9F
: GALACTIC E. Booster 19T BLOOD WARS Booster 171 Lutm- Noir N7 | 45F
S B e SPELLFIRE V.O STAROF THEGUARDIANS  MAGIC
o T SFES_-,%,HEE .P:]turwr ?‘)[ § Lg_ '}' E_: ?;Lurm 3? E E_\rtnn }‘) E
-' f 5 “IRE Booster TF 5 O.T. G Booser 21F Counter A ITF
e ;L‘ :;t SPETEIRE et e 1TF ACCESSOIRES & ﬁ:‘“““‘ﬁ . o
: F 3 _FIRE Dragonfance 17 Mystical companion :
v.r‘ on a SPELLFIRE Fungotten, Realms 17 F REVUES TRADING Codex of shnﬁu\\' sorceries 34 F
DOOMTROOPERS V.0 CARD GAMES From n‘:-,lmﬂ bom 23,4003 11 ]f
MA r TN e ey ; OOMTRH : .0 Serye Magic counter i F
(Ed ;f;[l]-c'v[:}rd\. e INGDIVINE ook 1707 ?Ef Hﬂi[?i YF DOOMTROOPERS Starter 45 F - classeur de rangement Bonrse ]1i|:rn:: Mana 40T
M ”\I(J VO artat " 44F KABAL SPELLFIRE Starter 45 DOOMTROOPERS Booster 15 F t\}'pc " L-]jr'.:-l"n_l " 24 E Puluh':il1 3 4\[ o 1; :
MAGIC B . 30F  KABAL Starte 75 ol | * Bodsie 7 classeur de rangement 8F Calandrier Magic 1995 9F
%;}]{:I&[lﬁrjfﬁ‘:’:{;u ]i[1ui1r.':|ui|3t‘i[:' ?;E;{:’ &[ls(t;{::err ]S.%E F FELLEILE Bageer A DOOMTROOPERS V.F  Teuilles porte cartes i’ Hurloon minoraur 35 F
' = JYHAD DCOMTROOPERS Starter 39 F , L50F
MAGIC V.0 HIGH TECH COMBAT _ JYHAD Suarter 57F  DOOMTROOPERS Booster 12 F 080E JYHAD |
MAGIC Starter 49F  H.T.C Stater 34 F  JYHAD Booster ITF UMINATI ITF  Bousse pierres de sang 42 F
MAGIC Gift Pack 119F  H.T.C Booster 19F  Traduction carres et regles 25 F ILLU Ml, ind s §
MAGIC Booster I5F Player's guide IYHAD 49 F  ILLUMINATI Stater 67E  pour 3 cartes 3E
MAGIC Falen Empires 930F  ON THE EDGE AR IECUMINATBooser -~ d9F° pourds cartes o IF
Player's puide Magic S58F OQ.T.E Star 55F ST, pour 2. cartes 2 b
FRyEnEE N " OTE Booser 0E STARTREK Sorer  35F WYVERN oy Dour I00cartes ot
= Cut- £, S5F A FEK & 9F VLY LDaUN otaricr W ponir artes =
fﬁfw‘?x\ffﬁfgﬂﬂ ik I\ﬁ'IIEF O ey ‘ ?’Ia:giﬂrt: S S éi[{ WYVERN Booster 16F  Boite+30 pierres +hourse : 30 F

PAR TRANCHE DE 50 F D’ACHAT DE CARTES,
15 PROTEGE-CARTES VOUS SONT OFFERTS !*

*Powr 'achat de Starter, Booster ou carte & Punité JUSQU'AU 5 JUIN 1995

- MACGIC = MACIC - MAGIC - MAGIC - MAGIC - MAGIC - MAGIC - MAGIC -
ACHETEZ DES CARTES A L'UNITE !!!

Parallelement & la vente de starters et de boosters Magic, le Temple du Jew a mis en place un service de vente par correspondance de cartes a ['uni-
t6, pour que vous puissiez acheter les cartes qui vous manguent ET SEULEMENT CELLES-LA ! Vous trouverex ci-dessous un extrait de notre
catalogue. En premidre colonne est indiqué le nom de la carte, en seconde sa couleur, en troisiéme sa fréquence (R : rare, U : uncommon, G
common), en quatrieme son prix unitaire. Ce sont des cartes NEUVES sorties de boosters, en parfait état. Pour commander, utilisez le bon de
commande sur la page suivante. ATTENTION : une carte ne peut étre commandée qu’en double exemplaire au maximum.

LES CARTES DE BASE (REVISED) SONT DISPONIBLES EN ANGLAIS OU EN FRANCAIS AU MEME PRIX

Pour les cartes francaises, il s’agit de la premiére édition a bord noirs. Précisez sur le bon de commande si c’est en VE ou en VO.

Serendib Ffrecr

. [l Hurkyl's Recall Bleu R 20 Bleu R 20 Deesert Twister Wert a0
CARTES DE BASE V.0 & V.F Island Fish Jasconius Bleu R 0 an Dragon Ruouge R &0 Diamond Valley Terrain 400
Aladdin's Lamp ART R 20 lsland Snactuary Blanc R 15 Sleight of Mind Bleu R 20 Drop of Honey Vert 430
Aladdin's Ring ART R 20 Ivory Tower ART R 0 Rouge R 13 Ebony Horses ART 150
Animate Wall Blane R 13 Jade Monolith ART R 15 Noir 1Y 20 El Hajjag Rouge 150
Ankh of Mishra ART R 13 Jandor's Ring ART . R 5 Bleu R 15 Elephant Graveyard Terrain 400
Armageddon Blanc R 20 Jandar's Sactlehag ART R 15 ART R 20 Ere Raiders a) ou b) Noir 70
Armageddon Clock ART R 15 Jayemidae Tome ART R 15 [, Terrain R 40 Erhanm Djinn Bleu 400
Aspect of Walf Vert R 20 Kornus Bell ART R 20 ART R 20 Eve for an Eye Blane 150
Bad Moon Noir R 20 Kudu Wert R 13 Bleu 38 15 Guardian st Nar 700
Badlands (N [ R) [, Terrain 4 40 Lifelace Wert i3 13 Timber Wolves Ve 33 20 Hisran Olgress a) ou b) Naoir 0
Balance Blane R 20 Living Arcifact Wert R 20 Tirania's Son A R 15 Hurr Jackal Roupe 100
Bayou (N /W) D, Terrain -~ R 40 Living Lands Verr R 0 Twoplsl !} D. Termain - R 40 Ith Biff Efreet Bleu 350
Birds of Parndise Yert R 0 Lord of Arlantis Bleu R 25 Tundrea (B [ Bleu} . Terran R 40 Istand Fi Bleu 180
Blanc I8 20 Lord of the Pit Naoir R 40 Undera.Sea{Bleu/N} D Terain - R 40 Tskared of Terrain 300
ART R 15 Magical Hack Bleu R 25 T Wert R 20 Jandors Ring ART 150
Blew R 20 MagneticMountain Rouge R 15 Wesuvan Doppleg Blew R 40 Jeweled Bird AR 200
Rouge R 13 Aahamonti Djinn Bleu R 0 Veteram Bodypuard Blanc R 0 Jihad Blane 400
ART R 20 Mana Barbs Rouge R 0 Voleanic Eruption Bleu R 0 Junun Efreet Bleu 00
W 3 Vert R 135 Mana Flare Fouge R 20 Vol Island (Blew/R) [ Terrain R 40 Juzam Djinn Bleu 400
Conrract fr. Below Moir R 15 Mana Short Bleu R 15 Warp Artifact Nuoir R 15 ahbal Gihoul MNoir 400
Copy Artifact Bileu R 20 Mana Vault ART 4 15 Weh Wert R pie] King Suleiman Blane 500
Crusade Blane R 0 Meekstone ART R 0 Wheel of torrune Rouge RR n Library Alexandria Terrain I 500
Dancing Scimitar ART E 0 Mijae Djinn Rope 13 0 Will-o-The-Wisp Moir R 0 agnetic Mountain Fonge K] 180
arkpact Noir R 15 Millstone ART R 15 Winrer Horb ART 38 20 Merchant Ship ilew L3 180
Demhlace Noir R 15 Mind Twist MNuir R 20 Wrath of Gods Blane R 5 Meramorphosts Jert 4 70
Diemonic Attormey Noir t 13 Mishm's War Mach. ART R 13 Zombic Master Noir R 3 Moorish Cavalley alou b) Blanc (8} 70
Demonic Hordes Noir ;{ 30 qu:l' hnd.lm'D : Nluir R EE\‘ .\_Jljnu Djinn l]ﬂuu Ul 400
Dingus Egg ART R 15 sinyrral's Disk ART R 20 _ Oasis Termin Gl 250
Dlistrupting See ART R 15 Nightmare Nair R 40 ARABIANS NIGHT V.0 Old Man of the Sea Bleu Uz osm
Diragon Engine ART R 13 Northen Paladin Blanc 28 35 Al Jafar Blanc 3 00 Oublierte a) ou b) Naoir 4 00
Dirain Power Bleu R 20 Chlet ART R 15 Aldadin Ronpe 2 350 Piramid ART Uz 420
i Rouge I3 10 Persanal Incamartion Blanc R 3 Aladin Lamp ART U2 200 Reperant Blacksm. ur 270
ART R iy Pirate Ship Bleu R 20 Aladin Ring ART Uz 00 Ring of Maruf uz 40
Noir R 0 Plareau (B R) I Terrain - R 40 Aldibaba Rouge U3 100 Rukh Espal oub) 4 200
Vert R 0 Power Surge Roupe 15 Ali from Keiro ! U2 700 Sandals of Abdalah 3 180
Blane R 20 Prima v ART R 15 Army of Allah a) ou b) Blane =4 150 Sandstonn U2 400
) Blane R, 30 DPurelare Blanc R 15  Basard of Bagdad Terrsin 3 350  Serendib Djinn G
Fasthond WVert R 15 Reverse Damage Blane R 15 Bird Maiden a) ou b} Fouge 4 100 Serendib Efreer 2 330
Elying Carpet ART R 20 Righteousness Blanc 28 10 Bottle of Suleiman ART Ul 200 Sindbad ur e
Farce of Narture Vert I 35 Raoe of Kher Ridges Rouge 3 0 Camel Blanc 3 0 Shalrazad Ul 400
Fork Roupe R 35 Bock Hydra Rouge R 30 City in the Borle ART U2 350 Singing Tree L2 435
Fungusaur Verr R 20 Rockker Launcher ART R 15 Ciry of Brass ART U3 500 Sorceres Queen ui o0
Gia ey Wert B 35 Royal Assassin MNaoir R {0 1jj Witches MNoir C4 100 Stone thrDeva) ou b) 4 70
Gurblin Rouge R 15 Savannah (B V) [ Terrain R 40 Wert U3 250 Unstable Mutation (5
Granit Giargovle Ruouge R 0 annah Lion lanc R 15 ¥ Simear ART |95 100 War Elephant a) ou b)
Helm of Charzuk ART R 20 wblands (B M) [ Termain 8 40 Diesert Terrain =3 100 Wilowy Wolf a) ou k)
Flowling Mine ART R 200 Sedge Troll Rouge R 0 Deserr Nomad Rouge 4 100 Ydwen Efreet




Note : les jewx en italiques sont en anglais, tous les autres en francais. Les nouveautés sont soulignées.

- LE TEMPLE DU JEU -

AD&D
Manuel j joueur
Guide du maicre
Mythes & legendes
Recueil de magie
Ecran AD&D
Feuilles de perso
Livre des psiomigues
Bestiaire monstrueux
Livre des guerricrs
Livre Jdu magicien
Livre du barde
Livre du voleur
Livre du prétre
Livre du rodeur
Armes & Equipement
Livre des nains
Dieux des monstres
Romans A
® Yalombre (1) 3
* Tantras (2) 33
* Eau profonde (3) 3
® Terre natale (1) 3
® Terre d'exil (2) 3
* Terre promise (3) 3]
= Fontaine lumitre(1) 3
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32
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e Font. ténehres (1)
* Fontpénombre (3)
* MageFeu

® LesLi

* Coffrer elfe noir (
® Colfret Avatars 96 F
® Cuaffret heros Phlan 96 F

Monsgrous manyal (47 F
Council of wyrms 176
Com 1foujJrJa|Jn. 108
Comlete driad 108

Complete ranger
Elves handboole
Drarves handbook

humanoids handboolk

D._.k of encounters 1 [47F
Deck of encownters 2 147 F
First Ouest (CD 1) Z10F

Bool of Villains
Calendrier DL 95 T
Lragon mountain 21
Book of artifacts 11
Magic encyvelopedia |
Magic encyclopedia 2
Rn;:m_s in Lankhmar

Verlds of TSR ar 1
\‘l'-’r'mrd s challenge 2
Red Steel andio CI 1
Encyel Magica 1
Decle of psionic powers |
Complete harbarian’s 1
Clity stres

Encyelop, magica 2

!
Buonk of necromancers |
Dhongi fuat of Haha Yo

Clalendrieer 95

Ropues i {_mkhmm
lJi_rrlMKMKp
Rn\'wnu,h Oubliés
Hlenae
. ]'I\l] ire de la core
* Aventure en R.O.
® Monstres des R.OL
* Catacombes Suirét.
* Monde Elfes noirs
® Dyaconomicon
® Forg, Realms 11
* Menzoherranzan
L frates, fallen stars
® Player's guide F.R.
* [uins myth drannor |
* Awrora’s catalug
® Cuide waterdeefy
* Uhieide to north

® Elves of evermeet
* Ruins wneermonmtain | |
* Ruins sndermonnt. 1 156 |-
® Ciey of splendors 156 F
® Elminster ecologies 136 F
® Ciuide swond coast 59 F

* Marco volo Departire 45 F
* Marco volo jomomey 45
* Marco volo arrival
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. Mm:srm Ravenlofi 3 108

o
_ 45F
* Book of lairs i8F
* The maonshae 8F
® Ruing of Zhenl Keepl 85 F
Ravenloft a9 F
® Demeure de Sthrad 133 F
® Monstres Ravenloft 65 F
* Contact moreel 210 F
* Ravenloft 2nd Edir. 117 F
® Forhidden lore 117F
= Castle forlon OF
. {J|miL mi’hm[\ o E
. Lurr 1o to 69 F
Cwerebcasts 78 F
. Gula. ter creared 18F
* Guide ancient dead 156 F
,-\mlfu_mng adyent. 39 F
Masquie Bed Death ]56]]_"'
. {Eriw[‘ n}t dﬁnrtd:r 44 F
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Dark Sun L82F

JEUX DE ROLES / JEUX DE PLATEAU / WARGAMES

= Liberté

* Tribus esclaves
L pociant des dunes 8

* Bestiaire Dark Sun 1

. umpl; 1e alacdiators

* Dragon's croum

® Blacl: Sping

* Forest maker

micists of Athas

® Clity by the silt sea
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® Corsairs of great sea 108
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* Caravans I
Mystara (CD) 2
* Maonstrous mystara |

* Night of vampire{ +CT0 |
® Hail the heroes {+Ci ”}1
* Poor wizard almanac
* Plaver survival kit
* DM survival kit
® Gilangri : Kingdom

-:.cmclfDD—

of magic 175 F

anescape I'T3F
* Erernal howndary 59 F

* Momstrons Planescape 108 F
* Planes of chaos 173 F

o Well of worlds 98 F
® In the abvss 39:E
* The deva spark 59F
* Planes raf law 179 F

* Fires of Dis 8F
AMBRE 237F
Taror d'Ambre 199 F
Shadow knight 156 F
APPEL CTHULHU 190 F
Ecran Crhulhu 1XF
Supplément Cthulhu 99 F

Ru”m by gaslight 119 F
Lthulhu a0 119F
Les années folles 50F
Masques N 167 F
]{L]Llﬂl‘l 119F
Asile d'aliénés 93 F
Malédiction Cehoniens 99 F

Trace de Teathogghua 9
Terreur sur Arkham 6
Seul face au \"-"Lndlﬂn 5
Terror Australis
Oreufs de Karlare 13
Ombres Yog Sothoth 9
Terreur sur Atkham 6
Recherche de Kadarh 9
Grands Anciens
Monstres de Cthulhu
Mysteres a Arkham |
Demenres de I'Epou. |
Experiences hlﬂli.\ |
Retour & Dunwich }
1
1
1
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Kingsport
Frires de sang
Nightmare Agency
Destination Epouy.
Miskatonic <
Crrient Express 2
Astres propices 1
Vallée d'lnnsmouth 1
Chose sur le seuil I
Manuel du (Jur\licn 1o
Sup.Crhulbu [ ou 2 40
ventures Jans la région
d'Arkham 12

Investigator's comp. 74 F
fm,wnua[m comp.fl  T4F
King of chicago T4F

Ye Hook of monsters T4 F

Diire documenis o4
Linspeakable 10 29
End of the world 119F
Unspealahle 11 29
Encyclopedia ndiana 78 F
]_S)amn«r!_’ Acons 97 F
s (locimens 43F
Ressurected 7 43
ARS MAGICA 137F
Ecran Ars Magica 90F
Maitre des nudes &85 F
‘\HHHLL 104 F

Alliance briste Calebais |04 E
Sup. Ars Magica

Grimoire du mage Jq(\ F
Songe d'une nuir d'éré 136 F

La tempéte 117F
Theria -

4T

Rome 4F
Mythic Evrope 108 F
\Idl'l.]jl’\.mm 108 F
Pax D 108 F
Facries 105 F
\hrlxmnmer lu,,rh[ T4F
Wizard's 108 F
I 4F
Medieval hﬂnunrmk 127 F
Lion af the north 98 F
BERLIN XVIII 3 209F
Ecran Berlin 3 95F

Marxmen 12.35 137 F
Berliner Macht 120F
Berlin confidentiel 120F
BITUME 139F
Ecran Bitume 89 F
Paris Brest 109 F
Pizza Piquette 104 F

BLOODLUST 123 F
Ecran Bloddlust ND
Flacans de sang 137 F
Enclume et Marrean 137 F
Souvenirs de guerre 137 F
Les joyaux de Pale 131 F
Contes et legendes  137F
Fricres de la nuit 137 F
Woiles du destin 199.F
BLOODSHADOWS 109
World Bloodshadows 149 F
Mean streets 109 F
Galita sieybool 129F
Unnarrals 97 F
Shadows of celastos 103 F
CASTLE FALKENS. 170 F
CHAMPIONS 200F
GM seveen & acces. 99F
Classic organizations 154 F
Ewrapean enemies 10 F
(_.hamjmm universe 154 F
High tech enemies 10F
Darke champions 154 F
An eye for an eve 110F
L.rzrmrr.mnm\ 1OF
i 101 F

9% F

CHILL 237F
Ecran Chill 84 F
De chair er de sang 120 F
Appartions o5
Companion 135F
Herrors of america 95 F
Voadoo sourcebool 95F
CHIMERES 124F
Tarot 5F
Ecran 86 F
Anteros 109 F
CYBERPUNK 225 F
Ecran Cyb 84 F
Night City 208 F
Forlon Hope 132 F
Prarecr & Serve 137 F
Enfants de la nuit 137F
Salo of formme 120F
Chrome 120 F
Chrome 11 120 F
Mega Poster 1 S0 F
Mega Poster 2 80F
Corpo 120F
Eurorour 127F
Corpr book 1, 20u3 39F
Necrology 1,203 34 F
Surviva nfﬁm.ﬂ 4 F
Chrome berets 84 F
Maximum mezal 4F
Comp.of firearms 127F
Deep Space 4F
Home of brave 88 F
King concrete ungle 64 F
Grimm's cyberiales 109 F
Crybergeneration 105 F
mzﬁh day 40F
\“.lmha Junkic 1oy 64 F
Ciuide 10 tne net 93 F
Remember me S8 F
Playground T4E
J}\'-"EL%[JL’ i 74 E
el of the free 13k
unk .?Jri 45F
Cireen war 84 F
E,u.’ljrm]lt 64 F
Cabin fover a4 F
Premature hial S8 F
Listen 1 primitive 64 F
Sith-attica 108 F

Dark metroplolis 108 F
“ybersheets 40F
Night city stories 98 F
Home frim 72F
Rongh guide UK 82 F
Chromebuol: 111 88 F
Pac-Rim sowreebook 83 F
Médiafront 39T
Solo of fortune 2 68 F
DONT LOOK BACK 37 F
ECRYME 09 F
Ecran de jen 89F
ELECKASE 09F

Ecran Eleckass 9 F

Prophére er dragon 132 F
Aagics 132 F
Entre omibwe et hunitne 132 F
ELFQUEST 161 F
ELRIC e F
Melniboné TF
Ecran Stormbringer 84 F
Démons & magic 114 F
Loup blanc 114 F
Pirate des mondes 138 F
Chant des enfers 114 F
Sorciers Pan Tang 132 F
Perils jeunes Roy. 137 F
Seigneur des Mers 137 F
poster Elric 80F
121.E
i 146 F
Gamemaster kit 105 F
Fate af fools 53F
Brongze primoire S9F
The Unknown East  115F
EMP.GALACTIQUE 109 F
Encyclopédie Gal.1 149 F
Encyclopédie Gal.2 [79F
EARTHDAWN SOFT. |27
Eeran 3
Mists of besiraval 63
Barsaive campaign 112
Companion 136
Terror in the skies 76
Denizens of Earthdawnl 09 F
Infected advennire (]
Parlainth 156
Denizens Earchd.2 108
Earthdaumn ,lrmnul /3 35F
Creatures of barsaive 107
Shattered partern 59
Legends of Earthdaun [ 36 F

GURPS 2
Conan
agle
Horreur
( vherpunk
Ecran
{.1]\0:!
Western
Espace
Vampire
Vamfiire compan.
Wererolf
age
Aztecs
Ulrra-sech
Bestiary
Marrial arts adv
Stepers 2
Lirps New
Religions
Aliens
Cliffhangers
Espiommnage
antasy JJ?
Avabian nighs
Chma
Cyherpunk adv,
Hight-tech 11
Lensman
Psionics

HAWKMOON
L'ile Drisce

La France

Lt Kamare
Empm_ ténébreux
Portes du Paradis
Chair & méral

HERO SYSTEM |
Fantasy hero L
Fdn[an compl 2 |
Hero hestiary 1
L '\h._r herr 1
1

1

1
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Ninja hero
Gold. age of champions
Uliimate martial arrist

M@%L

HOL RPG 8 F
HEROES RPG 141 F
IMMORTAL 218F
Tmmortal pack 8 F
Drveam stroke (mavs) 97 F

INDIANA JONES 105 F
World of Indiana J.
he vising sun 145
Raidlers fost ark |
Indy & b of remple |

IN N. SATANIS2 N.[D
Ecran INS NBF

Baron Samedi

Mors ultima ratio
Dacmonix remix

I érair une fois
Mindstarm

Inch Allah
Seriptarium veriras
Demencia Profundis
Heaven & Hell
Mouchos pesos caph.
Stel.inguisitarus
Ecran Stella
Srtrichrine [V
Stella incognita
Deus Ex Machina
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JAMES BOND  119F
Munuel 9F
Adversaires 139 F
D No 69 |
Octopussy 89F
Pour vorre infu 96 F
Gioldfinger 80F
Goldfinger 11 129F
JORUNE 137 F
innacents of Camss 69 F
\hufanJm 118 F
Sobayid atlas LIGF
Gire of silipus T8EF
JRTM 199 F
|-er RTM G4 F

Carre |JRTM 64 F

Moria LIOF
Rnngcrs du nord 11OF
Lorien LI F
Voleurs de Tharbad 65 F

ivende 65 F
Mardor 65 F
Isengard 110F
Ents de Fangom 1OF
Cavaliers de Rohan  110F
C ures des Terres 84 F
Auss s O Amroth 63 F
Porre des gobelins 63 F

Royaumes perdus de :

Cardolan (mars)  110F

A MC Bride’s characters

uz Middle Earth ]["‘T ]"
rnor

Atlas of Middle Earth Itw I

Calenhag F

L. of the dark wood l F
Far Harad 81 F
Fuorest of tears 49 F
Ghost Warriors 69 F
Ghost of the S. Anduin 42 F
- Gorgoroth 123F
Cireater Harad 9 F

Haven of Gondor 81F
Hazards on the
Harad Wooc 41 F
Hillem of the trollshaw -W I
.l %Josh_r map l'
MERP 2 2
Minas [thil
Minas Tirith
Moria )
M-)urh of the entwash -}‘) F
Mazpul's citadel 96 F
Nm‘}f'm estern Middle
Earth Gazerter 135F
Northwestern Middle
Earth map set 02
Peril on the sea of Rhun
Pivares of Pela 2
Ruidders of C mri‘ﬁdil 41F
Roges of the honderiands 49 F
Shadws in the Soth - 81 F
The necromencer’s Liewr. 49 F

Treastoes of M.E I35 F
Windmds of the dosen ™ 42 F
\\}m!_s aof the black wmdl ‘gé E
iin-soife [
”jf(.!! v 169 F
KULT (VF) 227F
knh V.O 158 F
ions ufdmkm“ 136 T
h'n Aaigel 108 F
Tmrrnr_um 108 F
Eecran Kult 6F
LEGACY 170 F
LOUP-GAROU |89 F
Ecran Loup-Garou T5F
hely
12F
\\f avs n_l":nu we IE} 39F
Book of wyrn o0 F
Valkenbirg fundar. o8 F
Unider blood ved m, 72F
Player's suide 9y F
Rage acr.amazon NF
Drvaens ar, fire 49 F
Umbra QRF

Caerns

Rage across Russia
lack furies rribih.

Bone mawers tribeh.

'Lt erewolf Znd Ed.

Sereen Znd edition

Vancouver

it werewolf XL

\4rmfcew'1emh pentex

When tll you rage
The apocalypse

Rage across auspalia
Storveeller handhool
Wha's who amongst
Children of Gaia
Fignna_tribebook

MACHWOMENS2 7

MAGE

Ecran VF
Chaniry book
Loom of fate
Progenitors
Mage Portfolio
D[qum weh
Virtual Adeprs
Baak of shadis
Chaos factor
Technocracy
T-Shire XL~
Verbera tradition
Sons of sther

MALEFICES
Bestiaire
Lisiére e nuit
Vaile de Kali

MEGA 11

MEKTON II
Techbook
Rimfire

Jovtan chronicles
Evropa incident
Mecha manual |

MERCENAIRES
Valise bleue
Premicrs pas

Operation aigle blane

Chpération rriangle
Ecran Mercenaires

MILLENIUM'S
Heramodern firearms
RmnHQQU datasour,

@ }mem os kit
Companion
Miami Sourcehoal

MUT.CHRONICLES
La confrérie

The brotherhood
Imperial Smercebook
Capital sonereebook
Algeroth

NEPHILIM
Ecran Nephilim
Les Veilleurs
Les Templiers
Le Lion Vert
Hermes trimeg. 3
es mijeures
Souffle du Diragon
“sl.]mnn
alante
Mystéres
Nephilim
La dame de 11 heunes

L'OEIL NOIR
Riales avancées |
Réples avancées 2
Havena

La tour pourpre
Esclaves d'Al Anfa
Terreur sur Ranak
Tournor des félons
Reine des amazones
Rage noire

ONIROS

Ecran de jeu

PALLADIUM
Ol omes

Ady.high seas
Adv.northern wild.
Frother adventures
Maonsters & animals
Yimsloth jungles

PARANOIA
—Cran
Poignée de lasers

FLI_L'_I e

e
Paranoia ¢
Parancrmal civ

PENDRAGOM
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Hf]f
30E

Ecran Pendragon 83 F
Chevaliers aver 190 F
Sanp & luxure 140 F
2I0F
L | ];i f
Le Roi spéctre i L
Beaumains 2.3 ,4.3 12F
REVE DRAGON 2 266 T
Cidre Narhuir 49 F
Bonheur ziglures 13 F
Larmes d'Ashani 15 F
Pinceau i barbe T5E
Maonde Réve 89 F
Secret de Muringhen 109 F
Un réve en ]‘n\i\f‘ arie 124 F
L'Oiseay Oracle | I5F
L'On uul e Psiluma 109F
: \: B 189 F
La dame s ».nﬂg_x__ 109 F
RIFTS I57F
Soreebook I8 F
Vampire kingdom 98 F
Clomversim r‘nrlk 127 F
Mugganes in ovhit 9 F
Atlanris YR F
Mechaneuds 18F
hu,!mu. 98 F
Afrilut 98 F
Wormuoad 98 F
Triax 127 F
Conversion book 2 127TF
Mindwents 4F
Mercenaries 98 F
South america 98 F
Phaseworls 116 F
Rifts manhunter 136 F
ROBOTECH 81F
Zentraedi 39 F
Southern cross 81 F
RDF Acc.oaining M4 F
Invid fnvasion 81F
Sentimels 108 F
REF field wuide 108 F
Macross 1 81F
The ULN. \J'l.an 69 F
Spacecraft & deck 69 F
Zentraed) .'mukc}lu o F
Spacecraft 2 69 F
ROLEMASTER

Manuel des persormazed 03 F

Manuel des combas 69 F
Marel des sorts 120F
Ecran rolemaster 39F
Horreor d'Orgillion 65 F
Creatures & rrésors 125 F
Compagnon | 105 F
Compagnon [ 139 F
Alchemy companion 123 F
Arabian night 108 F
Arimg companion 102 F
Creanes & Tres. [l 89 F

Creates & Tres. 11 109 F
Emer the grear condnent] 62 F
Gothaeng, undaearth emet 39 F
Oriental companion LJG F
Ohatlares 123 F
RM characters records 81 F

EM companion 3 81 F
RM companion 4 89 F
EM companion 5,6,7 96 F
RM hevoes & rogues 108 F

Sea law 149 F

Shadowerld Mast, Adas 162 F

Spell 1eser compeamion H() E
Var law 02 F
RUNEQUEST 230F
Ruines hanrées 88 F
Monts arc en ciel  118F
Secrets oublids 200 F
Guerriers du soleil  [90F
Rai de Sartar 169 F
Ginerre des Heéros 269 F
Genertela 200F
Dieux de Glorantha 200 F
Signe du chaos 137

Dieux nomades 275

Arachné salara 1,2 3

Le mairre des runes |

3
i
3
IS
3
:]
Mega poster g.héros 80
5
1
&
L
7%
3
1

F-

E

F

F

F

River of cradales 157 F
Tales moem Houl: SF
Divastor 206F
Strangers in Prax 123°F
Codex 1 on 2 3F
rrr[f‘ of terror 15 F
SCALES 209 F
Ecran N F
Palirique 132F
Technologic 132 F
Magie 132F
SHADOWRUN 237F
Ecran Shadowrun 03 F
Tirez sur le dragon {2F
Torale Eclipse 2F
Guide de Seartle 190 F
Le Grimaoire 161 F
Démon dans la bour, 83 E

Guide de ' Amérigue 170

LES PRIX INDIQUES SUR CETTE PUBLICITE NE SONT GARANTIS QUE JUSQU'AU 15/06/1995, UNIQUEMENT PAR CORRESPONDANCE.



FRAIS DE PORT

GRATUITS"

*hour toute commande supérieure & 480 F Envoi en colieco. Pas de reliquats

Sup. Shadowrun 40 F
Reine Euphoria B5F SPACE MASTER

| 32F  Companion |
Méfic-toi des dragons 32 F - Companion 11
Vol 94 F  Aliens & Anifacts
Et trouve la vé 32F  Darkspace
Cirille 32 Imperial crisis
Lome star 117 F  Diandrivm find
Field of five 109
Corporate shadowfile 136 F $STREETFIGHTER
Shadowrech 109 F  Ecvan
Rigzer black hook 109 F  Secrets of Shadalon
Ivy & chrome 63
Sprrawl maps 97 THOAN
Double exposure 69
Deenyer 157F TOON
Harlequin's pack 98 F  Ecran+supplem.
Prime_riomers BSF  Toonuversal guide
Bug City 107 F Toon Tales

Toon ace cat.

STAR WARS2 |50
Chasse it ['homme 59F TORG
\ iel campagne 76 F  Ecran
Guide de 'Empire 113F Aysle
Bataille soleil d'or 62 F  Carte Destinée
Outrespace 65 F  Calice pos.
Guide alliance rebel. 133 F  Ciré érernelle
Pluie d'éroiles a6 F  Terre vivante
Récupérateurs 66 F  Empire du nil
Starfighters battle b, 7 Cyberpapauré
Manuel général cruc. 8 Grimoire Pixaud
Domaine du mal T Chevaliers rtempétes
Guide étoile noire 9 Rovaume ténébreuy

Coordonnées d'lsis
Ciré des nuages
Ciré des protondeurs
Munuel du maitre
Lenlevement :
Galaxy G5,7,8,9.4.6
Planets 3
Planets of mists
Supermnova
Inwasion

ck lce
Tavin stars of Kira
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Waneed by cracken 98
Mission 10 lianna 9
Heir to empire 123
Dark force vising 133
Dark Empire 172
GG 1O Bowney hune. 123
Trilogie sourceb, 172
Last commanrd 148
Han solo & corp. 137
Crachen rebel oper 8
Miniatures battles 113
Miniatures compan.. 98
y 109

Star wars universe
Adv Jowrnal 1,23,
Techn journal 1,2

Calendrier star wars 10

e ]
D oo=1

06 F

Cauchemar
Japon rechnalogigue
Orrorsh

Heavy weapoms
Persi.weapons
Creatures Chrrorsh
Creatures Aysle
Space gods

11[|f<)'u citybook.
Los angeles cityb.
Terra

Infiniverse 1.2.3

VAMPIRE

Ecran vampire
Cendres aux cendr.
Liens du sang
Chicago la nuit
Succubus club
Diablerie au Mexique

Planer crafl'ucu'u}‘. l(;f: i lE_:iuidL;ﬂdcs joueurs
GG eriminals 98 Toreador
Classic campaigns 96 F  World of darkness
Creaees of the galaxy 96 F - Hunters hunted
Imp. sourcebook Zed. 144 F - Storyteller’s handb,
R.Jv\:[ somrcebook 2ed. 144 F Clanbook brujah
Sorcehonk Zed. 144 F Clanbook gangrel
Goroth - slave Clanhaok malkavian
r{ the empire 9T F  Clanbook nosferan
Ady joyrnal 5 77F  Clanbaok toreador
Plarr's _%mr port guide 165 F  Clanbook memere
Children inguisit.

SHATTERZOMNE 04 F  Guide 1o sabbar
Techhook ship 120F  Anarch cookbook
Zeenarchs T1F  Masquerade

Frimsyn sector 85F  Player's Guide 2
Avsenal 120F  Sworyteller sabbar
Brain burn 78F  Bradstrect Portf
Fringers muide 120F  Chicago 2
Crosshairs T1F  Dark colony
Thraugh the cracks 96 F  Diabl. Enaland
Contact 95 F  Book of Nod
Shadaws of sclastos 97EF  Berlin by Night
Fleet ook I17F  New orleans by n.

The beast within

SLA INDUSTRIES [70F  Mummy

L 145 F  Book of damned
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Kindred's most wanted 88 F

Los Angeles by night 103 F
erlans W0F
iyt Vampire (XL} 120 F
iirt clan aie chaix 120F
Pochette pomts sang 42 F
Pins clan au choix 4 F
Bowrse vampire 32F
Anlch neckl HF
Elysium : elder IE
Clanbook ventre 3 F
Vampire 2ed. 155 F
Gvpsies T19F
Masquerade player lue 88 F
Masquerade props book 79 F
{ivey secrers
of the black hand 91F
White Wolf calomdar 95 49 F
Diatry : the embrace S8 F
Clanbool : Assamite 53 F
Prince of Ciry (nowel) 31 F
WARHAMMER 180F
Eeran warhammer 38 F
Personnage 99 F
Campagne impér. 159 F
Mort sur le reik 150 F
Midenheim 119F
Pouvoir derr. trone 138 F
Kislev 149 F
Repose sans paix 149 F
Empire flammes 149F
Seigneur des liches 114 F
Compagnon 114 F
Feu ds montagne 114 F
Sang ds rénéhres 104 F
More sur rocher 104 F
Guerre roy. nain 114 F
Sombre aile more 123 F
Chateau Drachenf. 123 F
WHISPER.VAULT 135F
Dangerous pray 97T F
WRAITH 139 F
-Face of death 37F
Wraith screen 53 F
Character kit 44 F
Necropolis atlanta T9F
Midnight express 61F
Death & damnation  I1TF
Haunts 19F
Wraith dragonskin 45F
Love beyond death 33 F
Wraith T-Shire 9F
WWF RPG 156
JEUX DE PLATEAUX
Battletech 49 F
* Bartlespace 135 F
* Aeratech 141
= Bartletroops 185
» Bactleforce 272
o Mechwarrior 2 109
® Reinforcements 2 15
s Salaris VI 19
* Tactical handh, 10

* Compendium 2 13
® Tukayvid -

® rechnical 3025
3026,2750,3050,
3053,3057

* Black thomns
Blood berets
Barbe noire
Civilisation

o AdvCivilizar,
® Western exp.

ot i £ b
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Die Hanse 2f
Diplomatie 2
Diplomatie colonial 4

une 2
Europa universalis 3

® Extention |
Fief 11
Fui ¢t le glaive
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VOTRE COMMANDE
DANSLES48 H "™

Epour toute commande e

= auant 16 h par téléphone au 56 51 90 51

avec yn envoi colissimo

Formule dé
* Circuir Magny-c.
* circuit Monza

® circuir Hockenh,
® circuit S

* cinduit Estoril

® circuit Silverstone
reuit Barcelone
cuit Canada

® it championman
Full Metal Planéte
= Armée supplém.

® Plareau supplém.
Guerre & frontiere
Grands siécles

_l‘:nm 2

es pub.romana
Seigneurs dragons
Tempéte sur I'éch.
Vallée des mamm.
Xhénor

. Zargos

Condottiere

-
1

e i et it

-
7
1
2
?
7
3
7
2
g
g
1
5
1
k)
9
7
8
i
4
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WARGAMES

ADG

World in flames
Wirld in flames
-plames in flames
~asia aflame
-africa aflame
—annal

Days of decision

AVALON HILL
Adv. Squad Leader
* Beyond Valor

® Paratrooper

* Partisan

* Yanks

® Wost of alamein
® [ast hurrah

® Hollow legions
* Red harricades
« Code of bushido
* Gung ho

® Croix de guerre
] F\"mrapﬁw.f’cg:;mr
= cartes |

o cartes AaH

* Annuel 89,90
9],92,934,93b
Ady. Third Reich
Air Force

® Dauntless
Bautle of bulge
Britannia

D Day 2

Empire in armts
Elat Top

Flight Leacer
Gereyshurg
Hitler's war
Lomgest day
Maharaja

MBT

Midway

Mustangs
Napoleon's J‘?ltfej
* expansion
Pll?Eﬁ' Blitz
Panzer leader
Platoon

Raid St-Nazaire
Russian campaign
é(ussfmfl_fnmr !
Siege of jerusalem
Sguad Leader V.F
Squad Leader V.O
® Cross of fron

® Crescendo af doom
. (5

Stalingrad

= Expansion |
Storm over Armheim
Tac air

Titan

BON DE COMMANDE

JEUX :

* Port ; (Colissimo

1 49F /1 seul arti

PRIX : _

cle : 25 F / normal : 35F / / sup.4B80F : OF})
TOM / étranger 59 F (pas de franco)
e Par tranche d'achat de 50 F de cartes, 15 proté

TOTAL

ges cartes me sont offerts.
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Comment effectuer votre commande ? Inscrivez les jeux que vous souhaitez
commander, notez vos noms et adresse, envoyez ce bon de commande accom-
pagné de votre réglement & l'ordre du TEMPLE DU JEU. Vous pouvez aussi
effectuer votre commande sur papier libre (indiquer «CB86»).

« Attention ! Les prix indiqués sur cette publicité ne sont garantis
que jusqu’au 15 06 1995, uniquement par correspondance.

Thunder Cassinn 199 F  Artic storm

We the peaple 318F  Baules Alexander

Wooden ships 199 F  Bartle of Waterloo
Karea crisis 95

CLASH OF ARMS Julius caesar

Armée du nord 2182 F  Lion of the novth

Antrmn of glory 23 F  Lost wetory

Bataille de Waure 230F  Operation mevcury

Chancelorsville MOF Rm:?! lufrwaffe

Edelweiss IM5F SPD

Kalin 189 F e Consul for Rome

Landships 13IF = Viewry Pyrchus

Lee takes command 214 F  ® Africanus

Cher the reich 266 F  Victory in west

Prelude 1 disasier 284 F  Britain stand alone Z

_\;{n:.:d' aof heat 369F  Battle of alexander debue 330

War for union 30 F

1A07 cagle noms east 315 F  GRD

Bataille de Ligny 315F  Balkan front 19 F

Bome Stjam dehie 64T F Five in th east 558 F

Bataille Exlae 291 F Fires w fight 3T4F

Gollan 1o 'sinat (CO.A) 129 F  Second Front 417 F
Scorched Eavth 199 F

DESCARTES Frals 219F

Amirauté 139 F  Winter War T9F

Ave tenchrae 179F  Ewropa 114 HE

-fiefs & empires 219F Euwropa 5 a 36

Charges 152 F

Cre 169F ORIFLAM

® Chirean templiers 175 F  Afrika 250F

o Cité médiévale 175 F  Ailes de la gloire I35 F

Cry Havoe 215F  Dicux nomades 250F

Drragon noir 2 139 F  Guerre des héros 260 F

Grands stratéges J09F  SPOR 49 F

Guet-Apens 2139 F  Sralingrad 235F

Kharkov (#rostov) 289 F

Tursk 129F VICTORY GAMES

Les Ajgles 289F  2° flaet MTF

® Supplément | 135F  3° fleet 188 F

. Réglus 15mm 99 F 5 fleet 288 F

Maskva 119EF  6° fleat 2139F

SamOuTaT 225F 77 fleet 9 F

S 225 F  Acgan strike 160 F

Wiking 269F  Ambn 29F

Yom kippur I59F e Move out 120 F
o Purple heart 175 F

GAMERS ® Silver star 160 F

Ardennes 207F  Baule hymn 239 F

Austerlitz 139F e Leatherneck 160 F

Barren victory 44F  Carrier 279F

Bloody roads sonth 244 F - Cenval america 239F

Enemy at gates 99T Civil war 199 F

Guderian's bli; k. 249F  Flashpoint golan 319 F

GD 40 284 F  Gulf strike 3I8F

Matanikay 264 F  Korean war 192 F

No better place die 213 F  Lee vs Grant 168 F

Ohmaha MIF Natwo 160 F

Operation | a 12 35 F Open fire 256 F

Hunters from the sky 248 F  Pacific war 389 F
Pax britanmica 192 F
Peloponnesian war 239 T
Tokyo express 288 F
Vietnam 192 F

Diés 5F

aDW 4,6,8,10,12,20 faces, gemme,
H;m!.iﬁel’d enrope 0TF  opaque, pailleté, marbré
Bloody kassering 143 F  Setde Dés 25F
Command decisions 279 F
Liathering storm 3I9F
Harpoon 1927F CASSETTES VIDEO
® Ships forms 64 F JAPONAISES
® Subs forms 64F SOUS TITRE V.F
* ASW forms 64F
® South atlantic war 96 F  Guerre de Lodos 1 158 F
* Tronchled waters 96F Guerre de Lodos 2 133 F
Johny Reb 160F  Guerre de Lodos 3 133 F
Phase line smash 239F RanMal 133 F
Race for Tunis 143 F  Marps 1 133 F
Sends of war 319 F  Iria Zeuram 1 133 F
_T_i‘:'\-[?lmmn it 143 E

ut offensive 3J9F

! CATALOGUE COULEUR

_\MIJ e S5 F des plus célebres jeux de réles frangais + liste
Bty 5 compléte de tous nos articles sur simple demande

RETOURNEZ CE BON A

LE TEMPLE DU JEU
BP 47
33036 BORDEAUX CEDEX

ADRESSE DE LIVRAISON

NOM :

21 Je désire recevoir ma commande enveloppée et élégamment présen-
tée avec du papier cadeau.

Je desire recevoir gratuitement un dépliant couleur sur :

1 Chiméres 1 Condottiere O Thoan O Thoan Il 1 Thoan Il

(1 Je désire recevoir gratuitement le catalogue couleur «Passion Jeux
de Rdles» présentant les produits des principaux éditeurs de Jeux de
Roles en France.




Trophées

1994

du jeu
de role

Pour la troisieme année consécutive, les Trophées Casus Belli du jeu de rdle sont attribués par vous,
lecteurs, grace a vos votes. L'assistant de I'ordinateur (toujours notre ami) a été Alexis Desjeux
(un nom prédestiné), qui a eu bien du mal a traiter le flot particuliérement dense de vos bulletins.

De la difﬂculté de PPexhaustivité. Cela n'a l'air de rien, mais établir la liste des jeux et suppléments parus durant une année ne va pas

sans quelques difficultés, surtout si I'on réalise en méme temps des dossiers imposants, des hors-série et des scénarios Grand Ecran. Bref, la liste donnée

dans notre précédent numéro contenait quelques erreurs. Au chapitre des omissions, certaines sont pleinement de notre fait (comme la liste des suppléments
anglais pour Dark Sun), d'autres sont dues en partie aux éditeurs (impossible d'arriver i contacter West End Games de toute I'année 1994, ce qui donne une liste
un peu fragmentaire). Au chapitre des «ratés»: les suppléments traduits pour L'sppel de Cthuthu étaient également dans la liste des suppléments originaux

pour Call of Cthulhu, et Ars Magica, déja lauréat I'année derniére était encore en compétition, Heureusement, presque tout le monde s'en est rendu compte,

et |es bulletins «non valides » furent peu nombreux. Par contre, vous avez été nombreux & voter pour des jeux parus en 993, voire 1992 (Bloodlust ),

ou méme 1995 (Raoil — le jeu qui sent sous les bras ne sera sélectionné que pour 'année prochaine). Enfin, 1 aussi, peu de bulletins 4 probléme.

Les Trophées représentent donc bien ce que vous, lecteurs de Casus, avez voulu élire!

De la France et des Autres. Quand nous avons créé les Trophées il y a trois ans, notre lectorat (et en partie le marché du jeu) érait trés
proaméricain. Aussi, nous pensions que le prix du meilleur jeu de réle, ainsi que celui du meilleur supplément, iraient souvent a des jeux en langue anglaise,

A Casus Belli, sans vouloir étre cocardiers, nous pensions qu'il fallait aider la création frangaise, d'ou la présence d'un Trophée de la meilleure création francaise.
Or, il vous suffira de regarder les résultats de cette année pour constater que cette préférence n'est plus une question de langue, mais une question de jeu.

Aussi, si I'année prochaine préte vie a des quatriemes Trophées Casus Belli, le prix typiquement frangais
sera supprime. Apres tout, si nous pensons faire aussi bien que le reste du monde, autant I'assumer.

Meilleur jeu de réle, francais ou étranger

Lt le gagnant est... Chimeéres, publié par Multisim (imaginé par Valérie et Jean-Luc Bizien),
mutation profonde du jeu de role Hurlements. Dans ce jeu, vous éltes une créature qui réve,
un dragon qui flotte dans I'espace intersidéral; et qui se rappe

vait sous forme hu

précédentes, lorsg

caravane

* lycanthropes. Dans ce jeu, la cré

régies par 'us

reprendra le méme genre d'idé

la présence de Werewolf 2
White Wi

de Réve de Dragon, qui avait

If (en la

de « petites » créations [ranca

nbreux

suppié
Un dernier mot pour remercier ¢

1on
* d'un tarol. Une démarche intéres:
puisqu'Everway le prochain jeu de role de Wizards of the Coast, par le créateur d'Ars Magica,

(voir Prévisions météoludigques). Quant aux suivants, on notera

ion, en seconde position

1). Oniros n
né ce trophée I'année derniére. Bon score également
ses avec Leryme (qui passe chez I'éditeur Délires)

et d'Etéckasé (de Ormekiane, diffusé par Asmodée). Le premier sans doute
-ace a l'opiniatreté de son éditeur qui propose
l'etes d'affiche).

té pour Sin

P Selenim

{ Mucho Pesos
Capharnatim

Les voiles du destin
64% : Anteros
\ - Shadow Knight
Le woile de Kall
Les portes du paradis

Divers ™~ 5

de suppléments que ces sociétés produisent chaque année explique la dispersion des voix.

ippelle de ses incarnations
XIFF au XIX" siécle,

person * el cer
nte et qui doit étre dans I'air du temps

2use

Divers - L
= Chimeéres

Eléckasé

Wraith

grace a son univers

SangDragon Werewoli

10 !
e Stmulacres

Ecryme

Oniros

Meilleur supplément pour un jeu de réle,
francais ou étranger

L'année 1994 sera-t-elle définitivement marquée par les jeux de cartes ? Le gagnant du meilleur
supplément est donc Le tarot d’Ambre, pour le jeu de role Ambre, dessiné par Florence Magnin
et «inventé» par Frangois Nédélec. Directement inspiré d'un des moteurs de l'intrigue des
romans de Zelazny, ce tarot a su séduire autant les amateurs du jeu de role que ceux des livres,
ou simplement des belles cartes. Selenim, par notre collaborateur Tristan Lhomme, renouvelle
I'univers de jeu de Nephilim, ce que font également Mucho Pesos Capharnaiim (pour INS/MV,
avec le Bureau) et Les voiles du Destin (pour Bloodlust, avec la vérité sur les armes-dieux).

Ce qui montre qu'un jeu et son univers sont de moins en moins figés. Un sujet dont il serait
peut-étre intéressant de débattre, Le reste du palmarés confirme la tendance de I'année
derniére : vous etes de plus en plus nombreux a choisir des produits 100 % [rancais.

Le premier étranger est Shadow Knight (pour le jeu Ambre,
en sixiéme position, et qui bénéficie visiblement

de I'engouement de cette année pour ce jeu), el les suivants
(Lone Star pour Shadowrun, Planescape pour AD&D ) sont
relégués aprés la dixléme place. Le classement par éditeur
est également éloquent (voir ci-contre), les trois premiers
étant francais (Descartes arrivant troisiéme avec seulement
deux créations). TSR et White Wolf sont bien plac
mais il est vrai que le nombre particulierement impressionnant

MultiSim

Divers

Shroz

S, Whiite Will Vg

e ares
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Divers

MultiSim

Lasearies
rmekiane

Ecryme

Hiroz

Tritel (Ecryme)

Simulacres Oniros Casws Bulli

Meilleure création frangaise en jeu de role

Et le gagnant est... & nouveau Chiméres. Comme nous le disions en avant-propos, le meilleur jeu
de role - quand il est francais — gagne logiquement le trophée de la meilleure création francaise.
On remarquera surtout que ce prix est remporté pour la troisieme année consécutive

par I'éditeur Multisim, qui s'impose également comme meilleur éditeur de suppléments,
dépassant Siroz (qui a eu une plus faible production cette année).

La surprise vient, pour les éditeurs, de I'apparition d'Ormekiane Productions, avec sa gamme
Eléckasé (un jeu de role médiéval-fantastique). Quant au score des « petits » éditeurs,

aux jeux amateurs ou semi-professionnels,

il reste égal a celui de I'année derniére: 11 %,

Meilleure traduction ou adaptation en jeu de réle

| année 1994 sera done 'année du jeu de role Ambre

(avec sa traduction francaise, le tarot et le supplément Shadow
Knight). Le second du classement est Terreur sur {'Orient
Express, une grosse campagne pour L'appel de Cthuthu.

Toon annonce 'arrivée du nouvel éditeur Halloween Concept,
qui pour I'instant fait principalement de la traduction.

Les suivants montrent que nos lecteurs votent toujours

= Ambre

Orient
Express

Toon

plus favorablement pour les jeux que pour des suppléments.

Hitllowers
Concept

Un autre sujet de débat?
Enfin, la répartition par
éditeur reste sensiblement
la méme que celle

de I'année derniére.

Hexagonal

TER

Chridlam

Trophée Taliesin* 1994 du meilleur jeu de réle

Ce trophée, rappelons-le, récompense le jeu que vous pensez étre le meilleur jeu de role
de tous les temps, toutes éditions confondues. Le gagnant est, cette année, le trés vénérable
Advanced Dungeons & Dragons (v.o./v.{.), qui ravit la place & Call of Cthulhu/L'appel de Cthuthu.

Une remarque pourtant : il y a trois ans, vous avez voté pour Nephilim (en création frangaise)

malgré ses nombreuses erreurs de regle et coguilles. Cette année,

vous avez voté pour Ambre (traduction) malgré ses dessins intérieurs
Descartes| PIULDt « pauvres », Cela semble prouver que les rolistes s’attachent
finalement plus au fond qu'a la forme, plus a l'intention qu’a la réalisation.

Cette remontée s'explique a la fois par le plus grand nombre de votes enregistrés cette année
(plus de huit cents bulletins!), mais aussi par le rythme enfin normal des traductions

pour ce jeu. Quant aux jeux francais, ils ne sont pas si mal placés, avec Réve de Dragon
(votes pour Oniros non compris) en troisigme position et In Nomine Satanis/Magna Veritas
en sixieme position. Quoi qu'il en soit, il 'y a aucun jeu uniquement disponible en langue
anglaise dans les vingt premiers!

* Porteurs de l'imaginaire du monde celte,
les bardes étaient des personnages importants.
Et ceux-ci s'accordaient a reconnaitre Taliesin

comme le plus grand d’entre eux,

A Lappel d
ppel de
£ Cthulhu

\ i Réve de
y [ragon

s
TTINS/MY

Prix spécial de la rédaction

ne pas prendre quelques risques, pour changer?
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Cette année, nous avons choisi de mettre en avant le travail des créateurs d’Ecryme. En effet, le theme

de ce jeu de role est original (ce n'est pas un x*™clone de tel ou tel genre), profondément «européen»
(avec ses références a Jules Verne, a Schuiten et Peeters, aux Habits noirs...), avec ses grandes cités,

ses dirigeables, ses ponts jetés au-dessus de cette matiére corrosive et omniprésente. Ecryme se distingue
également par son approche particuliére du jeu de role, par le biais littéraire (avec son écriture soignée

et son vocabulaire inventif) et en privilégiant 'atmosphére et le mystére. Bien siir, les amateurs de jeux plus
structurés (régles d'un coté, background de I'autre) peuvent &tre un peu déboussolés, mais pourquoi

La rédaction de Casus Belli



Les jeux
viennent
d’arriver :
premieres
impressions.

A propos

des abréviations
au-dessus du nom
des jeux:

v.[. signifie

en francais

dans le texte ;

V.0. signifie

écrit en étranger.

Pour L'appel de Cthulhu,
en v.o.

ENCYCLOPEDIA
S THULHIANA

Photo de famille avec tentacules
et camisole de force

mence a avoir un goiit de déja-vu? Vos Inves-

tigateurs identifient les monstres a des kilo-
metres? lls ont déja une douzaine de Necronomicon
dans leur bibliothéque? Achetez ce supplément!
En 275 pages, il rassemble tous les lieux, entités,
livres maudits et personnalités marquantes du mythe
de Cthulhu, et résume toutes les informations dont
nous disposons sur leur compte. On y trouve des
créatures aussi connues que Nyarlathotep ou Aza-
thoth, mais aussi des bestioles nettement moins
fameuses, comme Idh-yaa, “Ymnar et quelques cen-
taines d'autres... Evidemment, le Gardien des Arca-
nes devra bricoler lui-méme les caractéristiques
techniques de tout ce petit monde, mais le jeu en
vaut la chandelle. Méme le plus endurci des vétérans
de L'appel de Cthulhu y trouvera plus que sa part de
surprises. Danjel Harms, le compilateur, a puisé
dans les dizaines de nouvelles et de romans jamais
traduits en France (il ne s'est pas géné non plus
pour utiliser les informations des suppléments Chao-
sium, ce qui risque d’épouvanter les « spécialistes »
de Lovecraft, universitaires et autres).
Je ne sais pas si Descartes Editeur a intention de
traduire un jour les anthologies que les gens de
Chaosium ont consacré a Cthulhu et 4 ses petits
camarades. Mais s'il fallait en traduire une, que ce
soit celle-ci!

Votre campagne de L'appel de Cthulhu com-

Tristan Lhomme

Un livre de référence sur le mythe de Cthulhu,
édité en anglais par Chaosium.
Prix environ : 90F,

Un langage pour jeu de role, en v.f.

ENTRE LACS

Quand les poétes font du jeu de réle

ne initiative novatrice et trés audacieuse de
l l la part de cette société de production

naissante qui, sur le modéle du roman,
propose de découvrir un monde imaginaire et sa
langue inédite, le thekas, qui vous permettra de
noircir vos parchemins avec autre chose que des
gribouillis! Cette réalisation se veut littéraire, et
se présente d'ailleurs sous la forme d'un livre de
belle facture (quoique vendu assez cher). Il ne
contient aucun élément de jeu de réle, ce qui le
rend a priori adaptable a n’importe quel jeu.
Le thekas est modelé par 'histoire et la théogonie
du monde, ot la dénomination des choses est
directement inspirée des noms de leurs créateurs.
Tout y est, jusqu'a I'alphabet! La lecture exige par
conséquent une certaine attention, surtout parce
que ce langage ne correspond 4 aucun de ceux
que nous connaissons ici-bas.
Les auteurs présentent, sous la forme d'une longue
nouvelle, une des applications possibles de leur lan-
gage. Si la majeure partie de |'aventure se situe — par
un biais onirique — dans un monde assez médiéval-
fantastique, le prologue et I'épilogue s'inscrivent
dans un climat de science-fiction 3 tendance reli-
gieuse. Le thekas parait donc pouvoir s'employer
dans une large fourchette de mondes, a |'exclusion
de ceux — cependant nombreux dans les jeux de

réle — qui disposent déja de leur propre mythologie.
Il s'adapterait mieux dans un jeu 2 monde «fluc-
tuanty, onirique, comme Réve de Dragon.

Si la langue elfique du Seigneur des anneaux a déja
fait 'objet de multiples travaux, une création ex nihi-
lo d'une langue exclusivement pour le jeu de réle
est en soi un fait nouveau, et remarquable 3 ce
titre. Selon les prévisions, le prochain supplément
devrait concerner I'architecture. Le soin pris a
traiter des éléments délaissés habituellement dans
le jeu devrait permettre de fouiller un peu plus le
monde décrit en filigrane au fil des pages, en lui
conférant une cohérence rarement trouvée ailleurs.

Sylvain Ferrieu

Le guide

des horizons
féeriques,
vol. | :
Grammaire
onirique,

est publié

en francais
par Nestivegnen.
Prix indicatif :
139F

Entre Lacs

it Oislaino

Un jeu de plateau en v.f. c———————————m——

SALVE

La bataille navale, version turbo

zure Wish, fidéle a son programme de publi-
Acation de jeux variés et de belle présenta-

tion, nous propose aujourd’hui un dréle
d'objet. Il s'agit d'une version musclée (trés musclée)
de la bataille navale de notre enfance, vous savez: H8,
croiseur touché... Pourtant, au premier coup d'ceil,
¢a a ['allure d'un wargame, la couleur d'un wargame,
et les régles se présentent d'ailleurs comme celles
d'un wargame d'initiation. Mais a la réflexion, c'est bel
et bien un jeu de plateau. Ce qui n'est certainement
pas une insulte!
Le matériel est d'excellente qualité, Chaque joueur
dispose d'une grille de 12 x |2 cases, |60 pions et
marqueurs agréables a ['ceil représentent les flottes
americaine, anglaise, allemande, japonaise, francaise,
italienne et soviétique durant la Deuxigme Guerre
mondiale... Pour étre exact, les cuirassés, porte-
avions, destroyers, sous-marins et mines symbo-
lisent de loin les flottes en question, a raison de |7
pions par flotte, un peu comme les |6 pieces de
chaque camp d'un jeu d'échecs symbolisent une
armée. Malgré les noms historiques (ou moins his-
toriques, comme le porte-avions soviétique Karl-
Marx...), il ne faut pas chercher ici un concurrent
a Amirauté.
Chaque joueur & son tour fait tirer OU bouger un
de ses navires. Il doit annoncer le nom du navire qui
tire, et la ou les cases sur lesquelles il tire (ce qui
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renseigne |'adversaire sur la position du batiment).
§'il choisit de bouger, il doit dire quel navire bouge,
de combien de cases et dans quelle direction. Bien
évidemment, le hasard qui régnait dans la bataille
navale d'antan est remplacé par la logique.
Comme les flottes ne sont pas jumelles, comme
diverses astuces pimentent le jeu (c'est le cas des
mines, qui rendent coup pour coup lorsqu'on les
touche!), comme il existe des scénarios inspirés de
batailles historiques, la réflexion stratégique est
aussi au rendez-vous. Il faudrait donc se garder de
considérer Salve comme un jeu pour enfants, Mais
il faut aussi savoir que ce n'est pas une simulation au
sens propre du terme. Entre ces deux extrémes,
Salve est sans doute un bon jeu de plateau, simple
et distrayant.

Frank Stora
Jeu de plateau en francais pour 2 joueurs
édité par Azure Wish Editions,
Prix environ: 300 F.




Pour Réve de Dragon, en v.f.
DU VOYAGE

ET DES
VOYAGEURS

Usine a réver

remier supplément officiel pour Réve de Dragon

qui ne soit pas signé uniquement par Denis

Gerfaud, mais d'une poignée d'auteurs (dont
le créateur du jeu, tout de méme), Du voyage et
des voyageurs se présente comme une encyclopédie
4 l'usage de I'explorateur, du nomade qu'est le jou-
eur dans cet univers onirique parfois instable, sou-
vent inquiétant, toujours surprenant.
Vous y rencontrerez une vingtaine de personnages
décrits par le menu, PN] a I'occasion, mais pou-
vant servir de base 4 la création de l'alter ego d'un de
vos joueurs (attention, évitez le groin ou le cyan...
quoique). Yous pourrez aussi y lire I'histoire per-
sonnelle et les motivations de dix voyageurs, depuis
le haut-révant fier de 'étre jusqu'au jeune homme
perdu entre réve et réalité, en passant par la jeune
humaniste ou le philosophe barbu. A la question:
pourquoi voyagez-vous! lls répondent : par néces-
sité, pour découvrir le monde, comprendre com-
ment il fonctionne, pour défendre les faibles, ou
simplement retrouver sa maison... La encore, ce
sont dix témoignages de ceux qui ont un jour quit-
té leur foyer pour ne jamais y revenir, que vos jou-
eurs pourront reprendre a leur compte et adapter.
Enfin vous y visiterez des villes et des villages, des
chateaux et des fermes, des montagnes, des foréts,
et des iles au trésor. Yous entrerez dans des taver-
nes, des boutiques et des lieux de plaisir, dans des
hospices et des prisons. Vous verrez expose tout ce
que le monde peut offrir de matériel & ses aventu-
riers, depuis de simples braies jusqu'au chapeau &
gouttiére, en passant par I'horloge de voyage, le
briquet i silex et les inévitables armes. .. uniquement
pour se défendre...
Bref tout ce qu'il faut savoir et avoir avant de partir
a l'aventure. ..

André Foussat

Supplément en francais édité par Multisim.
Prix conseillé : |99 F.

Un jeu de cartes a collectionner en v.f.

INTERVENTION
DIVINE

Tout le monde il est ange,
tout le monde il est démon !

euxiéme jeu francais a sortir aprés HTC,

voici Intervention divine. Nous I'avons testé

{comme la plupart des tests sur ce type de
jeu) avec deux paquets «standard »; ce qui permet
de voir sa jouabilité, mais n'indique pas de quelle
fagon le jeu peut évoluer, puisque cela dépend de
son succés (nombre de joueurs et cartes en circula-
tion) et des possibilités de combinaisons complexes
(que I'on ne découvre qu'aprés de nombreuses
parties et achats).
Intervention divine est basé sur le jeu de réle In Nomi-
ne Satanis/Magna Veritas, le théme étant la lutte
entre Dieu et Satan, par l'intermédiaire d'anges
et de démons, pour le contréle de populations
humaines. En termes de jeu, il y a trois types de
cartes (4 dos différent): Ange, Démon, Neutre.
L'un des joueurs est Dieu, l'autre Satan, les deux
adversaires mettent en jeu chacun cinq popula-
tions humaines. Le duel s’achéve quand toutes les
populations sont contrélées ou détruites, chacun
gagnant les populations qu'il a contrélées. Chaque
«créature» angélique ou démoniaque a des capa-
cités d'influence sur le Sexe, I'Argent ou le Pouvoir
(qui lui servent & tenter; par un ou plusieurs de ces
biais, de contréler les cartes de populations humai-
nes), et des scores de Ruse et de Puissance qui ser-
vent lors des confrontations ou combats.
Le mécanisme du jeu est assez simple, relative-
ment proche de Jyhad (mais bien plus rapide).
Chaque créature peut invoquer une créature supé-
rieure 4 elle, chercher des alliés, de I'équipement,
tenter de contréler une population, aller com-
battre le camp adverse, etc. Les différences prin-
cipales avec ce jeu sont les suivantes : chaque créa-

ture peut agir pendant son tour ET pendant le
tour de l'adversaire; poser une carte ne colte
rien (mais certaines cartes nécessitent auparavant
la pose d'une autre carte); une limitation au
nombre de cartes mises dans le paquet est indiquée
sur chaque carte.

Les cartes sont vendues en paquets de 60 cartes et
étuis de 15 cartes. || existe 396 cartes différentes
(communes, inhabituelles, rares, trés rares; 99 de
chaque). Les illustrations vont du correct au super-
be, la présentation générale étant correcte. En
bref, un jeu agréable et rapide 4 jouer. On espére
juste un peu plus d’humour (dans les régles) dans
les extensions a venir.

Pierre Rosenthal

Jeu de cartes a jouer et a collectionner,

édité par Halloween Concept

et distribué par Asmodée Editions. Prix indicatif :
69 F par paquet de base, 20 F par étui.

Pour AD&ED, en v. | .

LES DIEUX
DES MONSTRES
Eux aussi ils ont une dme!

ans le livre Mythes & Légendes de la 2e édi-

tion d'Advanced Dungeons & Dragons (AD&D),

les dieux humains des panthéons mytholo-
giques (indien, aztéque, grec, japonais, etc.) étaient
décrits en détail. De plus, dans chaque univers de jeu
comme les Royaumes oubliés ou Dragonlance, est
présenté un panthéon humain alternatif. Or, c'était
oublier non seulement les dieux des demi-humains
(comme les elfes, nains ou petites-gens), mais aus-
si ceux des races gobelinoides, des espéces marines,
des peuples des profondeurs, les « dieux » des morts-
vivants, etc. Les dieux des monstres réussit non seu-
lement & combler cette lacune, mais aussi a donner
une vraie profondeur a des races plutot sous-esti-
mées. En effet, on gagne (un peu) de compassion
envers ces pauvres orques quand on apprend com-
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ment les dieux elfes et nains ont maltraité Gruumsh
a la création du monde. On découvre qu'il y a des
liches qui sont parfois aidées par les forces du Bien;
ou que méme des gnolls peuvent abandonner leurs
dieux. Les nostalgiques retrouveront également
Demogorgon, Jubilex, etc.: de puissants démons
décrits dans le Monster Manual |, et promus au rang
de dieux infernaux. Le plus important est de savoir
que, quel que soit I'univers AD&D dans lequel vous
jouez, les monstres réverent toujours les mémes
dieux, qui en deviennent d'autant plus de puissants
archétypes. Aussi, méme si vous jouez a un autre
jeu, ce supplément est une excellente source d'ins-
piration. Le seul vrai reproche 2 faire concerne la
présentation par nom des dieux mineurs qui ne
précise pas immédiatement quels monstres les
prient. Il est assez dommage de lire un texte com-
plet sur un dieu et de n'apprendre qu'a la fin qu'il
n'est révéré (par exemple) que par les kenkus.

Pierre Rosenthal

Supplément pour le jeu de réle AD&D2,
édité en francais par TSR. Prix environ: 150 F

>



Pour Star Wars, en v.f.

MANUEL DU
MAITRE DE JEU

Etats d’esprit!

e supplément est un outil indispensable pour

tout maitre de jeu désirant respecter I'uni-

vers créé par sa seigneurie G. Lucas. Le
livret peut &tre séparé en deux parties: I'une est
consacrée a la fagon de maitriser 'esprit de Star
Wars; 'autre propose divers moyens d'y parvenir.
Le premier chapitre aide & « mettre en scéne» un
scenario et a rendre |'aventure intéressante : éviter
par exemple de mettre un combat en pleine intrigue,
ou de devoir expliquer la théorie de la relativité 4 un
groupe d'Ewoks...
Les quatre chapitres suivants donnent différents
conseils pour mieux structurer une campagne (on
peut méme mettre autre chose que des Impériaux
dans ce jeu; si, si, je vous assure), créer et inter-
preter différents PNJ et installer un décor propre a
ce monde (ne pas tomber sur un pingouin bronzant
sur Tatooine).
Les autres chapitres sont plus classiques. On y trou-
ve des choses peu communes concernant l'invention
de différents matériels, voire d'artefacts, mais ras-
surez-vous ¢a n'est pas du donj... On y suggére
des astuces pour improviser et divers accessoires
comme support de jeu.
En conclusion, ce supplément peut étre acheté les
yeux fermés par tout M| débutant, désirant com-
pléter sa connaissance et sa maitrise du jeu. Les
vétérans peuvent y jeter un ceil car il permet d'inclu-
re des éléments extérieurs & Star Wars, tout en
respectant son esprit. Il contient en prime un scé-
nario de pirates fort intéressant.

Olivier Vignes

Supplément en frangais pour Star Wars
(seconde édition), publié par Descartes Editeur.
Prix: 121 F.

MANUEL DU
MAITRE DE JEU
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Pour Eléckasé, en v.f.
VMAGIES

ENTRE QB\%’E BRES
ET LUMIERES

® En ces temps post-armagedonien, la magie est
tres présente et trés puissante. |l est donc logique
qu'un supplément entier [ui soit consacré. Il se nom-
me « étonnamment » Magies. Les différents plans
de la magie y sont présentés en détail (cartes,
populations, etc.) avec en prime de magnifiques
illustrations représentant chaque maitre de magie.
Un chapitre propose de nouvelles classes de mages
(chaman, askalim, clerc...), des écoles de magie;
nous renseigne sur l'entité Magie elle-méme, ain-
si que sur les fameuses tours de sorcellerie et |a
fagon de «penser magie» (c'est selon moi le chapi-
tre le plus intéressant!). Puis viennent des listes de
sorts, ainsi que leur explication, et des régles pour
de nouvelles magies (celles des nouvelles classes
présentées précédemment), qui complétent avanta-
geusement le livre de base. Magies propose égale-
ment un bestiaire, des révélations sur certains
mysteres éléckasiéns (queue du Brank, lignes tel-
luriques, etc.) et une annexe pour le M] lui expli-
quant comment faire jouer tous ces apports. Bref,
un fort bon supplément, méme si on peut regret-
ter I'absence d'index.

® Entre Ombres et Lumiéres décrit le coté
ouest du continent Eléckasé, par royaumes ou
empires. Il contient des renseignements sur le
long-courrier (étrange et gigantesque caravane
sillennant Eléckasé) et sur les jeux les plus pratiqués
du continent. On y trouve aussi de nouvelles régles
de combat (plus réalistes, mais surtout plus joua-
bles) et un excellent chapitre sur les lieux mysté-
rieux d'Eléckasé (tour de Kragor, 'Oracle de I'lle
aux Cent Riviéres, etc.), ainsi que certaines parti-
cularités de cette société (guerrier de la Nuit,
chevaliére du Kraan...). Le tiers de ce supplément
constitue le second épisode de La quéte des Joyaux-
Etoiles, qui vous emmeénera sur les pas du mage
Argun. Mais chut! Ce supplément constitue un
tournant pour Eléckasé, qui se révéle plus complexe
et plus subtil qu'a la lecture du seul livre de base.

Nicolas Toper

Deux suppléments en francais édité
par Ormekiane Production. Prix: 140 et 139F.

Il est 1a, le tout nouveau, tout beau

serveur 3615 Casus rubrique NEW.

Pour Hawkmoon, en v.f.

CHAIR ET METAL

Une excellente surprise

e @m@jﬁ{
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7 et épais livret (125 pages) est tout entier
consacré a une petite fle au cceur de la

S Méditerranée : la Sicile. Les trente premié-
res pages nous font découvrir ce petit royaume,
son histoire, ses personnages importants et ses
lieux marquants, présentés selon le format habituel,
fixé depuis La France. Ce chapitre est suivi d'un bes-
tiaire, accompagné d'intéressantes régles optionnel-
les sur les mutations. On revient ensuite a la géo-
politique avec la description de I'lle de Malte.
Selon l'auteur, Olivier Saraja, 'ensemble est le résul-
tat de plusieurs années de jeu. On le croit volontiers:
le texte fourmille de petits détails qui « font vrai»,
Quant 4 la campagne qui occupe la seconde moitié
du livret... mieux vaut ne rien en dévoiler, mais
sachez qu'elle est intéressante, orientée « baston »
juste ce qu'il faut, et qu'elle réserve quelques sur-
prises de taille aux joueurs.
Le supplément se termine sur des annexes qui
regroupent apparemment tout ce qui ne tenait pas
ailleurs, des lieux notables de Palerme aux reliques
du Tragique Millénaire.
Bref, a part quelques coquilles et certaines illustra-
tions un peu faibles, c’est un sans faute. Pourvu
qu'Hawkmaon s'enrichisse vite d'autres suppléments
de cette qualité!

Tristan Lhomme
Un supplément pour le jeu de réle Hawkmoon,
édité par Oriflam. Prix: |44 F.
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Un jeu de réle en v.f.

MONSTRUOSITES
VIONSTRUEUSES
Et horreurs horrifiantes

e fanzine Autres mondes prouve une fois de

plus sa qualité, en nous offrant un super jeu de

réle inédit et frangais. Vous allez enfin pouvoir
jouer Kroc le Bé ou pouvoir montrer qu'un dragon
peut faire autre chose que dormir sur un tas d'or en
attendant de se faire égorger par le premier hobbit
venu. Vous |'avez deviné, nous sommes ici plongés
dans un univers médiéval-fantastique, mais du Céré
de Chez Sauron. L'idée n'est pas originale, mais
sympathique; enfin une aventure sans paladin tatillon
empécheur de piller en rond.
Le systéme de jeu reprend le principe de « régles
universelles ». Pour rappel, vous avez un systéme de
jeu général sur lequel se greffent des régles spéci-
fiques pour chaque nouvel « univers». En clair, une
fois que vous aurez joué a Monstruosités mons-
trueuses, vous pourrez jouer dans n'importe quelle
nouvelle extension proposée par le zine Autres
mondes (donc un abonnement s'impose!).
En plus des caractéristiques classiques (Force, Agi-
lité, Constitution...), votre personnage se voit affu-
blé d'un niveau de Licheté. Ne vous y trompez pas,
vous en aurez besoin, car c’est votre capacité &
sauver votre peau (rappelez-vous combien de gobe-
lins, de flesh golems sont morts pour ne pas avoir fui
devant... votre perso «normal» de AD&D!). Il
aura aussi un niveau d'Emportement (Kesstd toi! Tu
m'cherch, t'vas me trouver!). Chaque type de per-
sonnage a une «psychologie»: du végétarien au
kleptomane, en passant par le gitisme profond.
Vous trouverez des tables de localisation des coups
trés détaillées, «la téte est coupée en deux dans le
sens que vous voulez». Enfin, on vous propose
une dizaine de «races», de Gobelin 3 Zombie en
passant par Antipaladin, et vous devriez pouvoir
facilement en créer d'autres. On peut compter sur
Hicham (l'auteur) pour nous en proposer dans
Autres mondes.
En conclusion, un bon délire dont il serait domma-
ge de se priver vu le prix et |'excellent scénario
qui l'accompagne.

Luc Laurens

Jeu de réle vendu en encart dans le fanzine
Autres mondes, disponible en boutique.
Prix: 35F.

YNonstruosités
¥Yonstrueuses

ZAn jeu de véle inédit d' Hicham

Supechement illuseeé par Goby
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Un jeu de réle en v.f.

ADVANCED
BERNARD &
JFEAN 2°¢ Edition

Du bon, rien que du bon,
cocorico 100 %

on, il ne s’agit pas d'une version francaise

pirate d'un jeu de réle existant ou ayant

existé, mais d'une production bien de
chez nous. En fait, c'est la deuxiéme version de cet
univers pour Simulacres. Bernard & Jean est une
version jeu de réle de Starsky et Hutch qui doit fai-
re honneur a notre Super Dupont national.
Comme pour In Nomine Satanis/Magna Veritas,
vous pouvez alterner les plaisirs, en jouant ou les
gendarmes sous la direction du Président, ou les
voleurs sous le contréle du Parrain; soit deux
jeux pour méme pas le prix d'un.
D'abord il vous faut un personnage, d'oul le Manuel
du Gendarme et du Voleur. |l aura de la brioche, de
la mauvaise humeur; du mordant et un zest de
cervelle. Il mixera ses Composants grice i ses
Moyens, soit le Pifométre, le Jarret, la Fougue ou la
Cuisson, et cela bien siir dans un Régne de Caillas-
se, de Paquerette ou bien encore d'Engrenage, mais
il pourra tout de méme, comme tout héros qui se
respecte, se surpasser en utilisant une Energie (Paf,
Fissa ou Pile Poil). Enfin, il a fait des études, tout du
moins il a vécu, ce qui lui a permis d'acquérir un cer-

tain nombre de talents : de Langue xzorglk a Traire.
Il faut aussi I'équiper, en plus de I'uniforme pour
nos gentils gendarmes il obtiendra aléatoirement
un objet indispensable, un petit pavé souvenir de Mai
68, ou bien la K7 vidéo de Rambi VI. Enfin, la com-
pagnie Dupont la Joie de la Gendarmerie nationale
dont il fait désormais partie, lui offrira un Livret
individuel signé par le Président qui lui aura fait pré-
ter serment, félicitations ! Pour les malfrats, le minis-
tére de I'Intérieur ne recule devant aucun sacrifice
et |ui offrira un super Casier judiciaire modéle CEE
dédicacé par le Parrain, c'est du propre!

Il ne vous manque plus qu'un meneur de jeu qui se
dépéchera de lire le manuel qui lui est consacré ce
qui se fera trés vite s'il est familier de Simulacres,
puis il se plongera dans I'univers du Livre d’enqué-
te et pourra vous faire jouer les deux scénarios
fournis, ouf!

Tout cela pour vous dire que ces «régles» se lisent
avec beaucoup de plaisir, surtout pour les fans de
Fluide glacial.

Luc Laurens

Un jeu de réle en francais édité par le fanzine
Scéne a Rio. Disponible dans les boutiques
Excalibur ou par correspondance

Scéne a Rio, 8 place Albert Camus,

21800 Quétigny. Prix: 50F + |5 F de port.

Pour Empires & Dynasties, m
en v.f.

OUESTIONS
POUR

UN EMPIRE
Des réponses !

mpires & Dynasties est un jeu de réle dans le

monde de Réah... une lointaine colonie,

retombée au stade médiéval, résidu d'un empi-
re intergalactique qui s'est effondré au cours d'une
effroyable guerre. Une vérité que les personnages
découvrent (en méme temps que le M]!), au fil des
extensions.
Questions pour un Empire, dernier supplément paru, est
un peu 4 part. Lauteur y répond aux questions qui lui
sont le plus souvent posées par les M) d'Empires &
Dynasties. C'est pourquoi il est édité en noir et blanc,
en format A5 et ne propose que du background.
Mais il contient des révélations surprenantes sur
Réah. Ainsi, on peut y apprendre que:
— L'empereur Ney-Dora n'est en fait qu'un gigan-
tesque ordinateur, enterré sous des montagnes et
programmé a |'origine pour «gérer» Réah. Mais 2
la fin de la guerre, il a été reprogrammé par les
survivants pour édifier une nouvelle civilisation et
redonner les étoiles aux hommes.
— Les Hu-Llivanii, plus connus sous le nom de
Guilde des Navigateurs, sont les descendants des
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dinosaures, ayant évolué vers l'intelligence et mai-
trisé le vol spatial. Leur peuple est sur le point de
mourir de décadence. Réfugiés dans les immenses
océans de Réah, ils assurent les seules jonctions
maritimes entre les continents lointains; ce dont les
humains ne sont plus capables techniquement.

— L'évolution de I'Empire entre 5800 a 5900 est
décrite, jusqu'a sa destruction (il a quand méme
duré plus de cing mille ans), due a une idéologie voi-
sine du communisme.

Ce supplément est indispensable pour tout M|
d'E&D qui exige une abondance de détails, méme s'il
s'agit plus d'un guide général que d'un guide de jeu
(au sens ol il n'entre pas assez dans les détails). Le
M] voulant utiliser ce supplément devra faire un
effort particulier d’exploitation. Son prix attrayant
le rend accessible a I'amateur d'E&D.

Nicolas Toper

mnboee & Dymariies
Un supplément
de 104 pages
en francais

pour Empires

& Dynasties,
edité par Tamise
Production.
Prix: 69 F




Figurines fournies non peintes

Titan Legions fait partie du passionnant systeme de jeu Epic de Games Workshop et est
entierement compatible avec Space Marine et tous ses suppléments. De nombreux autres
accessoires et suppléments sont disponibles pour le systéme Epic, parmi lesquels les
centaines de figurines différentes d'une gamme sans cesse croissante.

Cette boite contient tout ce dont vous avez besoin pour jouer : un livre de régles et un
historique détaillé décrivant les chars, les troupes et les titans, vingt-cing figurines de
qualité (un titan Imperator et dix chevaliers impériaux, ainsi que deux Méga-Gargants et
douze tanks Konkassor pour les orks), des batiments en carton pour servir de décor a vos
batailles et tous les pions et fiches nécessaires a vos parties.

Dans le 41éme millénaire, de
vastes armées s'affrontent sur
des centaines de mondes.
L'humanité lutte pour sa
survie parmi les étoiles contre
les hordes innombrables
d'envahisseurs extraterrestres
qui cherchent a conquérir
I'Imperium. En cette époque
de péril, seules les armées de
I'Empereur, les vastes régi-
ments de la Garde Impériale,
les troupes d'élite des chapitres
de Space Marines et les
terrifiantes machines de com-
bat des Légions Titaniques,
s’opposent a la destruction du
genre humain.

VENEZ VOUS INITIER A TITAN LEGIONS DANS NOS MAGASINS !

PARIS CENTRE PARIS SUD LYON BORDEAUX NANTES
10 rue Hautefeuille 13 rue Poirier de Narcay 10 rue Joseph Serlin 11 rue Georges Bonnac 9 rue du Moulin
75006 PARIS 750014 PARIS 69001 LYON 33000 BORDEAUX 44000 NANTES
Tél: (16 1) 46 3320 01 Tel : (16 1) 45 45 72 03 Tél: 782997 12 Tél : 56 44 50 56 Tél : 40 89 10 45
M® St Michel M® Porte d'Orléans
Quverture Quverture Quverture Quverture Quverture
du lundi au samedi du mardi au samedi du mardi au samedi du mardi au samedi  du mardi au samedi

INITIATIONS ET PARTICIPATIONS A LA PEINTURE DES FIGURINES CITADEL ET AUX JEUX GAMES WORKSHOP

DE 10 H 30 A 19 H DANS TOUS NOS MAGASINS




Pour AD&D/Ravenloft
en v.o.

VIASQUE

OF THE RED
DEATH

AD&D by Gaslight ?

ne supposition : Et si le petit jeu For Faerie,

Queen and Country n'ayant pas recueilli le

succés escompté, TSR avait décidé de nous
en resservir une version « réchauffée », frappée du
label AD&D ? C'est qu'il faut tout de méme un cer-
tain culot pour sortir un supplément revendiquant
I'influence d'Edgar Poe (jusque dans le titre!) sous
I'étiquette Ravenloft, un univers avec lequel Masque
of the Red Death n'a plus grand-chose 4 voir. Moyen-
nant un nombre impressionnant de modifications,
d'ajouts et de rectifications, les auteurs franchis-
sent le pas et nous proposent un produit somme
toute honnéte. Oh, pas de miracle, bien sir, ce
n'est pas Planescape! Fans de Bram Stoker, de R.L.
Stevenson ou de Conan Doyle, vous risquez donc
d'étre dégus : I'alibi littéraire ne parvient pas 4 mas-
quer un background manichéen & souhait, d'une
banalité confondante.
En deux mots, il était une fois un étre trés puissant
et trés mauvais qui avait décidé d'étendre son
influence corruptrice sur le monde, d'ou, quelques
millénaires plus tard, une cohorte de vampires, de
spectres et d'autres créatures maléfiques. TSR pren-
drait-il le train de la «dark fantasy» en marche?
On est partagé, tout au long de la lecture, entre
deux impressions.
Certes, nous avons | un univers suffisamment tra-
vaillé et documenté pour permettre de longues
heures de jeu, trois bons scénarios (I'un d'eux revi-
site méme de fagon intéressante 'affaire de Jack
I'Eventreur), plus une trés belle carte et un écran,
tout ¢a pour un prix trés raisonnable. Mais on peut
aussi voir les choses autrement: une pathétique
tentative de récupération, voulant faire passer AD&D
pour un systéme universel adapté a toutes les épo-
ques, alors que ce n'est pas le cas.
Ce qui est sir, c'est que les réfractaires au systéme
précité auront tout intérét a se tourner vers d'autres
produits (Cthulhu by Gaslight ou Castle Falkenstein )
pour goliter aux délices de I'époque victorienne. Les
autres peuvent tenter |I'expérience: ¢a les change-
ra a coup siir des Royaumes oubliés...

Fabrice Colin

Supplément en anglais pour AD&D/Ravenloft,
€dité par TSR. Prix : environ [60F.

Un jeu de réle en v.o.

NEXUS - THE
INFINITE CITY
Délire organisé

maginez une agglomération urbaine sans limites,

faite de portions de réalités importées d'autres

mondes, ou des centurions romains cotoient,
entre autres, des elfes magiciens, des prétres azté-
ques ou des ninjas cyberpunk (¢a vous dit quelque
chose?).
Prenez maintenant un systéme de régles d'un clas-
sicisme a toute épreuve, combinant caractéris-
tiques, compétences, défauts et avantages (on son-
ge a Gurps, Ars Magica, DC Heroes et j'en oublie...).
Question : Avait-on vraiment besoin d'un tel phé-
nomeéne sur un marché déja passablement encom-
bré? Définitivement: oui! Aussi surprenant que
cela puisse paraitre, Nexus, avec ses allures d'auber-
ge espagnole bancale, est une parfaite réussite du
genre, la preuve qu'il est possible de faire quelque
chose de bien... avec n'importe quoi! Le théme,
on I'a vu, tient en trois lignes, mais il est traité de
fagon si intelligente que I'on est constamment ten-
té d'interrompre sa lecture pour jeter a son tour
sur le papier une foule d'idées en pagaille. Quant
aux reégles, malgré une indéniable impression de
déja-vu (dans un domaine oti, de toute maniére,
qualité rime rarement avec originalité), elles tiennent

remarquablement bien la route et sont constam-
ment émaillées d'exemples, ce qui facilite grande-
ment leur compréhension, En fait, ce sont surtout
ces petits riens qui contribuent a rendre Nexus si
attachant : quelques scénarios par-ci, quelques PNJ
par-Ia, plus une foule de déclarations, de tracts ou
de coupures de presse factices pour détendre
I'atmospheére. .. Sans oublier les appendices : tables
de récapitulation des régles, résumés réservés aux
joueurs et petits systémes de conversion. Ceux
pour qui le jeu de réle est mort avec Torg et Sha-
dowrun risquent de n'apprécier que trés modéré-
ment la plaisanterie. Mais les amateurs de sys-
téemes «a la carte» ou tout (régles, background,
maniére de jouer) est quasiment laissé & I'appreé-
ciation du maitre de jeu viennent peut-étre de
trouver leur éden.

Chloé Russel

Un jeu
en anglais
édité chez

Daedalus Games.
Prix :
environ 170 F.

Pour Earthdawn, en v.o. s

DENIZENS
OF FARTHDAWN
Volumes | & 11

Les peuples de Barsaive

Is sont bizarres ces Américains! En sortant Earth-

dawn, Fasa nous a joués, une fois de plus, le vieil

air de «on sort un jeu plein de poncifs pour en
vendre un maximum» et, dés les premiéres exten-
sions, on voit poindre un monde original. Avec
Denizens of Earthdawn | et Il, les auteurs nous font
voyager dans un monde palpitant et riche en légen-
des. Le volume | présente les Humains, les T'skrang
(des hommes-reptiles au look proche de ['iguane),
les Elfes et les Windlings (de curieux étres ailés,
mi-chemin entre les préserveurs de Effquest et la fée
Clochette). Le volume Il est consacré aux Nains, aux
Orks, aux Trolls et aux Obsidimen (des miné-
raux vivants, anthropomorphes et intelligents).
Et question races classiques, les poncifs sont
balayés: les Trolls sont des pirates sillonnant
le ciel 2 bord de bateaux volants, les Orks ont
une société nomade ritualisée, les Elfes sont
divisés en deux catégories: ceux qui ont fui le
Fléau sous la terre et ceux qui ont choisi de res-
ter dehors (et qui paient d'ailleurs ce courage au |
prix fort: leur corps est traversé d'épines qui
leur causent une douleur perpétuelle). Les Nains
sont égaux a eux-mémes, mais portent un ter-
rible fardeau: ils sont la race la plus nombreu-
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se de Barsaive (les Humains ne sont qu'une race
comme les autres, tant et si bien que la langue « com-
mune» est le nain).

Les suppléments décrivent toutes ces races avec for-
ce détails et a I'aide de nombreuses nouvelles et
légendes. Le tout donne une forte impression de
réalisme et de cohérence. Le sérieux de I'ensemble
est accentué par le fait que tous les points tech-
niques sont rassemblés a la fin de chaque livret.
Sur 128 pages, on ne compte que deux douzaines
de pages de statistiques de jeu, Signalons d'ailleurs
que les deux volumes proposent des disciplines
nombreuses et nouvelles, pas toujours originales,
mais au moins utiles aux joueurs exigeants. Chaque
race est illustrée par 4 pages en couleurs qui en
donnent une bonne idée. A acheter sans hésiter.

Croc

Deux suppléments en anglais pour Earthdawn,
chez Fasa. Prix: environ 150 F chaque.
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FLIP A COIN AND YOUR DREAM BECOME REALITY

2> : Gros Tournoi Magic 2 Dijon les 29 et 30 avril
(comptant pour le championnat de France). Renseignements : 80 65 82 99.
Inscription dans tous les ExcalibuR

2 : Convention de Jeux de Roles 2 Montpellier les 6 et 7 mai, 48h de jeux
non-stop. Renseignements : 67 60 81 33 - Tournoi Magic

- Jeux de Roles et de Société - Figurines - Wargames -
- Comics - Mangas - Tee-shirt - Livres - Paintball -

Grenoble : 16 rue Champollion 38 000 Tel : 76 63 16 41 Montpellier : § rue Cauzit 34 000 Tel : 67 60 81 33
Dijon ; 44 rue Jeannin 21 000 Tel : 80 65 8299 Nancy : 33 rue de le Commanderie 54 000 Tel : 83 40 07 44
Metz : 1 av. Ney 57000 Tel : 87 74 95 58 Reims : 9 rue Salin 51 100 Tel : 26 7791 10
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Pour Mage, en v.o.

BOOK
OF VIADNESS

La folie, ¢a se travaille

vec le Player's Guide et le Book of Chantries, ce

Book of Madness est I'une des pierres angulai-

res de |'édifice Mage. Ce jeu n'était déja pas
simple, mais ce supplément n'arrange rien a I'affai-
re: néophyte, passe ton chemin! Au programme, les
ignobles Nephandi, véritables princes du Mal, par-
tagent la place d'honneur avec les Marauders, plus
ambigus mais tout aussi dangereux. Le reste de
l'ouvrage passe en revue de fagon quasiment exhaus-
tive les problémes de paradoxes (si aprés ¢a vous
n'avez pas compris, essayez la belote...), les démons
et leurs cultes (ol I'on réalise que Mage est aussi un
jeu trés sombre) et les habitants du Monde des
Esprits (de quoi passer aux P| I'envie de s'y aventu-
rer), le tout sur plus de 140 pages.

Voila un supplément d'une densité et d'une qualité
irreprochables : les auteurs y déploient de véri-
tables trésors d'imagination et clarifient définitive-
ment certains points restés dans 'ombre mais, et
c'est sans doute le plus important, Book of Mad-
ness ouvre également une foule de perspectives
nouvelles, témoin par exemple le chapitre sur les
pactes sataniques... Mage est comme les bons vins,
il se bonifie en vieillissant, et ce supplément peut
quant a lui se targuer d'un rapport qualité/prix hors
norme. Pas d'hésitations donc, juste deux remar-
ques, valables également pour la plupart des produits
White Wolf.

1) Les citations n'ont plus, trop souvent, qu'un loin-
tain rapport avec les textes qu'elles sont censées
introduire; or le joueur moyen se fiche pas mal de
connaitre les gofits littéraires ou musicaux de Mr
Untel, auteur de jeu...

2) Depuis quelques mois, White Wolf s'évertue 2
défier (?) la censure de maniére particuliéerement
puérile (c’est un avis personnel), puis colle a ses
jeux des étiquettes « for mature minds » pour faire
plus «adulte ». Cherchez I'erreur...

Fabrice Colin
Supplément en anglais
pour Mage, édité par White Wolf.
Prix : environ 99F.

Pour World of Darkness, en v.o.

GYPSIES
Violons tziganes

prés avoir accueilli les momies, le monde

gothic-punk de White Wolf s'enrichit d'une

nouvelle famille : les Gitans. Peuple fascinant
que celui de ces éternels vagabonds, ballotté au gré
des errances et des persécutions, mais dont la
discréte présence s'imprime pourtant siécle aprés
siécle dans notre histoire mouvementée... Pour-
quoi surcharger un univers déja trop complet,
diront certains? Tout simplement parce que ce
supplément est un petit bijou. Gypsies a parfaite-
ment su capter |'ime de ces personnages énigma-
tiques et secrets, en reecrivant au passage une
partie de leur histoire. Pour étre toujours restés
dans I'ombre, les Tsiganes n'en ont pas moins
accumulé un nombre impressionnant d'informa-
tions sur les créatures surnaturelles, quand ils ne
sont pas directement mélées 3 elles... Iis ont éga-
lement acquis la maitrise de dangereux pouvoirs,
des philtres magiques aux effrayantes divinations en
passant par le fameux « mauvais ceil», ce qui en fait
de redoutables adversaires. Les régles de création
de personnage ne dérouteront pas les joueurs de
Vampire ou de Werewolf: quelques compétences en
plus, quelques pouvoirs en moins et le tour est

Il est 12, le tout nouveau,

tout beau serveur 3615
Casus rubrique NEW.

joué. On trouvera également quelques idées de
campagne (heureuse initiative, malheureusement
trop bréve), une poignée d'inquiétants PNJ, et
voila un ensemble remarquable qui doit beaucoup
a la richesse du sujet traité. Il semble bien que ce
supplément ne soit pas, comme on aurait pu le
craindre, un simple gadget; d'autant que c'est la
premiére fois (2 ma connaissance) que le sujet est
abordé (les amateurs d'autres jeux contemporains
pourraient d'ailleurs y risquer un ceil...).

Dans le méme ordre d'idées, Mummy m'avait lais-
sé une impression plus mitigée, du style «on-
joue-une-fois-pour-voir-et-puis-terminé ».

Au confluent d'une multitude d'influences et de
cultures, les Gitans campent pour leur part sur
une étrange frontiére, a mi-chemin entre I'humain
et le surnaturel, entre le réve et la réalité. Laissez-
vous tenter-...

Fabrice Colin

Un supplément en anglais, chez White Wolf.
Prix : environ 99 F.

Pour Ars Magica, en v.0. s

VMEDIEVAL
HANDBOOK

Un testament comme on les aime

a faisait longtemps que White Wolf nous en

parlait, et méme si Medieval Handbook

marque la fin d'une époque (puisque Ars
Magica passe chez Wizards of the Coast), ce guide
atypique tient la plupart de ses promesses: |58
pages d'informations générales consacrées a la vie
médiévale, utilisables avec n'impor-
te quel jeu puisque aucune réfé-
rence n'est faite 4 aucune régle. En
réalité, Medieval Handbook est
presque un petit livre d'histoire et
de sociologie adaptées au jeu de
réle, En plat principal, le carnet de
route du moine bénédictin Peter
of Aalen auquel ses supérieurs con-
fient une poignée de missions assez
tranquilles : elles le méneront un
peu partout (et nous avec), des
Flandres 4 Venise, de Zurich en ter-
re anglaise. Ses impressions sont
parfois interrompues par des frag-
ments de correspondance entre
mages ou membres du clergé. G
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taines de ces lettres sont méme issues de docu-
ments réels, comme cette bulle papale sur le statut
des juifs, un brin retravaillée pour I'occasion. Pour
le reste, les conseils pratiques de notre ami Peter
(comment voyager, faire du commerce ou bien s'ali-
menter) voisinent avec des considérations plus abs-
traites (la mort, les superstitions, les rapports de
force entre les différentes classes sociales) tout
aussi instructives.
Dans tous les cas, les renseignements fournis ne
s'écartent que rarement des préoccupations basi-
ques du roliste moyen. Un seul chapitre — celui qui
est consacré i l'ordre d'Hermés — s'intéresse spé-
cifiquement au monde d'Ars Magica :
c'est un pamphlet pessimiste qui
dresse de 'ordre un portrait peu
reluisant et montre aux «petits
nouveaux » dans quel guépier ils se
sont fourrés en embrassant la car-
riere de magicien.
Un trés bon supplément, a conseil-
ler aussi bien au M| flemmard qu'au
joueur consciencieux.

Fabrice Colin
Dernier supplément
pour Ars Magica
a paraitre chez White Wolf,
en anglais.
Prix : environ 150F
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Jeu de plateau en v.o.

Johnny 5 va a l'usine

[ ] ne partie de Roborally est une course-pour-

[ | suite effrénée entre deux 4 huit robots, Il
e’ s'agit de s'accommoder au mieux des obs-
tacles et des éléments qui composent I'usine dans
laquelle se déroule cette compétition. Tapis rou-
lants, puits, murs, poussoirs, lasers ou presses
hydrauliques sont autant d'obstacles que les robots,
grace 4 leur programmation, doivent éviter ou uti-
liser avec astuce pour progresser. Pour se déplacer,
chaque robot regoit 4 chaque tour neuf cartes de
programmation au hasard. Ces cartes, qui repré-
sentent les mouvements de base (en avant, droite,
gauche, demi-tour, recul), servent 3 programmer
le robot au début du tour. Puis les ordres ainsi pré-
parés sont exécutés phase par phase, simultané-
ment. Apres chaque phase, les éléments de I'usine
entrent en action (les tapis roulent, les poussoirs
poussent parfois, les presses écrasent souvent, et les
robots « psychotent» toujours), En plus, les robots
peuvent se pousser, se tirer dessus a coups de laser,
€tre endommagés (ce qui restreint le nombre de
cartes de programmation qu'ils regoivent), ou béné-
ficier d'options supplémentaires (laser surpuissant,
rayon tracteur...).

Gréce & des régles simples, Roborally est un jeu dis-
trayant, rapide 4 mettre en ceuvre et facile A jouer.
Sa richesse vient des interactions permanentes
entre les différents robots, et des nombreuses com-
binaisons possibles. C'est aussi un jeu flexible, car la
durée d'une partie dépend du nombre de robots et
de plateaux joués (six en tout), Le systéme de pro-
grammation est fluide et pas trop « prise de téte»,
et chaque plateau a sa spécificité. Un conseil, pour
débuter, évitez le plateau Pit Maze et, dans une
moindre mesure, le plateau Cross, dont les tapis
roulants tournants font tourner la téte des joueurs
et des robots!

La présentation est soignée, les figurines robots sont
sympas (il y en a trois dont il est difficile de déter-
miner le devant du dos; les peindre facilitera la cho-
se) et les aficionados reconnaitront la patte de Phil
Foglio. Bref, c'est un jeu qui mérite sa place dans
toutes les bonnes
ludothéques.

Didier Monin

Un jeu

de plateau
édité en
américain
par Wizards
of the Coast.,
Prix :

environ
250F

« Quel massacre ! Et sans résultat »*

prés /815 - The Emperor Return, Clash Of
Arms publie un second opus de la série
i “sur les campagnes napoléoniennes i I'éche-
lon opérationnel. Le systéme de régles standard est
maintenant si bien rodé que Kevin Zucker s'est
surtout penche sur la simulation des conditions
particuliéres de la campagne de 1807 : météo et
ravitaillement. Le livret de régles spécifiques et
I'historigue reflétent d'ailleurs 4 peine les souffran-
ces endurées par la Grande Armée dans sa cam-
pagne hivernale contre les Russes aux confins de la
Pologne. C'est la rangon de I'échelle grand-opé-
rationnel, qui s'attache aux mouvements des corps
d'armées plut6t qu'a la tactique des batailles : seuls
les commandants sont sur la carte, les unités sont
sur des aides de jeu (organisation des corps, comp-
teurs de pertes). Le déroulement du tour de jeu
fait a part belle 4 la logistique et & la structure
administrative et de commandement des armées.
Autant sur ce dernier point Russes et Prussiens ont
des faiblesses manifestes, autant tout le monde
néglige de nourrir ses troupes, ce qui peut condui-
re & des taux d'attrition (pertes durant le mouve-
ment) énormes. Il est donc essentiel de bien gérer
son ravitaillement et de porter la plus grande atten-
tion a sa ligne de communication. C'est dire ['im-
portance, dans ce jeu, de la manceuvre par rapport
4 la bataille. Cette derniére, en général sanglante et
décisive, ne doit s’engager que bien préparée.
1807 propose trois petits scénarios (Pultusk-Goli-
myn, Eylau, Friedland) permettant de démarrer et

y

Un wargame en v.o.
i‘% §’ | i '\'F|‘"".F|_.':;

... C’est toi qui le dis !

W/ oici donc le huitiéme jeu des Bri-
‘_r" gade Series sur la guerre de Séces-
V' sion. Concernant |a bataille de
Murfreesboro, il a 'avantage d’étre plus
petit (une seule carte, 60 pions dans
chaque camp) et de permettre de se
roder sur le systéme avant d’aborder
des monstres comme Gettysburg (Thun-
der at the crossroads ). Les deux points
forts de la série sont les régles de com-
mandement et celles de gestion des
unités. Au lieu de pouvoir déplacer, 4
chaque tour, tout ou partie de ses uni-
tés comme bon lui semble, le joueur

CASUS 28 BELLI

trois scénarios de campagne. Le jeu est 3 la fois flui
de (peu de pions) et angoissant (les chefs manceu.
vrent face cachée), car chaque tour voit fondre
les effectifs, et les objectifs sont parfois trés éloi-
gnés géographiquement et militairement. Le seul
défaut de ce jeu est sa présentation assez frustre
par rapport aux merveilles de GMT. Malgré cela,
c'est une excellente simulation opérationnelle en
napoléonien, et une étude sérieuse et documentée
sur les opérations de la Grande Armée en 1807,

* Maréchal Ney a Eylau.

Marc Brandsma
Wargame en anglais de la série « Napoleonic
Operational Series » publié par Clash Of Arms.
Prix : environ 400 F,

commandant en chef écrit — littéralement — des
ordres qui sont transmis par estafette. Ajoutez &
cela les initiatives des subordonnés et, parfois, de la
procrastination de leur part, et vous éprouvez
I'ntense frustration des chefs d'armée de I'époque.
Il est bien rare que tout ce que vous avez combiné
fonctionne. Les unités ont des pas de perte qui
influent sur leur valeur, et différents niveaux de
cohésion. Pas mal de troupiers désertent d'ailleurs
lorsque ca commence a chauffer, et affaiblissent
d'autant leur unité. Enfin, les combats sont trés
sanglants, les batailles de la guerre de Sécession
ont souvent été d'inélégantes boucheries, et il vaut
mieux réfléchir avant d'écrire son ordre d'envoyer
une division a 'assaut.

C'est donc une bonne simulation, comme I'est Aus-
terlitz du méme éditeur, mais attention 4 la lon-
gueur et a la complexité des régles.

Marc Brandsma

Wargame en anglais de la série
Civil War Brigade Series
edité par The Gamers. Prix : environ 240F
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Jeux par correspondance en v.f.

WORLD WAR IV

Wargame et stratégie
dans un futur proche...

€ jeu par correspondance, déja célébre aux
Etats-Unis et en Angleterre, arrive enfin
en France. Il s'agit d'un wargame a I'échel-
le stratégique qui se déroule dans un futur assez
proche. La Troisiéme Guerre mondiale a déja eu lieu
et seules quelques nations ont survécu (quarante en
tout). Une partie réunit donc quarante joueurs qui
vont tenter dans un premier temps de conduire
leur nation au titre de Superpuissance, puis dans un

second temps de «contréler le monde». Rien de
bien nouveau?

Eh bien si! Le jeu se déroule sur une carte du mon-
de de plus de 3000 hexagones, et chaque Super-
puissance a le choix entre |24 types d'unités diffé-
rentes (oui vous avez bien lu!} pour mener 4 bien
ses conquétes. De plus, technologies et sciences
permettent de créer de nouvelles unités, ou rendre
plus puissantes celles connues (on pourrait appeler
cela l'escalade!). Le stade de Superpuissance confé-
re quelques avantages non négligeables. En parti-
culier, la possibilité d'envoyer, en plus de la feuille
d'ordres «normale», une feuille d'ordres « Super-
puissance». Sur cette partie purement wargame
du jeu, vient se greffer un systéme économique

(impots, production de matiéres premiéres...) qui
fera de vous un habitué des marchés mondiaux.
Guerres secrétes, négociations, diplomatie vien-
dront encore (si besoin en était) ajouter un peu de
piment.

Un regret cependant, qui concerne l'aspect pour le
moins spartiate du livret de régles et des feuilles de
résultats. Mais cela n'altére en rien les nombreuses
qualités de World War V.

Samuel Zonato

Jeu par correspondance géré par ordinateur,
de type wargame, édité en francais

par la société Abysse JPC, B.P. 204,

76520 Franqueville Saint-Pierre.

NECROVERSE

Du Croc, du cyberpunk
et des deckers...

ecroverse, du célébre Croc (mais ol s'arré-

tera-t-il 7), est le premier |pC francais 4 se

dérouler dans un univers cyberpunk, Vous
y serez un decker (ou si vous préférez un «pirate
informatique ») et, le cerveau branché sur votre
ordinateur, vous allez voyager sur le réseau infor-
matique contrélé par les mégacorporations. Un de
vos buts est — bien s(ir — de réaliser «le» piratage
qui vous permettra (pour un temps) de vous faire un
nom dans le milieu des runners. Aprés avoir carac-
térisé votre personnage (programmes et équipe-
ment de départ), vous vous lancez. Au programme,
de multiples actions possibles, réparties en phase vir-
tuelle et phase physique. La phase virtuelle corres-
pond aux actions que vous pourrez mener dans la
Matrice (vol de données en particulier). La phase
physique vous permert (peut-&tre...) de vous pro-
curer de nouveaux matériels, de revendre votre
butin ou encore de vous faire hospitaliser pour
retaper votre santé déficiente. ..
A noter, pour pimenter encore le jeu, des compé-
titions entre les joueurs, afin d'obtenir différents
titres (celui du meilleur pirate par exemple). Ainsi,
chaque mois, le pirate qui a la meilleure réputation
gagne un tour de jeu.
Le livret de régles est un modéle du genre: la mise
en page est claire, aérée, les ordres sont bien décrits,
avec quelques conseils aux joueurs et un résumé des
ordres a la fin. La méme qualité est apportée aux
feuilles de résultats, ce qui est un vrai plaisir pour le
joueur. Cela montre que I'on peut combiner quali-
té du matériel et prix abordable.
Necroverse semble une des bonnes surprises de
I'année 95.

Samuel Zonato

Jeu par correspondance d'origine francaise.
Diffusé par Idéojeux, | route de Versailles,
91190 Villiers-le-Bdcle.

CHRONOS

Entre Kirk et Dark Vador

e jeu par correspondance « commercial» a

fait ses premiéres armes sur le théme trés

prisé de la conquéte galactique. Colonisation
de planétes et combats de vaisseaux spatiaux étaient
le lot quotidien des explorateurs, aussi pouvait-on
penser avoir fait le tour du sujet. Ludexpress nous
prouve le contraire!
Premiére impression favorable sur [es régles simples
et agréables a lire. Certes, on retrouve les sempi-
ternelles actions de base: le choix des caractéris-
tiques du commandeur, l'incontournable « prise de
planéte» par la force ou la diplomatie (12 types
de minerais disponibles), le stress permanent di a
la plus que probable rencontre avec d'autres com-
mandeurs (agressifs ou non?). Mais la grande origi-
nalité vient du fait que chaque commandeur est a la
téte d'un monstrueux vaisseau, truffé de salles en
tous genres : machinerie, commandement, stocka-

ge des innombrables chasseurs stellaires ou car-
gos de colonisation, bloc médical ; en tout 24 sec-
teurs dans lesquels évoluent 4000 personnes. Et
tout ce petit monde est a gérer! En fait, le vaisseau
pourrait bien étre de la classe Enterprise. Cette
petite ville autonome abrite également des tech-
nosavants qui travaillent dans 9 domaines scienti-
fiques. Leurs trouvailles concernent de nouveaux
propulseurs, des engins balistiques de pointe, etc.
D'aprés ses concepteurs, Chronos aurait un réservoir
d'environ 200 applications technologiques !

Les cartes secteurs sont réalistes et fournissent
beaucoup de renseignements sur I'environnement
du vaisseau, a I'image des résultats du tour. A noter
que les ordres sont scannés : il faut donc remplir 9
feuilles d'ordres en noircissant des cases.

Sur le fond et la forme, Chronos semble trés pro-
metteur, d'autant qu'il doit s’étoffer de nouveautés,
entre autres d'un systéme boursier.

Didier Marchewka

Un jeu par correspondance de Ludexpress,
30 rue de la Devise, 33000 Bordeaux.
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ROYALES

Diplomatie historique

inoldin Games innove dans le domaine du jeu

par correspondance avec [AM. (Jeu d'Alliances

Multi-univers). Ce systéme propose des modu-
les exploitant les régles d'un méme livret de base,
une quinzaine de pages a assimiler une bonne fois
pour toutes, 3 partir duquel il est possible de s'éva-
der dans des scénarios trés variés.
Un des premiers modules disponibles, Alliances
royales, a pour cadre I'Europe de 1764. Dix pays
sont a pourvoir, avec pour chacun des conditions de
victoire {en points de diplomatie) différentes. Com-
me toute simulation de la réalité historique, Afliances
royales présente des positions de départ inégales,
mais par un systéme judicieux de calcul de points
(trop long a expliquer ici), chaque joueur est un
gagnant potentiel. Ce jeu diplomatico-militaire
demande de sérieuses bases en grande diplomatie,
avec tout ce que cela implique de trahisons, de
machiavélisme, d'anticipation et j'en passe! Bien
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entendu, pour étayer un tel empire, |'appui de
larmée est indispensable. Sept unités de combat ter-
restre plus une de commandement sont propo-
sees, ainsi que cinq types de flottes. Les systémes de
combat sont identiques & ceux des wargames clas-
siques, mais il ne faut pas oublier que le vrai pouvoir
s'obtient par la diplomatie. Gloire a celui qui saura
jongler avec les traités de paix, I'espionnage, qui
saura gérer |es trois types de ressources, qui ose-
ra une retraite ou une déroute, qui utilisera son
armée judicieusement. Les amateurs de Res Repu-
blica, Empires in Arms, Pax Britannica (entre autres)
seront en terrain de connaissance.

Le matériel fourni se résume 4 une carte couleur
format A4 découpée en provinces et un livret-
module de quelques pages, nécessaire pour planter
le décor et ajouter quelques régles spécifiques. Les
rappels historiques sont nombreux (sa ne fait pas de
mal!) et la difficulté moyenne.

A noter que la premiére Coupe du jeu par corres-
pondance des clubs se jouera sur Alliances royales.

Didier Marchewka

Un jeu par correspondance édité par Finoldin
Games, BP 102, 37301 Joué-lés-Tours Cedex.
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L.es noms de
Chevalier et Ségur
sonl familiers des
lecteurs de Casus.
Apres avoir créé le
fameux Kroc le Bo
dans nos pages,
ils se sont lancés
dans la bande
dessinée avec

la série Légendes
des Conirées oubliées*.
Aujourd’hui, preés de huit
ans apres la parution

du premier album

La saison des cendres.

la boucle est bouclée :
les Contrées oubliées
deviennent un jeu

de réle... publié

par un éditeur de BD!

Avertissement

Au moment oil sortira ce numéro,
Légendes des Contrées oublides

sera sur le point de paraitre.

Mais les impératifs des bouclages

(du jeu et de Casus ) étant ce qu'ils sont,
cette Epreuve du feu a été réalisée

a partir d'une sortie imprimante

du texte (sauf le scénario), plus un plan
suffisamment précis pour savoir

quelle place occupera chacune

des parties. Impossible donc de faire

le moindre commentaire sur Papparence

du jeu, sa maquette ou méme ses
illustrations (on suppose tout de méme
que ces derniéres seront excellentes
car réalisées par Thierry Ségur).

L’AVIS DE CASUS BELLI

On apprécie
L'ambiance; les 60 pages
de nouvelles qui décrivent le monde.

On regrette
La relative complexité du systéme

de régles pour un jeu qui va

Il était une fois...

Un continent, Varda, ol régnaient la paix, I'harmonie
et la justice. Les Puissances, merveilleuses et bienveil-
lantes, le gouvernaient depuis la cité d'Alinor. Tout
etait pour le mieux dans le meilleur des mondes
possibles jusqu'au jour o, pour des raisons dont il
vaut mieux laisser la surprise 4 ceux qui n'ont pas lu
la BD, les Puissances commencérent 4 s’entre-déchi-
rer. S'ensuivit une époque de cataclysmes, au cours
de laquelle Varda fut brisé en cinq grandes les.
Nous sommes longtemps, trés longtemps aprés le
début de cette guerre, mais elle dure toujours. Il ne
reste plus qu'une poignée de Puissances, épuisées et
plus ou moins démentes. Les plus connues sont Ssin
le Maléfique, secondé par les chevaliers-tonnerre et
des hordes de Morbelins, et Ewandor le Devin, qui vit
quelque part dans les marais du grand nord.

La plupart des autres Puissances sont mortes, et
leur disparition n'est pas restée sans effet sur le
monde. Aprés tout, elles incarnajent une partie de ses
forces vives. Les personnages vont donc évoluer
dans un univers moribond. Tout ¥ est moins beau,
moins grandiose et moins noble qu'autrefois. Et tant
que Ssin continuera a traquer et & détruire les autres
Puissances, il y a peu d'espoir pour que cela change
{pour ceux qui ont lu la BD : nous sommes environ
vingt ans avant le début de La saison des cendres).

Les mémoires
de Miks

Légendes des Contrées oubliées s'ouvre sur les carnets
de voyage de Miks, un serviteur agonisant d’Amoss
le maitre du Temps, une Puissance défunte. Sentant
sa fin proche, il a décidé de coucher ses connais-
sances par écrit, afin qu'elles ne disparaissent pas
avec |ui (on vous disait que ce n'était pas un jeu
optimiste!). Ses mémoires occupent environ la moi-
tié du livret. Il s'agit en fait d'un ensemble de courtes
nouvelles qui proménent le lecteur aux quatre coins
des Contrées, mélées de notes plus approfondies
sur certains éléments de l'univers (les chevaliers-
tonnerre, notamment, sont présentés dans le détail,
tout comme les sorcigres d'lhz et a cité de Gaédor).
Cette découverte «impressionniste», par petites
touches, représente avant tout une lecture trés
agréable, mais elle contient aussi une foule de
rumeurs et d'informations qui ne se trouvent pas
dans les BD, et qui pourraient donner lieu 4 un gros
paquet d'aventures...

Les meneurs de jeu préférant une approche plus
«encyclopédique» de l'univers se voient, quant a
eux, gratifiés d'une quinzaine de pages d'«abécédai-
rey, présentant les principaux lieux, événements et
créatures par ordre alphabétique, de Akei A Zhis,
avec leurs caractéristiques techniques, le cas échéant.
Etrangement. ces deux approches se complétent
bien. On lit les nouvelles pour le plaisir, avant de
passer a I'abécédaire et de (re)commencer 2 raison-
ner en meneur de jeu.

Il est difficile d'en dire beaucoup plus sur ['univers sans
trahir les surprises ménagées par les deux duos Che-
valier/Ségur et G.E.Ranne/Bura (soit dit en passant,
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Légendes des

ces derniers ont davantage fait ceuvre de coauteurs
que de simples adaptateurs de la bande dessinée).

Naissance
d’un aventurier

La partie technique a été reléguée a la fin du livret, et
n'occupe qu'une petite trentaine de pages. C'est logi-
que, pour un jeu destiné 4 étre diffusé ailleurs que dans
le circuit traditionnel des magasins de jeu de réle.
Chaque personnage posséde cing caractéristiques _
(Force, Vitalité, Agilité, Intellect, Perception), qui ont
un score compris entre -5 (handicapé) et +5 (extra-
ordinairement doué). Les sept peuples qu'il est pos-
sible de jouer ont tous des forces et des faiblesses, qui
se traduisent par des caractéristiques de départ plus
ou moins hautes (I'Akei de base, par exemple; a +I
partout... sauf en Intellect, ol il stagne i -5). Les
Humains disposent de caractéristiques légérement
supérieures a celles des Nains, Lins, Morbelins et
autres Glaniirs, mais ils n'ont pas la possibilité de
prendre de points de destinée (nous reparlerons plus
loin de ces derniers).

Pour créer un personnage, il suffit de prendre les
caractéristiques « génériques» de son peuple, de les
modifier trés légérement, et d'acheter une série de
compétences (soit correspondant & une carriére pré-
établie, soit en piochant 4 loisir dans la liste proposée).
Il ne reste plus qu'a calculer les points de vie et 4
prendre ou non des points de destinée.

Le hasard n'intervient absolument pas. Tout le proces-
sus prend environ dix minutes la premiére fois, et les
novices devraient sy retrouver sans trop de difficultés.

Le systeme

Le «moteur» du jeu est une table unique de résolu-
tion des actions. Lorsqu'un personnage entreprend
quelque chose, il lance deux dés 4 six faces: un pour
I'action proprement dite, et un pour la difficulté. Une
kyrielle de bonus s'ajoutent i I'un ou l'autre dé, en
fonction des compétences ou des caractéristiques
concernées, de la difficulté de I'action, et ainsi de
suite. |l faut faire un peu de calcul mental au début,
mais on s'y fait... au bout de deux ou trois lectures
et d'autant d'essais.

Une fois les bonus pris en compte, les résultats des
dés sont reportés sur la table de résolution. A I'inter-
section de la difficulté (ligne) et de I'action (colonne)
se trouve un nombre. S'il est supérieur a zéro, I'action
est réussie. §'il est inférieur ou égal 4 zéro, elle est
ratée. L'ampleur de la réussite (ou de I'échec) est
également indiquée par le résultat: plus il est élevé,
mieux le personnage s’en est sorti.

Le combat fonctionne sur les mémes bases, avec
quelques détails supplémentaires. Ainsi, cette fois, il
faut prendre en compte la force nécessaire pour
manier |'arme, le score d'esquive de |'adversaire, son
armure, et ainsi de suite. En cas de succés, le nombre
obtenu sur la table de résolution représente les
points de vie perdus par l'adversaire. Tout cela parai-
tra simple aux vétérans, mais je suis nettement moins
sr de la réaction des débutants complets... Soit dit en
passant, les combats semblent passablement mortels,



ce qui cadre assez bien avec I'ambiance de la BD. Le
reste des régles est tout ce qu'il y a de classique,
avec les bons vieux paragraphes sur les chutes, les
noyades, les maladies, la guérison... On évolue en ter-
rain de connaissance, et tout fonctionne bien.

Des Puissances
et de la destinée

A l'exception des Humains, race «libre», tous les
peuples sont plus ou moins impliqués dans les machi-
nations des Puissances.

Autrement dit, tous les PJ a I'exception des Humains
peuvent, s'ils le désirent, prendre de | a 5 «points de
destinée ».

Il est possible de les dépenser comme «jokers », pour
améliorer le résultat d'un dé, modifier légérement des
circonstances défavorables, et ainsi de suite. Le sys-
téme de combat étant ce qu'il est, ils sont les bien-
venus, et seront absorbés sans doute dés les pre-
miers coups d'épée,

Bien entendu, il y a une contrepartie... Le personnage
ayant beaucoup de points de destinee est constam-
ment sous le regard des Puissances, qui ont de tou-
te évidence des projets pour lui. Or, il n'y a guére de
sort plus funeste pour un mortel que d'attirer l'atten-
tion des dieux, surtout quand ils passent leur eterni-
té a se faire la guerre. Relisez nimporte quelle tragé-
die grecque si vous avez besoin d'une legon de choses
(et en fait, la situation dans les Contrées oubliées
est bien pire que celle de 'Olympe. Zeus et les autres
se disputaient parfois, mais parvenaient encore a
cohabiter. Ssin et ses pareils sont bien décidés a
s’exterminer les uns les autres, et malheur aux mor-
tels qui se mettront sur leur chemin).

En soi, le systéme des points de destinée n'a rien de
particuliérement original, mais il presente ici une
petite variante que j'aime beaucoup: les joueurs sont
libres d'en prendre ou non. lls peuvent littéralement
construire leur propre enfer, s'ils ne voient que le c6te
« petit pouvoir en plus». C'est sans doute |'une des
idées les plus amusantes du jeu.

St —
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Si vous aimez
la simplicité.

Une magie qui ne
manque pas de sel

La magie proprement dite n'apparaissait quasiment
pas dans la bande dessinée. Elle a été ajoutée pour le
jeu. En résumé, toute magie dérive de ['utilisation de
sels noirs, un minerai rare, extrait a grands frais
d'une poignée de mines. Inerte a I'état naturel, il
libére une énergie prodigieuse lorsqu'il entre en
contact avec les fluides organiques (sang, sueur, etc.).
La plupart des gens se contentent d'étre bétement
déchiquetés par I'explosion qui en résulte, mais une
poignée d'individus parviennent & la maitriser plus ou
moins, et & canaliser I'énergie magique pour obtenir
des effets précis. Ici, le mot clef est «plus ou moins».
Il y a toujours des effets secondaires, et ils ne sont
jamais agréables. Les magiciens sont tous, a plus ou
moins long terme, condamnés & devenir fous ou a se
transformer en monstres. Il est vrai qu'avant d'en arri-
ver I3, ils sont fabuleusement puissants, au point de
pouvoir passer pour des demi-dieux (comme disent
les auteurs : ils sont forcément puissants, les magiciens
faibles étant réduits en charpie a leur premiére ten-
tative). Cela dit, leur pouvoir est tout relatif. Méme
le plus costaud des magiciens ne tiendra pas cing
minutes contre une Puissance, méme mineure.

Il est techniquement possible de jouer un magicien,
mais c'est franchement déconseillé. Les régles qui leur
sont consacrées sont bien faites, et garantissent qua-
siment un décés spectaculaire 4 courte échéance,
ou au moins une série de mutations répugnantes.
Les Mages sont un cas & part. Il s'agit d'un peuple
dérivé des Humains, qui présente une certaine affinite
au sel noir et qui le maftrise legérement mieux que
le commun des mortels. Cela dit, ils ne sont pas
tous magiciens. Hélas, on manque un peu d'infor-
mations sur eux, et ils mériteraient d'étre longuement
développés dans un supplément a venir.

Quant aux potions, qui jouent un certain réle dans la
BD, elles sont obtenues par une combinaison de sel
noir et de produits chimiques (pour le stabiliser et
déterminer I'effet). Elles sont nettement moins dan-
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Si vous aimez la BD
de Chevalier et Ségur

Si vous aimez un
background bien décrit.

gereuses que ['utilisation du sel noir «bruty, et elles
peuvent &tre consommeées par n'importe qui... mais
réservent quand méme des surprises désagréables a
ceux qui en abusent.

Conclusion

En fait, il se pose deux questions:

— Légendes des Contrées oubliées est-il un bon jeu
de réle? L3, la réponse est clairement : oui. La bande
dessinée est un classique du médiéval-fantastique,
['univers est bien développé et bien écrit... bref, tout
ce qu'il faut pour avoir envie d'y jouer.

— Légendes des Contrées oubliées, qui va étre diffuse
par Delcourt dans les boutiques de BD, pourra-t-il
amener de nouveaux joueurs au jeu de réle? C'est
sans doute la plus importante des deux questions, et
4, il est impossible de se prononcer. Les régles sont
un chouia trop complexes & mon goft, les explications
destinées au meneur de jeu un poil trop courtes
pour un M| novice... mais des milliers de gens ont
mordu avec enthousiasme 2 des systémes autrement
plus abscons. L'élément déterminant sera sans doute
I'aspect du jeu, dont il est impossible de parler pour
le moment (voir « Avertissement» ci-contre).

Tristan Lhomme

# La BD des ««Légendes des Contrées oubliées
comprend trois albums: «tLa Saison des cendres»;
tcLe pays des songes»; « Le sang des rois.

Le série est éditée chez Delcourt.

FICHE TECHNIQUE

Un livret cartonné de 128 pages au format BD
Editeur: Delcourt. Auteurs: G.E. Ranne
et Stéphane Bura. Couverture et illustrations

intérieures: Thierry Ségur. Matériel nécessaire
pour jouer: 2 dés a six faces. En prévision :

un écran pour cet été. D’autres suppléments
doivent suivre. Prix: 169 F.
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Voyage
aux confins
de I'horreur

« Telle que nous la concevons, la réalité
n’existe pas. Le monde qui nous entoure n’est
qu'une fagade trompeuse, un leurre grotesque

qui masque une réalité largement plus vaste
et plus effrayante. Nos sens ne sont pas assez
aiguisés pour que nous puissions P

ne serait-ce qu'entrevoir ce qui se trouve

T el

0 JEU N EBT PAS RECOMMANDE AUX MOINS E iﬁ ANS

Rarement un jeu aura
suscité autant de débats
passionnés avant méme
d’étre publié en frangais.
Il faut dire que Kuli

a de quoi inquiéter.

Ses auteurs suédois
n'ont en effet reculé
devant aucun tabou,

ni aucun interdit,

pour créer un jeu de réle
d’épouvante «ultime »,
ol Lout est permis

pour faire ressentir

aux joueurs de la terreur,
du dégoiil et des doules
métaphysiques. Ames
sensibles s’abslenir...

L’AVIS DE CASUS BELLI
On apprécie

Loriginalité et la richesse de l'univers;
la qualité de I'édition francaise.

On regrelte

Le risque de surenchére dans l'horreur;
le manque de conseils pour le meneur
de jeu. :

au-dela du voile... »

Réalité factice

Kult se déroule dans un monde qui ressemble beau-
coup au notre, tout en étant fondamentalement dif-
férent. Cette vision déformée de la réalité — 4 la fois
chaotique et cohérente — est trés difficile a résu-
mer, d'autant que sa description occupe prés des
deux tiers du livre de régles; en voici néanmoins un
petit apercu...

L'homme est d'essence divine, mais il a perdu le sou-
venir de sa véritable condition et vit désormais enfer-
mé dans des illusions qui lui dissimulent la terrible
réalité et la véritable nature des choses.

En effet, une entité connue sous le nom de « Démiur-
ge a décidé d'enfermer I'Humanité dans trois «pri-
sons» correspondant a trois états de conscience:
— LElysée, qui correspond 2 la vie — ou plutét 2
l'idée que nous nous en faisons. Bien que factice,
notre existence corporelle pourrait étre un para-
dis, si nous ne 'avions progressivement pervertie
au fil des siécles.

— Les Limbes, qui forment le Royaume des Réves, et
qui ont autant de réalité que ce que nous croyons
étre la vie.

— L'Enfer; corollaire de la mort, ol les défunts acca-

blés par le remords sont torturés par les suppdts-

d'Astaroth, le double maléfique du Démiurge.

Un jour, le Démiurge a disparu. Ses lieutenants, les
Archontes, ont aussitét commencé a se disputer le
pouvoir, tandis que ses anciens serviteurs inférieurs
(Licteurs, Népharites et consorts) se sont retrouvés
livrés 4 eux-mémes. Tout s'est ensuite gité quand
Astaroth, le seigneur de I'Enfer, s'est mis en téte de
retrouver le Démiurge et de prendre sa place.

Lunivers de Kult ne se limite pas seulement aux trois
prisons de 'homme. En fait, il est illimité, aussi bien
dans le temps que dans ['espace. Deux concepts
intéressants méritent d'ailleurs d'étre signalés: Métro-
polis, la Cité originelle a laquelle toutes nos métro-
poles sont connectées; et le Labyrinthe, un terrifiant

- dédale infini qui s'étend sous nos pieds dans toutes

les directions.

Paradoxalement, Kult est par bien des aspects un jeu
«romantique», au sens que |'on donnait 3 ce mot
au XIX* siécle: recherche de |'évasion dans le réve,
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avec exaltation du mystére et du fantastique. Et si ses
auteurs ont manifestement été marqués par l'ceuvre
de Clive Barker (Hellraiser), ils ont su imaginer une
cosmogonie profondément originale et franchement
«dérangeante» qui donne tout son intérét au jeu.

Joueur, abandonne

tout espoir!

Les joueurs incarnent des personnages qui luttent
contre le Mal, mais aussi contre leurs propres démons
intérieurs. Au cours de leurs aventures, ils vont avoir
la possibilité d'apprendre petit 4 petit ce qui se cache
au-dela des apparences.

Kult est entiérement axé sur le « roleplay», comme en
témoigne un processus de création de personnage en
sept étapes, qui ne laisse aucune place au hasard...
@ Historique. On commence par définir le passé du
personnage, en insistant sur les événements trau-
matisants auxquels il a pu étre confronté. Plusieurs
warchétypes» (ex.: journaliste, marginal...) sont four-
nis afin de servir de base d'inspiration aux joueurs.
@ Caractéristiques. On répartit cent points entre
les huit caractéristiques du personnage (Agilité, For-
ce, Charisme, etc.), dont la valeur peut osciller entre
| et 20. A noter, la caractéristique Ego qui représente
a la fois l'intelligence et la capacité a résister aux
traumatismes. A partir des huit caractéristiques de
base, on calcule plusieurs «caractéristiques secon-
daires»: Bonus aux dommages, Bonus d'initiative,
Résistance aux blessures...

@ Niveau de vie. On définit le niveau social et les
ressources financiéres du personnage, en fonction
de sa profession et de ses origines.

@ Sombre secret. On choisit un — ou plusieurs —
sombre(s) secret(s) pour le personnage. Les héros de
Kult sont en effet affligés de problémes personnels qui
leur gachent |'existence et peuvent prendre toutes
sortes de formes: malédiction, passé criminel, pos-
session, etc. Ces secrets sont trés importants car
ils doivent guider le joueur dans l'interprétation de
son alter ego.

@ Avantages et faiblesses. En fonction du passe et
du sombre secret du personnage, on choisit un cer-
tain nombre d'avantages et de faiblesses qui condi-




tionneront son comportement en cours de partie. Les
faiblesses (telles que blocage mental, cupidité ou
dépression) rapportent des points de Compétence.
En revanche, les avantages (générosité, intuition...)
colitent des points.

® Equilibre mental. L'équilibre mental du person-
nage découle de ses avantages et faiblesses. S'il pos-
séde plus d'avantages que de faiblesses, il sera bien
dans sa peau et sain d’esprit. Dans le cas contraire, il
sera perturbé et angoisse.

@ Compétences. Enfin, on répartit deux cents
points entre quatre types de competences: les Talents
(qui sont liés aux caractéristiques), les Compétences
génerales (qui dépendent des Talents), les Connais-
sances (contrélées par I'Ego) et les Connaissances uni-
versitaires (limitées par I'Education).

Si.un tel processus de création autorise toutes les ten-
tatives «d'optimisation», cela n'a en fait pas grand
intérét dans un jeu ot les imperfections sont priyilé-
giées. ll est en effet beaucoup plus ludique, dans Kult,
dlinterpréter un psychopathe qu'un monsieur Tout-
le-monde.

Les mécaniques
de I’angoisse

Les actions sont résolues a 'aide de jets de dés a vingt
faces, dont la qualité du résultat est appréciee par un
systéme de «marge» (différence entre le score a
réaliser et celui‘effectivement obtenu).
Les cing compétences de combat (Armes a feu,
Armes lourdes, Corps 4 corps, Lancer et Escrime)
sont employées dans le cadre de rounds de cing
secondes, décomposés en trois Phases d'action.
Cette partie des régles a &té remaniée pour l'edition
francaise, mais manque néanmoins encore d'un peu de
clarte. :
_L:es dommages sont infligés sous la forme de «bles-
suresy» cumulatives. Ainsi, pour un personnage pos-
sédant 5 en Constitution, 3 Blessures superficielles
équivalent 4 une Blessure légére. Pour un autre pos-
sédant |6 points dans cette caracteristique, il faut
en revanche 5 Blessures superficielles pour faire une
Blessure légére. Ce systéme élégant fonctionne tres
bien et gagne encore en réalisme grice a une table de
localisation des dommages simple et efficace.
Il est un peu dommage que la relative simplicité des
combats soit gichée par le fait que les blessures reti-
rent également des points d'Endurance aux person-
nages (quand cette caractéristique tombe & zéro, on
perd conscience). Les régles de Kult n'étant pas par-
ticulierement « simulationnistes», était-il vraiment
utile de recourir 4 un concept aussi lourd  gérer en
cours de partie?

Terreur 2

Que se passe-t-il quand un personnage de Kult voit sa
petite sceur se faire decouper en morceaux par un
épouvantable démon armé d'un canif rouillé?

Il lui faut d'abord effectuer un jet d'Ego, madifié en

fonction des circonstances: créature concernée, lien

avec la victime, environnement, etc. En cas d'échec,
une table permet de déterminer sa réaction imme-
diate (ex.: il s’enfuit ou pousse des hurlements).
S'il possede un équilibre mental positif (parce qu'il a
plus d'avantages que de faiblesses), il risque tout au
plus d'étre choqué et de voir ses jets de competen-
ce affectés d'une pénalité pendant un temps limité.
Si son équilibre mental est négatif, en revanche, les
choses se compliquent notablement. En effet, il peut
alors voir ses faiblesses prendre le dessus et le faire

plonger dans un état de démence plus ou moins
avancé, pouvant aboutir 4 des transformations phy-
siques (ex.: changement d’apparence, développe-
ment de griffes), voire a la matérialisation de ses
pires terreurs.

L'équilibre mental peut évoluer en cours de partie, le
meneur de jeu ayant, noamment, la possibilité d'attri-
buer de nouvelles faiblesses a un personnage, en
fonction des événements qu'il vit et de sa carriere
aventureuse.

Ce systéme n'a peut-étre pas la sobriété de la Santé
mentale de L'appel de Cthulhu, mais il est néanmoins
parfaitement justifié dans un jeu qui privilegie linter-
prétation des réles aux dépens de la simulation pure.

Horribles aventures

Kult a l'ambition de permettre tous les types d'aven-
tures terrifiantes. Le meneur de jeu n'est limite que
par sa seule imagination, I'univers du jeu etant assez
souple pour se plier a tous les délires. A coté de cha-
pitres consacrés aux voyages dans le temps et aux
sectes maléfiques, on trouve par exemple des regles
permettant 2 un personnage d'interpréter un «enfant
de la nuit» (version Kultienne des'vampires et autres
lycanthropes). Méme la mort peut se préter 4 des
scénarios!

Ce coté «auberge espagnole» n'a toutefois pas que
des avantages. Il risque en effet de dérouter les
meneurs de jeu inexpérimentss, les possibilités offertes
étant quasi infinies. Il est particuliérement regrettable
i ce propos que le chapitre consacré a la pratique
du jeu soit si court (4 pages seulement). Les régles pro-
clament que Kult est particulirement adapté aux cam-
pagnes... sans vraiment préciser comment on peut
organiser celles-ci. Méme s'il ne s'agit pas d'un jeu
pour débutants, quelques conseils auraient été les
bienvenus.

L’avocat du diable

Kult est-il aussi «terrible» que certains ont bien vou-
lu le faire croire? Oui et non...

C'est vrai, ce jeu est assez immoral, dans |e sens ot
il ne recule devant rien pour provoquer des émotions
chez les joueurs qui doivent étre régulierement
confrontés a des scénes franchement ignobles. Alors
que dans L'appel de Cthulhu, les joueurs ressentent de
I'effroi en prenant conscience que leurs personnages
peuvent échapper 4 leur contréle, Kult, luf, essaye de
les choquer directement. Cette conception implique
cependant un risque de surenchére gratuite qui peut,
a plus oumoins long terme, entrainer une certaine
lassitude. On s’habitue a tout, méme au pire!

Mais, le principal probléme du jeu tient sans doute
plus au type d'individus que I'on peut incarner. En
effet, interpréter sereinement un psychopathe dro-
gué et affligé de diverses néyroses plus ou moins
avouables (ce qui est monnaie courante dans Kult)
n'est pas 4 la portée de nimporte qui. Si pour cer-
tains cela aura un effet cathartique tout a fait béne-
fique, il est A craindre que des esprits faibles se lais-
sent aller & leurs plus bas instincts sous prétexte
que les régles les y autorisent.

Il ne faut pourtant pas trop noircir le tableau, car ce
serait oublier que Kult ne s'adresse pas a tout le
monde. Ce n'est pas un jeu pour débutants, car il faut
posséder une solide expérience pour étre en mesu-
re de concevoir et maitriser des aventures dans un
univers aussi complexe,

Personnellement, je n'ai vraiment que trois critiques
a formuler:
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Pour les vieux
routards.

Si le background compte
plus que les régles.

PITES-LE AYE<L DES
(‘Q‘_EUH wie

Si vous aimez Si vous savez prendre
du recul avec votre

personnage.

les jeux
d’ambiance.

A qui s’adresse ce jeu?

— Un chapitre sur les relations sexuelles était-il vrai-
ment justifié? Il n’apporte pas grand-chose au jeu et
semble n'avoir pour seul but que de glisser un peu de
wporno soft» dans les régles.

— La section consacree aux drogues est un petit peu
trop complaisante. Il y a des choses avec lesquelles on
doit étre extrémement prudent, or, dans la description
des opiacés, il est indiqué que le risque de surdose est
« tout particulierement » important avec la morphine.
Cela laisse supposer — a contrario — que I'héroine est
moins dangereuse. |l y a de quoi bondir!

— Quel dommage qu'il n'y ait pas la moindre trace
d’humour dans les régles! Tout est noir, noir; noir: Si
jouer 4 Kult implique necessairement une petite part
de masochisme (il faut aimer souffrir!), le jeu présente
tellement d'aspects morbides qu'on aurait apprecie un
peu plus de «distanciation ».

Le jugement final

Kuft est un jeu «extréme, et il est difficile d'imaginer
comment il serait possible d'aller plus loin dans le gen-
re. Mais c'est surtout un jeu «adulte», qui s’adresse
a des joueurs expérimentés et intelligents. Et s'il
déplaira certainement a tous ceux qui apprécient les
jeux «positifs», il y a fort a parier qu'il séduira les
amateurs d’émotions fortes. |l pourra méme inte-
resser les fans d'autres jeux (Cyberpunk, L'appel de
Cthulhu)) qui y trouveront une foule d'idées origi-
nales et fascinantes pour noircir un peu leurs cam-
pagnes, Ce n'est quand méme pas une raison pour
I'offrir & votre petit frére...

Jean Balczesak

FICHE TECHNIQUE

Kult, adaptation francaise, publiée par Ludis,
d’un jeu suédois de Target Games,
Auteurs : Gunilla Johnson, Michael Petersen

et Magnus Seter.
Présentation : 250 pages en bichromie, avec quelques
planches en couleur et une couverture rigide.
Prix conseillé : 239 francs.
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Pelit a pelit,

I'oiseau fail son nid...
Sous les couleurs du
dynamique éditeur Siroz,
Gurps v.I. S’entoure

de ce qui fait sa force :
des suppléments,
beaucoup de suppléments,
pour toul jouer...

el partout!

Gurps! Ca veut dire
quoi au juste ?

GURPS, c'est en fait les initiales de Generic Universal
RolePlaying System, soit en francais : Systéme de Jeu de
Réle Générique et Universel. Le jeu naquit d'une
constatation simple: les régles sont longues a ap-
prendre, alors pourquoi ne pas créer un systéme
avec lequel on pourrait tout jouer? La ol Gurps
devient génial, ou tout du moins révolutionnaire,
c'est dans la conception de ces suppléments. || ne
s'agit pas d'aventures ni de campagnes, mais de
mondes préts a jouer, 4 la maniére des Universom™ ou
des suppléments Simulacres. Généralement, chaque
univers ne se voit consacrer qu'un seul supplément,
mais en contrepartie celui-ci est réalisé avec le plus
grand soin. Toujours écrit par un spécialiste du mon-
de traité, il fourmille d'informations, de détails qui font
vrai, de références, bref de tout ce qu’attend un
meneur de jeu. Nombre de ces suppléments font

autorité en la matiére pour les rélistes. Depuis une
dizaine d'années que la recette fonctionne, plus d'une
centaine de suppléments sont parus, couvrant des
univers de jeu aussi différents que la Rome antique ou
I'4age des cavernes, les films de science-fiction des
années 50, Conan le Barbare ou le monde du Fleu-
ve de Philip José Farmer!

Beaucoup de ces univers n'avaient aucune chance
de servir de théme 4 un jeu de réle 4 part entiére, en
raison d'un public potentiel trop restreint. Grice a
Gurps, ils sont maintenant accessibles aux joueurs en
quéte d'originalité.

Parallélement, Gurps est aussi présent dans les sec-
teurs «classiques» du jeu de réle: 'horreur, le spa-
ce opera, le cyberpunk et I'heroic fantasy. Généra-
lement, ces grands thémes disposent de plusieurs
«suppléments au supplément», dont des recueils
d'aventures.

Qu’est-ce que valent
les regles?

Comme Gurps est avant tout un systéme de jeu,
jetons-y un coup d'ceil!

Méme si le livre des régles est bien épais (plus de 250
pages), le systéme est simple et facile & assimiler.
Quand il est paru, il était novateur et révolution-
naire. Depuis, tout le monde s'en est plus ou moins
inspiré, ce qui fait qu'il nous apparait aujourd'hui assez
classique! Il utilise 3 dés a 6 faces et inclut les notions
de réussite critique et d'échec total. Les person-
nages ne sont pas créés en jetant des dés, mais avec
des points de génération avec lesquels on «ache-
tey caractéristiques et compétences, mais aussi avan-
tages (sixiéme sens, empathie animale...) et défauts
(intolérance, phobie, cécité, obésité...). Le principe
de base est que tout ce qui est au-dessus de la
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moyenne (méme les avantages) colite des points et
que tout ce qui est en dessous (méme les défauts)
donne droit 4 une rallonge de points. Une ruse de la
création d'un personnage de Gurps est de savoir choi-
sir des défauts pour avoir |e plus de points de géné-
ration possible, sans toutefois trop handicaper le
personnage.

Il 0’y a que 4 caractéristiques (Force, Dextérité, Intel-
ligence et Santé), qui servent notamment & calculer les
scores de base des compétences et de valeurs déri-
vées comme le Mouvement ou la Vitesse.

Les combats sont pensés pour étre le plus «ciné-
matographique» et épique possible. Ainsi, un per-
sonnage peut esquiver autant de fois qu'il le désire, ce
qui lui permet de se battre contre plusieurs adver-
saires.

Un dernier mot pour dire qu'il ne faut pas négliger ce
qui est écrit dans les petites colonnes de texte sous
prétexte que c'est écrit petit. Au contraire! Il y a plein
de détails trés importants dans ces marges et c'est
également valable pour tous les suppléments...
Justement, venons-en a ces fameux suppléments.
Siroz en a traduit sept a ce jour.

Un peu plus de
regles : Gurps Magie

Le livre des régles suffit pour jouer dans tous les
univers de la gamme. Néanmoins, pour ceux qui veu-
lent aller plus loin, il existe quelques suppléments
qui détaillent ou approfondissent des parties des
regles. Tel est Gurps Magie, le plus important et le seul
de ce type a étre traduit en frangais.

Gurps Magie est rien de moins que la bible de ce jeu
en matiére de magie. Il contient tout ce qui est pré-
senté dans le livre des régles, plus des régles spéciales
pour créer des personnages magiciens, un nouveau




systéme pour lancer des sorts, un autre pour en
«improviser », et plus de quatre cents sorts répartis
en une vingtaine de «colléges». De quoi satisfaire
les plus exigeants ! Mais le plus important est que ce
supplément permet, avec un peu de travail, de traduire
en régles la magie d'une ceuvre littéraire ou méme de
créer son propre systéme grice a des principes de
base comme le fluide, et 4 de nombreuses indica-
tions qui parsément le texte.

Conan, Western
et Japon : des
mondes complets...

A limage de ces trois-la, la majeure partie des supplé-
ments Gurps sont des mondes trés fouillés, écrits
avec un souci évident du détail et de l'authenticité.
Tous proposent un chapitre pour créer un personnage
du monde concerné, un autre sur des conseils pour
créer des aventures. Les autres chapitres sont consa-
crés aux différents aspects de l'univers décrit.

@ Gurps Conan est 'exemple type de ce qu'une
ceuvre littéraire peut donner en passant en jeu de role
grace a Gurps. En 128 pages, on trouve  la fois I'esprit
des romans et une synthése des informations qu'ils
contiennent. L'histoire, les dieux, le bestiaire, les dif-
férentes contrées, la magie et les personnages prin-
cipaux sont décrits, avec en prime des conseils pour
monter une campagne, et des régles de bataille ran-
gée sans lesquelles une aventure de Conan ne serait
pas vraiment compléte.

@ Changement de décor et de sujet avec Gurps
Western. || ne s'agit plus de fiction mais d'histoire,
largement détournée par Hollywood. Méme si le
supplément aborde tout le XIX* siecle, c'est la gran-
de époque du western — entre la fin de la guerre de
Sécession (1865) et la fin du siécle — qui est destinée
4 étre jouée. On y retrouve les ingrédients archéty-
paux du genre (diligences, convois, saloon, caw boy,
pony express, chemin de fer, etc.) et les principaux
événements récurrents décrits dans les films, mais
cette fois remis dans le cadre historique et avec la preé-
cision chére a Gurps. Remarquez notamment la liste
de I'équipement et les cartes montrant la localisation
des tribus indiennes, la conquéte progressive de
I'ouest des Etats-Unis, les pistes et les voies de che-
min de fer.

® Comme le précédent, Gurps Japon évoque une
période historique. Cette fois, il s'agit du Japon des
samourals et des shoguns. Une période de prés de
mille ans presque totalement ignorée de nous, hor-
mis les images de films comme Shégun, Les sept samau-
rais, Ran ou Kagemusha. Ici, les us et coutumes des
Japonais voisinent avec ['histoire de deux époques
bien précises (le XVI" siecle et le XVIII* - XIX- siecle)
et un bestiaire fabuleux. On obtient un mélange inte-
ressant entre Japon historique et légendaire, trés
propice a l'aventure et au depaysement.

Horreur, Cyberpunk
et Espace:
les mécanos...

Plus fort encore que les mondes complets, voici les
mécanos | Ce sont des suppléments qui traitent non
pas d'un monde, mais d'un genre entier comme l'hor-
reur ou le cyberpunk. lls sont congus dans le seul but
de permettre de créer des mondes ou d'adapter des
romans ou des films. D'ailleurs, Gurps ne se prive
pas de les utiliser et il n'est pas rare de trouver des

références a ces suppléments dans d'autres traitant
d'un monde faisant partie du genre concerné. lls
sont donc indispensables.

® Commencons par Gurps Horreur. |l presente un
tour d’horizon du genre, avec un grand chapitre sur
la fagon de jouer I'horreur et les différentes ten-
dances possibles d'une campagne. Suit un bestiaire
trés fourni, regroupant tout ce que I'horreur comp-
te de représentants, du bigfoot au vampire en passant
par les inévitables « créatures indicibles et blasphe-
matoires ». Non moins incontournables sont les évo-
cations de 'Angleterre victorienne et des Années
folles. Horreur propose aussi une création de person-
nage par profession, fagon Cthulhu, et la description
de la Cabale, une société secréte maléfique, destinée
a fournir un grand ennemi aux PJ et a lier entre eux
des scénarios sans rapport apparent.

® Avec Gurps Cyberpunk, on entre de plain pied
dans la technologie. Prothéses, armes, drogues,
consoles cyber, réseaux, glaces de toutes les cou-
leurs : toutes les composantes du genre sont pré-
sentes et occupent les trois quarts du supplément. Le
reste contient les éléments pour créer le monde et
gérer une campagne. Bien que concentrés, ces ele-
ments forment une bonne synthése du genre et per-
mettent a un meneur de jeu moyennement bosseur
de créer son petit enfer cyber personnel.

® Passons au petit dernier, mais non le moindre:
Gurps Espace, C'est une des grosses pointures de
la gamme, car il ouvre la porte & une dizaine de sup-
pléments, hélas tous en anglais pour I'instant. Il est
également remarquable par le soin qui a été appor-
té 4 sa réalisation. La maquette est radicalement dif-
férente des précédents, beaucoup plus belle et avec
de nombreux dessins originaux. Et la version francaise
est encore mieux présentée et encore plus claire
que 'américaine, c'est tout dire! Si les prochains
suppléments sont du méme tonneau, j'applaudis des
deux mains...

Une fois de plus, le fond bénéficie de la qualité Gurps.
Tout est clair, synthétique, avec plein de références a
des ceuvres. L'ensemble est divisé en onze chapitres,
allant du choix technologique aux civilisations pla-
nétaires, en passant par les personnages, les gad-
gets, les armes et le combat spatial. Deux chapitres
semblent plus ardus que les autres: les régles de
création de vaisseau spatial et de planéte. lls contien-
nent en effet pas mal de tables et de chiffres. Celaa
I'air compliqué au premier abord, mais un minimum
de pratique suffit pour se familiariser avec.

Des trois suppléments mécanos, Espace est celui qui
ouvre le plus grand «espace » de jeu, mais aussi celui
qui demande le plus de travail au meneur de jeu.
Dans Horreur, il suffit de choisir monstre et époque.
Dans Cyberpunk, le monde est a définir a partir
d'options. L4, il faut choisir le niveau de technologie,
fabriquer les vaisseaux, créer les planétes et penser
aux races et aux civilisations qui les peuplent. C'est
un travail préparatoire plus important, mais grande-
ment facilite.

Un conseil, pour vos premiéres civilisations plané-
taires, servez-vous des autres suppléments dispo-
nibles. Que diriez-vous d'une mégapole cyberpunk
comme capitale de I'Empire et d'une civilisation sty-
le western avec des lasers et des animaux étranges
comme principale colonie...

Pierre Lejoyeux

* Sous ce titre, Siroz a publié il y a longtemps
des univers complets: « Silrine », «Koros»
et... «tBerlin XVIil)) (dans sa premiére version)!
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La gamme Gurps v.f.

@ Régles: .
Livre des régles; Ecran de jeu;
Gurps Magie.

@ Mondes complets:
Gurps Conan; Gurps Western;
Gurps Japon.

@ Univers mécanos:
Gurps Horreur; Gurps Cyberpunk;
Gurps Espace.

Plasma et Roleplayer

Plasma est la revue des jew

Roleplaver est la revue amér

de Gurps. Depuis son numéro 11, Plasma
inclut un cahier de 16 pages spéc

Gurps, intitulé RPG, proposant

des traductions d'articles de Ro

et des créations francaises,

notamment des scénarios.

On y trouve de tout, des points de r

a des synopsis de campagne.

Un complément indispensable...

Les prochaines prévisions

en francais

@ Vampire, la Mascarade (juin 1995).
Ca va [rapper fort pour les vacances !
Le prochain supplément n'est autre

que la version Gurps de Vampire,

le célebre jeu de White Woll.

Les joueurs vont désormais avoir le choix
entre la version Guirps/Siroz et la version
White Woll/Hexagonal d'un méme jeu...
@ Bestiaire fantastique (juillet 1995).
Tout plein de bestioles pour peupler
vos aventures d’heroic fantasy.

Une sorte de Bestiaire monstrueux

a la Gurps en somme !

® Peuples imaginaires, la traduction
de Fantasv Folk (octobre 1995).

[l ne s'agit pas moins que de 24 peuples
de médiéval-lantastique présentés

dans le détail, avec en plus les régles
pour en créer d'autres. On y trouve bien
stir des Nains, Elfes, Orcs, Kobolds

et Hobbits, mais aussi des Ellyllons,
Faunes, Gargouilles et autres

Grands Aigles...

Les scénarios

Pour ceux qui cherchent de quoi alimenter
leurs parties, voici la liste des scénarios parus
en francgais. Tous sont tirés, soit de I'écran

de jeu, soit de magazines.

En effet, les suppléments univers, du moins
pour l'instant, n'en contiennent pas.

DANS LECRAN DE JEU

— Des loups dans le désert (Gurps Conan);
— Etudiants Gnangnans? Démoniaque Gniark
Gniark! (Gurps Horreur).

DANS PLASMA

— n®12: Cyberchild (Gurps Cyberpunk);

— n° 14: Un petit boulot honnéte

(Gurps Conan);

—n° |15: Hodomachi (Gurps Japon);
—n°15: Un tabouret dans ta face

(Gurps Western).

DANS CASUS BELLI

—n°71 : Orrad du pays des Ours

(Gurps Conan);

—n°®77: La fléche et ’épée (Gurps Conan);
— n°86: L’honneur du clan Ookai

{Gurps Japon).



STINAT TION

Maitrisez le temps

Un bon scénario, la connaissance des regles, et

des talents de conteur se suffisent pas a faire de

bonnes parties. Il faut aussi lcur donner du
S

rythme...
jongler avec le temps
scene de film...

Le temps comme
ssort dramatique

Pour des débutants, le temps est sans doute la
notion la plus déconcertante dans une partie de
jeu de role. En effet, il ne s'écoule pas de la
méme fagon pour les joueurs et les person-
nages. Une scéne d’action de quelques dizaines
de secondes, tel un combat, peut demander
une heure pour étre jouée en détail. Le meneur
de jeu peut aussi faire «jouer» plusieurs jour-
nées de la vie des personnages en quelques
secondes a peine de temps réel; par exemple:
«Le voyage entre les deux cités vous prend trois
jours, vous €tes a présent devant les portes de
la ville. »

De fait, les parties de jeu de rdle adoptent la
méme construction temporelle que les romans
ou les films: le temps y est au service de l'action
et du suspense. Il accélére ou ralentit en fonction
des circonstances. Ainsi une journée sans faits
notables sera racontée en quelques mots ou
images. A l'inverse, la description d'une créa-
ture, d'un paysage ou des dilemmes d'un héros
peut prendre des dizaines de pages ou de
minutes, alors que pour le personnage tout se
passe en une fraction de seconde. Comme dans
un roman ou un film, le temps est utilisé comme
ressort dramatique, il devient subjectif et sadap-
te aux situations du scénario et aux désirs du
meneur de jeu...

Le temps qui passe

Dans une partie de jeu de role, on parle, on
parle, et finalement on ne voit pas le temps
passer! Ni le vrai temps (celui des joueurs), ni
celui des personnages. C'est 1a un défaut trés
fréquent chez les MJ débutants. Ils pensent
bien a l'interprétation des PNJ, aux descrip-
tions des monstres, mais en revanche ils se
laissent facilement emporter par 'action. Ce
faisant, ils perdent la notion de I'écoulement du
temps pour les personnages. La partie cesse
alors d'étre une histoire pour devenir une dis-
cussion qui s'emballe et s'égare,

Et pour cela, il est né
comme un metteur en

essaire de savoir

Efforcez-vous de ne pas vous laissez submer-
ger par des joueurs trop volubiles ou trop inven-
tifs, qui veulent faire faire des tonnes de choses
a leurs personnages. Exemple ;

Le joueur volubile : « Je désamorce la bombe en
dégainant mon flingue, et puis je cours jusqu'au
balcon, je saute dans la rue et je tire sur la voi-
ture qui s'enfuit et...»

Le meneur de jeu: « Stop! On revient en arriére!
Pendant que tu essayes de désamorcer la bom-
be, que font les autres personnages ?»

Essayez toujours de visualiser les personnages
en action, d'évaluer, méme grossiérement, la
durée des actions en cours. Vont-elles prendre
quelques secondes, quelques minutes, ou des
heures, voire des jours? Demandez aux autres
personnages ce qu'ils comptent faire et compa-
rez leurs initiatives aux événements du scénario
qui doivent se dérouler pendant ce temps...
Par exemple, si une bombe doit exploser & midi,
ne laissez pas un PJ vaquer a ses occupations
jusqu'au soir avant de lui apprendre qu'il est
mort depuis des heures! Dit comme cela, cela a
I'air ridicule, mais ce genre de gag arrive trés
souvent...

Faire une chronologie

Justement, pour ne pas oublier un événement
important, ayez toujours une chronologie de
I'aventure. C'est un aide-mémoire indispensable.
Prenez I'habitude d'en faire une a partir du scé-
nario, cela vous permet de mieux entrer dans
I'aventure. Pour chaque événement, notez le
moment auquel il a lieu, sa durée et les consé-
quences possibles de I'intervention des PJ. Par
exemple:

® Jour J-3: Investiture de I'archi-archonte de la
cité.

@ Jour J-1: Dans un réve prémonitoire, Anheta,
la fille de I'archi-archonte, voit mourir son
pére...

@ Jour J: Début de I'aventure, il est 10 heures
du matin, il fait beau, Anheta engage les per-
sonnages pour découvrir qui en veut a la vie
de son pére.

® Jour J+1: Assassinat d'un serviteur du palais.
Moment : le repas de midi.
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Durée : quelques minutes.

Conséquence : la victime a & la main un médail-
lon arraché a son meurtrier,

® Jour J+2: Rencontre des conjurés dans la
taverne de la Chope rouge.

Moment : au coucher du soleil.

Durée : une heure.

Conséquence : combat inévitable si les PJ ne pré-
sentent pas le médaillon comme laissez-passer.
Ete.

Avec une chronologie, vous pourrez savoir en un
coup d'ceil si les personnages vont pouvoir assis-
ter aux événements prévus, s'ils vont arriver au
début ou & la fin, et ce qu'il risque de se passer.
Donc la fagon dont vous devez amener la scéne.
Notez également a quelle heure et quel jour débu-
te I'aventure, ou déterminez-le si cela n'est pas
précisé dans le scénario. Est-ce le matin ou le
soir? Est-on en été ou en hiver? Ces petits détails
ont beaucoup d'importance pour I'ambiance du
début de partie, car ils influencent les premiers
faits et gestes des PJ. Et des actions qui ne posent
aucun probléme de jour peuvent devenir dan-
gereuses ou quasiment impossibles la nuit, com-
me par exemple entrer dans une cité fortifiée ou
acheter de I'équipement...

choses

Maintenant que I'on a vu ce qu'il convenait de fai-
re, voyons comment le réaliser pratiquement.
Une partie de jeu de rdle est une suite d'actions
entrecoupées de descriptions et de mises au
point techniques (concernant les régles). Seule
la durée des actions a besoin d'étre prise en
compte, le reste étant globalement considéré
comme des apartés ou des «arréts de jeu».

Il y a deux genres d'actions : celles qui donnent
lieu & des jets de dés et les autres. Commen-
¢ons par le second genre car c'est le cas le plus
simple a traiter.

Sans les dés!

® Temps réel. Les actions de pur jeu de rdle se
déroulent en général en temps réel, comme les
discussions entre personnages ou avec des PNJ,
Dans ce cas, il suffit de regarder sa montre pour
savoir combien de temps cela a duré! Par exem-
ple, si vous dites aux joueurs qu'une certaine
caravane qui les intéresse est sur le point d'arri-
ver et qu'ils discutent néanmoins pendant deux
heures sur la facon dont leurs personnages vont
s'y prendre pour l'attaquer, vous pouvez trés
bien considérer que les personnages aussi ont
palabré durant deux heures et que par consé-
quent la caravane est déja passée depuis long-
temps...

® Scéne de longue durée. Dans cette catégorie,
on place des actions comme « mon personnage
se proméne en ville toute la matinée» ou «je
reste sur le port pour voir arriver les bateaux».
Dans ce cas, le joueur indique lui-méme la durée
de son action ou accepte implicitement que son
personnage reste a un endroit précis jusqu’a ce
qu'il 8’y passe quelque chose ou que I'on vienne
le chercher. Le MJ n'a qu'a se rappeler des inten-
tions du joueur, ou le noter s'il a peur d'oublier.
® Scénes a durée fixée par le MJ ou la logique.
Par exemple, cuire un ceuf coque, méme avec un
souffle de dragon, met grosso modo 3 minutes.
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Autre exemple : le MJ considére que fouiller un
tas de caisses a la recherche d’'un objet ne pose
aucune difficulté (donc pas de jet de dés) et
indique au joueur que cela va lui prendre 10
minutes.

Passons maintenant aux actions a jet de dés.
Cest un peu plus compliqué, car en un jet de dés
on peut aussi bien découvrir un détail, lire un
livre ou construire un bateau...

@ Dans ce cas, le meneur de jeu estime le temps
que prend I'action entreprise par le personnage
et n'autorise le joueur a lancer les dés qu'une fois
ce temps écoulé... et si bien siir le PJ n'a rien fait
d’autre entre temps!

Exemple: John Crepacci, un distingué archéo-
logue, veut déchiffrer une inscription sur une
antique pierre tombale. Ann Winworth, son assis-
tante, entreprend quant a elle de reconstituer
des poteries brisées. Le meneur de jeu décide
qu'il faut six heures a John et deux heures par
poterie & Ann. Ann fait donc un premier jet (deux
heures), puis un second (quatre heures), puis un
troisieme (six heures) en méme temps que celui
de John. ;
Sile jet de dé est raté, le temps a été dépensé en
vain. Un autre jet peut &tre tenté, mais seule-
ment aprés une nouvelle période compléte (six
heures pour John, deux pour Ann).

@ Un autre systéme est utilisable. Il consiste &
décider que pour une action (par exemple
déchiffrer I'inscription de la stéle), il faut réussir
un certain nombre de jets (disons 6 dans ce
cas) en indiquant au joueur le temps nécessaire
a chaque jet (disons ici une heure). Ce systéme
permet d'estimer facilement le temps passé (en
multipliant la période entre deux jets par le
nombre de jets), et il implique davantage le jou-
eur dans la réussite de I'action. Chaque réussite
le rapproche du but, chaque échec le fait stagner.
Cela favorise le suspense, surtout si le temps
est compté. Le seul désavantage de cette facon
de procéder est d’augmenter sensiblement le
nombre de jets dans une partie...

Dans le cas de jets a résultats spéciaux (réussi-
te particuliére, critique, échec...), on peut consi-
dérer qu'un jet trés réussi indique que l'action a
&té réalisée en moins de temps que prévu, et
qu'un échec total, soit donne un résultat com-
plétement erroné, soit rend impossible tout nou-
vel essai.

ACTIONS O piusICUrs

Dans le cas ol plusieurs personnages mettent
leurs compétences en commun pour réaliser
une action (ou se répartissent le travail), elle
va forcément prendre moins de temps. Avec le
premier systéme, divisez le temps nécessaire
par le nombre de personnes compétentes (c'est-
a-dire qui pourraient réaliser seules I'action) et
faites tirer un seul jet & I'une d’elles. Par exemple,
si John et Ann s'entraidaient pour déchiffrer

I'inscription, John ou Ann pourrait faire un jet
aprés trois ou quatre heures seulement au lieu
de six.

Avec le second systéme, les choses sont plus
simples. Il suffit de réussir un certain nombre de
jets, qu'importe qui les réussit. L'action est
considérée réalisée quand le nombre de réus-
sites est atteint.

En cas d'échec total, dans un cas comme dans
l'autre, le personnage responsable (et lui seul)
est interdit de jet, ce qui modifie le nombre de
personnes impliquées.

Ces deux systémes trouvent toute leur utilité
quand le temps est compté aux personnages,
par exemple quand leur bateau est en train de
couler, que Cthulhu gratte a la porte ou plus
généralement quand ils sont engagés en combat.
Dans ce cas, il faut un décompte rigoureux du
temps pour rendre toute la tension ressentie
par les personnages au niveau des joueurs,
Exemple : «Le gros monstre invincible va défon-
cer la porte dans cinq minutes, que faites-vous
durant ce temps...»

Une autre facon de procéder est de permettre
aux personnages d'aller plus vite, c’est-d-dire
de réduire le temps nécessaire a un jet, en
échange d’un malus. Par exemple : un quart de
temps en moins pour des chances de réussite
divisées par deux.

Dans le cas des combats, le temps est

divisé en tours ou rounds. Un person- rson,. dessous.

nage qui agit pendant que ses cama- Rage po i
rades se battent ne pourra faire un jet FSonpg Aty
que lorsqu'un nombre de tours cor-  p ge n° &

respondant au temps nécessaire m"nnage 3 (&) O n
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peut prendre tout un combat... Mhagea ne
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® Le temps est au service o O iy g
de l'action et du suspense. 0pn

@ Préparez une chronologie, = a
afin de ne jamais perdre de vue Chaque case re- 0o 0

les événements du scénario.

@ Ne prenez en compte qu'une seule
action a la fois par personnage

et ne consacrez pas plus d'un quart
d’heure au méme personnage.

@ Chaque action prend du temps;
évaluez donc toujours la durée

d’'une action.

@ Quand les joueurs font parler
leurs personnages, le temps s'écoule.

® Quand un personnage veut aller vite,
c'est plus difficile.

@ A plusieurs, c'est plus rapide...
si on peut s'entraider !
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Quand les personnages décident de se séparet,
une gestion du temps rigoureuse devient a la
fois nécessaire et compliquée. Chacun va agir de
son c6té en méme temps, mais pas au méme
rythme, et les actions peuvent influer les unes
sur les autres. Untel décide d'interroger des pas-
sants dans le quartier du port, tel autre cherche
4 dénicher un bateau pour quitter la ville et un
troisiéme surveille discrétement la guilde des
marchands...
Avant de prendre les joueurs les uns aprés les
autres, accordez-vous quelques minutes de
réflexion. Demandez-vous ce que les différentes
actions des PJ vont impliquer par rapport au
scénario, comment elles peuvent se raccrocher
aux autres et surtout combien de temps elles
vont durer.
Dans ce genre d'exercice, le plus important est
de bien suivre I'évolution paralléle des actions,
et de toujours savoir ofi en sont les personnages
les uns par rapport aux autres. Encore une fois,
ne vous laissez pas emporter par votre ardeur,
évitez qu'un personnage ne prenne trop d'avan-
ce sur les autres, ayez toujours en téte les inter-
actions possibles avec les autres PJ ainsi que
les événements prévus par le scénario. Et sur-
tout, n'oubliez pas que les autres joueurs atten-
dent leur tour...
Si vous avez peur de vous planter, gérer cela
avec un petit tableau comme indiqué ci-

présente une unité de temps

(tour de combat, minute, heure ou jour,

a décider en fonction des circonstances). Prenez
la méme échelle de temps pour tous et cochez la
ou les cases correspondant & la durée de I'action
chague fois qu'un personnage agit.
Commencez par les personnages dont les actions
s'inscrivent dans une longue durée (comme la
surveillance de la guilde) ou qui n’entrainent que
peu ou pas de rencontres avec des PNJ (donc
des discussions), afin de déblayer le terrain.
Pour les autres, essayez de répartir équitable-
ment votre temps entre eux (pas plus d'un quart
d’heure a la fois, sinon 'attente devient vrai-
ment trop longue). Les autres joueurs peuvent
rester 4 la table de jeu, & condition qu'ils se tai-
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Termes génériques

Background : Toile de fond. Désigne dans un jeu
le contexte géographique, historique, biologique
et sociologique d'un univers ou d'un personnage.
Campagne : terme tiré du vocabulaire militaire.
Une campagne est une suite de scénarios

qui s'enchainent et peuvent représenter

plusieurs années de la vie du personnage.

Ecran : Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance face aux joueurs et un résumé des régles
du c6té du meneur de jeu. Il sert i cacher le matériel
du meneur de jeu 4 la vue des joueurs,

Feuille de personnage : Feuille sur laquelle

sont reportées toutes les caractéristiques chiffrées
qui serviront a gérer le personnage (des exemples
sont donnés dans nos Epreuves du feu).

GMN : Grandeur-nature.

Grandeur-nature : Ou jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ol les participants se déguisent

et jouent « en situation » des aventures).

JdF : Jeu de plateau (jeu de société a théme stratégique
ou de simulation).

JdR : Jeu de réle. Jeu de dialogue ot des joueurs
incarnent des personnages dans une aventure

qu'ils vivent en interaction avec un meneur de jeu, suivant
un scénario et des régles écrites, mais en improvisant.
JpC : Jeu par correspondance. Jeu de simulation
tactique ou stratégique ou des ordres sont envoyés
périodiquement a un arbitre qui gére la partie.

Killer : Jeu grandeur nature ou jeu de I'assassin

(sorte de chasse & I'homme ol les participants doivent
mutuellement s'éliminer. Il ne contient pas d'éléments
de jeu de réle).

M] : Meneur de jeu, celui qui dirige la partie

de jeu de réle.

Murder-party : Soirée meurtre (soirée grandeur
nature a théme ol un meurtre fictif est commis,

et que les autres participants doivent élucider).

P| : Personnages joueurs (les personnages

qui sont incarnés par les joueurs).

PN] : Personnages Non joueurs (les personnages

qui sont animés par le meneur de jeu).

Réliste : Terme inventé par Casus Belli

et désignant un(e) joueur(se) de jeu de réle.

Roleplay : Action de jouer un réle, au sens théitral
du terme. On lui préfére parfois le terme jeu d'acteur.
Scenario : Trame de ['histoire que suit le meneur de jeu
et dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire : Scénario dans lequel

chaque situation entraine la suivante.

Opposé au scénario ouvert.

Scenario ouvert: Dans lequel chaque situation

peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs

ont de multiples voies pour atteindre leur but.
Opposé au scénario linéaire.

Semi-reel : Autre terme désignant les grandeur-natures.
Suppléement: Ou extension. Livret qui contient des
regles additionnelles, du background ou des scénarios;
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.
Wargame : Jeu stratégique ou tactique

permettant de simuler des conflits militaires.

Termes propres a des jeux de réle

Dom.: Dommages, ou dégits (indique les dommages
causés i un adversaire, en général en terme

de points de vie).

D&, d10, d100: Désigne des des spéciaux a lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un D6 est

un simple dé normal). Par exemple 2d6 signifie : lancer
deux dés normaux, et additionner les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste en deux lancers de
dés a 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Niveau : Mesure la progression d'un personnage dans
sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...)
Paladin : Type de personnage du jeu AD&D,
I'équivalent d'un preux chevalier.

PV ou PdV : Points de Vie (mesure la vitalité

du personnage).
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sent et qu'ils ne tiennent pas compte de ce qu'ils
ont entendu quand ce sera a leur tour de jouer.
Je préfére pour ma part isoler le ou les PJ actifs
pour que rien ne transpire, Cela entretient le
mystére et le suspense, et le jeu de role propre-
ment dit ne peut qu'y gagner en intérét. .

Jouer avec le temps

A présent que I'on a vu comment gérer le temps,
essayons de nous en servir pour améliorer les
parties! En effet, ce n'est pas seulement la qua-
lité du scénario qui fait une bonne partie de jeu
de rble, c'est aussi son rythme. Les temps morts
nuisent a 'ambiance, I'attention des joueurs se
relache. Pour éviter cela, il suffit d'apprendre a
penser sa partie comme un roman ou un film. Le
temps que vous accordez a tel ou tel passage est
alors directement fonction de son importance
dramatique dans la partie.

Un voyage sans intérét pour I'histoire peut étre
expédié en quelques mots, méme s’il dure des
jours, comme si ¢'était un fondu enchainé entre
deux scénes. A l'inverse, vous pouvez inten-
tionnellement ralentir le temps pour détailler
un événement comme s'il était vu au ralenti,
afin de mieux faire sentir aux joueurs que leurs
personnages ne peuvent rien faire pour I'éviter,
par exemple I'exécution d'un des leurs...

Vous pouvez également décider que toute la
partie va se dérouler en temps réel, genre « vous
avez jusqu’a 'aube pour trouvez la solution de
I'énigme, aprés il sera trop tard, tout sera dé-
truit... ». Cela convient parfaitement & des huis
clos ou des histoires basées uniquement sur
des relations entre personnages. Dans ce cas,
I'ambiance est garantie car les joueurs se trou-
vent directement impliqués par 'aiguille qui
tourne. ..

Le temps qu’il fait

Pour finir sur un jeu de mots, parlons un peu de
la météo. Dans vos descriptions, ne négligez pas
ces petits détails qui font vrai. Un petit vent gla-
cé, une pluie fine, un soleil de plomb, des nuages
bas, autant de précisions qui peuvent aider a

Sujets abordés dans les précédents numéros
® Comment choisir son premier jeu de réle (n° 78)
® Comment lire une régle de jeu de réle (n* 79)

® L'auberge de la peur, une mini aventure (n° 80)

® Comment impliquer les personnages (n° 81)

il

® Comment improviser (n® 82)
@ Construire son role (n° 83).

EleTINATION

® Gérer les combats (n® 85).

CASUS 40 BELLI

@ Interpréter son réle: jusqu'on aller trop loin (n® 84).

créer ou renforcer une ambiance... Cela peut
servir & faire sentir le temps qui passe, comme
les pluies torrentielles de fin d'aprés-midi sous
les tropiques ou le brouillard du petit matin qui
ne se dissipe que vers 10 heures...

Durées approximatives

des actions les plus courantes
dans une partie

Préparer le feu: 10 minutes
Consumation d'une torche: 1 heure
Ramasser du bois pour la nuit: 1 heure
Enfoncer une porte : 30 secondes
Crocheter une serrure: 5 minutes
Chasser, pécher, poser des collets:

1 heure minimum

Exploration d'une piéce: 15 minutes
Recherche d'un passage secret:

10 minutes par métre de mur
Exploration d'un chiteau en ruine :

1 heure

Exploration minutieuse :

3 fois plus de temps

Marche rapide : 5-6 km/heure

Marche normale : 3 km/heure

Acheter sans marchander: 5 minutes
Acheter en marchandant : 15-20 minutes

Libérer quelqu'un de ses liens
(sans couteau) : 5 minutes

Pierre Lejoyeux
illustration : Didier Guiserix

Vous n’étes pas tout seuls!

® Dans les clubs des Cercles d'initiation
Casus Bellf, des gens compétents et atten-
tifs vous aident a faire vos premiers pas.
Pour savoir s'il y en a un prés de chez
vous, consultez la rubrique Clubs.

® Dans chaque numéro de Casus Belli,
I'encart scénario propose une aventure
plus spécifiquement destinée
aux meneurs de jeu et jou-
eurs débutants. C'est un vrai
scénario, mais volontaire-
ment dirigiste (linéaire) et
épuré d’'un maximum de

«piéges», pour faciliter le
travail du MJ. Repérable a son
label Destination Aventure.



L'OPERATION BLAST SUBMERGE LE MONDE.
ALLIANCES SUICIDAIRES, CRISE ECONOMIQUE,

COMBATS DEVASTATEURS, IL NE TIENT QU'A VOUS
DE REMPORTER LA 3eMe GUERRE MONDIALE...
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OPERATION Brast
est le jeu francais de stratégie
économique et militaire diffusé par Blue Brain.
Cartes au format 63 x 88 mm, en langue francaise.
Starter sets : 60 cartes - Booster packs : 15 cartes.
QuanTITES LIMITEES
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GAMES WOFR

VENTE PAR CORRESPONDANCE

D Lundi au Vendredi de 9b a 19b

50, rue Benoit Malon
94250 GENTILLY
Tél 16 (1) 49 08 52 21
Comumandes postées deés reception
Paiement par Carie Bleue possible
Tarifs sur demande

NOUVEAU !

WARHAMMER ARCANES
Ce nouveau supplément de magie pour Warhammer
vous permelira d'avoir de nombreux sorts et objets
maglques supplémentaires pour vos armées.

Le livre de regles présente un résumé de toutes les
carles magiques (sorts et objets) parus a ce jour
pour le Jeu des Batailles Fantastiques.
EDITION FRANCAISE

CODEX ULTRAMARINES
Le plus traditionnel des chapitres de
Space Marines dans Warhammer 40,000
EDITION FRANCAISE : Sortie mi-Mai

NOUVEAUTES CITADEL
(disponibles début Avril)

Hthark le Défonceur : Blood Bowl
Zharr-Naggrund Zigguraths Blood Bowl
Lieutenant Cadien Warhammer 40,000
Lieutenant d'Attila Warhammer 40,000
Heinrich Kemmler, le Lichemeister Warhammer
Konkassors Orks ' Epic
Paladins Impériaux Epic

(disponibles mi-Avril)

Roulemort des Nains Blood Bowl
Troupes d'Assaut Cadiennes. Warhammer 40,000
Aekold le Miraculeux Warhammer
Bétes de Slaanesh Warhammer
Razorbacks Impériaux Epic
Hydres Impériales Epic
Titan Imperator Epic
Mega-Gargant Epic

(disponibles début Mai)

Béte de Nurgle Warhammer
Lance-feu skaven Warhammer
Whirlwinds Epic
Boite Guerriers Aspects Peintures

(disponibles mi-Mai)
Gardes de Valhalla Warhammer 40,000
Archiviste Space Marine Warhammer 40,000
Boite Nains Peintures
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I’honneur du clan
Ookai

pour Gurps Japon
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In scénario Casus Belli pour

Gurps Japon

L’honneur du clan Qokai

Ce scénario requiert des joueurs et un MJ relativement expérimentés.
Quant aux personnages, peu importe !

Introduction

Nous sommes dans la province d'Ookai, fief du
clan du méme nom, sous le régne d'un des sho-
guns Tokugawa. La date exacte a peu d'impor-
tance: disons quelque part entre le XVII et le
XIX' siecle (le Japon n’a quasiment pas bougé de
1650 a 1850).

Les PJ sont tous des samourais au service du
vieux seigneur Naruki, qui vient de leur confier
une mission importante, lls sont chargés d'es-
corter son fils Haruki et Kii, la concubine de ce
dernier, jusqu'a I'un des manoirs que le clan
possede dans les montagnes, et de veiller i sa
sécurité pendant son séjour la-bas. Le seigneur
a I'air un peu plus anxieux qu'a I'ordinaire. ..
lls partent un matin a l'aube, Le cortége com-
porte plusieurs palanquins, une trentaine de
porteurs, au moins autant de serviteurs, et une
dizaine de soldats qui sont sous les ordres des
PJ. Le voyage est agréable, Haruki est un jeune
homme sympathique qui respecte leurs com-
pétences d'hommes de guerre, Kii est charmante
et enceinte jusqu'aux yeux...

Tout va bien jusqu'au soir. Le groupe avait pré-
vu de dormir & 'auberge, dans un petit village.

| Mais un haut fonctionnaire samourai, venant
de la cour d'Edo, a déja réquisitionné la totalité

dehors. Justement, a deux pas du village se trou-
ve un petit bosquet qui semble fait pour ca...

du batiment. Voila une bonne occasion pour |

faire rencontrer cet important personnage aux
PJ. C'est un petit homme myope, empaqueté
dans un kimono 2 la derniére mode (passable-
ment grotesque aux yeux des PJ, qui ne sont
que des provinciaux). Il se montre arrogant et
désagréable, refusant catégoriquement de céder
ne serait-ce qu'un tatami a leur maitre... Bref,
voila notre petite troupe obligée de camper

Avertissement

I'embuscade

Comme de juste, au milieu de la nuit, leur camp
est cerné par un groupe d’hommes en armes.
Gérez la situation en fonction des actions des PJ.
S'ils sont trés vigilants, ils se rendront compte
trés tot de ce qui se passe. S'ils laissent faire
les soldats, ils seront pris par surprise.

Tel qu'il a été rédigé, ce scénario fonctionnera mieux avec un groupe de samourais.
Si certains de vos joueurs rechignent & jouer un guerrier, rappelez-leur

que les samourais sont une classe sociale, pas une profession. On trouve parmi eux

des administrateurs, des collecteurs d'impéts, des juges... bref, de quoi faire le bonheur
de n'importe quel joueur (et joueuse: il y avait des femmes samourais.

Dans le contexte du Japon féodal, c’est méme la carriére la plus intéressante

qui s'offre a elles). Un groupe 100 % samourai offre I'intérét annexe de leur permetire
de prendre n'importe quel type de compétences.., assorties d'un minimum
d’entrainement martial. Mais si I'un des joueurs insiste pour jouer autre chose,
laissez-le faire. L'essentiel est qu'il soil lié d'une maniére ou d’une autre au clan Ooka¥

(parent éloigné, ami, serviteur, etc.), Cela risque de vous obliger 4 réaliser quelques

adaptations mineures, mais rien d'insurmontable. Les ninjas sont les seuls personnages
qui soient complétement inutilisables, comme toujours ou presque.
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En parlant de surprise... leurs agresseurs ne sont
pas des brigands, mais une unité de samourais
portant les couleurs du clan Tokugawa, qui les
somment de se rendre. Haruki demande un ins-
tant de réflexion, échange quelques mots avec
Kii, puis la confie aux PJ: « Sauvez-la! Disparais-
sez!» Il ne leur reste plus qu'a obéir et fuir...
Seuls, ils auraient déja du mal. lls sont en face de
soldats professionnels trés bien entrainés et qui
ont bien organisé leur souriciére. En compagnie
de Kii, qui porte un kimono clair et se déplace
lentement, ce sera un cauchemar (dosez les jets
de DX, de Furtivité, etc., de maniére a leur faire
trés peur, sans pour autant massacrer tout le
groupe). Les PJ réussiront quand méme a s'éloi-
gner et a se dissimuler (il y a des kilométres de
riziéres juste A coté), Derriére eux, ils entendent
des bruits de bataille...

La fuite
Et maintenant, aux PJ de jouer. Ot vont-ils aller?

@ lIs peuvent rester sur place. Leur fuite n'est
pas passée inapercue, et les Tokugawa vont
fouiller les environs. C'est une option dangereu-
se, A moins de se déguiser en paysans... Or, ces
derniers ne coopeérent absolument pas. lls
n'appréciaient pas particulierement le seigneur
Ookai, ne veulent surtout pas se méler de poli-
tique et, si I'occasion s'en présente, vendront
volontiers les fugitifs aux Tokugawa. Il faudra
les terroriser, ou voler des vétements.

® lIs peuvent tenter de rentrer au chateau Ooka,
sous un déguisement ou un autre. L'endroit
grouille de soldats Tokugawa. La garnison a été
désarmée et mise aux arréts. Personne n’a revu
le seigneur, ni son fils. Ce n'est vraiment pas le
moment de tenter quoi que ce soit.

@ lIs peuvent chercher a quitter le fief. Kii a de
la famille a Ise, la ville voisine. lls peuvent aussi
rester dans la plaine, ou se diriger vers les mon-
tagnes (il y a un col, & trois jours de marche,
qui donne sur la grande route du Tokkaido). Ise
offre un anonymat relatif, mais la maison de
I'oncle de Kii est surveillée en permanence par
deux ou trois individus discrets (mais pas suffi-
samment : laissez les PJ comprendre qu'ils ris-
quent de se jeter dans une souriciére). La plaine
offre un paysage infini de riziéres et de paysans
sournois. Quant a la montagne, Kii n'est pas
siire de survivre au trajet.

Kii

Elle est toute jeune, absolument terrorisée et |

enceinte de huit mois. Jusqu'ici, sa définition
de l'exercice physique était une promenade
d'une demi-heure dans les jardins du chateau
Ookai. Elle fait de son mieux pour coopérer avec
les PJ et les géner le moins possible, mais elle
n'est pas a la hauteur. Jouez-la comme ce qu'elle
est : un boulet. Un boulet adorable, mais un bou-
let quand méme.

Bien entendu, dans la grande tradition du genre,
elle accouchera dans quelques jours. A vous de
décider si vous faites apparaitre une ferme ou un
ermitage dans lesquels ils pourront recevoir de
I'aide, ou si vous préférez que cela se passe sur
le bord de la route, avec les PJ dans le role des

sages-femmes. Méme si Kii survit (a vous d'en
décider), elle ne sera pas transportable avant
quelques jours. Et un nouveau probléme vient de
faire son apparition, sous la forme d'un robuste
petit garcon, qu'elle baptise Naruki («comme
son grand-pére »).

En ce qui concerne la crise actuelle, elle est
aussi désorientée que les personnages. Elle sait
que depuis quelques semaines, Haruki et son
pére étaient soucieux. lls parlaient souvent de
Deshima et d'un barbare du nom d’Also... Alo...
bref, un nom barbare imprononcable. Cet hom-
me leur envoyait parfois des messages. Elle ima-
gine que cela a un rapport avec la catastrophe
de ces derniers jours.

Des nouvelles!

Profitez du premier séjour que feront les PJ
dans une auberge ou dans une ferme pour leur
glisser les informations suivantes, sous forme de
proclamation lue par un officier de I'armée du
shogun, par exemple.

Le clan Ookai a été jugé coupable de haute trahi-
son et d'espionnage au profit des barbares de
I'extérieur. Par conséquent, il est rayé de la carte.
Le seigneur et son fils ont recu 'autorisation
de se faire seppuku, ainsi que tous leurs parents
de sexe masculin. Les femmes ont ordre d'entrer
dans un monastére bouddhiste. Les propriétés,
terres et autres biens du clan reviennent au clan
Kamai. Les samourais, quant a eux, ont le choix
entre se rallier aux Kamai ou devenir ronins.
Mentionnez en passant que les Kamai sont les
voisins (et les ennemis jurés) des Ookal, Si vous
voulez achever de terroriser le groupe, la pro-
clamation parle d'une «bande de samourais
renégats » et donne leur description...

Ces événements posent un probléme nouveau et
intéressant. Le jeune Naruki devient de facto
I'héritier du clan et le seigneur des PJ. Certes,
pour l'instant, il n'est vieux que de quelques
jours, mais il est désormais de leur devoir de
s'assurer qu'il grandira pour rentrer en posses-
sion de son héritage. Pour commencer, le plus
urgent est de trouver un abri pour lui et sa mére.
Laissez-les retourner le probléme en tous sens.
Quoi qu'ils décident, ca marche (parmi les
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options les plus évidentes : une petite maison en
ville, une ferme, un monastére bouddhiste, une
école d’arts martiaux tenue par un ancien soldat
des Qokai, et ainsi de suite. Dans tous les cas, Kii
vendra ses bijoux, et cela suffira a les faire vivre
un petit moment).

Ronins'!

Si les joueurs ont bien intégré la culture oi1 évo-
luent leurs personnages, ils doivent avoir une
idée en téte et une seule : vengeance! Si ce n'est
pas le cas, chauffez-les un peu. L'histoire des
Quarante-sept ronins leur paraitra sans doute
trés instructive. Si cela ne suffit pas, donnez-
leur de temps en temps des nouvelles du fief
d'Ookai, écrasé d'impots par les sbires de I'igno-
ble Kamai. A vous de régler le facteur « temps»
comme bon vous semble. Les PJ peuvent déci-
der d’attendre treize ans qu'Haruki soit majeur,
ou passer a l'action immédiatement. Si vous
voulez faire jouer quelques scénarios de votre
cru, l'occasion est bonne. En gros, les ronins
oscillent entre deux stéréotypes: le chevalier
errant et le mercenaire sans scrupules, voire
carrément le brigand, si les temps sont particu-
lierement durs.

Deshima

Leur seul petit bout de piste se trouve a Deshi-
ma: un barbare du nom d'Alo-quelque chose,
qui correspondait avec les Ookal.

Mais Deshima est & l'autre bout du Japon, a c6té
de Nagasaki. Pour s'y rendre, les PJ vont avoir
besoin d'autorisations de voyager en régle. lls
peuvent tenter de dérober celles d'innocents
voyageurs, de s'en fabriquer, ou d’en acheter
(ce qui les oblige & prendre contact avec la pegre
locale. C'est tout & fait possible, mais cela leur
coiitera cher, en argent ou en faveurs). S'ils n'y
pensent pas, il ne leur restera plus qu'a voyager
de nuit, en évitant les postes de garde. Il est
également possible d'embarquer sur un navire
qui se rend & Nagasaki, mais c'est hors de prix,
et les bateaux sont rares.

Nagasaki est une trés grande ville, ot ils seront
tout a fait en sécurité. LTle de Deshima est par-
faitement visible, au milieu de la baie, avec
son port plein de vaisseaux bizarres (qui sont
aussi étrangers pour les PJ qu'une soucoupe
volante pourrait I'étre pour nous). Il ne leur
reste plus qu'un petit kilomeétre & couvrir...
mais ce sera le plus difficile. La ville grouille de
metsukes, qui s'intéressent de trés prés a tou-
te personne désireuse de se rendre sur e,
La encore, laissez I'initiative aux PJ, et atten-
dez-vous a improviser un peu. lls peuvent ten-
ter de traverser a la nage, de s'introduire dans
la suite d'un marchand japonais (les seuls a
recevoir régulierement des laissez-passer), de
se faire passer pour des nobles en visite, etc.
Quelle que soit la tactique choisie, faites-leur
remarquer qu'elle est passible, au mieux, de la
pendaison ou de la crucifixion... et arrangez-
vous pour qu'elle fonctionne sans trop de
heurts.

Deshima est une petite ile. La majeure partie de
sa surface est consacrée aux entrepdts, mais
son extrémité ouest abrite une petite colonie
hollandaise. Une fois de plus, jouez sur le choc
des cultures. Il y a de tout, des petites maisons
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japonaises en bois et papier, et des grosses batis-
ses en briques et tuiles vernissées, a la mode
des Pays-Bas. Ce sera aussi I'occasion pour les PJ
de rencontrer leurs premiers barbares : des indi-
vidus immenses, crasseux, avec un vilain teint
rouge, des cheveux jaunes et des gros nez. La
plupart parlent une langue incompréhensible,
lls ont tous I'air trés affairés. Les rues sont plei-
nes de monde, dont pas mal de Japonais (il y a
aussi d’autres Orientaux, notamment des
Coréens). On ne remarquera donc pas les P,
du moins tant qu'ils ne poseront pas de ques-
tions indiscrétes.

Or, ils vont bien étre obligés d’en poser, pour
trouver leur homme. S'ils les aménent avec un
peu d'intelligence, cela n'aura pas de consé-
quences néfastes. Mais s'ils manquent de sub-
tilité, ils seront remarqués par un indicateur,
qui ira prévenir les metsukes.

«Alo» se nomme en réalité Aloysius van Dorgen,
et c'est I'un des marchands les plus connus de
I'lle (son prénom est rigoureusement impro-
nongable pour un Japonais, et beaucoup de gens
I'appellent ainsi). N'importe quel aubergiste pour-
ra leur indiquer sa résidence, un petit palais
construit & la mode hollandaise. Il importe énor-
mément de denrées de luxe, vit 2 Deshima depuis
vingt ans, et a fait partie de la délégation hollan-
daise qui s'est rendue a Edo I'année derniére
pour présenter ses respects au shogun.

Aloysius
van Dorgen

C’est un gros Hollandais rougeaud, avec une
barbiche et une moustache grisonnantes, un
penchant pour I'alcool et un manque regrettable
d'éducation. Il est pourtant parfaitement capable
de se tenir correctement en société, mais il pré-
fére nettement se saouler en bonne compagnie
(en gros, ses capitaines et des putains etas). Il fait
volontiers preuve d'une cordialité envahissante,
et risque d'exaspérer rapidement les PJ. Toute-
fois, si ces derniers marquent leur désapproba-
tion de maniére énergique (en menacant de lui
couper la téte, par exemple), il commencera a se
comporter de maniére acceptable. Il parle un
japonais & peu prés compréhensible, mais sans
grammaire (n'hésitez pas : dites n'importe quoi.
Jouez sur les euphonies, employez les temps
des verbes au petit bonheur, laissez tomber les
liaisons et les accords. En francais, vous ne pou-
vez pas faire un gachis aussi dramatique qu'en
japonais, mais cela vaut le coup d'essayer). De
plus, Aloysius essaye parfois de faire des jeux de
mots, méme s'il a appris depuis belle lurette
que cela ne faisait rire personne (et si cela lui a
valu pas mal d'ennuis, en certaines occasions).
Attention, toutefois : il n’est ni stupide, ni vrai-
ment imprudent. On ne survit pas vingt ans au
milieu d'une culture totalement étrangére sans
un minimum de réflexes. Il comprend beaucoup
mieux le japonais qu'il ne le parle...

Les PJ risquent de passer un temps fou a cher-
cher un biais pour I'aborder. Ce n'est pas néces-
saire. Il suffira de se présenter comme des amis
du clan Ookai pour étre recus & bras ouverts,

retenus a diner, et sans doute gardés pour la |

nuit.

Aprés quelques coupes, il sera prét & discuter
affaires. Il affirme avoir rencontré les Ookai lors
de son séjour & Edo, 'année passée. lls ont sym-

pathisé, et il leur avait promis de faire des affai-
res avec eux. lls en étaient aux contacts préli-
minaires lorsque «cette malheureuse histoire
s'est produite. Terrible, vraiment ».

[l ment comme un arracheur de dents, et il n'est
pas tres difficile de s’en rendre compte (pour
commencer, jamais le seigneur Naruki ou son fils
ne se seraient abaissés & faire du commerce.
lIs auraient confié une tache aussi subalterne 4
un intendant, et les PJ en auraient sans doute
entendu parler). Mais méme trés ivre, il ne liche-
ra rien de plus.

Par contre, il aimerait bien savoir pourquoi les PJ
sont venus l'interroger, et il leur fera gotiter «un
petit alcool de par chez lui» (un abominable
tord-boyaux). Une fois qu'ils lui sembleront mrs,
il commencera a leur poser des questions (si
vous lancez des dés, faites un duel de S).

Siles PJ tiennent encore debout lorsqu’Aloysius
roulera sous la table, ils pourront explorer rapi-
dement la maison. Elle est pleine de meubles
étranges et d'objets bizarres. Tout est plus gros

| et plus massif que dans une maison japonaise. Le |

seul élément remarquable est le grand nombre de
livres, en japonais et en barbare. Il y a méme,
sur une table de travail, un épais manuscrit
accompagné de dictionnaires hollandais-japo-
nais. Les textes en japonais ont |'air relativement
inoffensifs : des chroniques historiques, pour la
plupart largement romancées, des textes boud-
dhistes, des poémes... Bref, rien d’anormal.

Cette entrevue peut avoir de nombreuses consé-

quences. Les PJ peuvent essayer d’enlever Aloy- |

sius et de le faire parler (mais il n'a pas grand-
chose a dire). lls peuvent chercher 4 s'en faire
un ami, ou laisser tomber avec I'impression de
s'étre dirigés vers une fausse piste. Aloysius,
de son coté, ne restera pas inactif, §'il a l'impres-
sion que les PJ représentent une menace (aprés
tout, il n'a pas la conscience tout a fait tranquil-
le), il demandera & I'un de ses capitaines de
s'en occuper. Et le lendemain, les personnages
seront attaques par un groupe de marins d'Oki-
nawa (ils cherchent a leur faire peur, pas a les
tuer).
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La vérité

Aloysius n'est pas seulement

un marchand. C'est aussi et surtout

un scientifique amateur. Les Qokai
étaient des esprits ouverts et curieux,
et il leur a fourni plusieurs ouvrages
de chimie et de botanique occidentales
traduits en japonais. En échange,

il a recu de nombreux textes d’histoire
japonaise, qu'il est en train de traduire.
1l réve de publier 4 son retour

a Amsterdam la premiére « Histoire

du Japon » jamais parue en Occident.
Sans étre vraiment interdit,

ce genre « d'échanges culturels » est
fortement déconseillé par les autorités,
qui n'ont pas été longues a découvrir
ce qui se passait. C'est la qu'intervient
le mauvais génie de I'histoire:

le seigneur Kamat, un intriguant

haut placé. Il a appris ce qui se passait
el a fait pression sur les ministres

du shégun pour qu'un chatiment

plus sévére que celui prévu

en pareil cas soit appliqué.

Une fois le clan Ookai supprimé,

il s'est fait attribuer leurs terres.

Les metsukes

L'omniprésente police secréte du shogun finira
par les repérer. Ce n'est qu'une question de
temps. S'ils posent des questions bizarres,
reviennent plusieurs fois & Deshima, ont de faux
permis de circulation, bref se font remarquer
d'une maniére ou d'une autre, les metsukes com-
menceront a les surveiller. Leurs agents sont
trés méticuleux, trés discrets et trés inquiétants.
Bien entendu, ils adoptent divers déguisements,
du vieux mendiant a la marchande de beignets
en passant par le chanteur des rues. Amusez-
vous & titiller la paranoia des PJ. Ils se sentent
suivis, espionnés... mais par qui? Evitez les
confrontations violentes. Méme bien armés, les
PJ n'auraient pas une chance. Les metsukes
recoivent le méme genre d'entrainement que
les ninjas (en moins poussé), plus une solide
formation au combat (a I'épée et & mains nues).
De plus, ils sont nombreux. lIs n’ont pas l'inten-
tion d’arréter les PJ. Il est plus intéressant de les
filer et de voir ce qu'ils font. Et s'ils ont I'air rela-
tivement inoffensifs, de discuter avec eux.

Un beau jour, les PJ risquent de rentrer & leur
auberge pour trouver dans leur chambre un
petit homme discret, qui ne se présente pas
autrement que comme « un surveillant ». Il veut
savoir ce que font les PJ. Il ne se contentera
pas de demi-vérités! Lorsqu'ils ont terminé, il les
remercie et s’en va, aprés les avoir assurés qu'il
les recontactera. Effectivement, deux ou trois
jours plus tard, il revient. Il leur donne des pas-
seports en régle a destination d'Edo, un peu
d'argent si besoin est, et leur conseille d'aller
répéter leur histoire au conseiller Suni Kamon.

Edo

La capitale du shogunat est immense. A lui seul,
le palais du shagun couvre la superficie d'une
petite ville. Cela grouille de bureaucrates, de
seigneurs en kimonos d’apparat, de samourais



venus des quatre coins du Japon. De loin en
loin, on voit passer un noble de la cour impériale
- quasiment un demi-dieu.

Le conseiller Suni occupe un petit bureau, dans
I'une des ailes les plus extérieures. Il porte un
titre obscur, qui peut se traduire par «second
conseiller de 'administrateur délégué a l'inten-
dance». En réalité, c'est le chef des metsukes, et
sans doute I'un des personnages les plus redou-
tables du shogunat. Il ne s'en cache d'ailleurs pas
spécialement. Il écoute attentivement les P, et
leur dit en substance: «Dans cette affaire, on
nous a forcé la main. Nos rapports suggéraient
simplement un avertissement au clan Ookai et
une menace d'expulsion pour le barbare Aloy-
sius, pas I'élimination de tout un clan. Ce genre
de chose ne doit pas se reproduire. Il convient de
faire un exemple. Agissez & votre guise contre le
clan Kamai, nous vous soutiendrons de notre
mieux. » Si les PJ lui révélent l'existence d'un
héritier Ookal, il leur promettra de «faire son
possible» pour rétablir ce clan. Mais il lui faut un
prétexte, par exemple la « preuve » que le fief est
mal géré par les Kamai.

Le clan Kamat

C'est un important clan [udafi

(voir Gurps Japon, p. 75), fort de trois
gros fiefs. Le chef de famille, Jushi,
séjourne en permanence & la cour.

Les fiefs sont gérés par ses deux fils.
L'ainé, Karo, tient le fief ancestral

de Kamai. Le fief d'Ookai est aux mains
du cadet, Saito. Quant au lief de Nai,
c’'est une petite ile de la mer Intérieure,
administrée par Yoshimon, le frere

de Jushi. Ces trois seigneurs sont mariés
et ont déja des héritiers males.

Que faire?

@ «Banzai!» La solution la moins fine est de
réunir les anciens samourais du clan et de rejouer
I'histoire des Quarante-sept ronins. Couper la
téte de Saito, de ses épouses et de ses enfants
mettra un terme a I'occupation du fief par les
Kamai. Le clan Ookai sera rétabli quelques se-
maines plus tard. Mais tout ce que les metsukes
pourront faire pour les PJ, sera de faire pres-
sion pour qu'on les laisse se faire honorable-
ment seppuku au lieu d'étre pendus. Mauvaise
idée, donc.

® Le soulévement paysan est un grand classi-
que... qui ne fonctionnera pas. Les paysans sont
certes accablés d'impots, mais c'était déja le
cas du temps des Ookai, et ils savent fort bien ce
qui arrive aux révoltés. Dans la mesure ot ils
préférent la malnutrition a la crucifixion, il sera
quasi impossible de les faire bouger. Evidem-
ment, dans cing ou dix ans, si la récolte est mau-
vaise, il est possible que ca change.

@ La guérilla est une option tentante. Aprés
tout, il suffit de réunir une bande d'une dizaine
de compagnons et d'opérer de petits coups de
main sur les entrepdts ol les Kamai stockent le
produit des impdts (des centaines de sacs de
riz). [ls peuvent se contenter d'y mettre le feu ou
(plus drdle!) le voler et le redistribuer aux pay-
sans (qui apprécieront le geste, mais n'en res-

| xénophobes notoires, qui ne s'approchent jamais

» Samourai typique

F12;DX11;512; QI 10

Vitesse 5

Avantages : Statut social, Grade militaire.
Désavantages : Devoir (envers le seigneur)

et généralement Fanatisme.

Compétences : Epée courte 14, Epée longue
15, Monte 13, plus des compétences moins
importantes pour ce scénario, comme Céré-
monie du thé.

Equipement: katana, wakisashi, armure (cuir
pour les samourais du clan Kamai, acier pour
ceux des Tokugawa).

» Paysan de base
F13;DX13;510; Q111
Vitesse 5

Compétences : Fléau 11, parfois Epée courte
10 et Arc 10.

teront pas moins obstinément neutres). L'ennui,
avec ce genre de tactiques, c’est qu'elles mar-
chent une ou deux fois... aprés quoi les entre-
pots seront gardés par des samourais.

@ La politique et le commerce offrent des possi-
bilités intéressantes. Aprés tout, le fief n'existe pas
au milieu du vide. Ses voisins n'apprécient pas les
Kamai et, si les PJ présentent intelligemment leur
affaire, ils peuvent recevoir un certain soutien
(limité! Les Tokugawa sont arrivés au pouvoir
aprés deux siécles de guerres féodales, et ils n'ont
aucune envie que cela recommence). Disons, un
peu de matériel et une base arriére ol se replier
entre deux opérations.

Les Kamai vendent leur riz a Oshiro, un gros
marchand. Il faudra le dédommager grassement,
mais il est tout disposé a les escroquer d'une |
maniére ou d’'une autre, s'il est siir de I'impunité.

@ Rééditer la manceuvre de l'espionnage pro-
occidental est impossible. Les Kamai sont des
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des barbares.

@ Enfin, reste la solution la plus japonaise (et
donc la plus difficile & mettre en place) : s’arran-
ger pour pousser Saito a se faire seppuku, si
possible apres I'avoir déshonoré. Pour cela, il
faudra dépenser des trésors de subtilité, et sans
doute monter plusieurs opérations conjointes.
Une révolte paysanne n'y suffirait pas. En revan-
che, si Saito doit faire face & une révolte paysan-
ne avec des fonds diminués (parce que ses entre-
pots de riz ont brilé et/ou parce qu'Oshiro lui a
acheté la récolte de 'année pour moitié moins que
d’habitude), et qu'au méme moment, le shogun
demande au clan une «contribution exception-
nelle» sous un prétexte quelconque, le fardeau
sera sans doute assez lourd pour qu'il craque.

1l est impétueux (il est possible de le rendre fou
d'amour pour une geisha ou mieux, pour l'une
des PJ), mauvais gestionnaire (on peut le rui-
ner en lui présentant une « affaire » mirobolante)
et il se prend pour un fin politique (s'introduire
dans sa maisonnée et l'impliquer dans un soi-
disant « complot contre le shégun » est du domai-
ne du possible). Dans tous les cas, il faudra lui
donner assez de corde pour qu’il se pende lui-
méme. Bon courage!

Conclusion

Idéalement, lorsque le scénario se termine, les
Kamai sont en déroute, le petit Naruki devient
seigneur, et les PJ se partagent les postes de
conseillers. L'histoire peut en rester la... ou non.

| Apres tout, il reste encore quelques zones d'om-

bre. Voici une poignée de suites possibles.

@ Le seigneur Kamai a perdu le fief, et sans dou-
te l'un de ses fils. Il ne va certainement pas lais-
ser passer un tel affront sans réagir. La vendet-
ta sera discrete, feutrée, mais féroce. Et tant
que Naruki n'a pas d'enfants, il est le seul espoir
du clan. Les PJ vont sans doute passer le reste de
leur vie a faire gofiter leurs plats, et a guetter le
prochain mouvement de I'ennemi. Bien silr, ils
peuvent choisir de frapper préventivement.

@ Dame Kii, en tant que douairiére, aura son
mot & dire dans I'éducation de son fils et dans la
gestion du fief. Elle va peut-étre leur donner du
fil & retordre. A moins qu’elle fasse de longues
aretraites » dans un lointain ermitage bouddhis-
te... Si les PJ s’y rendent, ils découvrent qu'on
n'a jamais entendu parler d'elle la-bas. Et si c'était
un esprit-renard ? Dans ce cas, le petit Naruki
serait & moitié changeforme. Ca ne I'empéchera
pas d'étre seigneur, mais jouera sans doute sur
son caractere.

® Le role d'Aloysius n'a pas été entiérement
éclairci. Qui sait, il dirige peut-étre tout le réseau
d’espionnage hollandais au Japon? A moins que
toutes ses manceuvres pour prendre contact
avec les Ookai n'aient eu un tout autre but que
la collecte de renseignements ? Il était peut-étre
a la recherche d'un trésor, enterré sous le cha-
teau par un seigneur chrétien lors de la grande
purge des années 16607 [

Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy
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In scénario Casus Belli pour

Les 1égendes

Cetle aventure est destinée

a des joueurs, des personnages
et un meneur de jeu débutants
Elle permel aux personnages

S ne l'ont pas

de se rencontrer (s’ils

Pensées .
profondes

déja fait dans I'aventure fournie dans le jeu)

el aux joueurs de se familiariser avec les r

Introduction

Jouer dans les Contrées oubliées, ¢'est confron-
ter les désirs de son personnage au destin que
lui ont choisi les Puissances. Méme les plus
petites d’entre ces Puissances ont leur mot &
dire dans le combat séculaire qui déchire les
Contrées, ol les mortels ne sont que des pions.
C'est ce que vont apprendre les personnages a
leurs dépens. Les bénéfices possibles étant cette
fois & la hauteur des risques encourus, les per-
sonnages ont I'occasion de se constituer un petit
pactole... s'ils parviennent a tirer leur épingle du
jeu. Mais avant, un peu de magie...

- - » -
Vision ethylique
L'action se déroule & Gaédor, la cité cosmopoli-
te grouillant de mercenaires, de marchands,
d'escrocs et de victimes potentielles. Si la milice
fait de son mieux pour préserver un semblant
d'ordre, une hache et quelques muscles peu-
vent cependant éviter bien des désagréments.
Mais aujourd'hui I'humeur n'est pas 4 la morosité
a la taverne du Kourikiki grivois car, fait excep-
tionnel, une caravane originaire du pays de Meel
est parvenue a atteindre sans dommage Gaé-
dor. C'est d’autant plus extraordinaire que cette
caravane fransportait des tonnelets de biére de
Meel dont la réputation n’est plus & faire. Ayant
appris la nouvelle, les personnages se sont
retrouvés a la taverne pour boire quelques cho-
pes de ce nectar, en compagnie des habitués.
Le brassin est excellent et 'ambiance s'en res-
sent bientot. C'est I'occasion de nouer connais-
sance, la biére de Meel ayant tendance a rendre
les gens loquaces.
Le soir venu, alors que les personnages se sont
probablement séparés et vaquent i leurs occu-
pations, se produit un phénoméne étrange. Une

egles de s

heure aprés la tombée de la nuit, chacun des Pl
voit le cours de ses pensées interrompu par
une scéne qui s'impose avec vivacité a son
esprit (si le personnage dort, il a cette vision en
réve, tout en ayant bien conscience qu'il ne
s'agit pas d'un réve normal),

La scéne est vue comme par les yeux d'un nain
(a 1,20m de hauteur environ). Une galerie soi-
gneusement magonnée mais suintante d'humi-
dité, au sol et aux murs recouverts de mousse
brunatre, méne & une porte imposante. La lumié-
re vacillante d'une torche est réfléchie par des
ferrures apparemment encore trés résistantes
malgré leur évidente ancienneté, Au-dessus du
linteau est sculptée ce qui ressemble a une téte
de taupe, aux petits yeux et aux dents acérées.
L'odeur de moisi est écceurante et des grouille-
ments sous la mousse accompagnés de grigno-
tements inquiétants n'incitent pas a s'attarder.
Soudain, I'air se met a crépiter et le personnage
a I'impression d'&tre investi d'une énergie for-
midable. Ses nerfs sont a vif, ses cheveux se
dressent le long de son cou, ses os craquent et
ses muscles se tordent, incapables de contenir
la puissance qui les habite. 1l tente de hurler
mais seul un piteux borborygme s’échappe de
sa gorge meurtrie. Il sait que son corps va se dis-
loquer sous l'effet de cette force immense. Tout
d'un coup, son attention n'est plus retenue que
par une chose. La porte. Cette porte qui grandit
dans son esprit et bientot occupe tout I'espace.
La délivrance ne peut venir que de la porte.
Toute sa pensée fixée en ce point, le personna-
ge sent I'énergie étre canalisée le long de son
bras boursouflé, pour s'échapper de son corps
et s'abattre avec la violence d'un ouragan sur la
porte. Le mur entier vole en éclats dans un fra-
cas de tonnerre.

La galerie méne a une salle gigantesque au
centre de laquelle se trouve un immense puits.
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simulation.

A travers une large verriére protégée par d'épais
barreaux, on peut voir deux tours serpentines
éclairées par la lune. Avant de perdre conscien-
ce, le personnage léve les yeux vers un homme
qui se tient derriére lui. Cet homme, aux traits
creusés et au regard inflexible, tient & la main un
coffret finement ouvragé. Une longue épée pend
a son coté. Alors que I'écho de I'explosion dimi-
nue, il profére d’'une voix posée: « Oxxelann...
ton heure est venue. »

La vision s'efface comme elle était apparue, lais-
sant le PJ bouche bée aprés ces quelques secon-
des d'absence. Bien qu'il n'ait aucune séquelle,
il a véritablement eu I'impression que son corps
était la proie d'une terrifiante force. C'est bien
str la premiére fois qu'il vit une telle expérience,
a moins qu'il ne soit I'un des improbables mor-
tels & pratiquer la magie. Il n'a donc a priori
aucun moyen de savoir pour quelle raison il a
partagé les pensées d'une autre personne pen-
dant quelques instants. D'autant que méme un
magicien aurait du mal & le deviner.

Si les personnages des joueurs (PJ) ne se connais-
sent pas déja, il est préférable de leur lire la des-
cription ci-dessus a chacun séparément. De plus,
chaque PJ doit tirer quelques jets de dés pour
déterminer s'il ne connait pas quelques infor-
mations supplémentaires relatives a sa vision.
Un jet réussi avec une difficulté de Min4 en His-
toire permet d'identifier I'Oxxelann auquel en
veut notre magicien. Il s'agit d'une Puissance
mineure et souterraine dont la légende dit qu'elle
hantait & une époque les fondations de Gaédor.
On la croit morte depuis longtemps. La téte de
taupe est en fait une représentation stylisée
d'Oxxelann.

Connaissance de Gaédor (ou Connaissance de
toutes les régions), avec une difficulté de Max5,
révele que les tours apergues par la verriére
font partie d'un ensemble délimitant un vaste



marché dans la ville basse. Chaque tour ayant
une apparence unique (pour repérer les empla-
cements plus facilement), il est possible de
retrouver avec précision la position du person-
nage de la vision. Si le PJ posséde 3 points de
Destinée ou plus, son habitation (ou l'auberge ol
il réside) donne d'ailleurs sur la place du marché.
A moins d’avoir de graves déficiences mentales
(jet d'Intellect 3 Max2), le PJ reconnaitra égale-
ment 'homme au coffret. C'était un des consom-
mateurs présents 4 la taverne du Kowrikiki grivois
cet aprés-midi.

Aucun jet n'est nécessaire pour comprendre de
maniére intuitive que le personnage de la vision,
lorsqu'il a vu le coffret, a pensé avec émotion au
contenu inestimable qu'il renfermait. Ce conte-
nu reste cependant mystérieux.

Meel

el un magicien

Oxxelann et Brimm sont des Puissances mineu-
res qui se sont affrontées si longtemps qu’elles
en ont méme oublié pourquoi elles se battaient,
manipulées qu'elles étaient par des Puissances
majeures. Mais la cause importe peu aujourd’hui,
car le combat a pris fin et Oxxelann a perdu. Il git
emprisonné dans son propre antre et est tour-
menté depuis des années par Brimm. Le temps
et les batailles n'ont pas été cléments pour ces
&tres jadis capables des plus éblouissantes mer-
veilles. lls ne sont plus que de pales reflets de
leur grandeur passée, a bout de forces et sans
avenir,

Conscient de cela, Oxxelann a décidé d’en finir
avec sa vie, afin d’abréger ses souffrances. Cepen-
dant, n'étant plus en mesure de se suicider, il a di
recourir a une aide extérieure. [l y a peu de gens
capables d'affronter directement une Puissan-
ce, méme mineure, et de plus Oxxelann était bien
incapable de contacter qui que ce soit tellement

sa faiblesse était grande. [l a pourtant réussi, au |

prix d'un effort qui lui cofita beaucoup, & pénétrer
les pensées d'un étre particulierement sensible a
son appel, un magicien doté d'un ver épineux
de Zhis et nommé Shaushennoss.

Habitué & partager les pensées de Sbord, son
«assistant» nain, Shaushennoss a percu l'appel
télépathique d’Oxxelann relayé par un bronff,
I'une de ses petites créatures. Shaushennoss
est un «mercemage », un pratiquant de la magie
vendant ses services au plus offrant. Oxxelann
ayant les moyens de se les payer, il lui demanda
de venir & Gaédor le tuer. Eliminer Brimm était
hors de question, car Shaushennoss n'aurait
pas accepté de s'opposer directement a une
Puissance.

Brimm est dans un état a peu prés aussi pitoya-
ble que celui dans lequel se trouve Oxxelann,
mais cela n'affecte en rien ses dons de stratége.
N'ayant plus les moyens d'affronter physique-
ment Shaushennoss, il va utiliser les PJ pour
arréter le magicien! Pour les faire agir, il a tablé
sur le désir de richesse présent chez tous les
aventuriers (que vous ferez bien d'exacerber si
besoin était). Averti par ses créatures (les lisms)
de la personnalité de son adversaire, et pré-
voyant qu'un étre raffiné comme Shaushennoss
ne manquerait pas de venir déguster la biére
de Meel, il s'est arrangé pour méler au contenu
d'un tonnelet une infusion de luzelette folle,
I'herbe des magiciens. Les PJ, en tant qu'infor-

tunés clients du Kourikiki grivois a avoir parta-
gé un tonnelet de biére avec Shaushennoss,
sont maintenant en contact avec ses pensées.

Bramm a lui-méme bu une partie de ladite infu- |

sion et est donc lui aussi « sur la méme longueur
d'onde » que les PJ et Shaushennoss. C'est pour
cela que les aventuriers ont percu les pensées
de Sbord lorsque le magicien lancait un sort
par son intermédiaire. Comme le transfert de
pensée exige une grande concentration, il ne
se produit que quand Shaushennoss prend le
contrdle de Sbord. Brimm par contre est capa-
ble d'émettre ses pensées a tout moment. Il le
fait insidieusement et avec discrétion (pour ne
pas alerter Shaushennoss), et c'est a cause de lui
que les aventuriers seront bientdt compléte-
ment obsédés par le contenu du coffret du magi-
cien. Vous I'avez deviné, c’est la que Shaushen-
noss conserve sa précieuse réserve de sels
noirs.

I’égoul
et les colleurs

Une enquéte sur Shaushennoss ne permettra
pas d'apprendre grand-chose. Il est arrivé de
la Terre des Mages il y a & peine trois jours, et a
passé son temps a se reposer et a préparer
I'assaut de l'antre d'Oxxelann. Le tavernier du
Kourikiki ne I'avait jamais vu auparavant. Ce
dernier peut tout de méme étre utile car il a
conservé les tonnelets vides de biére de Meel.
Un examen approfondi accompagné d'un jet
d'Alchimie (Min4) révéle un dépdt vert caracté-
ristique de la luzelette folle. Si aucun person-
nage ne posséde cette compétence, un apothi-
caire pourra les renseigner et leur apprendre
les effets de cette plante en échange de quelques
coupilles de sel rouge.

Lexistence d'Oxxelann est une légende assez
répandue a Gaédor, et les PJ ne devraient pas
avoir beaucoup de mal & en apprendre un peu
plus. 1l était réputé protéger la ville contre les
tremblements de terre, mais la derniére saison
des cendres ayant été assez turbulente, on n'y
croit plus guére. Nul n'a eu vent de son affron-
tement avec Brimm.

Il leur sera plus facile de retrouver la verriére
apercue dans la vision, mais celle-ci faisant par-
tie d'une muraille parcourue par la milice,
'accés en semble problématique. Les barreaux
ne facilitent pas le travail non plus. Les PJ peu-
vent apprendre cependant des marchands que
l'intérieur des murailles est supposé étre relié
au primitif systéme d’égouts de la ville. En fait
d’égouts, il s"agit plutdt d'une accumulation de
galeries nauséabondes infestées de bestioles
pathogénes. Aux abords du marché, ces galeries
sont colonisées par des humanoides de la taille
de lins, mais a I'aspect bléme et décharné, les
trogludytes. lls ont été affublés de ce nom par
les commercants qui leur achétent leur pro-
duction, une colle pateuse appelée « poisse»,
extraite de mousses poussant au fond de leur
demeure.

Les trogludytes forment une communauté d'une
centaine de membres (hommes, femmes et
enfants). Leur teint blafard est di au fait qu'ils
sortent rarement de leurs galeries pendant le
jour, craignant le bruit et I'agitation du dehors.
Leur commerce leur rapporte des sels qu'ils ne

dépensent de ce fait presque jamais car ils pré- |
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ferent chaparder pendant la nuit les rares mar-
chandises qui leur font envie (ils se nourrissent
de mousses et des divers animaux grouillant
dans leurs galeries). Dotés d'une bonne vision
nocturne et doués pour se dissimuler, ils feraient
d'excellents voleurs s'ils n'étaient pas si bétes.
Les quelques rapines qu'ils commettent ne sont
rien en comparaison des tonnes de poisse que
des marchands peu scrupuleux leur achétent a
vil prix.

Ne possédant ni chef, ni sage, ni qui que ce soit
qui fasse vraiment preuve d'autorité, la prise
de décision est souvent problématique chez les
trogludytes. Il en découle que le changement,
brisant le statu quo, n'est guére apprécié. La
vie est donc rythmée par quelques habitudes
immuables (collecter les mousses, préparer la
poisse, chanter une complainte lugubre en tra-
vaillant...). Il n'y a véritablement que deux rai-
sons qui puissent les faire agir impulsivement :
sil'on empiéte sur leur territoire et sil'on cause
du tort & Oxxelann. Les trogludytes occupant
ces lieux depuis plusieurs générations, ils ont
nécessairement déja rencontré Oxxelann. Bien
que personne de la derniere génération ne l'ait
apercu, ils continuent a lui célébrer une espéce
de culte, car ils pensent que c'est lui qui fait
pousser la mousse. (a ne les empéche pas de
manger les bronffs quand ils parviennent a en
capturer un (ils ne voient d’ailleurs pas le rap-
port).

Armés en général de gourdins, les trogludytes
utilisent plus volontiers la poisse contre les
intrus. Habiles au lancer de boules de poisse, ils
peuvent engluer complétement leur victime en
quelques tours. Chaque boule de poisse tou-
chant un personnage diminue temporairement
sa Force et son Agilité de un point, tant que la
poisse n'est pas nettoyée. On peut nettoyer
I'équivalent d'une boule en se consacrant uni-
quement & cela pendant cing tours (sur soi ou
sur quelqu'un d'autre). Si une des caractéris-
tiques affectées atteint -5, le personnage est
considéré comme englué et ne peut pas se libé-
rer seul (ni se nettoyer).

Chronologie
des événements

Les acteurs sont en place et il ne reste plus aux
PJ qu'a remplir le role qui leur a été attribué,
Voici le déroulement «optimal» de I'aventure,
bien que suivant les actions des joueurs et leurs
choix, vous risquiez d'avoir & le modifier un peu
(par exemple, si les PJ décident de pénétrer
dans la caverne dés le premier soir en sciant
les barreaux de la verriére),

@ Dégustation de la biére de Meel 4 la taverne
du Kourikiki grivois. 1l est fort probable que les
personnages fassent la connaissance de Shau-
shennoss. l| se présente comme un mercenaire
et leur explique que pour lui un contrat est sacré
et que rien ne peut le faire renoncer une fois
qu'il en a accepté un. Il a un sac de voyage avec
lui (dans lequel se trouve son coffret de sels
noirs). Shord n’est pas la (il dort en prévision de
ce qui I'attend).

® Les personnages ont leur vision et, sous
I'influence de Briimm, commencent a se deman-
der ce que peut bien renfermer le coffret et si son
contenu ne serait pas mieux en leur possession
(jouez cela subtilement). Brimm n’apparaitra

>



jamais physiquement dans cette aventure (il
n'est méme pas a Gaédor).

Shaushennoss, qui s'attendait A trouver Oxxe-
lann derriére la porte défoncée, est bien décu. En
effet, Brimm détient la Puissance prisonniére
dans une des galeries les plus profondes. Com-
me Shord s'est évanoui et que des trogludytes
viennent vers lui, Shaushennoss juge plus pru-
dent de battre en retraite pour le moment. ||
reviendra plus tard.

@ Quand les PJ en ont appris plus sur Oxxe-
lann, la seconde pensée insidieuse distillée par
Briimm fait surface. Une Puissance serait certai-
nement reconnaissante si on I'aidait & combattre
I'un de ses ennemis.

@ Au cours de leur enquéte, les PJ découvrent
I'entrée des galeries des trogludytes donnant
sur le marché. IIs sy introduisent (il faut penser
a prendre des torches) et commencent I'explo-
ration. Des jets de Perception (Min2) permet-
tent de s’orienter pour se diriger vers la salle de
la vision, Il faut en réussir au moins trois d'affi-
lée (tirez les dés de difficulté en secret pour ne
pas indiquer aux Pl s'ils se sont perdus ou non).
Les trogludytes espionnent les personnages et
peuvent intervenir s'ils s’enfoncent trop pro-
fondément dans les galeries annexes.

@ Rencontre avec deux bronffs qui émergent

d'une paroi. Etonnés par les nouveaux venus, |

les bronffs tentent de contacter Oxxelann et se
mettent & scintiller, mais la Puissance est trop
faible pour recevoir leur signal. Les bronffs sont
inquiétants, mais pas hostiles. Cependant, si les
aventuriers tuent un bronff, Oxxelann percevra
sa mort. Pensant (& juste titre) que Brimm a
envoyé des hommes entraver I'action de Shau-
shennoss, il ordonnera a quatre de ses bronffs
d’attaquer les PJ.

@ La seconde vision. Shaushennoss est reve-
nu dans les égouts. Il descend dans le puits de la
salle a la verriére et gagne les galeries inférieures,
ol il tombe sur des trogludytes. Utilisant de
nouveau la magie, il prend possession de Shord
pour rotir ses assaillants, Mais cette fois, ¢a ne
se passe pas bien. Perturbé par la proximité des
aventuriers qui envahissent ses pensées, Shord
perd légérement le contréle du sort. Cette erreur
a pour conséquence de faire revenir vers lui le
tourbillon enflammé qui décimait les trogludytes.
Son bras s'enflamme et sa douleur est si intense
que le contact est rompu. Sbord ne meurt pas,
mais est dans un piteux état (il n'a plus que
deux Points de Vie). Les personnages ont pu
voir que le combat s’est déroulé dans une caver-
ne donnant sur un lac en forme de croissant,

® Surexcités par I'agression dont ont été vic-
times plusieurs des leurs, les trogludytes s'en
prennent aux aventuriers. Une dizaine d’entre
eux les attaquent & coup de poisse, ne se servant
de leurs gourdins que si les personnages vien-
nent au contact. C'est le moment de se montrer
diplomates car il fait peu de doute que sinon

les aventuriers passeront un mauvais quart |

d’heure. Qu'ils aient apaisé les trogludytes ou
qu'ils aient été fait prisonniers, les aventuriers
sont « conviés » & un conseil destiné A décider de
leur sort. Les trogludytes ne sont pas vraiment
vindicatifs de nature, mais ils ont fini par com-
prendre que Shaushennoss en voulait 4 Oxxe-
lann et ils pensent que les aventuriers sont ses
complices. lls ne seront relichés qu'une fois
qu'ils seront parvenus & convaincre I'assemblée

qu’ils désirent aider Oxxelann. N'oubliez pas
que les trogludytes ne sont pas des lumiéres. lls
sont faciles & berner, mais cela prend du temps.
S'ils se montrent particuliérement éloquents,
les PJ pourront méme obtenir qu'un ou deux
trogludytes les accompagnent. Quoi qu'il en
soit, on leur indique I'emplacement du lac en for-
me de croissant.

@ La confrontation. Ralenti par la blessure de
Shord et un peu désorienté, Shaushennoss est
rattrapé par les aventuriers. Ayant compris la
cause de 'échec de son sort (il a percu l'inter-
férence des pensées des PJ), il ne tentera pas de
lancer un nouveau sortilége par l'intermédiaire
de Sbord, mais peut utiliser lui-méme du sel
(uniquement en effet externe). Il lui en reste dix
pincées, mais il ne les épuisera que si sa vie en
dépend.

Shaushennoss n'attaque pas les aventuriers, en
tout cas pas le premier, mais il leur rappelle
qu'il finit toujours un contrat et qu'ils ne doivent

» Shaushennoss
le mercemage

FOR+1 VIT +1 AGI +1
Destinée 2

Compétences : Epée longue (4), Dague (contact)
(3), Combat a mains nues (3), Esquive (4),
Alchimie (5), Lecture / Ecriture (5), Zootanique
(3), Controle magique (5).

» Shord

FOR-1 VIT-2 AGI-1 INT-2 PER-I
Compétences: Masse d'arme (2) (attention
au malus di a la Force), Esquive (2).

INT +3 PER +1

» Trogludyte moyen
FOR-1 VIT-1 AGI+1 INT-2 PER+l
Compétences : Gourdin (2), Combat 4 mains
nues (2), Esquive (3), Lancer la poisse (3), Dis-
crétion (4), Escalade (3).

» Bronff

(serviteur d’Oxxelann)
FOR4 VIT4 AGI-1 INTO PERO
Compétences : Griffes (3). Les modificateurs
de combat de ces griffes sont +2/0.
Les bronffs ressemblent a des taupes albinos
aux yeux vitreux. lls sont dotés de pattes pal-
meées et de longues griffes tranchantes grace
auxquelles ils peuvent évoluer sous terre et
dans I'eau avec une étonnante vivacité. Il leur
est également possible de grimper aux parois,
leur tactique favorite consistant a se laisser
tomber sur leur proie.

> Lism
(serviteur de Briimm)

FOR4 VIT4 AGI+2 INTO PER=+1
Compétences : Dard (3), Esquive (4). Les modi-
ficateurs de combat du dard sont +3/+1.

Les lisms ont I'apparence de guépes maconnes
géantes (20cm de long) uniformément bleu
pale.
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pas s'interposer. Un trogludyte présent dans le
groupe envenimera bien les choses. On peut rai-
sonner avec le magicien, mais celui-ci ne révélera
le nom de son employeur qu'en derniére extré-
mité.

@ Qu'ils aient combattu Shaushennoss ou non,
il est probable que les personnages désireront
rencontrer Oxxelann. Celui-ci est maintenu pri-
sonnier & quelques cavernes de la, dans un
endroit considéré comme sacré et tabou par les
trogludytes.

Entravée par des chaines gigantesques, une
espéce de taupe grisatre de dix métres de long,
presque complétement pelée, les fixe de ses
yeux jaunes a demi morts. Ses griffes sont bri-
sées, sa queue déchiquetée, son corps et sa téte
criblés de pigiires dues aux grandes guépes
bleues qui bourdonnent dans la salle.

Ces guépes sont des lisms, les serviteurs de
Brimm dont le rdle était de tourmenter sans
cesse Oxxelann. Elles sont au nombre de dix et
elles attaquent quiconque entre dans la salle
(ce qui explique pourquoi I'endroit était tabou
pour les trogludytes). Si les PJ se sont bien
débrouillés, ¢'est le premier combat qu'ils auront
a livrer.

® La délivrance. Une fois le combat achevé,
Oxxelann expliquera d'une voix lasse et pro-
fonde son histoire aux personnages, et la facon
dont Briimm les a manipulés, Si Shaushennoss
est mort, il demandera aux aventuriers de bien
vouloir se charger de sa besogne et tendra son
cou. De toute facon, en remerciement de leurs
services, Oxxelann appelle a lui quelques bronffs
qui sortent de terre chargés de sel bleu (il y avait
une petite veine sous les cavernes). [l y en a

| pour deux coupilles par aventurier (y compris

Shaushennoss s'il est 1a; méme s'il a déja été
payé en sel noir par Oxxelann, il ne crache pas
sur un petit bonus).

Epilogue

Il faut maintenant ressortir des galeries et pour
cela berner de nouveau les trogludytes, en leur
faisant croire que tout est rentré dans l'ordre.
Selon les événements, soit les PJ se seront fait un
ami de Shaushennoss, soit ils auront récolté
quelques pincées de dangereux sel noir dans
un petit coffret étanche. En tout cas, s'ils ont
accédé a la requéte d'Oxxelann, Bramm ne les
porte pas dans son coeur. Méme s'il n'est plus
qu'une Fuissance vieillissante et sans grand pou-
voir, il passera les quelques jours suivants a
leur envoyer d'affreux cauchemars présageant
de |'avenir qu'il leur réserve, jusqu'a ce que
I'effet de la luzelette folle ne s’estompe. A contra-
rio, ils ont trés bien pu ne pas avoir pitié d'Oxxe-
lann aprés avoir éliminé Shaushennoss (on peut
penser qu'il vaut mieux étre du c6té du vain-
queur). Dans ce cas, Brimm pourra devenir un
allié de poids... ou plus exactement, la Puis-
sance va tenter d'exploiter au maximum les
aventuriers, & vous de décider a quelles fins.
Brimm peut de toute facon devenir un intéres-
sant personnage récurrent de vos aventures.
Quoi qu'il en soit, les PJ auront bien mérité les
deux points d'expérience que rapporte cette
aventure.

Stéphane Bura
illustration ; Thierry Ségur



L’happel
de Cthulhu

Présentation

«(...) De nombreux prétres et moines furent décla-
rés heérétiques et condamnés par la Sainte Inqui-
sition. (...} Juan Francisco Garcia est né vers 1490
@ Barcelone, Fils d'un haut dignitaire, il fut touf
naturellement placé dans les rangs du clergé des
son plus jeune dge, et devint par la suite un émi-
nent moine copiste. Parmi les livres auxquels it a
acces, il découvre quelques ceuvres interdites qu il
traduit dans le plus grand secret. Rapidement, il
entame la pratique de la magie noire et sombre

doucement dans la folie. il n'échappe que de jus- |

tesse a Ulnquisition et se réfugie au Brésil oi on le
retrouve vers 1517 lors d'un procés ot il est accu-
sé de sorcellerie. Une fois encore il réussira a
s'enfuir. D'aprés certains écrits, il semble qu'il ait
pris part & la conquéte du Yucatan et du Guate-
mala sous les ordres d Hernan Cortez entre 1519
et 1525 puis, guidé par la légende de I'El Dorado,
qu'il ait disparu dans la jungle (... ). » Extrait de
J-B. Graham, Les grands hérétiques, 1886.

Le 12 septembre 1906, I'expédition scientifique
Cartrigh s’enfonce dans la jungle amazonien-
ne, 4 la recherche d'une cité précolombienne.
Un seul homme en reviendra, & moitié fou, ser-

rant une statuette hideuse. Il mourra de ses |
blessures sur les berges de I'Amazone, dans les |

bras d'un marin. Pendant ce temps, au fin fond
de la jungle, un peuple dément bannissait un
prétre sorcier et 'envoyait a la recherche de
leur précieuse idole; Juan Francisco Garcia avait
406 ans.

En

‘Angleterre

Lord Steeve
Livingston

Le 30 mars 1929, les investigateurs sont invités
a diner chez lord S. Livingston. Les raisons de
cette invitation pourront Etre trouvées parmi
les nombreuses activités de ce dernier. Agé de 55
ans, lord Livingston est directeur du musée des
Arts africains et primitifs, et c’est un éminent
ethnologue et psychosociologue, matiéres qu'il
enseigne a Cambridge. Il passe neuf mois sur
douze a Londres, le reste de I'année, il est en
voyage d'étude.

Lord Livingston habite au 10 South Lambeth
Road, non loin des berges de la Tamise et de
Battersea Park, dans les quartiers chics du sud-
ouest de Londres. Sa propriété est bordée d'un
long mur percé d'une haute grille de fer qui est
munie d'une antique sonnette. La maison est
du plus pur style victorien. Les personnages

nario Casus Belli pour

sont accueillis par un majordome trés inquiet:
«Lord Livingston s'est enfermé dans la salle de
collection au sous-sol et ne répond a aucun
appel. Son fils est ici et nous attendons la poli-
ce d'une minute a l'autre.»

Aprés avoir descendu une volée de marches,
les PJ se retrouvent face a une massive porte de
chéne qui semble inébranlable (FOR 25). Isaia
| Livingston est 14, trés inquiet lui aussi. Si les
investigateurs ne défoncent pas la porte, c’est la
police (3 jeunes bobies) qui s'en chargera. Mais
ces policiers n'étant pas habilités & enquéter, ils
appelleront Scotland Yard.

Le temps que des inspecteurs arrivent, les PJ
auront le temps de fouiner un peu. Des sculp-
tures provenant d'Afrique, du Pacifique et
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La toile du destin

Ce scénario convient a des personnages,
des joueurs et un MJ expérimentés.

d'Amérique sont exposées dans des vitrines au
fond de la piéce. D'autres présentoirs, contre le
mur gauche, présentent des peintures primitives
faites sur pierre. A droite se dresse une immen-
se bibliothéque et, au centre, sur un magnifique
tapis oriental trone une petite table d'ébéne.
Prés d'elle, le corps de lord Livingston git , sans
vie. [l n'a aucune marque ou blessure apparente,
mais de par sa position (les deux mains autour
du cou) et la crispation de son visage, il semble
qu'il soit mort asphyxié.

Jet de TOC: 1l y a de petites traces de boue ver-
datre et malodorante sur le cadavre, et sur le
tapis pres de la table et de la bibliotheque.

Jet de TOC: La clef de Livingston est bien enfon-
cée dans la serrure, a l'intérieur,




(Jet de TOC + Chance) / 3: On trouve des traces
de frottement sur le sol, aux pieds de la biblio-
théque, comme si elle avait été déplacée récem-
ment. Elle cache un passage.

Informations
a recueillir

— La piéce maitresse de la collection a dispa-
ru: ¢'était une statuette en métal verdatre
représentant une espéce de grosse araignée
avec un visage presque humain. Le socle
était couvert d'inscriptions incompré-
hensibles. Elle était posée sur la petite
table d'ébéne. Lord Livingston en avait

fait des épreuves photographiques qui
seront remises a la police, mais rien
statuette est assurée pour 50000 &,

une fortune. Peu de monde en con- §

naissait l'existence jusquace qu'elle 44
africains et primitifs, il y a trois 4 5%

mois, en méme temps qu'une L)
statuette similaire en prove- %}l
les offres d'achat n'ont cessé ‘.'_‘l‘
d’affluer, mais lord Livingston

ne voulait pas vendre.

statuette il y a une vingtaine d'années auprés
d'un antiquaire & Manille. Il I'a fait expertiser : ori-
gine et métal inconnus! Je crois qu'il avait fait
pas si elles ont abouti... Peut-étre a-t-il conservé
des documents dans son bureau. »

— Le majordome: «Je me suis absenté tout
Livingston était descendu. Il aimait beaucoup
cette piece. Il y trouvait le calme et le repos.
Cela lui arrivait souvent d'y passer de longues
n'était toujours pas remonté. Nous sommes des-
cendus le chercher et comme il ne répondait
pas nous avons appelé la police. »

meurtre mystérieux d'un gardien de Battersea
Park. Celui-ci a été égorgé dans la soirée du 30
mars, vers 19h15, alors qu'il effectuait sa ronde.
verdatre et nauséabonde. Les investigateurs pour-
ront difficilement passer & coté de cette nouvelle,
les journaux a sensation en ont fait leur une.

interdit aux PJ d'y jeter un ceil. Cette
soit exposée au musée des Arts X
I‘( A

2 Sl
nance des Etats-Unis. Depuis,
— Isaia Livingston: «Mon pére a acquis cette
quelques recherches a son sujet, mais je ne sais
I'aprés-midi. Quand je suis rentré, vers 17h, lord
heures. Vers 20h, quand Mr [saia est arrivé, il
— Le journal du 31 mars 1929. Il fait état du
Son corps était maculé d'une espéce de boue
Affai | pe ?
Allalre ciassee .

Lenquéte s'arrétera la car Scotland Yard conclut : |

«Lord S. Livingston est décédé de cause naturelle

entre 16h et 19h45 le 30 mars 1929, Il semblerait |

qu'une statuette de valeur ait disparu.» L'ins-
pecteur chargé de I'enquéte est un novice, et
faute de preuves et d'indices il classera |'affaire,
méme si les personnages lui font part de leurs
découvertes.

Isaia Livingston, qui a certainement entendu
parler de la perspicacité des investigateurs par

son pére, a moins qu'il ne s’en rende compte lui- |

méme, leur demandera de continuer 'enquéte, Il
leur proposera 1 0008 pour découvrir I'assassin
et 20008 pour ramener la statuette. Les frais
seront payés dans la mesure du raisonnable,
apreés présentation des factures et autorisation

(&
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préalable pour tout achat d'un montant supé
rieur & 100%. [ exige un rapport hebdomadaire
sur la progression de I'enquéte.

Dans le bureau
de lord Livingston

Avec beaucoup de patience, on découvre deux
articles de journaux et plusieurs lettres.

Le premier article (extrait du Journal de Belém
(Brésil) du 21 décembre 1890) fait mention de la
découverte, sur les berges de I'Amazone, d'un
membre de I'expédition Cartrigh, serrant dans
ses bras une statuette arachnoide. 1l décéda
peu apres.

Dans le second article, on apprend qu'une sta-
tuette similaire a été découverte en Floride. Elle
représente une créature humanoide a téte de
seiche et porte, elle aussi, des hiéroglyphes incon-
nus. Elle a été saisie par les forces de l'ordre
apreés enquéte sur une secte satanique prati-
quant le sacrifice humain (¢f la nouvelle : Lappel
de Cthuthu, H.P. Lovecraft),

Plusieurs lettres attestent d’une correspondance
avec un musée de Miami au sujet des statuettes,
On apprend que lord Livingston projetait de les
exposer toutes les deux au musée des Arts afri-
cains et primitifs.

Une série de lettres récentes émanent de col-
lectionneurs désirant acquérir la statuette, Deux
d'entre eux ont écrit plusieurs fois : sir Vincent
Needham (10 Finsbury Pavement) et le comte
Juan Francisco Garcia (Old Kent Road). Le pre-
mier est un vieil excentrique qui tiendra la jam-
be aux investigateurs durant des heures, le
temps de raconter |'histoire de sa vie, jour par
jour, sans omettre un seul détail. A part ca, il
n'est pas dangereux. Pour le second voir « Sur la
piste automobile »,
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Le tunnel derriére
'1a bibliotheque

Dans la demi-obscurité des premiers métres, on
découvre des traces de boue verdatre démesu-
rément longues. Les parois du tunnel suintent
d’humidité et une puanteur inimaginable prend
tout le monde & la gorge. Le sol n'a pas été travail-
1é & la main: la roche semble avoir fondu comme
! sous l'effet d'une chaleur intense.

Conseil. Laissez planer un doute sur I'origine

N des traces et du reste. La plupart du temps

les joueurs pensent que le meurtre a été
perpétré par un monstre venu des profon-
deurs, voire par la statuette.
Seul un homme de TAI 8 peut se dépla-
cer debout dans la galerie basse et
étroite, De plus, elle est trés glis-
sante et devient rapidement assez
raide. Quiconque ne réussit
pas un jet sous 3xDEX tombe-
ra en entrainant tous ceux qui se
[y trouvent devant lui. La chute cause
1d4 pts de dégats. Quelques métres
plus bas la galerie débouche
dans les égouts, o I'on patau-
ge dans 30cm d’eau et de
boue fétides. On considére
qu'un investigateur qui aurait
recu 3 pts de blessure ou plus a une plaie ouver-
te. Gare a l'infection!
1l est assez aisé de suivre le chemin du criminel :
il a laissé des marques de craie blanche un peu
partout, pour ne pas se perdre lui-méme. Aprés
un quart d’heure de marche, la piste méne dans
un conduit plus étroit a l'intérieur duquel on ne
peut se déplacer qu'a quatre pattes (petit jet de
volonté pour voir si les PJ acceptent de se plon-
ger la-dedans). A une centaine de métres de la le
boyau se déverse dans la Tamise, a coté de Bat-
tersea Park.
Jet de TOC : Sur la berge on découvre quelques
traces de pas a moitié effacés par le vent, celles
d’un homme chaussant au moins du 48,
Jet de Suivre une piste: les traces ménent der-
riere un bosquet, & une vingtaine de métres de la,
oli on voit nettement des marques de pneus.
Jet de TOC: Permet de découvrir, au niveau du
bosquet, des traces de peinture noire sur un arbre
affichant visiblement la marque d'un choc vio-
lent avec une automobile (comme en témoignent
les traces de pneus). Par terre, dans les buissons,
on trouve I'écusson d'une Hispano-Suiza.
Jet de Suivre une piste ;: D'autres traces de pas, du
méme homme, conduisent une dizaine de métres
plus loin. L4, du sang semble avoir coulé a flots
(c’est la que le gardien du parc a trouvé la mort).
Apparemment, il n'y avait qu'un seul homme.
Les traces de pneus ménent & la route.
Si les PJ enquétent sur les circonstances de la
mort du gardien du parc, ils pourront se rendre
sur les lieux du crime (aprés s'étre renseignés
sur son emplacement) et remonter la piste du
tueur en sens inverse.
S'ils font une petite enquéte de voisinage, ils
auront peut-€tre la chance de rencontrer une bra-
ve petite vieille, miss Emma Thompson, qui a
failli se faire renverser par une Hispano-Suiza rou-
ge et noire, qui sortait en trombe du parc le jour
de la mort du gardien (elle n'a rien dit a la police
car elle n'a pas entendu parler du meurtre).
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Sur la piste
automobile

Hispano-Suiza est une marque de prestige, au
méme titre que Rolls-Royce, ce qui réduit consi-
dérablement le champ des recherches. Il existe
un seul revendeur Hispano-Suiza a Londres. En
réussissant un jet d'Eloquence (+20 % par billet
de 5§ investi), les investigateurs obtiennent les
noms des propriétaires de la région.

Mme Edna Isinger
(80 Land Street)

Vieille dame d'une soixantaine d'années, trés
riche, elle sera ravie d'accueillir les personnages
(pour peu qu'ils soient polis). Elle leur offrira du
thé, leur montrera les décorations de feu le géné-
ral Isinger. Son Hispano est soigneusement remi-
sée au garage. Mme Isinger ne sort plus guére et
sera désolée de voir ces invités partir si vite,

Le duc Nikolai Pokrovsky
(92 Harley Street)

Le duc est absent. Une enquéte rapide auprés du
voisinage révélera qu'il est parti en Russie il y a
cing mois.

Sir Sanford-Leeds
(5 St. Tames Street)

Le majordome ouvre, « Je suis désolé, mais sir
Sanford-Leeds a déja remis sa modeste contribu-
tion au secours populaire » et referme la porte. Si
les investigateurs insistent trop, il pourrait finir
par appeler la police. Sir Sanford-Leeds n'a rien
a voir dans cette histoire.

Le comte Juan Francisco
Garcia (villa « Charles
Quint » Old Kent Road)

La villa se trouve a 20 km au sud-est de Londres.
Les investigateurs arrivent devant une grande
maison. Une Hispano-Suiza rouge et noire est

garée devant, et il semble que l'aile avant droite |

soit abimée, Le comte est servi par un homme &
tout faire qui accueillera les PJ.

1l existe deux facons d'intervenir: la douce et
la forte. Si les investigateurs choisissent la manié-
re douce ils pourront discuter avec Garcia. Il ne
se montrera pas trés bavard, répondra a leurs
questions, mais sans plus. [l leur laissera une
désagréable impression. Si la maniére forte est
utilisée, il s'enfuira, peu importe comment. Il
rejoindra Liverpool le plus rapidement possible
et s'embarquera & bord d'un cargo en partance
pour le Brésil. Conscient d'avoir laissé des preu-
ves derriere lui, il ne se risquera pas sur ['Atlan-
tigue (voir plus loin).

Son majordome est complétement sous son
emprise. Jet sous Psychologie: ses yeux sont
vides comme s'il était fou ou absent de son
propre corps. Il tuera pour protéger son maitre,
Note : Avant de quitter I'Angleterre Garcia pour-
rait prendre possession du cerveau de n'impor-
te qui (de préférence quelqu’un de compétent en
arme ; un policier par exemple) et lui ordonner
d’éliminer les investigateurs ou de lui ramener
son livre (voir plus loin).

Dans la bibliothéque

Deux ouvrages et un nécessaire a écrire sont
posés sur la table.

La couverture de cuir du premier livre est dévo-
rée par les moisissures et 'humidité. Les pages,
elles aussi gorgées d’humidité, sont devenues
presque illisibles, malgré les efforts répétés du
propriétaire pour en sauver le contenu: cer-
tains passages ont été réécris maintes fois, et la
reliure souvent renforcée. Mais I'ensemble est en
trés mauvais état et les deux tiers de l'ouvrage
carrément illisibles. 1l s’agit d'une traduction
latine du Necronomicon (datant de 1512) du Grec
Theodorus Philetas par un moine copiste espa-
gnol : Juan Francisco Garcia.

Le second livre, relié de cuir, est neuf. Ces pages
sont vierges & I'exception des dix premiéres qui
semblent avoir été recopiées du premier livre. A
la neuviéme page il y a un paragraphe traitant
d'une espéce de dieu araignée portant le nom
d'Atlach-Nacha. Il est dit qu'il finira de tisser sa
toile avec la fin du monde, et que cette toile est
bientot terminée. Le texte est accompagné d'une
illustration du dieu : cela ressemble beaucoup a
la statuette.

Dans la chambre

Un lit défait, une commode, une table de chevet.
Jet de TOC: Tombés entre le lit et la table de
chevet, on trouve un prospectus sur les croi-
siéres & destination de I'Amérique et une carte
de Manaus.

Le prospectus : La croisiére pour Rio & bord de
U'Atlantique a été soulignée, et |'escale de Récife
est entourée.

La carte: Un paté de maisons est entouré, le
mot « Amazona» noté a coté.

Dans un tiroir de la commode, on trouve une pile
de photographies représentant Garcia (depuis
qu'il a découvert la « magie» de la photo, ce
mégalo se fait tirer le portrait chaque fois qu'il
le peut).

I’histoire
de Garcia

En 1526 Garcia, accompagné de quelques com-
pagnons d'armes assoiffés d'or, s'enfonce dans
la jungle amazonienne. lls croisent par hasard le
chemin des Ouapangas. Ses connaissances en
magie noire lui évitent d'&tre massacré, et il
parvient a s'imposer comme sorcier et a percer
le secret de la vie éternelle. Il a 439 ans, mais
n'en parait pas plus de 40. Il est assez petit, trés
fin et a le regard noir et glacial. Il tire ses revenus

| d’une poignée d'énormes émeraudes ramenées

du fond de sa jungle adoptive, et s'est auto-pro-
clamé comte. Il recherchait depuis vingt-trois
ans la statuette que I'un des membres de I'expé-
dition Cartrigh avait dérobé & son peuple. Elle
avait été récupérée par le marin qui avait secou-
ru le malheureux, lui I'avait ensuite perdue au
jeu contre un autre marin, qui s'en était aussitot
débarrassé. Mais ce dernier périt en mer lors
d'une tempéte avant de pouvoir dire ce qu'il
en avait fait, et la statuette ne réapparut qu'a
'occasion de I'exposition du musée.

Les renseignements sur Garcia

Des recherches auprés des bibliothéques ou
des librairies pourront apporter certaines pré-
cisions: il y a 1% de chance qu'un bibliothé-
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caire ait entendu parler de Garcia, mais tout
dépend ol I'on s'adresse (on a plus de chance
dans une librairie spécialisée dans I'occulte ou
les trés vieux livres, a la bibliothéque d'une égli-
se catholique, chez un spécialiste de la religion
au Moyen Age, etc.). Avec de la chance on pour-
ra méme avoir acceés a une gravure de Garcia
datant de 1516,

Al

Brésil

Récife

Les investigateurs devraient maintenant &tre en
mesure d’entreprendre un long voyage en direc-
tion de Manaus au Brésil.

Le départ de ['Atlantique (L=240m; 1=25m) est
prévu pour le 5 avril 10h. 11 suit le trajet Liver-
pool - New York — Récife — Rio. Le voyage dure-
ra quatorze jours (avec deux jours d’arrét a New
York.). Il y a 7500 miles environ. Le prix du billet
2e classe est de 420 % et de 1260 en 1re.
Récife est une ville portuaire active (exportation
de café, coton, viande) qui commence & s'in-
dustrialiser. On peut y voir une église baroque
(XVIL-XVIIl sigcle), des maisons coloniales...
Fondée par les Portugais en 1548, elle se déve-
loppa sous l'influence des Hollandais qui l'occu-
pérent au XVII* siécle.

Ici tout le monde parle portugais et rares sont
ceux qui parlent anglais. La monnaie est le cru-
zeiro: 18=1$=160C.

Renseignements pris auprés de la population, le
meilleur moyen de rejoindre Manaus est de
prendre 'avion (fortement déconseillé vu I'état
de I'unique appareil qui ne s'est pas encore écra-
sé), ou bien de rejoindre Belém et, de |a, remon-
ter 'Amazone en caboteur. Quel que soit le
moyen utilisé, rendez cette partie du scénario la
plus vivante possible (ambiance western, gau-
chos, haciendas, etc.).

Manaus

Situé sur le Rio Negro, prés de son confluent
avec 'Amazone, c'est un port fluvial et un centre
de commerce qui abrite une manufacture de
caoutchouc, des raffineries de pétrole, etc. A la fin
du XIX* siecle, Manaus était la capitale du caout-
chouc et on peut y trouver de nombreux monu-
ments de style néocolonial, dont un vaste opéra.
La ville est en effervescence: les colons euro-
péens se sont organisés en milice et font des
incursions dans les quartiers pauvres. De nom-
breux jeunes gens ont mystérieusement disparu
et les soupcons se sont portés sur les quartiers
défavorisés, bien que ces familles comptent aus-
si leurs disparus.

L’hotel Amazona

C'est un hotel crasseux qui jouxte une taverne a
marins. Il est tenu par un homme tout aussi
crasseux, d'une soixantaine d'années. Il mache
un énorme cigare éteint et pue l'alcool. Le prix
d’'une chambre est de 600C la nuit et par person-
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ne (100C en marchandant un peu). Pour 400C, il | l'existence. D'aprés les divers documents retrou- |

peut fournir une de ses filles (pour la nuit). Le | vés, les PJ pourront localiser approximative-

bar fourmille de prostituées qui transportent
pas mal de trucs : morpions, syphilis...

Lorsque la secte de Altach-Nacha était en activité,
les propriétaires de cet hotel étaient chargés de
fournir des victimes pour les sacrifices, en échan-
ge de belles émeraudes, Garcia est repassé par la
afin de relancer le circuit, arrété depuis 1906. Le
patron du bar et ses hommes ne sont pas mem-
bres du culte, ils ne participent au trafic que par-
ce qu'ils sont payés, et les investigateurs pour-
raient bien étre leurs prochaines cibles.

Si les PJ arrivent a interroger un des hommes ou
le patron, ils apprendront ; la petite histoire de
I'établissement ; que les captifs sont pris en char-
ge par des inconnus portant une araignée ta-
touée sur la main gauche; personne ne sait ou ils

sont emmenés, mais ils pensent que cela pour- |

rait avoir un lien avec les Quapangas (voir plus
loin).

Enquéte en ville

A la bibliothéque, & I'ambassade d'Angleterre,
aux archives des journaux, on peut trouver la tra-
ce de 'expédition Cartrigh partie le 12 septem-
bre 1890. Elle recherchait une légendaire citée
précolombienne, Personne n'en est jamais reve-
nu. Certaines rumeurs prétendent qu'elle se
serait fait exterminer par la tribu des Ouapangas,
un peuple cruel présent dans beaucoup de récits
indigénes, mais dont il n'y a aucune preuve de

ment la cité.

» - -
L’'expedition
Le voyage jusqu’a la cité durera environ vingt-
trois jours (350 miles & travers la jungle). Il fau-
dra remonter I'Amazone, puis le Purus (huit
jours en pirogue). Quinze jours de marche a
travers la jungle seront ensuite nécessaires pour
faire les quelques 130 miles restant. |l sera néces-
saire de recruter des porteurs et des guides. A
partir du moment ot le but de I'expédition sera
connu, les investigateurs subiront les tentatives
d'assassinat de la part des fanatiques du culte.
C'est alors qu'interviendra Benjamin Ellias Tob-
by Jefferson Davis Jr. (Ben pour les amis). Cet
homme robuste d'une trentaine d’années a I'air
trés sympathique. Il porte un large chapeau,
des gants et un impressionnant revolver.
Il a entendu dire que les PJ voulaient monter
une expédition et il se propose comme guide
(en échange de la modique somme de 4005. On

peut marchander). Il a participé & de nombreuses |

expéditions a caractére ethnologique et anthro-
pologique et connait quelques hommes sirs. Si
les personnages sont peu habitués a |'organisa-
tion de telles expéditions, il pourra s’en occupetr,
seul ou bien servir de conseiller technique pour
le choix du matériel, des porteurs, etc.

Derriére ce personnage d'une grande gentilles-
se se cache un homme cupide a I'extréme. Lui
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aussi a entendu parler de la cité et des légendes
disant qu'elle regorge d'or et d'émeraudes. 5'il
apprend que la statuette a une quelconque
valeur il pourrait décider de s'en emparer, méme
si pour cela il devait laisser ses nouveaux amis
se faire massacrer.

La jungle est le rovaume des insectes, des rep-
tiles, des prédateurs. Les cinq derniers jours de
marche se feront dans un environnement de
plus en plus hostile. Les animaux disparaissent
au profit des araignées, de plus en plus nom-
breuses, qui tissent des toiles immenses en tra-
vers du chemin. Tous les porteurs effrayés quit-
teront 'expédition, Seul Ben restera. Le dernier
jour, la végétation luxuriante a laissé la place a
des arbres sans vie parasités par les araignées et
leurs toiles (jet de SAN : 1d3 pts si raté).

Aprés quinze jours de marche dans la jungle,
huit heures par jour a se frayer un chemin au
coupe-coupe, les investigateurs devraient €tre
épuisés (leur retirer des points de FOR pour
simuler cet état).

La Cité

Les PJ I'atteindront aprés trois ou quatre heures
de marche dans un enfer de désolation. Ce n'est
qu'un amas de ruines cyclopéennes a la géo-
métrie indéfinissable, recouvert par la végétation
fanée : des colonnes, des murs entiers sont au
sol, enchevétrés dans les racines d'arbres morts,
ol grouillent des milliers d'araignées de toutes
tailles et de toutes espéces. Un seul batiment




» Garcia
FOR 11;INT 17; CON 13: POU 18; TAI 12: DEX 13:
PV 13.
Armes: Coup de poing 50% 1d3; Dague 78%
1d6.
Sorts: Se transformer en serviteur d'Atlach-
Nacha; Contacter Atlach-Nacha; Flétrissement ;
Signe de Voor ; Malédiction d'Azathoth; Ftreinte
de Cthulhu; Poigne de Nyogtha; Posséder; Souf-
fle de Cthugha; quelques sorts d'invocation et de
contrdle.

Posséder: 3 pts de SAN, 14 pts de magie. Il faut
30 secondes de concentration pour lancer ce
sortilege. A la fin de ce délai, il faut faire un jet de
POUxPOU. S'il est réussi, la victime est totale-
ment sous les ordres du lanceur jusqu'a ce
qu'elle ait exécuté la tache demandée. Si elle
est gravement blessée (plus de la moitié de ses
points de vie), la victime se libére de I'emprise
du lanceur, se retrouvant en état de torpeur et
incapable de se rappeler quoi que ce soit.

Souffle de Cthugha : 1 mn de concentration. 1 pt
de magie tous les 2 rounds. Ce sort permet de
créer un rayon d'énergie capable de faire fondre
la pierre.

est encore debout. Le chemin y menant semble
avoir été foulé par des milliards de pieds. Il
conduit au village de la tribu des adorateurs
d'Atlach-Nacha: les Ouapangas.

A) Le batiment. [l est vide, & part les araignées
grouillant partout. Le mur du fond est percé par
un large escalier qui semble s'enfoncer dans le sol.
B) L'éboulement (facultatif). Une partie du sol se
dérobe sous les pieds des PJ. lls se retrouvent
plusieurs métres sous la surface et il leur est
impossible de remonter; efficace pour les perdre
un peu dans le dédale de galeries. Ils peuvent fai-
re des rencontres : soit une veine d'émeraude,
soit 1d6+4 araignées géantes les attaquent en
deux groupes séparés, I'un par devant, l'autre
par derriére et avec un temps de retard. Gar-
dez & l'esprit que ces galeries sont trés anciennes
et qu'elles peuvent s'effondrer a tout moment
surtout dans les tunnels latéraux.

() La grande chambre de cérémonie. Ce vaste
hall est le centre du rituel dédié & Atlach-Nacha.
De larges marches taillées dans la roche par-
tent du tunnel principal et ménent 30 m plus
bas. Le sol de la piece (200x 100 m) est lui aussi
taillé dans la roche et irrégulier. Le plafond, a
40 m de haut, est soutenu par une douzaine de
colonnes immenses sur lesquelles sont accro-
chés des porte-flambeaux. Il n'y a pas une seule
araignée.

® L'autel. On y accéde par une passerelle taillée
dans la pierre surplombant un gouffre. C'est un
énorme bloc de rocher (2x1x1,5m) qui doit sa
couleur sombre au sang séché qui le macule (-1/
-1d4 pts SAN). La statuette est posée dessus (elle
est magique, et permet d'augmenter de 30 % les
chances de contacter Atlach-Nacha).

@ Le goufire. La moitié de la salle est constituée
par un gouffre sans fond. Des espéces de cordes
blanchatres recouvertes d'une substance trans-
lucide et gluante plongent dans ses entrailles. Si
un investigateur tombe dans le gouffre lancer

» Garcia en serviteur

d’Atlach-Nacha
(araignée géante)

FOR 17; CON 25; TAI 12; PV 19. Morsure 70 %
1d6+1d4; Armure 7 pts.

> Le majordome

de Garcia
FOR 12;INT 11; CON 10; POU 7; TAI 14; DEX 12;
PV 12.

Armes : Coup de poing 50 % 1d3; Couteau 40%
1d4+2.

» Le patron
de I'hotel Amazona

FOR 14;INT 8; CON 14; POU 7; TAl 14; DEX 10;
PV 14.
Armes: Coup de poing 55 % 1d3+1d6; Lutte 55 %.

» Ses hommes de main
FOR 12;INT 7; CON 13; POU 10; TAI 12; DEX 11;
PV 13.

Armes: Coup de poing 55% 1d3; Lutte 50%;
Couteau 50 % 1d4+2,

1d100: 0140 : il tombe sans espoir de rattrapa-
ge; 41-100 : il est arrété, 60 m plus bas, par la toi-
le d'Atlach-Nacha. Il y est englué (FOR 30).
Atlach-Nacha finira par venir déguster ce petit-
déjeuner si personne ne le sort de la,

La cérémonie

Les investigateurs vont assister & la premiére
cérémonie d'invocation depuis quarante ans.
Les Ouapangas arrivent jusqu'au temple en pro-
cession. Leurs corps nus sont décorés de des-
sins blancs. Certains ont des pieux et des sar-
bacanes, d'autres brandissent des torches. lls
ont tous une araignée tatouée sur la main gauche,
Garcia est & leur téte. Il porte une ample tunique
noire et un collier de mygales séchées. Sa coif-
fe est composée de deux énormes chélicéres
qui lui enserrent le visage. Il tient un lourd baton
surmonté d'un crane humain (c’est un béaton
magique qui lui confére 30 pts de magie supplé-
mentaires).

Une vingtaine de jeunes gens des deux sexes
(entre 15 et 19 ans) sont enchainés et étroite-
ment surveillés. Parmi eux il y a trois nouveau-nés.
Avant d'entrer dans la salle de cérémonie, les
adeptes laissent leurs armes dans le tunnel prin-
cipal, puis ils allument des torches,

Une fois dans la grande salle, ils se mettent a
danser au son d'un chant saccadé et violent.
Garcia ne tarde pas a psalmodier puis a hurler
des incantations d'une voix gutturale, brandis-
sant son baton de pouvoir. Les adeptes entrent
en transe, bougeant et criant, pris de frénésie
(0/-1d6 pts SAN).

Si les PJ n'interviennent pas, la cérémonie se
déroulera comme prévue. Des victimes sont
précipitées dans le gouffre, d'autres sont dévo-
rées par les membres du culte (-1/-1d8 pts SAN).
Les plus fanatiques se jettent eux-mémes dans
le goulfire.
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S'il y a des morts ou méme seulement des bles-

sés parmi eux, ils rompront le combat.

» Les fanatiques
ouapangas
FOR12;INT 7; CON 13; POU 8; TAI 12; DEX 14;
PV 13.
Armes : Coup de poing 55 % 1d3; Poignard 70 %
1d4+2.
Ils portent tous une araignée tatouée sur la main
gauche.

> Ben

FOR 14; INT 14; CON 14; POU 13; TAI 16; DEX
12: PV 15.

Armes: Coup de poing 70% 1d3 + 1d4; Cal 45
auto. 65 % 1d10+2.

» Les araignées géantes
FOR5;INT-; CON 7; POU 8; TAI 4; DEX 10; PV 6.
Morsure 50 % 1d2 pts FOR/round ; Toile 65%
enchevétrement FOR 8.

Le grand prétre égorge les nouveau-nés puis,
aprés avoir couvert la statuette de leur sang,
jette les corps aux adeptes qui les dévorent (-1/
-1d8 pts SAN).

Au bout de deux heures de cérémonie, une créa-
ture hideuse sort du gouffre: elle ressemble &
une enorme araignée noire et velue de plus de
2,50m de haut. Elle arbore un étrange visage,
vaguement humain, pourvu de petits yeux rou-
ges bordés de longs cils. Elle se déplace dans le
hall, tuant, avalant, emprisonnant dans sa toile
des adeptes et les victimes (1/-1d10 pts SAN).
Garcia brandit la statuette au-dessus de sa téte et
psalmodie de plus belle tandis que les Ouapangas
reprennent en coeur : « Atlach-Nacha! Atlach-
Nachal...» (cf. caractéristiques dans le livret des
régles).

La vision d'horreur disparaitra ensuite, repue. La
cérémonie sera alors terminée. Les adeptes et
Garcia s’'endormiront sur place, épuisés. Apres
quelques heures ils s’en iront comme ils sont
venus.

Note : Méme si les investigateurs arrivent a sor-
tir vivants et sains d’esprit du temple, auront-ils
assez de vivres et de munitions pour rentrer et
se défendre des attaques des Ouapangas qui
voudraient récupérer leur statuette ou venger la
mort de Garcia?...

Les investigateurs ayant survécu
gagneront : 12 % en Mythe;

1d10 pts de SAN s'ils ont tué Garcia;
1d6 pts de SAN s'ils ont récupéré

la statuette; 1d10 pts de SAN

s'ils ont détruit une partie de la toile
d’'Atlach-Nacha; 1d6é pts de SAN par
victime sauvée, a concurrence de 10 pts.

Emmanuel Derosier
illustration : Rolland Barthélémy
plan: Cyrille Daujean



Un scénario Casus Belli poar
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I’homme qui voulut étre roi

Ce scénario pour MJ, joueurs el personnages expérimentés utilise deux cadres
de jeu (la planete Juh’Arddan et Pirate Point) présentés dans La Gazetle galactique
du n®85, et p. 102 des regles de Mega version Descartes (pour Pirate Point).

[T faut travailler un peu ces décors pour étoffer les descriptions du texte.

Briefing

Norjane, un matin comme tous les autres, et
pour ne pas faillir a la tradition, une convocation
en salle de briefing. Le major a I'air d'avoir pas-
€ une mauvaise nuit, et se montre un peu plus
brusque que d’habitude.

« Bonjour messieurs. Vous allez hériter du dos-
sier d'un agent assassiné en cours de mission.
Jespere que vous ne ferez pas les mémes erreurs
que lui. Il y a quelques mois, nous avons décou-
vert un important trafic d’armes qui suivait la
filiére classique: fabrication discréte sur une
planéte déserte par un gros consortium multi-
planétaire, puis vente a des contrebandiers qui
distribuaient a certaines entités politiques de
la Frange. Rien que de trés classique jusque-1a,
tout au plus un boulot pour la Garde galactique,
qui s’en est d'ailleurs occupée avec son profes-
sionnalisme habituel.

L'ennui est qu'une partie des armes a disparu
dans la nature, détournée par un employé du
consortium, un certain Ydrav. La liste détaillée
du matériel concerné figure dans le dossier...
Son indélicatesse a été découverte par ses
employeurs et, d’aprés nos rapports, il n'avait
qu'une courte longueur d’avance sur un groupe
de chasseurs de primes. Nous avons perdu sa
trace sur Juh'Arddan.

Quelques semaines plus tard, I'un de nos obser-
vateurs en place sur Archid-9, un monde talsa-
nite primitif, nous a fait parvenir un rapport
dans lequel il était question de magiciens venus
des étoiles qui foudroyaient ceux qui osaient
leur résister a I'aide de « pierres magiques ». [l a
réussi a nous en faire parvenir une. C'est un
laser, du lot manquant. Il y a joint plusieurs vues
holos de vaisseaux spatiaux, visiblement origi-
naires de I'AG. Nous avons envoyé plusieurs
équipes sur Archid-9. Parallélement, nous avons

CASUS 56 BELLI

chargé Parvas Carwen, I'un de nos meilleurs
agents, de retrouver Ydrav et de remonter jus-
qu'a son commanditaire. Carwen s'est rendu
sur Juh'Arddan. Il a été retrouvé mort dans I'un
des hotels du continent nord, il y a quarante-
huit heures de temps standard. Vous allez vous
rendre sur place, retrouver ses assassins et
découvrir qui est derriére toute cette histoire.
Vous partez dans dix minutes. Bonne chance. »
Le major n’a malheureusement guére de rensei-

| gnements supplémentaires. Le dossier qu'il leur

remet contient en gros les mémes informations,
un peu plus délayées, plus quelques renseigne-
ments sans intérét sur Carwen et sa carriére de
Mega (trés bon agent, remarquablement noté).
La liste des armes que les PJ sont censés retrou-
ver est décourageante: il v en a littéralement
des tonnes, et il s’agit de matériel de guerre
lourd et semi-lourd (de I'hovertank aux armes
énergétiques d'appoint).



Le dessous des cartes

Toute cette affaire prend sa source

a Pirate Point, et plus précisément
dans le cerveau de Judhascar Hernscz,
I'un des plus gros caids du crime

de ce secteur galactique. Judhascar
est vieux, et commence i étre blasé.
Etre 2 la téte d'une des plus grosses
organisations criminelles de la galaxie
ne 'amuse plus. Il réve de défis
nouveaux et de sensations fortes.
Devenir roi d'une planéte primitive,
par exemple. Archid-9,

avec sa civilisation quasi médiévale

et ses paysages grandioses,

est exactement le genre de monde
dont il a toujours révé. Il avait bien
assez d’hommes pour monter une petite
armée, mais restait le probléeme

de I'armement. En temps normal,

le marché des armes de guerre est

trés surveillé par les autorités de I'AG.
Mais un beau jour, son activité

de contrebandier en gros lui a valu
d'entrer en contact avec un certain
consortium industriel qui faisait un peu
de trafic d'armes. Corrompre Ydrav,
I'un des employés du consortium,

et le convaincre de disparaitre

avec un cargo entier de matériel lourd,
n'a pas été si difficile.

Diament étiquetées « produits artisanaux
de Gorgluth-V », les armes attendent
paisiblement dans un entrepét

de Juh’Arddan. Judhascar a commencé
a les faire sortir, par petites quantités,
et a les utiliser pour sa tentative

de conquéte. L'opération était presque
terminée lorsque Carwen a commencé
a fourrer son nez dans leurs affaires.
Les hommes de Judhascar

I'ont assassiné, croyant avoir affaire

a un «simple flic de la Garde ».

Selon toute probabilité,

les PJ vont leur donner l'occasion

de s’en mordre les doigts.

ACTE I
Juh’Arddan

Bienvenue!

Le point de Transit se trouve sur le continent
sud, dans I'habituelle cave bétonnée. Celle-ci
est située sous un hoétel. L'agent résidant est
une trés belle jeune femme, qui les accueille
trés aimablement, leur donne de faux papiers,
ainsi que I'adresse de I'hdtel o1 est mort Carwen,
Si on lui demande d’autres précisions, elle sou-
pire et répond que Carwen ne lui a pas envoyé
de rapports. Il est arrivé une dizaine de jours
avant sa mort, et ne l'a plus contactée aprées.
Lorsqu'elle a appris son décés par ses relations
dans ['administration planétaire, elle a averti la
Guilde. Maintenant, c’est aux PJ de jouer.

Les navettes pour le continent nord sont fré-
quentes. Les Megas peuvent s'y précipiter, ou

prendre quelques heures pour s'acclimater &
leur nouvel environnement, et réfléchir a une
stratégie. Ne vous privez pas pour leur décri-
re quelques merveilles pendant le trajet.
Apres tout, ils sont sur un monde qui abrite
tous les chefs-d’ceuvre de la galaxie, ou peu
s'en faut.

L'hotel ot le crime a été commis porte le nom
officiel d'«unité de logement et de divertisse-
ment QDXN - 694030 F », mais sa facade arbore
en une demi-douzaine de langues « Palais des
plaisirs ». C’est un immense batiment cubique
qui, de I'extérieur, fait beaucoup penser & une
usine, ou a une raffinerie. En revanche, l'intérieur
est absolument magnifique, dans une centaine
de styles planétaires différents.

Carwen était logé dans l'aile ouest, au second
étage. Le personnel est essentiellement com-
posé de robots, qui sont programmés pour fai-
re la conversation aux clients sur le temps,
I'exposition, les coutumes locales... mais pas
sur les crimes. Quant au gérant (un gros Gany-
médien vert vif, avec une créte rouge), il est

| peu causant. Si les PJ prennent la peine de

I'approcher sous une couverture intelligente, il
s'ouvrira un petit peu. Autrement, il les adres-
se a la police. Pour autant qu'il soit concerné, il
n'est méme pas certain qu'il y ait eu meurtre,
Cela aurait aussi bien pu étre un tragique acci-
dent. Carwen est rentré dans sa chambre un
soir, et au matin, il était mort dans son lit, appa-
remment sans avoir souffert, Dans la nuit, le
systéme de contrdle climatique de sa chambre
s'est déréglé (ou a été déréglé?). L'atmosphére
de la piéce est passée du mélange oxygéne-
azote adapté aux humains & un composé azote-
€02, idéal pour les J'Rerther,

Si les PJ le désirent, il est méme prét a les laisser
visiter la partie « privée» de I'hotel, 14 ol se
trouvent toutes les machines qui régulent la
gravité, la chaleur, la composition de |'air, et
ainsi de suite (pour des raisons de rentabilité,
les autorités planétaires ont imposé la construc-
tion de ces hétels « modulaires », plutét que de
construire des hétels congus a 100 % pour cer-
taines races exotiques). La totalité du systeme
est régi par Astar, un ordinateur semi-intelligent
qui est toujours heureux de bavarder avec de
nouveaux venus, Il n'a malheureusement pas
grand-chose a dire, sinon qu'il ne s’explique
pas comment cette « malheureuse affaire » a pu
se produire. En tout cas, il n’en est pas respon-
sable et n'a rien remarqué d'anormal cette nuit-
1a (en fait, les assassins ont opéré a distance,
pénétrant dans le systéme et le manipulant
depuis leur planque, a des dizaines de kilomé-
tres de I'hatel). Aprés quoi, ils ont fait oublier
leur intervention a Astar. Un PJ spécialisé en
robotique pourrait peut-étre comprendre de
quoi il retourne... Astar est tout disposé a
coopérer. A sa maniére, il a peur que tout cela lui
retombe sur le dos et qu'il soit reprogrammé
ou pire, désactivé pour de bon,

La chambre de Carwen a été louée & une famil-
le de touristes (des Talsanites issus d'une cul-
ture aristocratique et guerriére, qui prendront
assez mal toute intrusion dans leur vie privée),
Moyennant un peu de diplomatie, il est pos-
sible de la récupérer et de la fouiller. Collé der-
riére I'armoire, les PJ trouveront un petit cube
noir, gros comme un dé a six faces. C'est un
mémocube fabriqué & Norjane! L'assassinat a
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distance a un défaut : il ne permet pas d'éliminer
les preuves.

Le cube renferme les premiéres notes de travail
de Carwen, comment il s’est rendu au centre
administratif de la planéte, comment il a épluché
tous les manifestes de chargement des divers
vaisseaux-cargo qui quittent réguliérement Juh’
Arddan, et comment il s’est rendu compte que la
société d'import-export Qwarbian était contro-
lée en sous-main par un « parrain» célébre, un
certain Judhascar Hernscz. Dans ses derniéres
notes, il annonce son intention de fouiner dans
cette direction.

g - Id

Les autorilés

Sur un monde comme celui-ci, elles sont dis-
crétes, mais relativement efficaces en temps
normal. L'ennui est qu'elles sont également
débordées. La mort d'un simple touriste origi-
naire d'une planéte reculée de la Frange (la cou-
verture de Carwen) a peu de chance de les mobi-
liser.

Apreés un bref examen du systéme informatique
de I'hétel et une fouille rapide des bagages de

Carwen, elles ont délivré un certificat de mort
accidentelle et classé I'affaire.

Owarbian

En tout état de cause, pour la suite de I'enquéte,
les PJ vont avoir besoin de se rendre i la capitale
planétaire, que les résidants appellent «le
Centrenr. C'est une petite ville-puits, située au
pole nord. Qwarbian y posséde les quarante-
cinquiéme et quarante-sixiéme niveaux. Le
Centre a des allures de petite ville provinciale:
quelques hotels, une vie nocturne quasi inexis-
tante, et une population qui tient a sa tranquillité.
Iy a, bien entendu, des bornes d'information un
peu partout. Il est possible d'y obtenir les infor-
mations de base sur Qwarbian,

C'est une grosse entreprise, extrémement diver-
sifiée. Entre autres choses, elle contréle une par-
tie du réseau de transport planétaire, plusieurs
sociétés de travaux publics situées hors plan&
te, et la concession de la « gestion du patrimoine
artistique» d'un secteur situé au sud-est du
continent (un secteur relativement petit, d'ail-
leurs : la moitié de la taille de la France).

Si les PJ cherchent a qui elle appartient, ils tom-
beront sur un holding basé dans I'équivalent
galactique d'un paradis fiscal, qui lui-méme
appartient a un groupe d'investisseurs... dont un
homme d’affaires qui, selon les dossiers de la
Garde galactique, est 'homme de paille de Jud-
hascar (encore faut-l avoir acces aux dossiers de
la Garde). Le nom de Judhascar n'est pas trés
connu du grand public, mais la Guilde a quelques
informations sur lui. Nous en reparlerons dans la
seconde partie.

Pour 'heure, les PJ se trouvent dans I'obliga-
tion de s’assurer que Qwarbian est bien impli-
quée. Par quel bout prendre un pareil masto-
donte? Les possibilités sont nombreuses, et
attendez-vous a ce que les Megas aient leurs
propres idées.

@ Se faire passer pour des touristes et visiter le
secteur administré par Qwarbian permet de
prendre du bon temps, mais ne fera rien avancer
du tout.



® Il est possible de laisser tomber leur couver-
ture, et d'expliquer aux autorités qui était Car-
wen, et ce qu'il venait faire. Il faudra dépenser
pas mal de temps et de salive, mais la police
locale connait I'existence de la Guilde, et est
préte a coopérer. Dans ce cas, les PJ pourront fai-
re faire une partie du travail de routine par la
police...

@ S'infiltrer dans Qwarbian est une idée, mais
inutile de s'y présenter en personne, Dans le
meilleur des cas, les PJ seraient engagés comme
agents de sécurité, et envoyés garder un entre-
pot au fin fond de la planéte. En revanche, le
Transfert est une arme subtile et imparable, ||
suffit de repérer un cadre de Qwarbian, de s'y
transférer un matin lorsqu'il part travailler, et de
fouiller sa mémoire, puis son systéme informa-

tique. Il serait surprenant qu'ils tombent du |

premier coup sur le bon responsable, mais ils
pourront trouver dans l'esprit de leur victime le
nom du «directeur des projets spéciaux» un
certain Horgvar. Selon le sondé, il a été nom-
mé tout récemment et pour des raisons peu
claires.

Il ne reste plus qu'a trouver Horgvar. Il dispose
d'un grand appartement au quarante-cinquieme
niveau de la cité-puits, mais il y séjourne assez
rarement. Il est plus souvent & Quadrant Nord,
une petite unité administrative souterraine
située a quelques centaines de kilométres du
péle, juste au centre du secteur administré par
Qwarbian. Si les PJ sont idiots, ils pourront ten-
ter une approche directe, qui leur vaudra une
discussion peu concluante, suivie presque
immédiatement par I'envoi d'un ou plusieurs
assassins. La encore, le Transfert représente
une solution plus subtile et infiniment plus effi-
cace. Hélas, Horgvar a une Volonté élevée, et
le processus risque d'gtre difficile (calculez-la de
maniére a laisser une chance aux Megas). Ils
apprendront qu'Horgvar est en réalité Ydrav,
dont le visage a été remodelé. Il ne lui reste
plus qu'un chargement d’armes 4 faire dispa-
raitre, puis il partira pour Pirate Point. Pour
I'heure, le matériel est stocké dans un entrepdt
de Quadrant Nord. Les PJ peuvent lire I'empla-
cement dans son esprit.

Il est intéressant de noter qu'Horgvar-Ydrav est
extrémement nerveux, et terrifié a l'idée que
ses ex-employeurs du consortium aient pu
envoyer des chasseurs de primes a ses trousses.
Les Megas pourront peut-8tre jouer sur cette
peur... Mais n'oubliez pas qu'un homme effrayé
est prompt a réagir brutalement, et fait facile-
ment des erreurs.

L’'entrepoét

Quadrant Nord est situé au milieu d'une chaine
de montagnes, dans l'un des rares coins du sec-
teur ol chaque centimétre carré ne soit pas
occupé par des ceuvres d’art. C'est un complexe
souterrain parfaitement banal, avec des murs
bétonnés, des entrepdts, un centre de commu-
nication et des zones d'habitation qui abritent les
€quipes de maintenance du secteur (les mer-
veilleuses constructions de Juh’Arddan ont
besoin d'étre sans cesse entretenues et proté-
gées des déprédations des touristes).

L'entrepot qui intéresse les PJ est une vaste sal-
le bétonnée, au premier sous-sol de Quadrant

Nord, juste & c6té de la base des navettes orbi-
tales (qui relient la base aux installations orbi-
tales. L'installation est légale, mais rarement
utilisée).

Les PJ vont sans doute avoir envie de jeter un
coup d'eeil. Le Transfert est, 13 encore, la meilleu-
re solution, [l est également possible de se fabri-
quer de fausses accréditations et d'entrer en
personne. Si c'est la solution choisie par votre
groupe, n'oubliez pas de leur faire trés peur...
mais tout se passe bien,

Les armes sont emballées dans des conteneurs
qui portent la mention « objets artisanaux», au
milieu de conteneurs parfaitement innocents,
pleins de statuettes, tapis et autre bric-a-brac
pour touristes.

A ce stade, I'enquéte est terminée. Les PJ n’ont
plus qu'a donner I'adresse de I'entrepét a
l'antenne locale de la Garde galactique, qui inter-
vient immédiatement, capture tout le monde et
récupére les armes. Ceci fait (si les PJ sont
d’humeur guerriére, laissez-les participer a
I'action), il faut rentrer a Norjane.

Retour a Norjane

Les PJ font leur rapport, recoivent quarante-
huit heures de permission... et sont rappelés &
la fin de la premiére journée. Le major explique
que la Garde vient de leur transmettre le résul-
tat des interrogatoires des prisonniers. Le lien

avec Judhascar est confirmé, Par ailleurs, la |

situation sur Archid-9 s’est suffisamment dégra-

| dée pour que I'AG commence & envisager de |

faire intervenir la FRAG. Une action aussi brutale
risquerait de causer des dommages irréparables
a la fragile culture indigéne (et & la planéte elle-
méme! La FRAG ayant tendance a vitrifier pure-
ment et simplement tout ce qui s'oppose i elle
a coups d'armes atomiques). La Guilde a donc
décidé d'une action plus subtile. Selon toute
probabilité, c'est Judhascar qui est derriere
I'offensive. Eh bien, les PJ vont I'enlever et le
livrer a la justice (la Garde a refusé d'assurer elle-
méme |'opération! Pirate Point n'est pas dans sa
juridiction).

Le dossier sur Pirate Point est succinet, et celui
sur Judhascar est & peine plus épais. Les PJ
auront une idée de son apparence et de sa car-
riere (une longue liste d'exactions diverses,
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allant de I'escroquerie a la piraterie en passant
par la contrebande et les trafics financiers).

ACTE 11
Pirate Point

Bienvenue! (bis)

Les PJ sont transités sur Mandn’na-6, la planéte
la plus proche (qui appartient & I'empire fiblir).
lls débarquent en pleine opération espace-sol,
lancée par les forces de I'autre empire fiblir.
(C’est le chaos, des dizaines de navettes survolent
la ville, des troupes de débarquement équipées
de ceintures anti-grav commencent  toucher le
sol. Dans ce contexte, atteindre l'astroport et y
voler un vaisseau n'est pas trés difficile. Evi-
demment, les Megas risquent de se faire des-
cendre par les chasseurs spatiaux ennemis (qui
ne comprennent pas le mot « neutre »). Une fois
de plus, faites-leur peur, obligez-les a lancer quel-
ques dés, mais ne les pulvérisez pas.

lls passent en triche-lumiére juste 4 temps. ..
Bien entendu, ils ont les coordonnées complétes
de Pirate Point. lls y arrivent deux heures sub-

| jectives plus tard. L'énorme station spatiale

paralt relativement déglinguée, mais ses défen-
ses sont en parfait état de marche. lls sont inter-
ceptés par deux chasseurs, puis conduits & un
sas, et présentés au contremaitre.
Ce dernier est un gros humanoide de race indé-
cise, a la peau bleutée. Il écoute le baratin de cou-
verture que les PJ ne manqueront pas de lui ser-
vir, et leur accordera la permission de séjourner
ici «le temps que vous fassiez vos preuves » (son
accueil sera nettement plus cordial si les Megas
ont pris le temps de dévaliser une banque sur
Mandn'na, de voler un vaisseau militaire, ou
d’arraisonner un ou deux appareils marchands
avant de venir).
Inspi BD': Pour avoir une bonne idée de 'ambian-
ce qui peut régner sur une base pirate, lisez Bur-
ton & Cyb (Ortiz et Segura, 4 titres parus chez
Glénat).

» -
Le s¢jour
A partir de maintenant, les PJ sont membres de
I'équivalent spatial de I'ile de la Tortue. [ls vont
disposer d'un ou deux jours de calme, le temps
de reconnaitre les lieux. Aprés quoi, les pirates
s'attendent & ce qu'ils commencent  se rendre
utiles. Autrement dit, qu'ils servent dans 1'équi-
page d'un vaisseau pirate, ou qu'ils s'engagent
dans «I'équipe administrative» placée sous le
commandement du gouverneur de la station
(cette année, il a été nommé par I'empire fiblir A,
[l est censé veiller a ce que les pirates laissent les
Fiblirs en paix, et prélever 15% de taxes sur les
prises. L'an prochain, il sera remplacé par un
gouverneur venu de Fiblir B).
Il est assez facile de rencontrer un pirate tra-
vaillant pour Judhascar, et de sympathiser avec
lui. Il y a des tavernes-casinos-bordels partout, et
personne ne fait mystére du nom de son em-
ployeur. Se faire engager est un peu plus délicat,
mais si les PJ ont des compétences intéressantes
(combat, bien siir, mais aussi mécanique, répa-
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B THOAN. L€ JEU DE ROLE

THOAN vous propose de jouer des personnages dans le
contexte qui suit les multiples guerres thoannes et la mort de
leurs si puissants hommes de science. S'ils ont toujours a leur
disposition une technologie fantastique, les Thoans n'en com-
prennent plus les principes de fonctionnement. Incapables
désormais de créer de nouveaux univers, ils sont condamnés i
vivre dans ceux qui ont déja été créés. Or les “cosmos privés” ne
présentent pas tous le méme intérét, certains étant p]us réussis
que d'autres. Les Seigneurs se livrent donc a des guerres fratri-
cides impitoyables.

Les joueurs incarnent des personnages, issus des univers de
poche, entrainés dans un engrenage infernal. Aprés avoir acci-
dentellement découvert l'existence des “portes” et des Sei-
gneurs, ils tentent de reprendre le contréle de leur destin et
s'unissent pour survivre, traqués par les Seigneurs qui les
considérent comme une menace pour leur sécurité. Les person-
nages hinissent donc par jouer un réle important dans les
conflits des Thoans.

L'Aventure commence sur le Monde & Etages, objet de trés
nombreuses convoitises. Les personnages des joueurs sont tra-
qués par un Seigneur qui ne leur veut visiblement pas du bien.
Escaladant les gigantesques monolithes de ce monde ou
empruntant les “portes” qu'ils sont parvenus a découvrir, ils
voyagent d'un étage & un autre, courant sans cesse le risque
d'étre transporté sur n'importe quel autre univers de poche.

[ls découvrent ainsi de nouveaux mondes, des créatures inso-
lites, ont accés & une nouvelle technologie extraordinaire et
vivent des aventures trés proches de celles que Farmer décrit
dans ses romans. Aventure EST le maitre mot du jeu de réle

Thoan !

Tout comme William Blake ou Jim Morrison, qui ont eu les
mémes sources d'inspiration, Philip José Farmer a essayé d'imagi-
ner et de décrire ce qui pouvait se trouver de I'autre c6té de ce que
tous trois appellent les “portes”. Linterprétation des premiers s'est
exprimée en poémes épiques et en chansons, Farmer a développé sa
propre vision & travers la Science-Fiction et, plus particuliérement,
la Saga des Hommes-Dieux.

Dans les sept romans qui composent cette grande saga
épique, l'auteur raconte le périple de deux hommes, Wolff et Kic-
kaha le Rusé, & travers les univers de poche. De «porte» en
«porte, ils cherchent & reconquérir le fabuleux Monde 4 Etages.
Tout au long de cette odyssée, Wolff et surtout Kickaha seront

opposés aux mégalomanes Thoans -appelés aussi Seigneurs- ainsi
qu’a des adversaires hors du commun. Le plus terrible et le plus
dangereux de tous étant sans conteste Orc le Rouge, redoutable
Seigneur de la Terre.

La série tend ainsi & démontrer comment l'accés & une puis-
sance quasi divine (obtenue, dans le cas présent, par une haute
technologie) peut mener I'étre humain 4 sa déchéance.

y LES FAISEUR

H,FLSTC’

22886 Av. J.C: Il n'existe qu'un seul univers connu, Gardzrintrab.
La civilisation des Thoans y prospére en paix.

13504 Av. J.C. : Découverte du principe des univers de poche et
de leurs “portes”.

13031 Av. J.C. : Création, par Orc le Rouge, du premier univers
de poche : la Terre.

12017 Av. J.C. : Incident des Thokinas, un autre peuple dont la civi-
lisation est aussi avancée que celle des Thoans. Premiére guerre,

8006 Av. J.C. : Incident des Cloches Noires, voleuses de cer-

veaux. Deuxiéme guerre.
L' AVENTURE

ZEBRILLE

Incroyable force de la nature -soulever une tonne ne lui pose pas de pro-
bléme particulier I-, le zébrille est un véritable colosse non dénué de cer-
velle. Sur Okéanos, d'ot il est originaire, il est souvent choisi par ses pairs
pour assurer le service d'ordre en cas de nécessité. C'est un étre curieux de
nature, plutdt bavard, et peu enclin & agir de
maniére instinctive ou impulsive.
Capable de venir & bout de
la plupart de ses adver-
saires, il est en plus trés
«coriace». Cette particula-
rité s'explique par sa forte
densité : bien que mesu-
rant environ deux

métres, il pése en
moyenne 300 kgs.
Et, aussi étonnant
que cela puisse
paraitre, il se re-
produit avec les
dryades, grice a
une prouesse gé-
nétique du Sei-
gneur qui l'a
créé, lcquel de-
vait  trouver
cela trés di-
vertissant.
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7801 Av. J.C. : Destruction de Gardzrintrah, i l'issue de la
guerre des Cloches Noires. Mort de tous les savants. Les
Thoans sont contraints de vivre dans les 1008 univers de
poche déja créés.

5672 Av. J.C. : Début de la Guerre des Thoans. Troisiéme
guerre.

1965 Ap. J.C. : Parution du premier tome de la
Hommes-Dieux”.

1995 Ap. J.C. : Parution du jeu de réle “THOAN, les Faiseurs
d'Univers”.

“Saga des

CONTINUE...

HROWAKA

Membre du réputé Peuple de 1'Ours, introduit sur les Grandes
Plaines il y a environ 2 000 ans, le Hrowaka est un superbe guerrier,
maniant l'arc, le tomahawk et la lance & la perfection. Il est totalement
intégré & la nature, qu'il vénére et
respecte. Il connait ainsi les
meilleures techniques de chasse
sur son Amerindia natale, pou-
vant se déplacer sans bruit ou se
dissimuler trés rapidement sur
n'importe quel terrain.

Arrivés sur le plateau
aprés les redoutables
Hommes-Chevaux, les
Hrowakas ont di ap-
prendre & lutter contre
ces étre féroces pour
défendre leur territoire et leur
vie. lls sont aujourd'hui leurs
plus farouches ennemis.
Souvent confrontés i la bar-
barie des Hommes-Che-
vaux, ils ont développé une
grande résistance & la torture, grice a
des techniques affermis-
sant grandement la i

volonté, enseignées par /7747
le chaman de la tribu. ! ﬁ ;.';;

®

UN JEU D€ ROLE
ORIGINAL RICHE €T NOVATEUR

Les univers adjacents”

e
|

Originalité du théme : -4 ne pas
confondre avec les univers paralléles”- ont été, jusqu'a présent,
peu utilisés par les auteurs de jeux de réle.

Originalité du systéme de jeu : simple, rapide mais complet,
il permet de créer un personnage en moins de trente minutes. On
aborde le systéme de régles et I'univers en jouant une partie en
solitaire, au terme de laquelle tous les grands principes du jeu sont
assimilés. La mécanique du jeu est axée sur |'héroisme et |'aven-
ture, grice & un systéme de récompense qui incite les joueurs &
tenter, pour leurs personnages, les actions les plus audacieuses et
les plus spectaculaires. Il est également universel et ne nécessite
jamais plus de six dés & six faces pour résoudre une action, grice
au principe novateur des échelles.

Richesse de I'univers de base. Le Monde & Etages se présen-
te comme une gigantesque tour de Babel composée de cing
niveaux radicalement différents les uns des autres ;

4 Okéanos, habité par des créatures fantastiques issues de la
mythologie grecque (faunes, sirénes, dryades...)

4 Amérindia, peuplé par plusieurs tribus amérindiennes précolom-
biennes (dont une de type maya vivant au sein d'une fabuleuse
cité sculptée dans une montagne de jade), une peuplade viking,
et de terrifiants Hommes-Chevaux mangeurs d’hommes !

4 Dracheland présente une situation géopolitique particuliérement
complexe avec ses chevaliers semblant tout droit sortis des Lé-
gendes de la Table Ronde et ses dragons, fidéles a leur réputation.

4 Atlantide, mystérieux pays dévasté par les éléments déchainés, est
peuplé par les rescapés de la fameuse Atlantide de la Terre. Ses
habitants (Amazones, Atlantes, Négroides, Anthropoides... ) sont
en lutte perpétuelle pour s'approprier la plus grande richesse du
plateau, le métal...

4 enfin, le Palais du Seigneur, véritable forteresse d'ot il contréle
et surveille son univers, et se tient prét & parer aux assauts des
Thoans... ou des Personnages Joueurs !

(%) Univers adjiacents : nombre limité & undvers placés edte & cite dans wn eapace oir le temps o eoule
selon wn rythnie dentique ef reliés par des points phystgues (e Portes dana b cas présent).

(°°) Dana lear vens le plies large, i correspondent & ce que Lewis Carroll nommatt «Lautre cté

mirogra, Faemples : les univers de Lovecraft, Burroughs, Moorcock, C.L. Moore, Merritt, Zelaz-
wy (Ambre)... pour les jewa: de rile, Planescape (ADe3D), Castle Falkenstein.

‘Né en 1918 dans I'Indiana, Philip José Farmer, qui vit & Peo-
ria, Illinois, est 'un des derniers grands écrivains américains de
[’Age 9'0r de la Science-Fiction. Avec trois prix HUGO (Les
Amants Blrangers -1955-, Les Cavalters du Fiel ou le Grand Gavage -
1968-, Le Flewve de UElernite -1972) et un prix NEBULA, il est

reconnu pour son audace, son imagination débordante et son

absence de tabous littéraires. Il est, en effet, le premier écrivain &
avoir introduit l'érotisme dans la Science-Fiction, jusque-1a trés
pudibonde, avec son fameux roman Les Amants Etrangers. Ses
thémes fétiches reviennent tout au long de son ceuvre : immorta-
lité, religion, métabolismes étranges, érotisme...

Les héros Farmeriens aiment se lancer dans des quétes promé-
théennes, dont ils sortent grandis. Laventure a toujours sa place
dans les romans de Farmer, le summum étant atteint avec la Saga
des Hommes-Dieusx, sa plus grande série avec le Monde du Fleuve,
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Les FaIsSEURS D'UNIVERS

FICHE TECHNIOUE

Livre de 432 pages, richement illustré, sous couverture cartonnée.
Peinture de couverture : Siudmak. lllustrations intérieures : Alexis Santueci.
Introduction originale de Philip José Farmer (comportant une révélation étonnante...!)
Présentation du concept des univers adjacents
Régles de simulation, scindées en trois parties :
4 Systéme interactif d’appt‘entissage des régles (partie solo)
4 Régles techniques universelles
4 Précisions de régles
Description exhaustive des cing plateaux du Monde & Etages (Okéanos, Amérindia, Dracheland, Atlantide et Palais du Seigneur)
Présentation de vingt types de personnages (dryades, zébrilles, faunes, Amérindiens, Hommes-Chevaux, ...)
Bestiaire (prés de soixante-dix créatures)
Liste d'objets technologiques thoans (armes, “portes”, systémes de protection, matériel de survie, véhicules, chimie,
androides et robots...)
Trois scénarios progressifs
Grande carte en couleur du Monde & Etages

A PARAITRE €N ITH

L'ECRAN THOAN

Sur cet écran sont regroupées toutes les tables et les informations nécessaires au
meneur de jeu. Cet écran est accompagné d'une campagne qui se déroule sur les
cing plateaux du Monde & Etages. Bonus : les caractéristiques compleétes des héros
de la saga. Illustration originale de Siudmak.

URIZEN U

Ce supplément est consacré au plus surprenant des uni-

vers-prisons, un piége aux dimensions cosmiques, congu

par le Seigneur Urizen  l'intention de ses enfants. Un
univers de réve pour tester ses talents de survie... Avec de nouveaux |

une longue campagne & travers les planétes pieges d'Urizen.

COSMOS PRIVES

Comment créer son propre univers de poche, & I'instar des Thoans ? Ce guide répond aux attentes des joueurs désireux de jouer,
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selon des régles trés précises, toutes les étapes de la création de «leur mondes.

Le résultat final ne sera peut-étre pas tout 4 fait celui imaginé au départ, mais....Avec un exemple de création d'univers, suivi d'un scénario.

Peintures de couverture et d'Urizen, éeran © SIUDMAK.

JEUX DESCARTES © 1995. THOAN, les

PRETS POUR L'AVENTURE ?

1 rue du Colonel Pierre Avia
75503 Paris cedex 15 - France

Relations extérieures

bmp. METALS 5.3, - 95110 SANNDIS



rations, informatique... bref, tout ce qui est
nécessaire pour faire marcher un vaisseau spa-
tial), ils en seront quittes pour un examen de
routine.

Ce sera leur premiére occasion de frapper: les
anouveaux » sont toujours présentés a Judhascar
en personne, dans une sorte de salle du trone
blindée adjacente a ses appartements. Par chan-
ce, il habite sur 'extérieur de la station... ¢ca
pourra servir par la suite. Judhascar est un vieux
monsieur parfaitement ordinaire, qui adore jouer
au grand-pére, se lamenter sur son grand age
et traiter ses subordonnés comme des gamins.
Evidemment, il y a une demi-douzaine de gardes
dans la piéce, et les PJ sont fouillés & I'entrée,
S'ils ratent cette occasion, il faudra qu'ils en
créent une autre. Judhascar est trés occupé par
sa tentative d'invasion d’Archid-9, mais garde
quand méme un ceil vigilant sur ses autres
affaires. | sera ravi de féliciter des pirates par-
ticulierement brillants (ou de réprimander des
éléments peu doués. Selon I'ampleur des bétises,
la réprimande peut prendre n'importe quelle
forme, jusque et y compris une raclée au neu-
rofouet). Bien entendu, reste le probléme des
gardes, qui assisteront a toutes les audiences

(sauf si les PJ arrivent & monter un bobard trés |

convaincant).
Les Megas peuvent aussi tenter de s'introduire
dans ses appartements. Cela exige une bonne

connaissance des systémes de sécurité, un peu |

d'électronique, peut-étre un hon déguisement, un
moyen de le neutraliser et un vaisseau rapide
prét a partir. En fait, il est m&me possible de
découper la coque au laser et de passer par le
vide.

Enfin, des Megas subtils pourraient essayer de
jouer sur les rivalités entre chefs pirates. Il ya un
certain Samnal qui déteste profondément Jud-
hascar. Il n'attend qu'un prétexte pour le liqui-
der... Aller le trouver et lui raconter les grandes
lignes de ce qui se passe pourrait amener un
allié puissant dans le camp des PJ. «Si vous ne
nous aidez pas a I'emmener, vous allez avoir la
FRAG ici dans les quinze jours. Alors que si vous
nous donnez un coup de main, on s’en va et
vous pouvez nous oublier »,

Laissez-les réfléchir et concocter leur plan.
Stressez-les. Rappelez-leur qu'ils jouent leur vie
a quitte ou double. Laissez entendre que cer-
tains pirates commencent & avoir des soup-
cons. S'ils trainent, glissez au passage que la
situation sur Archid-9 doit s'étre encore dégra-
dée... A moins que vous ne soyez d’humeur
cruelle ou qu'ils ne fassent preuve d'une remar-
quable stupidité, leur tentative sera couronnée
de succes. Cela ne veut pas dire qu'ils doivent
réussir sans anicroches. Quels que soient leur
plan et leurs actions, il y aura forcément une fai-
blesse. Repérez-la et exploitez-la. L'idée est de
terminer la partie par une scéne spectaculaire,
avec des tirs de laser dans tous les coins, et si
possible une petite bataille spatiale (petite?
Ben oui. Apprenant que Judhascar a été enlevé,
les autres chefs pirates ont tous la méme réac-
tion: «Bon débarras!» Ils interdisent & leurs
troupes de poursuivre les ravisseurs, soi-disant
pour ne pas mettre sa vie en danger. Seuls les
cing chasseurs appartenant en propre a Jud-
hascar se lancent & leur poursuite (les vais-
seaux pirates étant trop gros et lents pour ce
genre d’action).

‘el conséquences

» Truands,
contrebandiers,
pirates et aulres
chasseurs de primes
19(4), D15 (7), V 14 (7), M 9 (4), E 8 (4)
P12 (6),R 18 (9), F 16 (8), C 14 (7), A 12 (6)
Points de vie: 7/3/1; Initiative 8
Combat mains nues Att7 Par8 Esq7
Prise 7 Renv 8
Combat armes blanches Att7 Par §
Esq 7
Arme: matraque (feinte 0) Att +2 Par +1
Esq-1 CA1 CD2
Protection : texlar, comme armure mailles.
Tir: 6
Armes : paralysant, laser.
Talents : Acrobatie 7, Dissimuler 6, Discrétion
3, Filature 3, Endurance 6, Grimper 6,
Remarquer détail 7, Pieges 6, Sabotage 6,
Transmissions 3 (plus divers selon
spécialité : les pirates auront Pilotage,
les chasseurs de primes Pégre...).

Il ne reste plus qu'a filer sur Mandn'na-6 (ol
I'envahisseur a été repoussé), a regagner la sal-
le de Transit et & rejoindre Norjane. Bien enten-
du, Judhascar ne se laissera pas faire. Les PJ
risquent de devoir le maintenir sous sédatifs...
Au Sanctuaire, on les délivre de leur encom-
brant colis. Cette fois, ils ont droit & une semai-
ne de permission. Quelques jours plus tard, ils
apprendront que Judhascar a été remis & la Gar-
de aprés avoir donné 'ordre a ses troupes sur
Archid-9 de cesser les combats. Tout est bien
qui finit bien... jusqu'a la prochaine mission!

Complicalions

Ce scénario se préte particulierement bien a
I'ajout d'épisodes supplémentaires, et peut par-
faitement donner lieu a plusieurs séances de
jeu, si l'improvisation ne vous fait pas peur.

@ Carwen a parfaitement fait son travail. Mais si
vous avez envie de compliquer un peu I'enqué-
te, son mémocube annonce qu'il a restreint ses
choix a trois ou quatre entreprises, dont Qwar-
bian. Les autres ont sans doute quelques pec-
cadilles & se reprocher... et enquéter sur elles
permettra aux Megas de profiter plus & fond
des merveilles de la planéte,

CASUS 59 BELLI

@® Ydrav n'aura sans doute pas le temps de
réagir a la présence des PJ. Cela dit, si ces der-
niers sont lents, vous pouvez parfaitement
essayer de les liquider. La panne du systéme de
régulation atmosphérique de leur chambre pour-
rait donner lieu & une scéne amusante (ils ne
vont certainement pas dormir en combinaison
spatiale!). N'oubliez que Qwarbian contréle aus-
si une partie des transports de surface. N'impor-
te quelle navette ou bulle peut brusquement
«se détraquer» et plonger vers le sol. Evitez
autant que possible d'agir par l'intermédiaire
d'assassins humains. La «folie des machines »
est infiniment plus stressante...

@ Vous vous souvenez des chasseurs de primes
qui sont lancés a la poursuite d'Ydrav? Eh bien,
ils pourraient étre juste derriére les PJ (ou juste
devant) et interférer avec leur enquéte! Utili-
sez-les si vous avez |'impression que les Megas
s'en sortent trop facilement, Il est possible de
négocier un accord avec eux sur la base «vous
nous laissez discuter avec lui, et aprés on vous
le livre,

@ Pirate Point est un lieu passionnant, qui méri-
terait d'étre exploré plus en détail. Si vous le
désirez, laissez les PJ profiter un peu de leur
couverture de pirates. Faites-les participer a
une ou deux missions, piller quelques vaisseaux
marchands et stations spatiales mal défendues.
Les subtilités de la politique inter-pirates méri-
teraient d’eétre un peu creusées, tout comme
les interactions entre les pirates proprement
dits et les autres truands qui grouillent dans la
station.

@ 5i vous avez l'impression que les Megas ne
s'en sortiront pas seuls (notamment si vos jou-
eurs manquent d'initiative), ils seront contac-
tés par un agent de la Guilde, infiltré depuis des
années a Pirate Point, qui connait tout le monde
et pourra (trés discrétement) leur présenter ses
amis, les faire nommer a un poste intéressant ou
organiser une petite diversion.

® Parallélement, si vous trouvez qu'ils s'en sor-
tent trop facilement, vous pouvez toujours ren-
forcer la sécurité. Que diriez-vous d'une petite
visite chez Psi-Lheau, le télépathe fongoide qui
explore les esprits de tous les nouveaux venus 4
la recherche d’agents de la Garde galactique ? Ou
tout simplement d'une vérification informatique
de leurs identités de couverture ?

@ Enfin, Archid-9, le véritable enjeu de ce scéna-
rio, a été laissé dans I'ombre. Et si les PJ étaient
chargés d'apporter I'ordre de reddition aux trou-
pes de Judhascar? Et si parmi elles se trouvait un
officier désireux de se tailler un petit fief? Et si les
PJ étaient, aprés la victoire, affectés & 'équipe
d’écosophes qui va tenter de minimiser les
dégats culturels? (ce qui risque d’étre impossi-
ble: les Archidiens sont arrivés & un niveau
culturel ol ils ont des archives écrites, et ils ne
vont pas oublier de sitot les « démons tombés du
ciel». Dans une dizaine de siécles, ils seront
mirs pour I'espace... mais ils risquent de s’y
lancer avec des idées de vengeance). )

Tristan Lhomme
illustrafion : Rolland Barthélémy
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Pour faire jouer cette campagne, le MJ a tout intérét a bien avoir en téte les deux
toutes les interactions. Les personnages et les joueurs doivent étre expérimentés.

EPISODE 1

SCENE [

Avanl 'attaque

Les PJ viennent d'étre affectés sur Hoth, dans un
poste avancé, sous le commandement du capi-

taine Ténada. Ils ont pour mission, avec une |

dizaine d'autres Rebelles, de patrouiller le sec-
teur en tauntaun. Bien que la zone en question

soit relativement calme, les patrouilles ne sont |

pas de tout repos: le blizzard, le froid, les cre-
vasses ef les prédateurs obligent les Rebelles a
redoubler de vigilance a chaque sortie.

Tirez 1d6: 1-3; tempéte de neige; les commu-
nications sont impossibles et les chances de se
perdre sont grandes (jet de Survie moyen). 4:
crevasse; I'un des tauntauns y tombe (jet d’Esca-
lade-saut moyen). 5: avalanche; les personnages
mangquent de se faire emporter (jet d'Equitation
difficile). 6 : monstre des glaces ; combat.

Au cours d'une de ces missions, un Rebelle sau-
vera d’'une mort certaine I'un des PJ, et ce au
péril de sa vie. Par la suite, les personnages symnt-
pathiseront certainement avec ce sauveur pro-
videntiel. I s’agit d'un jeune noble du systéme
Gasharn, nommé Orion de Daiwncast.

Un soir, le poste recoit un message alarmant
émanant du Q.G.: le commandant Skywalker est
porté disparu! La nuit va bientét tomber ; il s'agit
donc d'activer rapidement les recherches. Divers

obstacles retardent les PJ qui choisissent de se
porter au secours du jeune jedi. Aprés quel-
ques heures, ils finissent cependant par trouver
les restes d'un tauntaun. Aprés une fouille som-
maire, 'animal s'avére étre celui de Luke (c’est
ce qu'indique sa plaque d'identification). Mais le
blizzard a effacé toutes les traces et la visibilité
est quasiment nulle. De retour a la base, les per-
sonnages croisent le capitaine Solo qui s’en-
quiert de la situation. Aprés avoir écouté leur
rapport, et malgré les recommandations de ['offi-

| cier supérieur, Solo part vers le lieu indiqué par

les PJ avec un nouveau tauntaun. Les PJ doi-
vent rester au poste car ils sont de garde cette
nuit-1a. ..

SCENE 11
La bataille de Hoth

Deux jours plus tard, I'alerte retentit : les Impé-
riaux attaquent! La bataille de Hoth a commen-
cé et les pertes sont grandes dans les rangs
de la Rébellion. Les quadripodes avancent de
leur pas lourd et puissant vers les tranchées ou
se sont rassemblés des milliers de Rebelles,
bien peu armés face a de telles machines de
destruction. Au-dessus du site, des vagues suc-
cessives de Gamorréens volent courageuse-
ment & la rencontre de I'ennemi. Un peu par-
tout, les décharges énergétiques des batteries
lasers finissent par décimer les derniers com-
battants. Le poste avancé est littéralement
pilonné; les PJ s’y sont retranchés et tout
autour d'eux, les blessés s’accumulent (veillez
a ce que les PJ utilisent tous leurs medpacks).
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Pour finir, une décharge de quadripode atteint
le poste de commandement ; Orion est mortel-
lement blessé et les derniers medpacks vien-
nent d’'étres utilisés. Méme les pouvoirs d'un
jedi sont impuissants face a de telles blessures.
Agonisant, le jeune noble a le temps, en guise
de derniéres volontés, de confier sa chevaliére
et sa dague au PJ qu'il avait sauvé, et lui fait pro-
mettre de ne jamais s'en séparer quoi qu'il arri-
ve. Peu de temps aprés la mort de leur ami,
les PI recoivent le code d'évacuation. lls doi-
vent rejoindre leur transport au plus vite et
abandonner la dépouille de leur compagnon
parmi les décombres. Les personnages se diri-
gent maintenant au pas de course vers leur
vaisseau, 4 'abri dans I'un des hangars annexes
de la base principale. Commence alors pour
eux une course contre la montre a travers les
lignes impériales... Nos héros devront faire
preuve de discrétion pour éviter les patrouilles
de soldats des neiges et les sondes impériales
automatiques qui traquent d'éventuels rescapés
(jets de Discrétion et de Recherche plus ou
moins difficiles selon la tactique employée par
les PJ).

Bien entendu, le but n'est pas de tuer les P,
mais bien de leur faire vivre I'un des moments
forts de la trilogie. Quoi qu'il en soit, aprés quel-
ques échanges de tirs avec trois TIE embusqués
dans les parages (jets de Pilotage, d'Ecrans et de
Canons de vaisseau), les PJ rejoignent leur trans-
port et quittent définitivement le systéme. Les
données d’astrogation ayant été déterminées a
I'avance, le calcul des divers composants du
saut hyperspatial ne sera pas trés difficile (jet
d’Astrogation facile).



EPISODE I1
SCENE |

La clandestinité

Tous les agents Rebelles du poste avancé sont
affectés dans un systéme tranquille nommé
Koduma. On leur fournit de nouvelles identités
et on leur conseille de se faire oublier pour un
temps. Le capitaine Ténada, qui est parvenu lui
aussi a s'échapper de Hoth, est chargé de com-
mander la cellule de résistance. Officiellement,
il est le nouveau propriétaire de la cantina La
Ténébreuse de Korlian.

La planéte Koduma n'a rien d'exceptionnel ; il
s'agit d'un complexe de manufactures autogéré
par un groupement de fabricants indépendants.
LEmpire n'y posséde qu'une petite garnison de
deux cents hommes, équipée au mieux de cing
bipodes et de quelques véhicules blindés, Lofficier
en chef des Impériaux est le capitaine Orchack, un
personnage retors et cruel, secondé par Free-
go, un Rodien spécialisé dans les missions
d’espionnage, et Chtogruf, un Gamorréen qui
participe avec beaucoup de zéle aux interroga-
toires des prisonniers.

Durant deux mois, vous pourrez faire découvrir
aux Pl les différentes facettes de la vie d'un clan-
destin (inspirez-vous par exemple des films
basés sur les réseaux de résistance durant la
Seconde Guerre mondiale). Les PJ disposent

d’'une cachette dans l'arriere-boutique de La
Ténébreuse de Korlian, ol sont entreposées quel-
ques armes: quelques blasters, 2 fusils-blas-
ters, 10 grenades et un détonateur thermal ain-
si qu'un poste de transmissions holographiques
de faible portée. Ils recoivent généralement
leurs instructions sous la forme de phrases ano-
dines glissées parmi les programmes d'infor-
mation. Quelques exemples :

« Le Bantha est dans le sérail » :

ordre au réseau de rester discret.

« Les mynocks ont bon appétit »
mission de sabotage.

«Il'y a un court-circuit dans la capsule
de sauvetage » : dissoudre le réseau

de communication.

« Les Jawas sont de sortie » :

livraison de matériel important.

« L'astrogation reste A calculer » ;
renforts impériaux signalés

dans le systéme.

« Les longs rayons des lasers

de I'automne blessent mon caeur
d'une décharge monotone » :

code réservé pour la mission du joaillier
(voir scene IT),

Pour décoder ces messages avec succes, les PJ
devront réussir un jet de Bureaucratie de 5 plus
1 par mot. Attention aux contresens...

Au cours des premiéres semaines, les missions
des PJ sont trés simples (observation de la
caserne et de ses effectifs). Avec le temps, elles
| deviennent cependant de plus en plus délicates
| (sabotages en tous genres ou assassinat d'un
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officier supérieur). L'atmosphére particuliére-
ment pesante et tendue doit inciter les PJ 4 la
prudence : en clair, ils doivent se méfier de tout
le monde. Qui peut dire si le charmant voisin
du dessus n'est pas un «indic » du B.S.L. ? Pendant
deux mois, les personnages vont vivre le quoti-
dien d'un «combattant de 'ombre»; un quoti-
dien difficile, fait de dangers et de sacrifices.
Histoire de corser I'affaire, I'un des PJ peut tom-
ber amoureux d’une représentante diploma-

| tique, voire s’attirer la haine d'un officier impé-

rial... Gardez tout de méme a l'esprit que les
missions confiées aux PJ n’ont un intérét qu'au
niveau local.

SCENE 11
Mission sauvetage

Un beau jour, les PJ recoivent pour mission
d’aider un joaillier du nom de Phidias Silver a
quitter la planéte. La tache est d’autant plus
délicate que le malheureux a été fait prisonnier
dans une petite cité, Koral, située i une dizaine
de kilometres de la capitale. Cette bourgade
sans intérét est peuplée de paysans obtus qui
vivent principalement de I'élevage du bokrug
(une sorte d'énorme bovidé pourvu de huit
pattes et de cornes impressionnantes). Silver
est accusé de collusion avec la Rébellion et sera
bientdt transféré vers la forteresse impériale.
Les PJ peuvent apprendre qu'Orchack a confié &
ses deux hommes de main (Freego et Chtogruf)
le soin d'y escorter le joaillier. Les habitants de
Koral sont des gens frustres et peu amicaux. lls
se méfient des étrangers, mais ne nourrissent




aucune sympathie pour 'Empire, qui les oblige
a vendre leur bétail a bas prix. Si les PJ ne font
pas preuve de snobisme a I'égard des autoch-
tones, ils apprendront que Phidias est un artisan
de renommée galactique et que son arrestation
est une véritable surprise. Les affaires semblaient
pourtant bien marcher pour lui, il avait méme
parlé d'une grosse commande (les Impériaux,
suspicieux, soupconnent un travail pour la Rébel-
lion. C'est faux, mais cette derniére a jugé judi-
cieux de donner un coup de main a un homme
de ce talent, qui pourrait étre utile plus tard).
Cette fameuse commande concerne un riche
particulier, qui n'a rien & voir dans ['histoire.
L'échoppe de Phidias est gardée par cinq mem-
bres de la milice locale (blaster 2D+2) et a déja
fait I'objet d'une fouille musclée. La « prison»
oli se trouve pour l'instant Silver n'est qu'un
petit poste de garde, composé d'une grande cel-
lule et d'un bureau miteux. Le shérif et les deux
adjoints qui surveillent le prisonnier sont armés
de carabines-blasters (compétence a 3D pour
le shérif et & 2D+1 pour ses assistants).

Les PJ doivent agir avec discrétion et doigté.
Primo: le shérif est apprécié de la population qui
n'hésitera pas a le défendre en cas de conflit.
Secundo: les personnages doivent éviter de
blesser le joaillier durant I'opération. Une fois le
prisonnier libéré, ils doivent I'amener a I'astro-
port oll les attend un chasseur biplace chargé
d’'amener leur « protégé » en lieu str. Etant don-
né que la surveillance des plates-formes de
décollage est assurée par des Impériaux plutét
chatouilleux de la gachette, le dénouement
risque d'étre plutot « musclé . Prévoyez le ren-
fort d’'un ot deux bipodes si la discrétion n’est
pas le fort des PJL.

Durant les bréves effusions qui suivent sa libé-
ration, Phidias remarque la bague et la dague
que porte l'un des PJ (celles d’'Orion). Avant
d’embarquer, il remercie chaudement ses sau-
veurs et particuliérement le possesseur des
objets, qu'il nomme «Excellence» et & qui il
demande «I'immense honneur » de pouvoir étu-
dier plus longuement ces « objets sacrés ». Sur ce,
il n'a que le temps de leur glisser a l'oreille qu'il
vit dans le systéme Blinder et qu'il se fera une
joie de les recevoir dans son humble demeure. A
ce moment, plusieurs tirs de blasters éclatent et
la déflagration frole les PJ: une vingtaine de
stormtroopers viennent d’'étre appelés en ren-
fort. Les personnages doivent protéger le chas-
seur le temps qu'il décolle puis détaler sous le
feu ennemi pour éviter d'étre capturés.

Suivra ensuite une longue période d’accalmie, le
temps pour nos héros de se faire un tantinet
oublier...

SCENE I11
Opération
contrebande

Un mois plus tard, les PJ recoivent un nouvel
ordre de mission : « Le rancor a de grandes mous-
taches, inutile de le suivre. » Il s’agit de livrer un

stock d’armes 4 une petite cellule rebelle dans le |

systéme voisin d'Assorhan. La marchandise en
question doit d'abord étre volée dans les entre-
pots de la douane de Koduma, puis amenée dans
la soute de leur propre appareil.

Historique du systéme Gasharn

Ce systéme est constitué d’'une naine blanche et de trois planétes. Depuis quelques
millions d’années, ces derniéres s'éloignent de leur soleil, ce qui explique I'arrét
relativement récent de leur activité volcanique. Sur la planéte la plus éloignée,

la vie a commencé a prendre forme...

La planéte Gash 11 (également appelée Gasharn), de type Corrus, posséde une grande
variété de chaines montagneuses, lesquelles recouvrent prés de 50 % des terres.
Gasharn est donc extrémement riche en minéraux, et son économie est florissante.
Néanmoins, sa faune et sa flore ont tendance a disparaitre en raison de l'exploitation
intensive des richesses minérales. La population est essentiellement humaine.

Le systeme politique est de type monarchique, et le niveau de vie est incroyablement
élevé. Le roi Badelon de Daiwncast a grand soif de puissance, et son épouse, Sarania,
est effrayée de ses ambitions démesurées. Elle a raison : 'Empire, intéressé

par les ressources miniéres de Gasharn, a signé avec le roi un traité de paix

et de coopération économique. L'héritier du tréne, le jeune Orion, ne partage guere
les idéaux de son pére, et I'idée de rejoindre I'Empire le répugne. Il se met a préter
main forte aux opposants de son pére, les aidant a échapper a la police secréte

de Gasharn pour leur permettre de rejoindre la Rébellion. En fouillant parmi

les papiers secrets de son mari (lequel place en elle toute sa confiance), Sarania tombe
sur un docurment hautement confidentiel : un traité de coopération militaire entre
I'Empire et le systéme Gasharn, que 'Empereur doit venir entériner en personne.

A la suite de cette découverte, Sarania fait une copie du traité et demande au joaillier
royal d'inscrire d’'une maniére trés discréte les termes de cet accord dans la chevaliére
que Orion va recevoir pour sa majorité. Sans mettre son fils dans la confidence

afin de ne pas le compromettre, elle espére (sans trop y croire) qu'un orfévre

de l'entourage des Rebelles s'intéressera i la chevaliere et aura la curiosité de I'étudier.
Sarania craint trop son mari pour agir ouvertement contre lui, mais elle tente parfois
d'agir selon sa conscience. A sa majorité, et comme le veut la tradition, Orion regoit
une dague et une chevaliére. Peu de temps aprés ses 21 ans, Badelon annonce

a son fils qu'il va partir pour Coruscant pour achever ses études. Orion fait semblant
d’accepter, mais, avec l'accord de sa mére, il change secrétement de destination

et rejoint la Rébellion sur la planéte Hoth. Au bout d'un moment, le roi, surpris

de ne recevoir aucune nouvelle de son fils, interroge sa femme avec insistance.

Un peu effrayée, Sarania lui avoue qu'Orion a rejoint la Rébellion. Bient6t, le joaillier
passe 4 son tour aux aveux et révéle au roi la nature du travail qui lui a été confié

par son épouse. Badelon prévient aussitét 'Empire. Ce dernier décide alors d'envoyer
son meilleur agent (Mara Jade) sur la piste d'Orion, pour I'éliminer et récupérer

la bague. Elle retrouve le corps du jeune homme sur Hoth, mais trop tard :

la chevalire a disparu! Grice aux ordinateurs de 'avant-poste, I'envoyée de 'Empire
conclut que I'un de ses coéquipiers s'est emparé de la chevaliére. La poursvite commence.

La dague et la chevaliére d'Orion

Ces deux objets symbolisent 'appartenance de leur possesseur a une noble lignée

et plus ils sont beaux et précieux, plus la lignée est noble.

Méme s'il n'est plus tellement d’actualité, ce code est reconnu par la plupart

des grandes familles de la galaxie. Les personnages arborant de tels emblémes sont,
la plupart du temps, accueillis avec les honneurs dus 4 leur rang.

La dague et la chevaliére d’Orion sont faites d'un métal bleuté assez rare, le farnium,
qui posséde I'étonnante particularité de « chauffer » lorsqu'il se trouve & proximité
d'un objet fait du méme métal. L'utilisation du pouvoir jedi Sentir la Force

sur la bague donnera de bons résultats : le farnium est indéniablement « habité »
par la Force, méme si personne ne sait exactement pourquoi. Orion a recu

ces deux objets a I'occasion de sa majorité (21 ans). IIs sont le fruit d'un magnifique
travail d’'orfévre : trois pierres précieuses sont incrustées dans la garde de la dague,
chacune d’elles représentant I'une des trois planétes du systéme Gasharn.

Le pommeau est une copie de la couronne royale, attestant de 'appartenance

de son porteur a la grande famille des Daiwncast. La lame est gravée d'une inscription
trés fine : «le Respect et la Loi », la devise de Badelon et des siens.

Sur la chevaliére, faite de farnium pur, se trouvent tout simplement les armes

de la famille de Daiwncast : un diamant irisé accompagné d'une plume de criton
(oiseau trés rare de Gasharn possédant deux paires d’ailes) et d'un pic de force.

Par un procédé trés complexe el fort peu usité appelé intra-microgravure,

le joaillier royal a inscrit a l'intérieur de la chevaliére le texte intégral du traité

qui doit lier la planéte Gash II a 'Empire. Seule une analyse trés poussée,

effectuée avec du matériel de pointe, peut permettre de le détecter.

La Rébellion posséde ce matériel.
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La planéte Assorhan est la quatrieme planéte
d'un systéme auquel elle a donné son nom. Mal-
gré un climat essentiellement désertique, elle
bénéficie d'importantes ressources miniéres qui
suffisent a assurer trés largement la survie de ses
habitants. L'axe de la planéte est incliné de telle
sorte qu'en raison des températures extrémes
relevées aux poles, il n'est pas possible de sur-
vivre trés longtemps en dehors d'une zone large
de quelques centaines de kilométres (zone qui
ceint d'ailleurs I'équateur). Ainsi seule la zone
centrale d'Assorhan est habitée, le reste de la
planéte est livré a la convoitise de puissantes
compagnies miniéres qui exploitent sans ver-
gogne une main d'ceuvre bon marché (les Asso-
pohans, voir plus loin). Le soleil Rassrhan est
une moyenne verte qui éclaire Assorhan pen-
dant dix heures standard (la journée en com-
prend dix-huit). Les Assorhians se divisent en
deux castes bien distinctes : les Ossapohans (ou
«Elus»), qui ont la peau noire et les cheveux
blancs, et les Assopohans (ou «esclaves»), qui
ont la peau blanche et les cheveux noirs. Les
nobles sont méfiants, voire méprisants, envers
les étrangers. Tout manquement aux régles de
savoir-vivre (ex: leur adresser la parole sans
reculer au préalable de deux pas, sans poser le
genou droit & terre et sans décliner le nom et les
titres du noble auquel on s’adresse) peut entrai-
ner une réaction hostile, voire, si les PJ y mettent
un peu du leur, se terminer par un duel a la
fibrante (une vibro-épée courbe munie a mi-
lame d'une sorte de crochet, Dom: Vig+1D).

Ce systéme indépendant est gouverné par le |

primocrate Wycliff, lui-méme conseillé par son
grand chambellan et Premier ministre Matellius.
La fille du primocrate est une jeune femme
moderne qui accepte mal la société machiste
et conservatrice des Ossapohans. Ses nobles
aspirations & un monde meilleur sont parve-
nues aux oreilles des Impériaux qui ont décidé
de manipuler la jeune femme afin de mettre le
systéme sous leur coupe. Violetta pense réelle-
ment que I'Empire est un régime moderne qui
permet 4 chaque citoyen de se faire une place
dans le monde selon ses compétences et non
selon sa naissance.

Matellius est quant & lui un personnage austére,
méfiant, un brin fanatique, mais un homme d’Etat
efficace et particulierement avisé. Alors que
nombre de personnes a sa place profiteraient
de la situation pour s’enrichir sur le dos du peu-
ple, le grand chambellan ceuvre pour préserver
l'indépendance du systéme. Son zéle, qui confi-
ne parfois a la paranoia, le pousse a surveiller
activement la population afin de prévenir et
d'éviter tout complot révolutionnaire. Matellius
n'apprécie pas 'Empire, car ce dernier tente de
soumettre le systéme, mais il se méfie égale-
ment des autres puissances étrangeres, et en
particulier de la Rébellion. Il pense en effet qu'il
s'agit d'un groupe paramilitaire dont les actions
sur Assorhan pourraient attirer inutilement
l'attention et le courroux des autorités impé-
riales sur le systéme, Il a appris que Violetta
était en contact avec une puissance étrangeére,
mais il ignore qu'il s"agit de I'Empire. Il sait éga-
lement que des espions infiltrés dans le palais
préparent un coup d’Etat et projettent de ren-
verser le primocrate pour le remplacer par sa
fille. Par ailleurs, de nombreux officiers félons
sont préts a porter main forte a cette trahison.

Pour contrecarrer ce plan, Matellius a décidé, a
I'insu d'un primocrate & moitié sénile et en tous
cas trop naif, d'équiper une armée secréte avec
du matériel moderne (c'est un pirate qui le four-
nit en lui vendant de I'équipement impérial volé
sur un galion stellaire).

SCENE IV
En prison!

Lastroport de Fegorhan, la capitale, se trouve a
une vingtaine de kilomeétres de cette derniére, au
milieu d'un plateau désertique. Une fois sur pla-
ce, les PJ sont accueillis par leur contact, un
Rebelle prénommé Sukia. Malheureusement
pour la Rébellion, ce dernier a été suivi & son
insu par la police secréte de Matellius. Au
moment oll la transaction est sur le point de
se faire, les gardes interpellent les PJ, qui sont
aussitot encerclés par une trentaine de hommes
armés jusqu'aux dents et appuyés par deux
navettes blindées. Leur équipement est confis-
qué (sauf la bague, dont le porteur sera curieu-
sement molesté moins durement que ses com-
pagnons), puis les PJ sont désarmés et emmenés
dans les locaux de la Sdoka, la police secréte
assorhiane. Les PJ sont séparés et interrogés
par des officiers passés maitres dans I'art
d'extraire les aveux difficiles. Pour tenir le coup,
il faut réussir des jets de Résistance d’une diffi-
culté égale aux jets de Torture (4D) de ces
redoutables bourreaux. Le supplice préféré des
officiers de la Sdoka a été surnommé le «rava-
| lement » La victime est soigneusement attachée
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a une chaise fixée au sol et placée face a un
miroir. Un officier badigeonne le visage du pri-
sonnier avec un produit incolore et inodore,
puis place entre ce dernier et le miroir un seau
rempli d’eau claire dans lequel flotte une épon-
ge. Le principe est trés simple: le produit est
un acide corrosif a action lente, qui ronge la
peau petit a petit puis s'attaque a la chair, entrai-
nant de terribles souffrances. Le miroir n'a
d’autre utilité que de permettre & la victime
d'apprécier les ravages du produit... Pour mettre
fin & cette torture, il suffit de nettoyer le visage
du prisonnier avec une éponge gorgée d’eau.
Durant la premiére heure, de simples cloques
apparaissent (Résistance diff. 5, Dom 1D). Au
cours de la deuxiéme heure, la peau prend une
teinte jaunatre et des petits trous commencent
a se creuser (Résistance diff. 10, Dom 2D). Au
début de la troisitme heure, la peau se décolle et
des morceaux de chair sont bientét mis & nu
(Résistance diff. 15, Dom 3D, jet de Volonté diff.
10). Une demi-heure plus tard, le visage sangui-
nolent se désagrége rapidement (Résistance diff.
20, Dom 4D, jet de Volonté a 15) et bientot les
yeux sont attaqués. A ce stade, les séquelles
sont irréversibles et risquent de handicaper le PJ
(cécité, paralysie du visage, sans compter I'appa-
rence saccagée) pour le restant de ses jours. Si
le personnage s’obstine, seule la mort le déli-
vrera. S'il décide par contre de passer aux aveux,
un officier « passera 'éponge » sur son visage...
quitte & remettre de I'acide par la suite si les
réponses ne sont pas jugées satisfaisantes.
N'oubliez pas que chaque PJ est isolé et que
chaque information qu'il donne est analysée

>



puis confrontée a celles de ses compagnons.
Aprés cette séance d'interrogatoire, les PJ épui-
sés sont ramenés dans leurs cellules respectives,
ol il ne leur reste plus qu'a attendre le procés. Ce
dernier a lieu au Palais de la Vérité, et si l'on en
juge d'aprés le nombre de spectateurs, il s’agit
d'un événement majeur. Maigre consolation...
Les PJ sont conduits dans un box. Leur « défen-

se», si défense il y a, est assurée par deux avo- |

cats : maitre Durtoll, un poivrot incompétent qui
passe le plus clair de son temps a dormir, et
maitre Sirkol, un jeune homme idéaliste et pas-
sionné qui manque sérieusement d'expérience
pour ce genre de procés : ses requétes sont reje-
tées les unes aprés les autres par un juge intrai-
table... qui n'est autre que Matellius!

L'issue du procés est connue d'avance. Les PJ |

sont accusés de trafic d’armes, de complot
contre le primocrate, de tentative de meurtre, de
refus d'obtempérer et d'atteinte a la sécurité de
I'Etat. S'ils tentent de prendre la parole, ils sont
brutalisés, voire expulsés par des gardes en mal
d'action. Matellius a décidé de faire un exemple :
son €loquence lui vaudra d'ailleurs I'adhésion
inconditionnelle d’'un public déja acquis a sa
cause. Si vous voulez vous amuser un peu,
improvisez une longue tirade au cours de laquel-
le le grand chambellan présente les PJ comme
des assassins sanguinaires voués a des puis-
sances étrangeres et assurément hostiles. Vous
devez induire chez les PJ la certitude que Matel-
lius est un bouffon tyrannique qui mérite d'étre
éliminé.

Si 'un des personnages observe le public, il
remarque (jet de Recherche diff. 10) au milieu de
tous les visages hostiles celui d'une belle jeune
femme ¢ui les regarde d'un air peiné. L'inconnue
est assise au premier rang et occupe visible-
ment une place élevée dans la noblesse locale.
Un jet de Culture diff. 15 révéle qu'elle est de
sang royal ; sur un jet réussi a 20, le PJ com-
prendra qu'il s’agit de I'héritiére de la couronne.
Violetta, sincérement affectée, est venue assister
au proces et s'est prise de pitié pour ces «inno-
cents», livrés en pature a I'impitoyable magis-
trature assorhianne. Quelle n'est pas sa surpri-
se lorsqu'elle remarque que sa propre bague
rayonne d'une douce mais perceptible chaleur,
signe incontestable que I'un des PJ porte une
chevaliére royale! Violetta pense alors que les
personnages sont issus d'un haut lignage, et
que leur appui pourra lui étre plus tard d'un
grand secours, La jeune princesse est donc bien
décidée 4 faire évader les accusés : elle compte
leur demander en retour de l'aider a renverser
Matellius.

SCENE V
Evasion

Les Rebelles sont condamnés a la peine de mort
par «liquéfaction musculaire» a I'acide hony-
drique. La sentence est sans appel. Lexécution
doit avoir lieu le lendemain au coucher du soleil.
Sur ce, les PJ sont transférés dans une sombre
cellule, au fond des oubliettes de la forteresse du
primocrate. Les heures passent... Les gardes
sont compétents et nombreux, ce qui rend tou-
te tentative d'évasion impossible.

Deux heures avant I'exécution, la porte de leur
cellule s'ouvre doucement et un inconnu habillé

d'une cape, le visage dissimulé par une capuche,
fait son apparition. Le garde referme aussitot
la porte. Le mystérieux visiteur baisse sa capu-
che et les PJ reconnaissent la jeune femme du
procés. Elle se présente sous sa véritable identi-
té (Violetta, la fille du primocrate) et leur appor-
te un panier rempli de mets et de vins raffinés,
Elle ne répond a aucune de leurs questions,
mais leur souhaite bon courage et leur conseille
de chercher la paix et le réconfort dans un ver-
re de « Resollia, le meilleur vin du systéme mis
en bouteille au palais ».

Espérons que les PJ gofiteront & ce délicieux
breuvage, car il y a au fond de la bouteille un
message écrit sur une feuille de plastique trans-
parent : « L'heure n’est pas venue pour vous de
mourir, La liberté sonnera au treizieme coup. »
Les PJ vont certainement penser que Violetta est
une Rebelle ou tout au moins qu'elle n'adhére
pas aux idéaux de Matellius.

Apres une attente interminable, la porte de leur
cellule s’ouvre une derniére fois, et des gardes
les tirent sans ménagement au-dehors. On
habille les condamnés d'une toge noire et on
les place les uns derriére les autres. lls sortent
du palais et défilent dans les rues de la capitale
sous les huées de la foule qui leur crache au
visage et les bombarde de détritus. La proces-
sion traverse plusieurs places; a chaque pas-
sage, un énorme gong érigé au milieu de la cité
résonne de fagon assourdissante. Si les PJ ont
bien compris le message, ils doivent s’attendre
a ce que quelque chose se produise au moment
de leur entrée sur la treizieme place. Effective-
ment, au treiziéme coup de gong, des coups de
feu retentissent et la foule paniquée se disperse.
Brusquement, une plaque d’'égout s'ouvre
devant les personnages et un homme muni d'un
masque filtreur et de lunettes infrarouges leur
fait signe de le suivre. Le temps presse: les
gardes commencent a se ressaisir et & riposter.
Les PJ descendent donc dans les profondeurs
humides et se retrouvent au bord d’une canali-
sation, dans laquelle coule une eau noire et nau-
séabonde. Leur guide les conduit jusqu'a une
sorte de vieux glisseur délabré (compétence
Glisseur ou Répulseur -1D) et leur dit de se
rendre a l'intersection Vertan 658 indiquée sur
l'ordinateur de bord. Les personnages doivent
éviter les patrouilles lancées a leur poursuite
et rejoindre au plus vite le lieu de rendez-vous.
Sil'un des Pl est blessé et a le malheur de tom-
ber dans I'eau, il attire un banc de fruracks (de
redoutables anguilles carnivores qui, tels des
piranhas, se précipitent en grand nombre pour
dévorer leur proie). Dom 2D au premier round
puis 3D au deuxieéme et ainsi de suite jusqu'a 6D.
Vig: non applicable. Les anguilles forment une
masse compacte, quasiment impossible a détrui-
re. Le seul moyen de leur échapper est de sortir
de I'eau au plus vite (jet de Natation diff. 10).
Au point de rendez-vous, les PJ et leur guide
sont entourés par une dizaine d'Assopohans.
Leur chef (un colosse répondant au nom de
Farnor) leur souhaite la bienvenue et leur
explique qu'ils vont étre conduits a leur repére.
On bande les yeux des PJ (sécurité oblige) et
apreés une heure de marche a travers un dédale
de couloirs biscornus et d’escaliers tortueux, ils

se retrouvent dans une salle au mobilier som- |

maire, Les blessés éventuels sont soignés. On

puis on leur propose de se reposer dans un dor-
toir ot ils seront, leur dit-on, plus « tranquilles »
(et pour parer a toute éventualité, on les y
enferme).

Apreés une bonne nuit de repos, les PJ se voient
remettre des habits neufs, simples et fonction-
nels (cape, pantalon ou robe, bottes, ceinture,
chemise) et peuvent prendre un solide petit-
déjeuner. A la fin du repas, Farnor refait son
apparition, accompagné de la princesse Violet-
ta. Cette derniére, aprés avoir pris des nouvelles
des blessés, entreprend d’éclairer & sa facon la
lanterne des PJ: Matellius, comme ils I'ont siire-
ment remarqué, est un homme autoritaire et
fanatique. Son pouvoir est immense, et il utilise
sa police secréte pour surveiller la population et
la noblesse. De plus, il refuse d'ouvrir la planéte
au reste de la galaxie et prone le retour de tradi-
tions séculaires et dépassées.

Pour sa part, la princesse pense que la société
doit « évoluer », Sans quoi, explique-t-elle, « une
révolution finira par éclater et des milliers d'inno-
cents périront en pure perte». Non content de
s’approprier le pouvoir et de trahir la confiance
du primocrate, Matellius aspire a devenir le chef
absolu du systéme en fomentant un coup d’Etat.
Les hommes qui ont sauvé les PJ sont des
arebelles» (au sens premier du terme) qui ont
juré de protéger le primocrate et d'empécher
son Premier ministre d'arriver a ses fins. Des
espions leur ont rapporté que Matellius avait
fait construire une base secréte dans les mon-
tagnes et que des troupes entrainées étaient
prétes a fondre sur la capitale. Aucun des hom-
mes de la princesse Violetta n'est assez compé-
tent pour s'infiltrer dans cette forteresse. Certes,
ils ont bien repéré un conduit d'aération qui
pourrait étre un bon moyen d'entrer sans attirer
Iattention, mais une fois a I'intérieur ? Pour ce
style d'opération, Violetta place toute sa confian-
ce dans les PJ. Par ailleurs, ses troupes sont
parées A défendre la capitale. De nombreux offi-
ciers sont décidés a éliminer le grand chambel-
lan, mais ils ne peuvent agir sans que I'évidence
de sa félonie soit clairement démontrée. La prin-
cesse demande aux Rebelles d'entrer dans la
forteresse pour essayer d'y apprendre si une
attaque doit avoir lieu, puis de lui rapporter
I'information afin que les troupes qui lui sont
fideles puissent, le cas échéant, s'opposer au
coup d'Etat.

Les P.J ont un vieux compte a régler avec Matel-
lius et accepteront certainement la proposition.
S’ils demandent a la princesse pourquoi per-
sonne n'a songé a prévenir le primocrate lui-
méme de l'imminence d’un coup d'Etat, celle-ci
leur répondra, avec une pointe de regret dans la
voix, que le souverain d'Assorhan n'est plus
qu'un vieillard sans volonté, qui a abandonné ses
pouvoirs au chambellan il y a bien longtemps et
a qui il accorde une confiance aveugle. L'équi-
pement remis aux PJ sera plus que raisonnable :
deux blasters lourds, trois blasters normaux et
un blaster léger avec des cartouches en quanti-
té, cing grenades plus un détonateur thermal.
Sans compter des vestes protectrices, des cas-
ques, des communicateurs, une mini caméra
équipée d'un systéme audio, des tiges lumineu-
ses, des cordes et des grappins.

La base secréte de Matellius se situe a une cen-
taine de kilométres de celle de ses opposants, au

apporte a boire et & manger aux personnages | ceeur des montagnes. Une équipe de résistants,
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menée par Farnor, guidera les PJ & proximité de
la forteresse. Le voyage s'effectuera a bord de
landspeeders. A quelques centaines de métres
de la base, on coupe les répulseurs et on dissi-
mule 'un des appareils (un vieux modéle six
places) derriére un rocher : les personnages en
auront besoin pour le retour. Une fois ces for-
malités accomplies, Farnor prend congé et leur
souhaite bonne chance & sa facon, en leur assé-
nant de grandes claques dans le dos : « Vous en
avez vu d'autres, les gars!»

SCENE VI
La forteresse

Creusée a flanc de montagne, elle se compose de
deux sous-ensembles : un hangar principal et
une salle de commandement. Matellius dispose
de quelques centaines d’hommes bien entrai-
nés. Grace a d'importantes ressources finan-
ciéres, le grand chambellan est parvenu a acqué-
rir auprés d'un chef pirate tout un stock d’armes
et d’armures modernes. A 'origine, cet équipe-
ment était destiné & une division de stormtroo-
pers, la Garde pourpre, dont le symbole est un
poing ensanglanté traversant une planéte.
Lorsque les PJ arrivent sur place, les troupes
de Matellius ont commencé & s'entrainer avec
leur nouveau matériel. De fait, nos héros seront
sans doute persuadés d'infiltrer une garnison
de stormtroopers, et les résistants se garderont
bien de les démentir... Pour les personnages,
cela ne fait plus aucun doute : Matellius est de
meéche avec les Impériaux. Le conduit d’aéra-
tion méne directement & l'intérieur de la base,
mais il faut, pour y accéder, gravir une falaise
haute de cinquante meétres (4 jets d’Escalade
diff. 10 sauf le dernier, diff. 15). Il existe bien sir
d'autres moyens de pénétrer dans la forteresse,
mais n'oubliez pas que la discrétion restera le
facteur déterminant de I'opération. La plupart
des soldats se trouvent en dehors de la base, ol
ils révisent leur matériel dans I'attente d'une
attaque prochaine. Il ne reste donc & I'intérieur
qu'une dizaine de gardes en armure de storm-
trooper, une trentaine de mécaniciens, cing
pilotes de speeders préts a décoller et Matel-
lius lui-méme, protégé par trois gardes du corps
triés sur le volet (Blaster 4D, Esquive 4D, Combat
4 mains nues 5D, Vigueur 3D. Armes: blaster
Dom 4D, vibrodague Dom Vig+1D+2). Le grand
chambellan est revenu dans sa base quelques
heures aprés I'évasion des PJ. Méme s'il ne sai-
sit pas trés précisément la nature de leurs rela-
tions avec Violetta, il se doute de quelque cho-
se, et cela le rend particuliérement nerveux.

Le hangar

Vaste caverne aménagée, longue de 30 métres,
large de 15 et haute de 10; assez large pour accueil-
lir deux transports légers et quelques chasseurs.
Cing « stormtroopers » gardent en permanence
cet endroit stratégique. Il reste cing chasseurs
ZX 95 autour desquels s'affairent une trentaine
de techniciens (six par chasseur).

La salle de commandement

Lorsque les PJ y pénétrent, cette salle n'est occu-
pée que par deux gardes en armure qui achévent
de la vider de son contenu: armement, muni-
tions, dossiers divers, etc. Si les PJ parviennent

a «disposer» de ces sentinelles, il leur faudra
fouiller les lieux de fond en comble (jet d'Inves-
tigation facile) avant de mettre la main sur des
documents établissant la preuve formelle des
activités de Matellius. Il s’agit d'un dossier com-
prenant un certain nombre de données straté-
giques et d’ordres de mission assez obscurs,
ainsi qu'une liste d’informations relatives a la
base elle-méme, Tous ces feuillets témoignent
des intentions belliqueuses de Matellius, qui
espere localiser et neutraliser le plus rapide-
ment possible les opposants au régime du pri-
mocrate. Méme si les PJ consultent eux-mémes
cette documentation, rien ne leur permet de
conclure que Matellius n'est pas de méche avec
I'Empire, et que son seul désir est de protéger le
regne de son souverain. Vous devez garder
I'esprit que Violetta et ses amis feront tout pour
persuader les PJ que le Premier ministre est un
tyran ambitieux et fanatique qui ne pense qu'a
prendre le pouvoir par la force.

Prendre la fuite

Une fois les précieux documents récupérés, les
PJ doivent regagner leur base au plus vite, sans
éveiller 'attention des pseudo-serviteurs de
I'Empire. Cela ne sera pas facile : de nombreux
jets de Discrétion, plus ou moins faciles selon les
circonstances, seront nécessaires pour trom-
per la vigilance des gardes de Matellius. Nean-
moins, étant donné le nombre de sentinelles et
la nature de la mission des PJ, il serait fort éton-
nant que tout cela ne se termine pas par une

course-poursuite dans la plus grande tradition |

des aventures de Star Wars...

Soupconnant une tentative de diversion, Matel-
lius ne lancera que deux speeders aux trousses
des personnagdes. Ces derniers devront com-

mencer par courir vers leur appareil, ce qui leur |

fera perdre beaucoup de temps, avant d'embar-
quer et de prendre le large le plus vite possible.
Si le Premier ministre ou certains de ses hom-
mes ont reconnu les PJ, la chasse sera beau-
coup plus serrée que prévu. N'oubliez pas qu'il
est impératif pour les PJ de semer leurs pour-
suivants, sous peine de mener directement ces
derniers au repére de Violetta.

SCENE VIl
La bataille

Une fois revenus a la base, les Pl fournissent &
Violetta les documents qu'elle les a envoyés
chercher, si toutefois ils ont réussi a les trouver.
Dans la cas contraire, la suite des événements ne

| s’en trouvera pas affectée outre mesure : curieu-
| sement, Violetta restera persuadée de I'immi-

nence d'un coup d'Etat et agira en conséquence.
Par la suite, les choses se déroulent trés rapi-
dement. Aprés avoir consulté son état-major,
la princesse commence a ressembler ses trou-
pes et prépare une attaque contre la base de
Matellius. Les PJ sont invités & prendre part &
I'opération. Quelques heures plus tard, Violetta
assene un discours passionné et virulent a ses
troupes. Elle dépeint Matellius sous les traits
d'un félon rongé par I'ambition et prét a tout
pour ravir le pouvoir au primocrate. Considérant
que ce dernier est définitivement passé sous la
coupe de son Premier ministre, elle se propose
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de prendre du méme coup le pouvoir, pour
mener la planéte vers de nouveaux horizons
(un monde «meilleur et plus juste» selon ses
propres termes).

Conseils de jeu. Faites en sorte que la princesse
ne fasse aucune allusion a I'Empire, afin de ne
pas éveiller les soupcons des PJ. A ce stade, ces
derniers doivent encore penser que Violetta est
du coté de la Rébellion.

Les PJ prennent place & bord de petits speeders
deux places, parfaitement équipés pour le com-
bat. Ces appareils sont accompagnés d'une
armada de motos-speeders, plus rapides et plus
mobiles, qui seront chargées des manceuvres
de diversion.

Malgré sa méfiance et sa vigilance, Matellius est
pris au dépourvu par la rapidité et la violence de
'attaque de I'armée de Violetta. Cette derniére
est a peu prés deux fois plus nombreuse, ce qui
lui permet de compenser un équipement 1égé-
rement moins performant. Les hommes du Pre-
mier ministre n'ont pas le temps de sauter a
bord de leurs appareils et doivent se contenter
de se battre au sol, ce qui les handicape considé-
rablement. Néanmoins, ils se défendent avec
I'énergie du désespoir. Cette bataille constitue
I'un des épisodes les plus animés et les plus
dangereux de I'aventure, et il est nécessaire que
les PJ, directement impliqués, y jouent un role
prépondérant. Aprés quelques dizaines de
minutes, et malgré le courage des pseudo-storm-
troopers, la situation tourne inexorablement a
I'avantage des troupes de Violetta. La plupart
des hommes de Matellius sont tués ou faits pri-
sonniers, et le Premier ministre lui-méme est
capturé et ramené vers la base de la princesse.
Il est accusé de trahison et de tentative de coup

| d’Ftat, puis jeté en prison. Dans le méme temps,

le reste des troupes de Violetta (massé dans
une seconde base un peu excentrée) fond sur la
capitale. La suite, les PJ I'apprendront de toute
facon : les hommes de main de la princesse font
irruption dans le palais du primocrate et ce der-
nier, & moitié conscient de ce qui se passe, est
dépossédé «en douceur» de son trone. Sa fille
prendra officiellement le pouvoir quelques heu’
res plus tard. Elle s’adressera au peuple dans
un nouveau discours improvisé, expliquant a la
foule anxieuse qui se presse sous les fenétres du
vention: « Le traitre Matellius, qui projetait de
prendre le pouvoir, a été mis en prison et placé
sous bonne garde. » Violetta prendra sa succes-
sion et reconduira la planéte «dans le droit che-
min». 1l est possible que les PJ assistent a ce
discours et qu'ils en soient un peu déconcer-
tés. Mais cette impression n'est rien en compa-
raison du choc qu'ils éprouveront quand ils ver-
ront que c'est désormais le drapeau impérial
qui flotte sur le palais de la capitale! Dans les
jours qui suivent ce coup d’Etat déguisé, les PJ
sont traités en héros et ne peuvent se soustrai-
re & un certain nombre d’obligations. lls réalisent
progressivement qu'ils ont été trompés...
Conseils de jeu. Faites bien sentir aux PJ que
dans une telle situation, ils n'ont pas intérét a
dévoiler leur appartenance a la Rébellion, et
qu'ils doivent jouer finement pour pouvoir tirer
leur épingle du jeu.

S'ils I'affichent, Violetta ne comprendra pas leurs
réticences (elle ignore qu'ils font partie de la
Rébellion). Et elle refusera de les laisser partir
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(quitte & menacer, supplier, sangloter...), car
elle n'a pas beaucoup de troupes de leur trempe.,
I leur faudra donc se préter i cette répugnante
mascarade et se comporter en loyaux serviteurs
de I'Empire...

Dans les jours qui suivent, les cérémonies offi-
cielles se succédent. Les PJ sont chaudement
invités a y assister : qu'ils le veuillent ou non, ils
sont considérés comme des artisans de la vic-
toire de I'Empire. Mais le pire reste encore & venir:
au bout de quelques jours, Violetta convie les
personnages a une soirée organisée en leur hon-
neur — soirée au cours de laquelle ils sont offi-
ciellement décorés de I'ordre de la Rose noire et
faits « Chevaliers d’Assorhan », Ce privilege, auquel
ils ne peuvent décemment se soustraire, fait d'eux
des dignitaires respectés de 'Empire!

Conseils de jeu. Faites en sorte que, quoi qu'il
arrive, les PJ ne puissent éviter tous ces désa-
gréments. lls peuvent bien str essayer de s'enfuir
en empruntant un appareil de la flotte royale,
mais pour aller o1? Leur tentative sera imman-
quablement vouée a I'échec et ne changera rien
al'affaire: 'Empire a déja été mis au courant de
la situation, et Mara Jade, I'un de ses agents les
plus efficaces, est déja en route pour Assorhan.

Un petit mot de politique...

AFeghoran, la plupart des familles nobles appor-
tent leur soutien a la princesse Violetta. Les
membres les plus influents de l'aristocratie asso-
rhianne ne sont pas mécontents, en effet, de voir
la planéte tomber indirectement sous la coupe de
I'Empire, dont les aspirations correspondent
assez fidélement & leurs propres idéaux. Les PJ
pourront se rendre compte assez facilement de
cet état de fait s'ils se mélent aux conversations
de salon, ce qui, compte tenu de leur nouveau
rang, ne posera pas de difficultés. Seuls une poi-
gnée de libres penseurs adhérent encore aux
idéaux de Matellius et aspirent en secret a pré-
parer son éventuel retour. Les personnages ris-
quent de prendre rapidement conscience de la
situation : d'un c6té, un Premier ministre déchu
qui leur voue désormais une haine sans partage
alors que rien, a priori, ne les séparait vraiment.
De I'autre, une princesse idéaliste mais trop nai-
ve, prise au piege de ses convictions, qui les a
plongés dans un beau pétrin,

LY
SCENE VIII
- -

Fin de partie

Une fois les cérémonies achevées, les person-
nages peuvent choisir de rester quelques jours
supplémentaires sur Assorhan, en leur qualité
d'invités de marque. lls sont trés bien traités
par Violetta, mais un incident viendra émailler
leur séjour : Matellius, aidé par une poignée de
résistants fidéles a sa cause, parvient en effet a
s'échapper et part se réfugier dans les plaines, &
quelques dizaines de kilométres de la capitale.
Endossant & merveille son nouveau rdle de résis-
tant, il multiplie les opérations de sabotage visant
a déstabiliser le régime de la princesse. Au sein
méme de la capitale, les attentats commencent
a se multiplier et malgré la vigilance des gardes
de Violetta, font de nombreuses victimes. Les PJ
constituent bien entendu des cibles privilégiées,
et ils désireront sans doute quitter la planéte

au plus vite (c'est en tout cas ce que la prin-
cesse leur conseillera de faire). Qu'ils partent
des la fin des cérémonies d'investiture de Vio-
letta ou quelque temps plus tard ne changera
pas grand-chose: la Rébellion a eu vent par cer-
tains informateurs de leurs «exploits », ils sont
désormais accusés de haute trahison.

EPISODE I11

SCENE [
Les adieux

La princesse Violetta accepte de rendre aux PJ
le vaisseau avec lequel ils sont arrivés sur Asso-
rhan. Elle organise une nouvelle cérémonie |
d'adieux en leur honneur, mais la noblesse de |
Feghoran, lassée par cette série de cérémonies
interminables, ne répond guére a I'appel. C'est
donc avec une certaine discrétion, une fois n'est
pas coutume, que les PJ quittent le systéme
Assorhan. En leur faisant ses adieux, Violetta
insiste pour que les PJ I'accompagnent sur la
planéte Gasharn dans une poignée de semaines
pour assister avec elle & des cérémonies impé-
riales. Elle compte donc sur leur retour...
Quelques jours aprés leur départ, Mara Jade
arrive a son tour a Feghoran, et recoit le rapport
de Violetta. Cette derniére a fait trafiquer le
navordinateur du vaisseau des personnages,
qui n'auront le choix qu'entre une série prédé-
terminée de destinations. Leur destination, gra-
ce a un systéme de transmetteur au sol, sera de
cette facon connue de Mara Jade qui pourra les
suivre 4 la trace. A partir de cet instant, les P,
qui se croient peut-8tre tirés d'affaire, devien-
nent les pions de I'Empire, lequel étudie avec
soin leur progression, prét a se servir d'eux a la
premiére occasion. De plus, les personnages
sont désormais recherchés par la Rébellion qui
pense, sans trop en saisir les raisons, qu'ils sont
brusquement passés dans le camp ennemi.

SCENE ]

Un vaisseau,
deux camps.
trois possibilités

Les PJ laissent donc derriére eux le systéeme
Assorhan, Le navordinateur de leur vaisseau
leur indique les trois systemes qu'ils peuvent
rejoindre a court terme, et refuse curieusement
de calculer les coordonnées d'astrogation qui
permettraient de se diriger vers d’autres des-
tinations (le sabotage a été réalisé par un maitre
en la matiére). Pour le moment, les person-
nages n'ont donc le choix qu'entre la planéte
Koduma (celle ot ils étaient clandestins), I'ano-
dine Moissar IV (une planéte agricole controlée
par les Impériaux) et la planéte Blinder, gou-
vernée par les Kim (voir plus loin), ol les a
invités Silver le joaillier.
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Koduma

A priori, revenir sur Koduma n'est pas une excel-
lente idée. Certes, les personnages ne sont pas
obligés de débarquer & I'endroit méme d’oi ils
sont partis quelques semaines auparavant, mais
cela ne fera guére de différence : tot ou tard, les
Rebelles finiront par les repérer. Ayant recu
I'ordre de les capturer, ils n'hésiteront pas a les
arréter s'ils parviennent a leur mettre la main
dessus. Il peut étre trés intéressant de jouer
cette scéne en détail : les PJ n'ont sans doute pas
encore réalisé que la Rébellion les avait pris en
grippe, peut-tre pensent-ils pouvoir se justifier
facilement... Quoi qu'il en soit, les Rebelles les
prendront en chasse dés qu'ils les auront repé-
rés, faisant bien siir en sorte de les capturer
vivants. Il est probable qu'étant donné leur nom-
bre, ils finiront par avoir le dessus. Au terme
d'une course-poursuite haletante, les P.J seront
fait prisonniers et accusés de s'étre alliés a 'Em-
pire. Avant qu'ils aient pu dire quoi que ce soit,
ils sont livrés & I'administration pénitentiaire
locale, largement prorebelle, et jetés sans ména-
gement en prison. On leur promet un jugement
«pour plus tard». Les Rebelles qui arrétent les
personnages semblent vraiment peinés d'avoir
a agir de la sorte, mais ils leur font comprendre
qu'ils n'ont vraiment pas le choix. Laissez les
personnages se morfondre dans leur cellule. Au
bout de quelques temps, ils sont mystérieuse-
ment libérés. En réalité, Mara Jade a rapidement
retrouvé leur trace; il lui a suffi de faire pres-
sion sur un gouvernement local pourtant réticent
pour que les PJ soient libérés sur-le-champ.
Désarmée face a ce coup de force inattendu, la
Rébellion, qui doit avant tout préserver sa clan-
destinité sur Koduma, est totalement impuis-
sante.

Mara Jade opére en toute discrétion, de sorte
que les P.J ne savent méme pas a qui ils doivent
leur miraculeuse libération. Sur son ordre, les
autorités les reconduisent directement a leur
vaisseau (qui leur avait été confisqué) et les lais-
sent repartir sans le moindre mot d'explication.
Quoi qu'il arrive, les personnages ne pourront
pas rester sur Koduma. S'ils ont commencé par
cette planéte, il leur reste désormais le choix
entre deux destinations.

Moissar IV

Cette petite planéte, toute entiére vouée a I'agri-
culture, bénéficie d'un climat humide et tempé-
ré qui permet a la plupart des récoltes de s'épa-
nouir sur toute la surface du globe. Il s’agit pour
I'Empire d'un véritable jardin privé, copieuse-
ment exploité par de gigantesques moisso-récol-
teuses qui ratissent sans relache des champs
non moins gigantesques. La capitale, Florhenia,
est la seule ville digne de ce nom, la seule en
tout cas qui posséde un astroport décent. Les PJ
seront bien accueillis dans cette métropole cou-
verte d'entrepdts géants, sillonnée de routes
tentaculaires... et infestée d'Impériaux. Le récit
de leurs exploits est parvenu jusqu'aux oreilles
de ces derniers et nos malheureux PJ sont une
fois encore traités en véritables héros : lorsqu'on
les reconnait, on leur paie a boire, on insiste
pour entendre une fois encore le récit de leur
aventure... et on va méme dans certains cas
jusqu'a leur demander des autographes! Les PJ



se trouvent dans une situation trés paradoxale
s'ils choisissent d'arborer leurs insignes de
I'ordre de la Rose noire, ils seront traités partout
avec respect, n'auront pas a dépenser le moindre
crédit et pourront voyager partout en toute
sécurité. Mais ce faisant, ils ne feront que confir-
mer les soupcons des Rebelles, qui n'attendent
qu'une occasion pour s'emparer d'eux & nou-
veau. Si les personnages choisissent au contrai-
re de se comporter officiellement comme s'ils
appartenaient toujours a la Rébellion, ils ris-
quent de s’attirer de gros ennuis. On ne les
reconnaitra pas forcément, et ils seront constam-
ment pris & parti par des Impériaux avinés. Tout
cela risque de mal se finir, Heureusement, Mara
Jade suit les personnages a la trace et sera tou-
jours la pour les tirer bien malgré eux d'un mau-
vais pas éventuel... Le résultat, c'est que malgré
toute leur bonne volonté, les PJ ne réussissent
pas, loin de la, a regagner la confiance de la
Rébellion. Ils comprennent bientdt qu'ils n'ont
pas grand-chose a faire sur cette planéte, et finis-
sent par mettre le cap sur le systéme Blinder.

Le systeme Blinder

Ce systéeme, composé d'un soleil et de deux pla-
nétes, est I'un des rares a posséder une plané-
te dont la gravité est deux fois plus élevée que
celle de Corus, la planéte-étalon. Les autoch-
tones, qui ressemblent d'ailleurs plus a des
Gamorréens qu'a des Humains, sont plus vigou-

reux (utiliser I'échelle des speeders pour leurs |

caractéristiques). | existe toutefois pour les visi-

teurs des combinaisons appelées « gravicomb » |
qui permettent d'évoluer sous une pesanteur |

équivalente a celle de Corus. Un visiteur qui n'est
pas habitué a cette gravité et qui ne porte pas de
gravicomb se fatigue deux fois plus vite et doit
redoubler d'efforts pour toutes ses activités physi-
ques (doubler le facteur de difficulté).

Blinder est une planéte marchande : on y trouve
tout ce que 'on veut, pour peu que l'on soit
prét a y mettre le prix. LEmpire n'a aucune
emprise sur cette planéte : elle est dirigée par un
Conseil de marchands, qui sont en fait les ambas-
sadeurs des plus grosses corporations indépen-
dantes galactiques : la Guilde des pourvoyeurs,
la Guilde des mines, Industrial Automaton et Bio-
tech. Actuellement, le Conseil est confronté &
un probléme : une nouvelle corporation, Limase,
rachéte de plus en plus de petits marchés et
prend une ampleur croissante. On n’en connait
méme pas le dirigeant. Le Conseil pense que
I'Empire essaye d'acquérir un systéme de plus...
mais il s’agit en fait de la famille Kim' qui a déci-
dé qu'une base n'était plus suffisante pour ses
activités,

Une fois arrivés sur la planéte, et aprés avoir
golté aux joies du gravicomb, les PJ vont siire-
ment se renseigner sur le joaillier. Ce dernier
étant relativement connu, il sera trés facile de se
renseigner dans une cantina pour savoir qui
I'emploie et ot il loge. Il apparait rapidement
que Silver vient de changer d'employeur : il tra-
vaille dorénavant pour la corpo Limase, qui I'a
détaché sur une autre planéte. Sa famille est res-
tée sur place. Le Conseil croit savoir que les PJ

Les différentes corporations

sont eux-mémes employés par la corpo
Limase pour une affaire importante
(rappelons qu'ils sont considérés com-
me des héros impériaux) sur Blinder.
Ayant quitté la planete, le joaillier a
laissé un message a sa femme pour
que les PJ puissent le retrouver. Recon-
naissant les destinataires grace a la
chevaliére que porte I'un d'eux, I'épou-
se de Silver remet le message au PJ en
question. Le message indique que le
joaillier est parti pour un lieu mysté-
rieux, mais que les personnages peu-
vent se renseigner auprés d’un Squib®
du nom de Kiwweik pour en savoir
plus.

Prenant les PJ pour des envoyés impériaux, les
membres du Conseil feront tout pour rendre
leur séjour le plus agréable possible. lls bénéfi-

1 Cette famille de pirates a été décrite dans une aide de feu pour Star Wars parue dans CB n° 60. Si vous n'aves pas
cet article, considéres qu'il s'agit de pirates particulierement astucieux et efficaces.
2 Petits humanoides recouverts de fourrire rousse, cf, scénario « Les récupérateurs » publi¢ par Jeux Descaries.
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® La Guilde des pourvoyeurs: elle se consacre essen- —
tiellement au matériel d'usage courant sous quelque
forme que ce soit, du plateau antigrav aux écrans holo-
graphiques en passant par les cadrans de galactimer
portatif.

® La Guilde des mines : elle posséde plus de 70 % des
mines galactiques, ce qui lui permet de répondre a
presque tous les besoins en matiéres premiéres.

@ Industrial Automaton : elle produit des droids en
tout genre, du modéle ménager au modéle médical,
voire — pourquoi pas ? — au modéle assassin.

@ Biotech: elle se penche sur les derniers procédés
de cybertechnologie connus. Dans le monde de Star
Wars, cette technologie est encore balbutiante, mais
elle offre déja a ses possesseurs des capacités surna-
turelles.

cieront ainsi des plus belles suites de I'hotel
Galton, réputé a travers toute la galaxie, de plu-
sieurs landspeeders de luxe (avec chauffeur) et
d'une escorte d'élite attachée a leurs services. Si
les PJ nient appartenir & 'Empire, le Conseil
pensera a un mensonge et refusera tout sim-

plement de les croire: seules des preuves solides >




ourront le faire changer d'avis. Chaque ambas- | tion ne prendra que quelques heures, et les Pl
p q | q

sadeur s’emploiera a «courtiser» les PJ pour
faire pencher leur précieux avis en sa faveur.
Avoir un allié tel que I'Empire ne peut &tre que
bénéfique pour eux. Imaginez les ambassadeurs
débarquant chacun & leur tour pour convaincre
les PJ que I'Empire doit s'intéresser a leur cor-
poration... Dites-vous bien que chacun d'eux
possede la compétence Marchandage 4 au moins
7D : & vous de les interpréter correctement.
Lorsque les PJ se mettent a la recherche de
Kiwweik, on leur explique que de nombreux
Squibs vivent au sud de la capitale, mais que
rien ne ressemble plus & un Squib qu'un autre
Squib. Une fois qu'ils auront réussi & mettre la
main sur Kiwweik, celui-ci leur fera comprendre
qu'il doit se renseigner pour savoir si les PJ
sont autorisés & se rendre 14 ol se trouve Phi-
dias Silver. Pour ce faire, il demande a chaque PJ
un petit morceau de peau pour pouvoir les iden-
tifier. Phidias, en effet, se trouve sur la fameuse
base pirate Sélima Kim, dont I'accés est excessi-
vement difficile. Une fois le prélévement effec-
tué, le Squib explique aux PJ qu'il les recontac-
tera en cas d'accord. Les personnages n’ont
plus qu'a attendre... Grace aux pots-de-vin des
corporations qui se disputent leurs faveurs, ils
vivent pendant quelque temps dans le luxe et
I'opulence : invitations a déjeuner dans les res-
taurants les plus luxueux, soirées mondaines
(hétesses de charme en option), cadeaux divers
mais toujours trés onéreux et inutiles, visite
des usines... bref, tout ce qui vous passera par
la téte!

Quelques semaines plus tard, le Squib contacte
les PJ en leur disant qu'ils sont autorisés 4 se ren-
dre sur Sélima Kim. Dans les fichiers de la base
pirate, les personnages sont étiquetés Impé-
riaux, mais également soupconnés de travailler
pour la Rébellion. Les autorités en ont donc
conclu que pour ainsi « manger a tous les rate-
liers», ils ne pouvaient étre que de vrais pirates!
Pour mener les PJ sur Sélima Kim, le Squib les
accompagne a bord de leur vaisseau et, a I'abri
des regards indiscrets, introduit dans le navor-
dinateur les coordonnées d’astrogation de la
base. Aprés une bonne semaine d'hyperespa-
ce, le vaisseau retourne dans l'espace normal
et débouche sur un immense champ d'asté-
roides! Trés siir de lui, le Squib reprend les com-
mandes et y pénétre sans hésiter. Les astéraides
les plus petits s'écartent devant le vaisseau de fa-
con presque surnaturelle, et ce dernier se re-
trouve bientot au cceur du champ de roches.
Ebahis, les PJ apercoivent alors cing gros blocs
de roche reliés entre eux par des structures
tubulaires transparentes, chaque bloc commu-
niquant avec deux de ses voisins. Bienvenue
Sélima Kim...

Une fois dans la base, les PJ errent quelque temps |

au hasard des rencontres avant de retrouver
Phidias, qui se fait une joie de les revoir. Rappe-
lons qu'il nomme toujours le porteur de la che-
valiere « Excellence ». Intrigués par les nouveaux
venus, la famille Kim installe plusieurs micros
sur chacun d'eux, et ce de maniére quasiment
indétectable (en leur donnant I'accolade, par
exemple). Phidias les invite ensuite dans ses quar-
tiers, lesquels sont assez luxueux et trés confor-
tables. Trés humblement, le joaillier demande &
«Son Excellence» s'il peut «caresser |'espoir
d'étudier sa dague et sa chevaliéres, Lopéra-

pourront en profiter pour faire quelques emplettes
sur la base pirate.

Pour vous faire une idée de I'ambiance qui régne
sur la base des Kim, imaginez la cantina de Mos
Esley sans orchestre, mais avec au moins cing
fois plus de races extracorrusciennes différen-
tes. Durant leurs pérégrinations, les PJ pour-
ront profiter des nombreuses distractions
qu'offre ce repaire de pirates: bagarres géné-
rales, courses-poursuites, réglements de comp-
tes, fusillades, etc. Les personnages seraient

d‘ailleurs bien inspirés de surveiller trés atten- |

tivement leurs biens personnels, car les pick-
pockets locaux font preuve d'un talent stupé-
fiant (7D). En cas de vol, pas de panique! Tout ce
que l'on perd peut évidemment se racheter...
trois fois plus cher.

Lorsque les PJ reviennent chez Phidias, celui-
ci leur demande s'ils sont au courant du conte-
nu de la bague. Il leur apprend alors qu'un tex-
te a été recopié a l'intérieur de la bague grice
& un procédé trés complexe d’intra-microgra-
vure au laser. Ce document est un traité de
coopération militaire entre I'Empire et Gasharn,
que I'Empereur viendra lui-méme signer sur
Gash Il (la signature n'aura lieu que dans quel-
ques semaines). Grace aux micros qu'ils ont
placés sur les PJ, les Kims apprennent instan-
tanément la nouvelle, et décident de vendre
I'information & I'Empire. A leur grande surpri-
se, les Impériaux semblent déja au courant, et
leur proposent a leur tour de les payer pour
qu'ils acceptent de vendre le message... a la
Rébellion.

Hein ? Quoi ? Comment ?

L'Empereur veut attirer la Rébellion dans
un piege. Il va faire en sorte, dans un pre-
mier temps, que les PJ] raménent la che-
valiére aux mains de la Rébellion. Com-
prenant qu'il y a la une occasion 2 saisir, les
Rebelles enverront siirement des agents
pour récupérer d'importants documents
pendant la signature du traité entre I'Empi-
re et Gasharn, documents dont 'Empire
aura «malencontreusement» trahi I'exis-
tence et qu'il se fera tout aussi «malen-
contreusement » subtiliser par les agents
en question.

Suite & cette proposition, les Kim contactent la
Rébellion pour lui vendre «I'information». Les
Rebelles acceptent la transaction sans se méfier,
et les personnages sont invités a quitter la base
pirate pour rejoindre la Rébellion, ce qu'ils
accepteront sans doute avec une joie teintée
de méfiance. De toute fagon, ils n'ont plus le
choix: il va leur falloir s’expliquer. Aprés avoir
salué Phidias, les PJ remontent dans leur vais-
seau, Les Kims leur fournissent les coordon-
nées d'astrogation fournies par la Rébellion, et
qui correspondent a la planéte Sullust,

I s’agit maintenant de sortir du champ d’asté-
roides, avant d'entrer en hyperespace. Les jets
de Pilotage de vaisseau, de difficulté croissante,
vont de assez facile & difficile. Heureusement,
des champs gravitationnels de grande puissan-
ce empéchent les astéroides de s'écraser sur le
vaisseau... ce qui n'empéche pas les secousses.
Une fois sorti du champ d'astéroides, le vais-
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seau passe en hyperespace et en ressort quel-
ques heures plus tard, a proximité d'une navette
de type corrélienne. Il ne s’agit que d'une étape
de controle entre Sélima Kim et la base rebelle,
pour éviter que des indésirables puissent loca-
liser cette derniére. Aprés une fouille détaillée,
¢'est un pilote de la Rébellion qui prend les com-
mandes et qui entre de nouvelles coordonnées
d'astrogation dans le navordinateur. Le vaisseau
peut repartir...

Les Rebelles qui les accompagnent pendant le
reste du voyage ne se montrent guére chaleu-
reux, et les P.J ne parviendront pas & en savoir
plus. Mais, ce n'est rien a coté de 'accueil qui
leur sera réservé a leur arrivée sur Sullust...

EPISODE IV

SCENE 1

Sur le banc
des accusés

Les PJ mettent donc le cap sur Sullust, célébre
planéte creusée de cavernes gigantesques, ol les
attendent tous les grands noms de la Rébellion.
Lorsque leur vaisseau se pose sur 'astroport, un
silence oppressant pése sur 'assemblée venue
les «accueillir... 7». Les personnages s'atten-
daient peut-étre & une réception beaucoup plus
chaleureuse, mais & leur grande surprise, leur
arrivée n'est saluée par aucun sourire, aucun
vivat, aucune acclamation. Dés qu'ils posent le
pied a terre, les personnages sont encadrés par
des Rebelles bien armés, qui leur demandent
de les suivre sans discuter. Aucune explication
n'est fournie, et c'est toujours dans le silence
que les P.J sont menés a travers la base vers un
couloir obscur qui s'enfonce dans les entrailles
de la terre. L'endroit fourmille bien évidemment
d’hommes en armes. Les PJ sont placés dans
des cellules séparées, sous la surveillance de
gardes muets comme des tombes. La scéne peut
devenir plus poignante encore si parmi ces gar-
des, ou ceux qui passent devant leurs cellules en
feignant de ne pas les voir, se trouvent certains
de leurs anciens compagnons... Les cellules
sont relativement confortables, et de toute facon
les PJ n'ont a patienter que quelques heures.
Bientot, de nouveaux soldats viennent ouvrir
les portes de leurs prisons et les conduisent
dans un étrange labyrinthe de couloirs humides.
Les personnages percoivent soudain une rumeur
continue, semblable a celle qui précéde parfois
les trois coups d’une pigce de théatre. lls débou-
chent alors dans une salle immense, oit une fou-
le attentive se masse sur des gradins taillés a
méme la roche, Un plafond irrégulier, qui s'éléve
a plusieurs dizaines de métres, révéle que cette
salle n'est qu’une gigantesque grotte aménagée ;
d'énormes stalactites pointent d'ailleurs vers le
public tassé dessous.

(’est aux regards curieux ou inquisiteurs des
spectateurs, et a I'impressionnante solennité
qui regne en ces lieux, que les PJ peuvent com-



prendre ce qui se passe: ce proceés est bel et
bien le leur... Au bout de quelques minutes, un
magistrat fait son apparition. Les personnages le
connaissent peut-étre de vue, mais certainement
pas personnellement. L'homme est accompa-
gné d'une véritable armada de greffiers, d'avo-
cats et de secrétaires en tous genres, et il faut
bien une dizaine de minutes a tout ce petit mon-
de pour se mettre en place.

Enfin, le juge demande le silence et s'adresse
aux PJ: « Vous (il décline alors les noms et qua-
lités de tous les personnages), étes accusés de
haute trahison envers la Rébellion, ainsi que de
collaboration avec I'Empire. Les faits qui vous
sont reprochés sont de la plus haute gravité, et
seul I'espoir que vous saurez vous racheter et
servir notre cause de la facon la plus décisive et
la plus efficace qui soit peut encore nous incliner
a la clémence. Car en des temps moins troublés,
c'est le bannissement qui vous aurait imman-
quablement attendu!»

Ce qui suit n'est qu'une succession d’éléments
classiques dans le déroulement d'un proces:
exposé des faits, plaidoiries, contre-plaidoieries,
témoignages et réquisitoires vibrants se succe-
dent pendant une poignée d’heures intermi-
nables. Les personnages éprouvent d'énormes
difficultés a prouver leur bonne foi: il est vrai
qu'a premiére vue, leur histoire ne parait pas
trés crédible.

Conseils de jeu. Vous-méme pouvez jouer 'avo-
cat du diable et insister sur les erreurs commises
par les personnages, mettre I'accent sur leur
crédulité, bref les amener a douter et faire naitre
en eux un sentiment diffus de culpabilité.
Heureusement pour les personnages, certains de
leurs amis montent a la barre pour témoigner en
leur faveur, On les dépeint sous les traits d'indi-
vidus «nobles et courageux » qui « comme tout le
monde, commettent parfois des erreurs ». Luke
Skywalker lui-méme se fend d'un émouvant pané-
gyrique (il se souvient qu'ils sont partis a sa
recherche sur Hoth...), dans lequel il dépeint
les personnages comme des individus dont la
confiance et les faiblesses ont été indignement
exploitées (grace a la Force, il sait que les PJ ne

mentent pas). Le pire, c'est que personne ne
semble croire & leur compléte innocence; on
préfére penser qu'ils ont fait des erreurs, ce qui
est plus rassurant. Mieux vaut se persuader
que les Rebelles ont été abusés par eux-mémes
plutdt que par des espions de 'Empire, non?

Au cours du proces, les personnages peuvent
noter le visage triste et défait de la princesse
Leia: & cet instant, Han Solo est encore détenu
en état de congélation carbonique par l'infame
Jabba le Hutt (voir chronologie p.73). Tous les
grands dignitaires de la Rébellion présents pour
I'occasion sont chargés de fixer le sort des PJ,
par vote secret aprés délibération. Ils ont trois
possibilités : 'acquittement pur et simple (peu
probable); I'exil, pour une durée de streté mini-
mum de quinze ans (sanction sévere et drama-
tique pour les personnages); ou le rachat (une
mission de confiance leur est confiée, S'ils par-
viennent a s'en acquitter, ils seront réhabilités;
dans le cas contraire, ils devront quitter la Rébel-
lion). Aprés d'interminables palabres, le verdict

est rendu. A l'unanimité, il est décidé de don- |

ner une chance de se racheter aux personnages.
Les accusés doivent se rendre sur Gasharn, ol
Violetta a souhaité leur présence a l'occasion de
la signature du traité entre cette planéte et 'Empi-
re (c'est ce que les Kim ont appris aux Rebelles),

pour s'emparer de documents confidentiels |

appartenant a I'Empereur. Ce dernier sera pré-
sent et présidera des joutes galactiques. La
Rébellion sait de source sare (en vérité, Mara
Jade a fait en sorte qu'ils obtiennent cette infor-
mation sans trop de difficultés; ¢'est une tac-
tique bien connue et fort usitée par I'Empire)
qu'il emportera avec lui un dossier d'une impor-
tance capitale d'un point de vue stratégique.
Les P.J devront s’emparer coiite que coiite de ce
document durant leur séjour sur Gasharn, et
€N revenir sans étre suivis.

De l'avis général, il s'agit d'une mission extré
mement délicate, et le juge ne le cache pas aux
personnages : ces derniers sont libres de refuser,
mais ils devront alors quitter la Rébellion sur le
champ (et c’en sera alors fini de leur relative
tranquillité de ce coté-ci de la galaxie). Si les PJ
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acceptent, leur départ est prévu pour le lende-
main, car la route est longue pour se rendre &
Gasharn. lls devroni utiliser leur propre vaisseau
et leur propre matériel (la Rébellion peut fournir
le complément dans la limite de ses maigres
moyens). Une fois leur mission accomplie, les
personnages doivent se rendre sur Tatooine pour
retrouver un espion bothan qui les conduira vers
la flotte rebelle, dont ils ignorent pour l'instant
I'emplacement. Il s'agit d'une simple mesure de
précaution, qui risque cependant d'intriguer les
PJ:ils ne savent pas encore que la flotte rebelle
se prépare a attaquer I'Etoile de la Mort, et que
les leaders qui doivent mener cet assaut décisif
n'attendent plus que les plans de ce terrible
engin de destruction - plans que les person-
nages vont ramener sans le savoir. Tout repose
donc sur eux! Les responsables de la Rébellion
ont choisi de prendre ce risque car la plupart
d'entre eux ne pensent pas vraiment que les per-
sonnages aient réellement voulu soutenir I'Empi-
re, et estiment qu'ils feront tout pour essayer
de racheter leurs prétendues erreurs.

SCENE 1]

Assorhan

Les personnages doivent d'abord faire un détour
par Assorhan, afin d'informer la princesse Violet-
ta qu'ils acceptent son invitation et viendront
avec elle sur la planéte Gash II, afin d'assister au
banquet donné en I'honneur de Palpatine. Rap-
pelons que les personnages ont pour mission
de subtiliser des documents dont ils ne connais-
sent pas la nature. ..

La princesse Violetta ne semble guére surprise de
l'arrivée des PJ et les accueille volontiers. Curieu-
sement, elle ne cherche pas a savoir ce qu'ils
ont fait pendant les semaines passées, et pour
cause : Mara Jade lui a conté par le menu |'essen-
tiel de leurs aventures (et par la méme leur
appartenance a la Rébellion).

Sur place, deux mois environ aprés que la fille du
primocrate se soit emparée du pouvoir, la situa-
tion n'a guére évolué. Violetta vit un quotidien
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fait de machinations sordides, de complots avor-
tés et d'attentats (Matellius est désormais confor-
tablement installé dans son rdle de rebelle im-
provisé); bref, elle découvre les réalités de la
vie politique.

La princesse insiste pour que les PJ embarquent
avec elle a bord de son yacht de plaisance, spé-
cialement affrété pour I'occasion. « Vous pourrez
récupérer votre vaisseau lorsque nous revien-
drons ici», leur explique-t-elle. Elle sait perti-
nemment, étant donné la nature de leur mis-
sion, qu'ils déclineront poliment son offre, mais
elle tient & préserver son image. Les person-
nages embarquent donc a bord de leur propre
vaisseau et mettent le cap sur le systéme Gasharn.
Il n'est que temps..,

SCENE [1]

Gasharn

A peu de choses prés, les personnages arrivent
sur Gasharn en méme temps que Violetta. Mara
Jade, qui les suit a la trace depuis un petit
moment, n'arrivera dans la capitale que le len-
demain. Elle doit faire en sorte que les person-
nages puissent subtiliser les plans qu'ils convoi-
tent sans trop de difficultés.

Les cérémonies officielles doivent débuter le
lendemain, et 'Empereur Palpatine est déja sur
place. Il est logé dans une tour spécialement
construite a son intention, prés des apparte-
ments cdu roi Badelon de Daiwncast,

Les personnages passeront sans problémes pour
des dignitaires du royaume assorhian, pour peu
qu'ils arborent les insignes dont les a décorés
Violetta elle-méme. Au programme des festivités :
joutes galactiques, banquet somptueux et visite
des mines de la capitale. Les personnages sont
logés dans une annexe du palais réservée aux
hotes de marque. lls peuvent prendre leurs aises
dans les appartements somptueux qui sont mis
a leur disposition, et préparer tranquillement
leur difficile plan d’action. Précisons toutefois
qu'ils sont tenus d'assister aux joutes et au ban-
quet. Fort heureusement, la visite des mines est
une visite privée, organisée pour un comité res-
treint. Seuls y assisteront Badelon, Sarania,
I'Empereur, Violetta, et une poignée d'autres
personnalités (pour la plupart des souverains de
planétes soumises a I'Empire).

Les joutes galactiques

Elles s'étalent sur deux journées complétes et
s’apparentent a des sortes de jeux du cirque
modernes, avec tout ce que cela comporte. De
nombreuses attractions sont prévues, au cours
de I'une d'elles, de jeunes esclaves aux yeux
bandés, et armés de longues piques acérées,
sont livrés en pature a des groracks (créatures
reptiliennes hautes de plus de trois métres et
protégées par une épaisse carapace), Pour assu-
rer un spectacle de qualité, des drogues stimu-
lantes ont été administrées a tous les partici-
pants. Sont également prévus: des duels 2 la
vibro-lame, des courses de landspeeders (le sta-
de a été spécialement aménagé pour I'occasion),
des concours de tir et des combats en tous gen-
res. Tout est fait pour que les quatre-vingt mille
spectateurs du stade Badelon (le roi est réputé
pour sa grande modestie!) puissent en avoir

pour leur argent : ces joutes constituent en effet
pour le souverain une source de revenus sup-
plémentaires...

Le banquet royal

Profitez de I'occasion pour étonner vos joueurs
avec une série de plats plus saugrenus les uns
que les autres, facon Indiana Jones et le temple
maudit: ragoit de tentacules sauce maison,
émincé de foie de rancor aux mille épices, blat-
tes géantes fourrées et leur bile de grorack, etc.
Plus de cinq cents personnes ont été conviées
a ce monstrueux festin, qui se tient dans les
salons privés du palais royal. Autant dire que les
PJ passeront relativement inapercus. Attention!
lls ne doivent pas oublier qu'ils ont quand méme
un rang a tenir : peut-8tre leur faudra-t-il faire la
conversation a une vieille comtesse prétentieu-
se, ou raconter leur derniéres vacances a un
général impérial en retraite, .,

Quoi qu'il en soit, le repas sera copieusement
arros€ et apres quelques heures, il est fort possi-
ble que les PJ ne sachent plus du tout ol ils
sont, pas plus d'ailleurs que les autres convives,
Faites faire aux personnages qui choisissent de
boire des jets de Résistance de difficulté crois-
sante, toutes les heures ou toutes les demi-
heures selon les quantités d’alcool absorbées.
En cas d'échecs trop importants, les person-
nages concernés risquent de sombrer dans un
coma éthylique, ce qui peut leur attirer quel-
ques ennuis s'ils se mettent a parler... Par ail-
leurs, les personnages sont libres de profiter
du banquet pour lier connaissance avec d’autres
invités : tous ne sont pas forcément des fana-
tiques de I'Empire, et méme s'il serait étonnant
qu'ils s'en fassent des amis ou des alliés, nos
héros peuvent essayer de les utiliser pour leurs
propres plans. Laissez faire vos joueurs: ils
vous étonneront siirement! A la fin du banquet,
tous les invités regagnent tant bien que mal
leurs appartements (ou ceux de leur conquéte
d'un soir...). La féte est finie pour aujourd'hui.
La signature du traité aura lieu dans deux jours.

La visite des mines

Le lendemain, 'Empereur est convié i une visi-
te des mines de Gash II, qui font la fierté et la
richesse de Badelon. Le départ lui-méme s'effec-
tue comme une cérémonie. Les invités embar-
quent a bord de landspeeders d'un luxe inouf,
tels que les PJ n’en ont encore jamais vus. Pal-

corps, et son véhicule part sous les vivats un
peu forcés d'une foule plus ou moins acquise i
sa cause. Les PJ peuvent éventuellement assis-
ter au départ. En se renseignant, ils appren-
dront que les mines se trouvent 4 plus d'une
trentaine de kilométres de la capitale, et que
I'Empereur restera sur place pour la journée.
C'est maintenant ou jamais qu'il faut agir,

SCENE IV

Vol avec
préméditation

Les PJ ne disposent que de quelques heures
pour pénétrer dans les appartements de I'Empe-
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reur et s'emparer des précieux documents qui
sont restés sur place. Nos héros ne savent méme
pas ce qu'ils cherchent: & premiére vue, leur
tache peut paraitre extrémement complexe. On
n'entre pas chez I'Empereur comme dans un
moulin! Le MJ doit cependant veiller & ce que ses
PJ ne se découragent pas: sans qu'ils en pren-
nent conscience, Mara Jade s'emploiera avec
beaucoup de talent a leur faciliter la tache : cer-
tains systémes de sécurité auront été curieuse-
ment neutralisés, les armes des gardes rouges
chargés de veiller sur les appartements de
'Empereur s'enrayeront mystérieusement (et
ces mémes gardes accepteront les pots-de-vin
avec une étonnante facilité), les chasseurs lancés
a la poursuite du vaisseau des PJ auront du mal
a décoller, etc. Le maitre de jeu doit laisser le
temps a ses joueurs d'élaborer un plan conve-
nable, et faire en sorte qu'ils parviennent a I'exé-
cuter... tout en leur donnant I'impression qu'ils
n'ont finalement réussi que d’extréme justesse.

Bienvenue chez 'Empereur

Les appartements de I'Empereur sont situés au
sommet d'un pilier circulaire, haut d'une dizaine
de métres, qui se dresse sur une aile du palais de
Badelon (palais qui laisse par ailleurs planer
des doutes quant a la santé mentale de son con-
cepteur: un amas informe de tours, de voites,
de salles circulaires, de verriéres, de couloirs
et d'escaliers interminables qui se croisent et
se recroisent apparemment au hasard...). Il s’agit
d’une plate-forme hexagonale, toute de verre et
d'acier, desservie par un ascenseur transparent
et protégé par de nombreux systémes de sécu-
rité.

Description
des appartements

1 - Ascenseur de verre. Il est protégé par un
systéme de sécurité (serrure a code) et s'éléve
silencieusement dans les airs. Le probléme, c’est
que tout le monde peut voir les PJ... Rappelons
tout de méme qu'ils seront certainement affublés
d'uniformes impériaux ou de tenues diploma-
tiques. Dans le cas contraire, ils auront certaine-
ment du mal a passer inapercus, a moins d'opé-
rer a un moment particulierement opportun.
L'ascenseur communique directement avec la
porte des appartements privés de I'Empereur.
Vous pouvez imaginer tous les systémes de sécu-

| rité que vous voulez: gardez simplement a
patine est entouré de nombreux gardes du |

I'esprit que Palpatine n'est pas censé risquer
grand-chose, a cause notamment des gardes
d'élite qui I'accompagnent lors de chacun de
ses déplacements et sans oublier ses propres
pouvoirs.

2 - Couloir. Les dalles de ce couloir s’allument
dés quon y pose le pied. Ses murs sont lambris-
sés d'une sorte de métal sombre, diffusant une
chaleur douce et apaisante,

3 - Appartements des gardes. Congues comme
de véritables suites, ces chambres contiennent
tout le nécessaire en matiére d’ameublement et
sont pourvues des réserves d'armes et d'uni-
formes impériaux que les PJ peuvent utiliser a
leur compte. Il serait tout de méme douteux que
les appartements impériaux soient inoccupés :
Mara Jade n'a pas mis tous les gardes au cou-
rant. Ceux qui seront présents défendront ché-



rement leur peau et les PJ devront composer |
avec une opposition pour le moins musclée.
L'Empereur et son espionne savent qu'il ne faut
pas abuser de la naiveté des PJ, raison pour
laquelle ces gardes mourront au cours de l'opé-
ration. Les renforts feront preuve pour leur part
d'une lenteur surprenante. ..

4 - Bar-bibliothéque. Tout a été prévu pour
I'agrément de I'Empereur, méme s'il est évident
que Sa Majesté impériale ne prendra pas le
temps de profiter des nombreux volumes qui
garnissent les étagéres de la bibliothéque, pas
plus qu'il n'aura le loisir de goiiter aux grands
crus qui sont rangés dans les coffres du bar
(une sorte de sculpture en or massif adossée a
I'un des murs de la piece). Les PJ ne trouveront
rien d'intéressant dans cette salle, mais pour-
ront par contre s'offrir le luxe de gotter a quel-
ques bouteilles de 'Empereur. Ces liqueurs |
comptent assurément parmi les plus rares et |
les plus enivrantes de la galaxie...

5 - Salle de contrdle. Elle abrite des instru-
ments de communication trés perfectionnés,
permettant a I'Empereur de rester en contact
permanent avec les généraux de I'Empire. On y
trouve également des écrans de contrdle gou-
vernant la désactivation des systémes de sécu-
rité qui entourent le palais de Badelon. Le pro-
cessus de désactivation ne présente d'ailleurs
pas de difficultés majeures (jet de Sécurité
moyen), ce qui est un comble pour des appar-
tements impériaux. Bien évidemment, vous ne
devrez pas révéler a vos joueurs la difficulté
du jet: il faut qu'ils aient I'impression d'accom-
plir un véritable exploit. En fait, qu'ils réussis-
sent ou non ce jet n'a guére d'importance: le
systéme de sécurité sera neutralisé de toute
maniére. ..

6 - Cuisines. C'est la que les gardes préparent
leurs repas lorsqu'ils restent dans les apparte-
ments impériaux.

7 - Chambre de Palpatine. Cette piéce est déco-
rée et équipée avec un luxe inoui. Les métaux et
les bois les plus précieux s’y cotoient avec extra-
vagance. La chambre, pourvue d'immenses baies
vitrées et filtrantes, est agrémentée de plantes
rares et de meubles ouvragés, ainsi que d’appa-
reils étranges dont les PJ ne connaitront pas
forcément I'usage. Le dossier contenant les plans
de I'Etoile de la Mort est rangé avec d’autres
cartouches mémorielles dans I'un des secrétai-
res de 'Empereur qui s'ouvre sans grande diffi-
culté. Il est impossible de lire la cartouche sur
place. Seuls les spécialistes scientifiques de la
Rébellion en seront capables.

Conseils de jeu. Rappelez, si besoin est, que la
plupart des informations sont stockées dans
des cartouches mémorielles, afin que les jou-
eurs sachent quoi voler chez 'Empereur.

La fuite

Dans la plus pure tradition des films de la trilo- ‘
gie, les PJ devront prendre la fuite de facon
rocambolesque, poursuivis par I'armada des
Impériaux dont les tirs les froleront de trés
prés... Le temps qu'ils réintégrent le vaisseau et
qu'ils éliminent leurs poursuivants, 'Empereur
aura été averti par Mara Jade du succes de l'opé-
ration, Quelques temps plus tard, les PJ seront
en route vers Tatooine, munis des précieux docu-
ments.

Appartements
de Palpatine

EPISODE V

SCENE [
Tatooine

Les PJ atterrissent sur l'astroport de Mos Esley,
la capitale de Tatooine, qui comme le sait tout

fan de Star Wars qui se respecte, est une plané- |

te désertique éclairée par deux puissants soleils,
Tatoo 1 et Tatoo 2, Au sol, la situation est actuel-
lement assez tendue: Jabba le Hutt, le grand
chef de la pegre, a été assassiné et la planéte

| grouille plus que jamais de malfrats. Afin de

limiter la casse, les Impériaux filtrent les entrées
atoutes les portes de la ville. Malheureusement
pour les PJ, le Bothan qu'ils recherchent ne se
trouve pas a Mos Esley, mais bien & Anchor-
head, la deuxiéme ville de la planéte, qui se
trouve a un petit millier de kilométres. Il sera
bien difficile aux personnages de se rendre sur
place: toutes les portes de la ville sont blo-
quées par des escouades de stormtroopers,
épaulés de bipodes impériaux. Paradoxalement,
I'un des moyens les plus simples de se rendre &
Anchorhead est peut-étre de participer a la cent

| trente-septiéme course de motojet qui a lieu

ces jours-ci. Malgré toute sa puissance, I'Empi-
re n'est pas en mesure d'annuler cet événement
annuel sans risquer une révolte populaire immé-
diate et sanglante (voir plans p.72).

S'inscrire pour la course Mos Esley-Anchorhead- |

Shaitan ne devrait pas se révéler trop compliqué
en soit. C'est plutot au niveau des moto-jets
que se situe la difficulté. Si les PJ disposent des
crédits nécessaires, le probléme est écarté, mais
si leurs moyens sont limités, a eux d'imaginer
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une solution: négocier des véhicules aupres
d’un sponsor officiel, assommer un pilote au
dernier moment et prendre sa place, etc. Quoi
qu’il en soit, on supposera que les PJ parvien-
nent a leurs fins.

Le départ est donné, selon la tradition, d'un coup
de mitrailleuse-blaster lourde. Aussitat, les
moteurs hurlent avec rage et les pilotes s’arc-
boutent sur leurs appareils, salués par la foule
déchainée. C'est parti! Une cinquantaine de
concurrents, tous plus fous les uns que les

| autres, s'élancent en faisant voler des nuages

de poussiére. Dés le départ, I'un d'eux s'écrase
sur le mur d'une cantina bien connue, semant la
panique sur son passage! Faites vivre a vos jou-
eurs I'excitation de la course. N'oubliez pas que
les moto-jets sont des engins qui peuvent attein-
dre des pointes de 500 km/h. Les jets de Pilotage
doivent étre modulés en fonction de la vitesse
des engins. Ce que les PJ ne savent pas forcé-
ment, ¢'est que le parcours comprend des
risques énormes : il s'agit notamment de tra-
verser un canyon particulierement étroit, sur
une longueur de plusieurs kilométres, Les
concurrents découvriront également de grandes
étendues sableuses, ol ils pourront se perdre
facilement. Pour forcer le destin, certains parti-
cipants n'hésiteront pas a neutraliser leurs oppo-
sants : Ben Hur, le retour...

Les difficultés des jets de Répulseurs sont lais-
sées a votre discrétion. N'oubliez pas que les
chances de s'écraser sont fonction de la vitesse,
surtout dans les virages serrés. Un échec cri-
tique devant une bifurcation, et c’est la mort
assurée, Les heureux possesseurs du jeu Rebel
Assault peuvent s'en donner a cceur joie...

Anchorhead

Une fois arrivés a Anchorhead (qui n'est qu'une
étape de la course), les PJ doivent abandonner

>



e

»

o e e
F2

N

La course de moto-jets
1- Entrée du canyon. Largeur: 6 métres. Bonne chance...

2- Bifurcation : les deux chemins sont quasiment identiques. Droite ou gauche ?
3- Virage en épingle i cheveux : des débris de moto-jet jonchent le sol. C'est votre tour...
4- Gouffre particuliérement profond, long de plusieurs centaines de métres.

A cette vitesse, toute chute est mortelle.
3- Cul de sac ! Vite, demi-tour...

6- Chicanes. Des Hommes des sables se tiennent sur les hauteurs. By

Que diriez-vous d'une embuscade ?

7- Le canyon est surplombé par des arches naturelles : attention
a la hauteur! En dessous, un troupeau de banthas se repose tranquillement.
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8- Tempéte de sable. Espérons que votre casque est garni d’une visiére solide. ..

9- Ligne droite de 8 km. C'est le moment de foncer!

10 - Série de stalagmites géantes (plus de 50m de haut). Courage, la ligne d'arrivée est siirement au bout ! Tiens, non !

montagne

leurs appareils et se mettre en quéte de leur
contact. Anchorhead est trés différente de Mos
Esley : ne possédant pas de véritable astroport,
la ville n'attire guére les pirates et autres contre-
bandiers, ce qui explique le calme relatif qui y
régne. En définitive, c'est le Bothan qui retrou-
vera les PJ, aprés quelques heures passées &
les suivre pour s'assurer qu'il s’agit bien des
bonnes personnes. Une fois rassuré, le Bothan se
présentera de lui-mé&me, Comme tous les mem-
bres de sa race, il ressemble & une sorte de grand
homme-singe.

Apres les politesses d'usage, il explique qu'ils
doivent se rendre & bord d'une chenillette jawa
vers un hangar secret oii se trouve le vaisseau
qui va les mener auprés de la flotte rebelle. Mal-
heureusement, la discussion est interceptée par
un Kubaz (créature d’'apparence vaguement
humaine et dotée d'une sorte de trompe, qui
posséde la faicheuse habitude de se méler de
ce qui ne la regarde pas), qui s’empresse de fai-
re son rapport au poste de garde impérial le

plus proche. Prévenus par Mara Jade, les Impé-
riaux font suivre discrétement la chenillette,

Les PJ se rendent vite compte & quel point
I'appareil en question est inconfortable: il est
nécessaire de s’y tenir constamment en posi-
tion accroupie, de plus une fumée noiratre
s'échappe des tuyaux graisseux qui entravent
les mouvements des passagers et le bruit qui
régne a l'intérieur est assourdissant. Aprés un
voyage de deux jours, la chenillette arrive enfin
a bon port. C'est du moins ce qu'annonce le
Bothan, qui descend de I'appareil et demande
aux PJ de patienter quelques minutes. Sortant
un boitier de sa poche, il actionne un curieux
dispositif : aprés quelques remous sableux, une
trappe apparait aux pieds des personnages.

Ces derniers sont invités a s'engouffrer dans ce
qui semble étre une base souterraine. Une fois &
I'intérieur, les PJ constatent qu'une vingtaine de
Bothans gérent cette immense base de rensei-
gnements militaires. Les Impériaux qui ont suivi
la chenillette sont maintenant préts a I'investir.
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Mara Jade a donné des ordres pour qu'ils laissent
s'enfuir les PJ... mais massacrent tous les autres.
On informe les PJ qu'un vaisseau de type YT-1300
les attend dans un hangar annexe... Soudain, la
trappe s'ouvre et les Impériaux tirent sans som-
mation: les tirs de blasters z&brent I'atmosphé-
re enfumée, des explosions retentissent. Les PJ se
précipitent vers le hangar, accompagnés du
Bothan mortellement blessé qui leur demande de
porter colite que cotite les cartouches mémo-
rielles & la Rébellion; il indique que les coor-
données d’astronavigation ont déja été rentrées
dans le navordinateur du vaisseau. Alors que les
personnages pénetrent dans le vaisseau et s'ins-
tallent précipitamment aux commandes, leur
compagnon actionne, dans un dernier souffle,
I'ouverture des portes du hangar. Les PJ par-
viennent a s'enfuir d’extréme justesse: peu de
temps aprés le décollage, la base souterraine
explose. Une fois les commandes d’astrogation
actionnées, le vaisseau rentre en hyperespace.
C'était trés juste...



SCENE 11

Le briefing

Le vaisseau des PJ sort de I'hyperespace au |

bout d'une vingtaine de jours. A travers le pos-
te de pilotage, les PJ peuvent voir une armada
trés impressionnante, composée de plusieurs
croiseurs calamariens, d'une demi-douzaine de
frégates Nebulon-B, de nombreuses frégates
d'assaut, de croiseurs de transport, de frégates
d'escorte, d'une vingtaine de corvettes corel-
liennes et d'une centaine de chasseurs de tous
types, qui croisent paisiblement a proximité
d'une magnifique planéte rouge feu.

Presque aussitét, leur appareil est escorté par
quatre Aile-X, qui le guident jusqu'au vaisseau
amiral. Les PJ remettent aux chefs de la Rébellion
les cartouches mémorielles qu'ils ont subtili-
sées.

La scéne suivante se déroule dans la salle de
briefing d'un croiseur mon calamari. Un projec-
teur holographique trone au centre de la piece.
Tous les grands noms de la Rébellion sont pré-
sents (les PJ peuvent notamment apercevoir le
général Solo, en grande discussion avec le géné-
ral Calrissian).

Mon Mothma s’avance et prend la parole: « LEm-
pereur a fait une erreur cruciale et le moment est
venu pour nous de passer a I'attaque. Nous
connaissons désormais I'emplacement exacte
de I'Etoile de la Mort, nous savons que son sys-
teme d'armement n'est pas encore opération-
nel et que la flotte impériale est dispersée a tra-
vers toute la galaxie. Plus important encore :
I'Empereur lui-méme supervise la phase finale de
la construction de I'Etoile de la Mort. Plusieurs

Bothans sont morts pour nous fournir cette |

information. Amiral Akbar, je vous en prie...»
Sur ces mots, I'amiral explique que I'Etoile de la
Mort est entourée par un champ protecteur,
activé depuis la lune forestiére d’Endor, qui
empéche pour l'instant toute attaque de chas-
seurs. [l propose au général Solo de diriger une
opération commando visant a détruire ce champ
de protection. Au méme moment, Luke fait son
entrée et annonce qu'il sera de la partie...

Si vous souhaitez rejouer la scéne dans ses moin-
dres détails, repassez-vous la toute derniére
demi-heure du Retour du jedi. C'est toujours trés
agréable...

SCENE 111
I’attaque
finale

i 2 . e |
Les PJ, s'ils en ont les compétences, sont invités

a prendre part, & bord de chasseurs Aile-X, &
I'attaque de la nouvelle Etoile de la Mort, attaque

qui, malgré les indications erronées fournies ala |

Rébellion, se soldera finalement par le succés
que I'on sait. Les personnages pourront égale-
ment choisir de participer a I'attaque d'une base
impériale sur la lune d'Endor.

Attention! Il ne s’agira pas de I'attaque du film,
a laquelle prennent part Leia et Solo, mais de
l'assaut d'une base annexe qui retardera l'arrivée
des renforts et contribuera indirectement au
succes de l'opération finale.

CHRONOLOGIE

e -~

Evenements de la trilogie

E‘vénements du scénario

J-30 (1 mois) : Mara Jade est envoyée
par 'Empire pour retrouver Orion.

JO : Bataille de Hoth

JO: Les PJ participent a la bataille.

J2: Mara Jade retrouve le corps d’Orion.

J20: Leia et Solo sont capturés
par Lando Calrissian.

J+30 (1 mois) : les PJ arrivent comme
clandestins sur Koduma.

J40) : Luke retrouve ses amis sur Bespin.
Solo est placé en congélation carbonique.

J90: les Pl libérent le joaillier.

J110: arrivée des PJ sur Assorhan.

J130: Violetta prend le pouvoir.

J160 : les PJ arrivent sur Blinder.

J180 (6 mois) : procés des PJ sur Sullust.

J195: les Pl arrivent sur Assorhan
et retrouvent Violetta.

J200 : Jabba le Hutt est tué. Solo est libéré,

J205: les PJ arrivent sur Gasharn pour
voler les plans de I'Etoile de la Mort.

J230: Luke arrive dans le systéme Dagoba.

J235: Arrivée des Pl sur Tatooine.

J300: Briefing avant I'attaque d’Endor, les PJ y assistent.
Puis... destruction de I'Etoile de la Mort.

Cette chronologie comparative n'est fournie qu'a titre indicatif et s’entend en jours et en mois
terriens. Le MJ est libre de modifier les dates a sa convenance. Les données temporelles four-
nies pour les événements de la trilogie sont basées sur des estimations et sont donc sujettes
a caution. Dans les films, ces détails sont volontairement laissés dans I'ombre pour ne pas
prendre le pas sur l'action. L'intérét de ce tableau est d'établir une cohérence entre les
événements «officiels » de la saga et ceux que vivent les PJ.

Tout I'art du MI consistera a mettre le hasard au service de I'action. Dans Star Wars, les évé-
nements s’enchainent toujours avec une parfaite coordination, les héros arrivent toujours
de justesse a tel ou tel endroit, bref : le temps est d'une souplesse & toute épreuve. N'oubliez

pas ce point d’'une importance capitale.

SCENE IV

Avec les honneurs...

Ala fin de I'aventure, une grande cérémonie est
organisée, Les PJ se retrouvent sur Endor avec
tous les héros de la saga et participent 4 la féte
en compagnie des Ewoks. Ces derniers se délec-
tent au récit de leurs exploits... Nos héros sont
ensuite décorés, tout comme Solo et Skywalker
ala fin du premier film, devant une assemblée de

Rebelles en liesse. Ne lésinez pas sur les décors: |
on ne vit qu'une fois. La cérémonie sera gran- |

diose, et la féte durera plusieurs semaines.

Puis les choses reprendront peu a peu leur
cours. L'euphorie de la victoire finira par s'es-
tomper. Il faudra bientot songer a batir une
république plus juste, et redonner un sens au
mot Liberté. Au travail! Une nouvelle ére com-
mence... {58
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La cartouche mémorielle

Ce document contient tous les éléments
que la Rébellion a besoin de connaitre
pour attaquer 'Etoile de 1a Mort :

sa localisation exacte, ses plans
complets, le dossier révélant

que son systéme de combat n'est pas
encore opérationnel (cette information
est fausse!), le dossier expliquant

que Palpatine doit superviser la phase
finale de la construction de ce terrible
engin. Toutes ces informations

ont été choisies par 'Empereur

afin d’attirer la Rébellion dans un piége,
piege dont les PJ - bien malgré eux -
assureront le succes.

Mais heureusement, Luke, Solo, Leia

et les autres seront 14 pour renverser

la situation et mener I'Alliance

a la victoire...




» Orion de Daiwncast

Ce jeune homme d'une vingtaine d'années est
aussi noble dans son allure que dans ses actes.
Il n’hésitera pas a se sacrifier pour venir en aide
a ses compagnons. Malgré ses origines illustres,
il sait rester simple et modeste, et n'a jamais
une attitude hautaine.

DEX 3D. SAV 3D, Bureaucratie 4D, Culture 4D.
MEC 2D, Répulseur 3D. PER 4D, Commandement
4D+2, Dissimulation-discrétion 5D. VIG 3D. TEC
2D, Médecine 3D.

» Capitaine Ténada

Agé d'une quarantaine d'années, cet ancien capi-
taine impérial n'a gardé de son passé troublé
qu'un sens aigu de la rigueur. Il est toujours vétu
d'une facon impeccable et veille & faire respec-
ter scrupuleusement les réglements de la Rébel-
lion. Il nhésitera pas a punir toute incartade, si
minime soit-elle. Arriver 30 secondes en retard
peut suffire & éveiller sa colére.

DEX 2D, Blaster 3D, Esquive 3D. SAV 3D, Bureau-
cratie 5D, Culture 4D, Procédure impériale 6D.
MEC 3D, Pilotage de vaisseau 4D. PER 3D, Com-
mandement 5D. VIG 2D, Résistance 3D. TEC 3D.

» Capitaine Orchac

Il n'est agé que de trente ans, mais son visage sec
et rude'lui donne dix ans de plus. Orchac garde
toujours une « commission » sur les amendes et
les taxes qu'il préléve, mais il accepte de « par-
tager » avec ses supérieurs. Il exécre les Rebelles
et préfere les tuer plutot que de les capturer.
Aprés tout, un prisonnier coiite de |'argent.

DEX 3D, Esquive 4D. SAV 3D, lllégalité 4D. MEC
2D. PER 3D, Commandement 4D, Escroguerie
5D. VIG 3D. TEC 3D.

» Freego

C'est le bras droit d'Orchac. Rodien de son état, il
s'occupe de toutes les missions délicates (espion-
nage, enlevement, assassinat et sabotage).

DEX 3D. SAV 2D. MEC 2D. PER 4D, Dissimula-
tion-discrétion 5D, Recherche 6D. VIG 3D. TEC
3D, Démolition 4D, Sécurité 5D.

» Chtogruff

Deuxiéme homme de main d'Orchac. C'est un
Gamorréen un peu buté qui s’'occupe avec talent
des affaires « expéditives ». Il est prét a donner sa
vie pour Orchac, et ne se sépare jamais de sa
fidele vibro-hache.

DEX 4D, Arme blanche 5D, Blaster 4D. SAV 1D.
MEC 1D. PER 2D. VIG 4D, Combat mains nues 6D,
Levage 6D, Résistance 5D.

» Phidias Silver

1l s'agit d’un Ithorien calme et pacifique. V&tu
d'étoffes somptueuses, Phidias est un joaillier
trés réputé; sa renommée s'étend trés rapide-
ment au-dela des frontiéres de son systéme.

DEX 2D. SAV 4D, Connaissance des minéraux
5D, Orfévrerie 9D. MEC 2D. PER 3D, Expertise 6D.
VIG 2D. TEC 4D, Conception-réalisation orfe-
vrerie 10D.

» Le primocrate Wicliff

Jadis débonnaire, désormais un peu sénile,
Wicliff n'a plus que faire de son royaume : il lais-
se a son grand chambellan le soin de s'en occu-
per. Il se complait dans la paresse. Ses compé-
tences sont inutiles car il ne sait quasiment rien
faire.

» Matellius

Grand chambellan du royaume. C'est un homme
chauve et trés grand, au visage dénué de toute
expression. [l s’habille toujours de blanc, car il est
obsédé par la pureté. Il est excédé par |'attitude
du primocrate, méme si c'est grace a la passivité
de ce dernier qu'il peut diriger le royaume.

DEX 2D. SAV 3D, Bureaucratie 5D, Culture 4D.
MEC 2D. PER 3D, Escroquerie 8D, Marchandage
5D. VIG 3D. TEC 3D.

P Violella

Trés belle jeune femme, toujours magnifique-
ment vétue. On ne peut pas dire qu'elle fasse
preuve d'une intelligence et d'une lucidité remar-
quables. Elle souhaite le bonheur de son peuple,
mais n'est pas préte pour autant a mettre son
existence en danger.

Mettre toutes ses compétences a 3D.

» Gardes de la place
dite du treiziéeme coup
de gong

Blaster 3D, Esquive 4D, Vigueur 3D+1, Glisseur
3D, Grenade 2D+2, Armes : fusil-laser Dom 4D et
2 grenades Dom 5D. Glisseur : aérostatique
Assorh V classe Karhan, vitesse max: 80 km/h.
Coque 2D, Maniabilité 1D.

» Badelon de Daiwncast

I s’agit d'un homme trapu et large d'épaules. Il
est animé d’'une puissante détermination. Il sait
que sa femme I'a trahi et pense qu'elle peut
recommencer. [l la fait donc surveiller de prés. Il
est dévoré par 'ambition et a décidé d'unir le
destin de son royaume a celui de 'Empire.

P Sarania de Daiwncast

Cette femme a beaucoup d'allure. On lit dans
son regard toute la tristesse d'une mére en deuil.
Elle aimerait venir en aide aux membres de la
Rébellion, mais craint trop son époux pour
s'opposer de facon flagrante a ses desseins. Il
n'est cependant pas impossible qu'elle décide un
jour de franchir le pas.

» Mara Jade

L'ame de cette jeune femme est aussi sombre
que sa beauté est radieuse : il s'agit de I'une des
espionnes les plus redoutables de la galaxie. Le
supplément Heir to the Empire (pour l'instant
uniquement disponible en anglais chez West
End Games) lui consacre d’ailleurs un long para-
graphe. Mara Jade a été surnommeée la Main de
I'Empereur. On raconte qu’elle entretient avec lui
des liens télépathiques constants, ce qui en fait
un informateur de tout premier plan. Dans Heir
to the Empire, elle voue une haine mortelle et
implacable a Luke Skywalker, qu'elle tient per-
sonnellement responsable de la chute de I'Empi-
re et de son déclin personnel. A I'époque qui
nous intéresse, sa renommée et sa puissance
se trouvent a leur apogée. Rappelons que ce
scénario s'étale sur plus d'un an (voir la chro-
nologie). Au moment de la bataille d'Endor, Mara
Jade ne s'intéresse pas encore vraiment a Luke
Skywalker. Son animosité a son égard prend sa
source au cours des événements qui se termi-
neront par la mort de Jabba le Hutt. C'est & cet
instant que la jeune femme prend conscience
que le dernier des jedis connus est véritable-
ment capable de causer la perte de LEmpire.
C'est quelque temps avant cet épisode — facheux
pour I'Empire —, que Mara Jade est chargée par
I'Empereur de retrouver Orion de Daiwncast
pour récupérer sa précieuse chevaliére. Lors-
qu'elle rencontre Violetta, elle comprend qu'elle
peut manipuler les PJ. Son but est désormais
de pousser les PJ a s'emparer des documents
concernant la nouvelle Etoile de la Mort, pour
anéantir la Rébellion.

DEX 3D+2, Blaster 9D+1, Parade 4 mains nues
7D+2, Esquive 8D+2, Armes blanches 8D+2, Para-
de armes blanches 7D+2. SAV 2D+2, Races extra-
terrestres 8D+2, Bureaucratie 7D+2, Cultures
6D+2, Langages 8D+2, Systémes planétaires 5D+2,
lllégalité 6D, Survie 7D, Technologie 7D+2. MEC
2D+2, Astrogation 8D+2, Equitation 5D+2, Pilo-
tage de vaisseau 9D+2, Canons de vaisseau 9D+2,
Fcran de vaisseau 8D, Répulseurs 5D+2. PER
2D+1, Marchandage 5D+1, Commandement 7D+1,
Recherche 7D+1, Escroquerie 6D+1, Jeu 4D+1,
Dissimulation-discrétion 8D+1. VIG 3D+2, Combat
4 mains nues 6D+2, Escalade-saut 7D+2, Leva-
ge 5D+2, Résistance 8D+2, Natation 6D+2. TEC
3D, Prog-rép. ordinateur 7D, Démolition 4D, Prog-
rép. droid 3D+2, Médecine 5D, Rép. vaisseau
6D+1, Rép. répulseur 5D, Sécurité 8D.

Compétences de la Force : Inconnues.

Fabrice Colin, Olivier Vignes et la participation de Philippe Morineau

illustration : Igor Chevalier et plan : Cyrille Daujean
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Le Royaume d'Epouvante

LA DEMEURE DE STRAHD

u-dela du village de Barovie est perché le chateau
Ravenloft, la demeure et forteresse du seigneur
vampire Strahd von Zarovich. Des légendes
prétendent que Strahd vole avec les chauve-souris et court
en compagnie des loups pour terroriser la région.
Le Comte Strahd est puissant, et son chateau est terrifiant !

D’anciens récits parlent d'oubliettes et de catacombes

profondément enfouies sous le chateau. D'autres histoires
rapportent les grandes salles, les trésors et la gloire de I
Ravenloft des siécles passés.
Ce qui est indubitable, c'est !
que Strahd a installé des
piéges mortels pour |
protéger son domaine. 1

Le maitre du Chateau
Ravenloft recoit pour diner. f
@1 Vous étes invité ...

Disponible maintenant en version francaise

Disponibles bientdt en version
francaise

TSR Ltd.

120 Church End
Cherry Hinton
Cambridge CB1 3LB
United Kingdom

Tel: 0044 223 212517

Monstrous Compendium
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g
Appenlls

ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, ADAD, RAVENLOFT et le logo TSR sont des marques déposées
appartenant a TSR, Inc.
© 1994 TSR, Inc. Tous droits réservés.
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Le voile se leve enfin sur les mystéres qui entourent
Paorn (notre univers médiéval-fantastique,

décrit dans Casus n°74 a 81)! Aux frontiéres

des Quatre Empires, les terres inconnues abondent
et d'intrépides explorateurs répondent a leur appel.
En compagnie du téméraire Danathan, partons

a la rencontre de deux peuples vivant au fil de I'eau...
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Des érudits

s’interrogent

Par Fra-Loonghehon le Séculier : Danathan Verda-
mond de Vinyaev estil le Capitaine Pourpre ?
«D’ol sort le mystérieux Orfeu, ce gigantesque
galion a I'armature de cuivre tendue de voiles
pourpres, qui surgit soudain du néant pour cou-
ler des navires réputés invincibles ? Huit fois en
dix ans, il est apparu pour envoyer par le fond
des vaisseaux aussi divers que le sloop du san-
guinaire capitaine Trois-Tétes, le galion du trés
hai prince Spexandre d’Arkhass, ou encore les
deux batiments principaux de la Racheflugt,
cette équipée secréte qui devait répandre la
peste dans les iles du Tarot au moyen de milliers
de rats. Il s'est méme glissé, de nuit, jusqu'au
port de la capitale de I'empire burgon, oti il a
détruit une demeure d'un seul coup de baliste
bien ajusté... surprenant en pleine activité une
conjuration de nécromanciens!

Au-dela de I'exploit, on se demande toujours
comment ce mystérieux « Capitaine Pourpre»,
comme on le surnomme, peut étre aussi bien
renseigné. Quels sont ses buts, d'oll vient-il, et
quels étranges pouvoirs recéle son extraordi-
naire galion? Cet extrait d'un journal, que j'ai
découvert prés des décombres d'un entrepot
incendié d’Oljad, pourrait bien avoir un rapport
avec le cas qui nous intéresse...

«Je suis allé jusqu’au bout des terres

de I'ouest, sur les marchés opulents

de Novzargrad et de Kiepp, le plus puissant
port de la cote, J'ai remonté jusqu’aux
monts Sinistérias tout le rivage de I'est

de |a Burgonie, dont les ports propulsent
les nefs les plus indestructibles

vers les dangereuses iles-lames de I'archipel
du Tarot. Et je peux le dire: les Quatre
Empires, les cent un duchés et les comtés
francs, sans oublier les Tarots

et les caillasses de la vaste Maléditude,

ne sont pas la totalité du monde.

A Novzargrad, des capitaines vendent

des marchandises étranges, qu'ils
prétendent ramener des iles lointaines
situées vers le couchant, Sur les Tarots,

j'ai vu de curieux elfes au teint émeraude
venus a bord de leurs esquifs en forme
d'aiguille, de fort loin d’apreés les dires.
Quant aux Sinistérias, on y accueille
régulierement toutes sortes d’humanoides
au regard vide, la langue coupée et le corps
zébré de centaines de cicatrices,

qui débouchent des montagnes de glace
pourtant réputées impénétrables.

Ainsi, j'en viens a remettre en question
tous les enseignements du Colléege

des Sages. Je ne peux croire que I'océan
Oriental soit le bord du monde,



Uneaide de jeu pour le monde de Paorn
Les conquerants
de I'océan Oriental

et que ses vagues s'achévent par une
gigantesque cataracte se jetant dans le vide
infini. Moi, Danathan Verdamond

de Vinyaev, je prétends qu'il existe

une autre terre au-dela du maelstrom

de I'océan, et que le Collége nous ment.
Pour je ne sais quelles mystérieuses raisons,
I'existence d’autres terres est tenue
secréte, mais je saurai les découvrir, et

en ramener des merveilles qui étonneront
les souverains de Paorn eux-mémes!
Maintenant, alors que mon épouse Kayila

la Poétesse repose dans la nécropole fleurie
de Vinyaev et que le hasard m’a rendu
propriétaire du navire I’Anguille bleue,

j'ai décidé de changer mon destin.

A mon fils ainé et a ma fille,

Pongkel et Tahaline, j'ai laissé la gestion

de nos caravanes et de nos navires,

de nos entrepdts et magasins. Avec mon fils
cadet, I'enthousiaste et turbulent Guimp,
nous avons réarmé I"Anguille bleue

pour un voyage vers l'inconnu. Aujourd’hui,
vingtiéme jour de la lune des fleurs,

les vents sont favorables et nous allons lever
I'ancre vers I'est, vers le levant.

Dans sept jours, nous referons provision
d’eau et de viande boucanée sur la Lame
du Pendu, la plus orientale des iles du Tarot,
puis nous repartirons pour l'aventure.
Avant que je ne quitte Yinyaev, Tahaline
m'a dit ces mots: « Pére, tu prétends
explorer le monde pour trouver

de nouveaux trésors, dont la brillance
éclipsera la fortune de nos rois cupides

et prétentieux. Es-tu bien sir que le jeu

en vaille la chandelle? — Sage Tahaline,
ai-je répondu, notre richesse fut bitie

de presque rien, et si la ruse

et la prévoyance m’ont servi a I'établir,

la bénédiction des astres en fut aussi
responsable. Ces étoiles qui ont veillé

sur moi, je vais maintenant les suivre.

Qui sait si elles ne m'ont pas fait riche

pour que je puisse prendre ce départ?»

Extrait du journal
du « Premier voyage de Danathan »

Danathan a disparu depuis, Cependant, nos sour-
ces occultes de renseignements soupconnent
cette Tahaline de Vinyaev d'étre la célébre Rose
noire, mercenaire et assassin dont les exploits ne
se comptent plus. Experte en déguisements, la
Rose noire est connue sous diverses identités a
travers les quatre empires. Elle compte des amis
parmi les aristocrates et fait partie de plusieurs
sociétés secretes, dont le sombre et terrible Cul-
te d’Oombar. Quant & son [rére Pongkel, il aurait
£té apprenti sorcier, voleur au grand coeur, aéro-
marchand dans les territoires de I'océan Vert *,
avant de devenir maitre Kel, I'un des plus puis-
sants armateurs de Paorn!

Se pourrait-il que la Rose noire et maitre Kel
soient les informateurs de Danathan ? Ce dernier
utilise-t-il I'identité du Capitaine Pourpre pour
défier les souverains de Paorn? Au-dela de
I'océan Oriental, une puissance inconnue nous
guette, sonde nos réactions, et je présage que
les apparitions de ce mystérieux galion aux
voiles pourpres préludent a de plus graves évé-
nements.

Je laisse au Collége des Sages le soin de décider
si je dois poursuivre mon enquéte dans cette
voie. »

Un observateur
discret

Extrait des Royales Archives de la Mémoire, par
maitre Kwalish®, maginventeur officiel de la
cour du Salthar, éminence grise du roi Drogon,
concepteur d'artefacts puissants lui permettant
de voir & distance, espion a titre de curiosité
personnelle.

«Comme je 'avais prévu, Danathan Verdamond
de Vinyaev réussit & gagner les iles du Tarot
apres avoir quitté I'Althusia. Hélas, les courants
I'entrainérent ensuite vers les mortelles ban-
quises du nord. Accomplissant un formidable
exploit, il se fraya un chemin a travers les glaces
et redescendit vers I'est, ot il découvrit une
terre aussi extraordinaire qu'insoupconnée : la
sombre Majistra, puissante patrie des Princes-
Sorciers et des créatures féeriques.

En accostant a ses régions nordiques, il [it
connaissance des farouches Barons d'Ecume,

une alliance de marins-magiciens qui refusent
le joug de ses impitoyables Princes-Sorciers.
Une solide amitié naquit alors entre Danathan et
leur chef, le jeune Snarr des Fjords, surnommé
par ses hommes «le Capitaine Pourpre»,
L'Anguille bleue reprit ensuite son cabotage jus-
qu'aux cités décadentes et raffinées du sud de
Majistra (ol la petite magie est monnaie cou-
rante, comme le sont les intrigues de palais).
Danathan séjourna un temps & Cansteborgh,
I'ensorceleuse capitale du royaume. L3, il rencon-
tra la société aristomage et espionna la cour
des Princes-Sorciers pour le compte de son ami
Snarr (et le ndtre, par 12 méme). Allant de surpri-
ses en surprises, il découvrit ainsi un complot
aux ramifications terrifiantes, impliquant les
ambassadeurs de nations inconnues et de téné-
breuses puissances issues d'autres Plans... leur
but commun étant apparemment de conquérir
Paorn!

Craignant d’étre découvert, Danathan préféra
s'éloigner et regagner sa patrie. Hélas, le mael-
strém de I'océan Oriental, faconnant son des-
tin une fois encore, l'attira au ceeur d’une tem-
péte et fit sombrer son navire. Tout I'équipage
aurait péri sans sa rencontre miraculeuse avec
'une des mythiques cités sirinns. Pour payer
sa dette envers ses sauveteurs, Danathan vécut
quelques temps parmi eux, luttant contre les
Sanghors, et enseignant aux prétres de Corail
I'usage des objets manufacturés gagnés lors des
combats.

I séjourna ensuite brigvement en Althusia, avant
de regagner Majistra. Selon mes derniéres nou-
velles, I'infatigable marin poursuit ses activités [>

Ly '\S_;H

R Ao wnlles maring
=
5 3 AE 23 3o jows de marche

Carnet
de voyage
de Danathan

* L'océan Vert et le maginventeur Kwalish apparaissent dans le scénario Grand Ecran

« Kabaal » du n"° 85.
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secrétes en compagnie des Barons d'Ecume et
du Capitaine Pourpre. »

Les coureurs
du maelstrom

Considéré comme le bord du monde par les
habitants de Paorn, I'océan Oriental tout entier
est un colossal maelstrdm qui tourne autour
d'un axe lointain. Personne n'ose affronter ses
tempétes effroyables et imprévisibles, sans par-
ler des rumeurs concernant les Diables des mers,
les Géants des nuages, ou les dieux titanesques
qui sommeilleraient dans ses profondeurs. Une
chose est cependant certaine, I'océan Oriental
est bien « habité » par deux peuplades vivant au
gré des courants : I'une, les Sirinns, est la proie,
et I'autre, les Sanghors, le prédateur...

Les Sirinns

Les Sirinns, au teint émeraude et aux longs che-
veux vert pale, sont issus d'une antique race
humanoide métissée d’'elfes des mers. Leurs
cités filantes, qu'on appelle aussi les « provin-
ces», sont de véritables villes de plusieurs cen-
taines d'individus. Elles sont montées sur des
flotteurs articulés et maintenues en mouvement
par un systéme de palans reliés a des cerfs-
volants en vol perpétuel a 300 ou 400 métres de
hauteur. Entrainés dés leur plus jeune age, les
«volants» passent des journées entiéres dans

les airs. [ls se relayent pour agencer et doser
les voilures selon les besoins, et apprivoisent
les gawals, des mouettes géantes qui acceptent
de leur servir de parachute pour redescendre
vers le plancher.

Sur les radeaux ainsi tractés, on vit de péche, de
cultures hydroponiques (entretenues par les

prétres de Corail, les chamans du peuple sirinn),
et de chasse aux oiseaux, sous la houlette du
Grand Timonier, un chef élu entouré de ses
sages. Faire le « grand tour » du maelstrém prend
environ deux ans, durant lesquels la Province
peut espérer croiser cing ou six fois des sar-

gasses, d'immense étendues d’algues flottantes, .

que le savoir-faire des « mains dansantes » trans-
forme en membranes et filins pour les cerfs-
volants, en plancher tendu sur des armatures de
balsa, en vétements, en nourriture et en sang-
tambour, une liqueur revigorante a base d’algues
et d'une baie cultivée dans les jardins hydro-
poniques. Les Sirinns ne

sont guére belliqueux, - P
et font souvent ap- @ S '3‘
pel & des créatures &1 <+
marines en cas dedif- 4~ /.

ficulté (lions de mer, ~ J “017
méduses phospho- !
rescentes, etc.).

o

On les prétend capables de communiquer avec
elles par ultrasons, et de partager ainsi certains
secrets des profondeurs.

Les Sanghors

Méme s'ils sont plus petits et massifs que les
Sirinns, les Sanghors descendent manifestement

INSTANTANE : Balade au bord du monde
Les PJ sont engagés par le Collége des Sages pour enquéter sur le mystére qui entoure

| le Capitaine Pourpre. Munis de I'extrait de journal du Premier voyage de Danathan

' (W]!" p: 76), ils doivent commencer leurs investigations dans la ville de Vinyaev (voir CB
n°78, la province de Nélorie en Althusia), ot Parmateur maitre Kel se repose dans sa

: s_up,erhelrésidence_d'ete. S’introduire chez ce dernier est bien siir un véritable casse-téte
(gardes, pieges...), sans compter la Rose noire, qui interviendra sous divers déguisements
.afin d’entraver I'action des PJ. Cependant, ils finissent par mettre la main sur un artefact
‘ensorcelé appartenant a Danathan... et les vrais ennuis commencent, car la conjuration

i 'de nécromanciens (victime du Capitaine Pourpre) les prend alors pour cible.
De quiproquos en quiproquos, les P) sont bientét traqués par les uns et les autres,
tandis que le College des Sages les laisse tomber! Au moment ol la situation devient
critique (combat, tentatives d'assassinat), 'artefact s’active par erreur... et téléporte
les PJ dans l'océan Oriental, au cceur d'une cité sirinn! lls y découvrent une ancienne
résidence de Danathan et en apprennent un peu plus sur lui, mais il faudra résoudre
des probiémes locaux, prouver leur bravoure durant une attaque, négocier leur passage
pour revenir dans les eaux de Paorn ou du Tarot, etc. Les P] auront alors I'occasion
de rencontrer Danathan ou le Capitaine Pourpre, avant de partir a la découverte
des merveilles de Majistra... que nous vous conterons dans les prochains numéros!

casus 18 BELL

de la méme race qu'eux. Deux points les distin-
guent essentiellement : leur teint et leurs che-
veux bleutés, et le fait qu'ils soient des chas-
seurs. lls obéissent aveuglément au « Capitaine »,
qui pour prendre la place de chef doit tuer son
prédécesseur au cours d'un trés officiel « défi».
Leurs vaisseaux, regroupés en meute, sont peints
en gris-bleu pour se confondre avec les vagues
et surprendre et attaquer les cités filantes. Les
Provinces les plus prospéres sont ainsi mises a
sac, pour la nourriture, les esclaves, les objets
manufacturés, la liqueur de sang-tambour. Si les
Sanghors perdent un combat, ils acceptent que
leurs vaisseaux soient pillés en partie par les
vainqueurs : pour les Sirinns, c’est le seul moyen
de récupérer des matiéres extérieures (bois,
métal).

Les Sanghors quittent parfois |'orbite du mael-
strém pour attaquer des bateaux égarés de
Paorn, du Tarot ou de Majistra, afin de renou-
veler un peu le stock de matiéres premiéres.
Dans ce systéme clos, I'économie et la protection
de tout objet sont primordiales. Perdre, ne serait-
ce qu'une planche, est grave. Aussi, tous les
combats entre chasseurs et proies se font
d’hommes & hommes : les Provinciaux tentent
d'empécher les Sanghors d'accoster, mais si
ceux-ci y parviennent, aucun tir ou aucune action
qui risquerait d'endommager les nefs n'est entre-
pris. Le Capitaine fait alors débarquer son armée
(de 50 a 100 «champions») sur le «champ de
bataille » (une plate-forme habituellement réser-
vée aux grandes réunions ou aux fétes), la Pro-
vince fait de méme, et le camp qui gagne a droit
de pillage sur 'autre.

Notons que les Sanghors considérent les marins
de Paorn comme des barbares sanguinaires:
ne tirent-ils pas sans hésiter des boulets et des
projectiles enflammés qui détériorent, et peu-
vent méme couler leurs vaisseaux: un acte
insensé!

Didier Guiserix et Patrick Bousquet
illustration : Bernard Bittler

Caractéristiques
pour AD&D
'Dannﬂ'mn GuernerS

:Gnerﬂersanymr - DV2, PVI2, CAT,
TACO1S, Att. 1, Dég. 1-8 (sabre), pas
vision.

_Mmmn.nw PV7, (‘.AB,TA{:MS
‘Att. 1, Dég. 1-6 (harpon), empathie avec
les animaux marins, pas d’infravision.
Garwall (mouette géante) : DV2, PV10,
CAS, TAC0 19, Att. 1, Dég. 16 (bec). .

Liqueur de sangtambour : +1d4PV
+ inﬁavision dmnt 12 henrea.
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et les incroyables

créations des gagnants du bimestre !

Ievine qui vient

TITANESQUE ! Découvrez une nouvelle race : les Géants des Abysses,

POULPESQUE'! Bruno Tournet et Arnaud Martinez démontrent, pieuvre a l'appui,
que les morts-vivants peuvent étre terriblement attachants!

LIVRESQUE'! Rodolphe Levert tourne la page apres sa rencontre avec un terrible Lecteur.

DANTESQUE'! Laurent Lusinchi confirme qu’on ne fait pas de Gardien sans casse

r d’ceufs

FABULESQUE'! Vous aussi relevez notre défi, soyez publi¢ dans Casus Belli et gagnez

des abonnements, des numéros hors série, une voiture décapotable, un sé

Tabatha Trash, etc

«Ahl maitre Miflord, en m'invitant ainsi au spec-
tacle des demoiselles du Crazy Os, vous faites de
mol le plus heureux des disciples, yaaouuu!

— Clest tout naturel, la Science mérite parfois un
peu de détente, mon bon Guwé.

— Regardez, le premier numéro de cabaret s'inti-
tule «la Pieuvre osseuse ». A coup stir, ce psetido-
nyme délicieusement exotique dissimule les char-
mes d'une plantureuse créature. Quel excitant
suspense, j'en frémis d'avance!

— Moi aussi, mon cher Gwé, moi aussi. ..

— Tout de méme, un menu détail me chiffonne. ..
Pourquoi votre table se trouve-telle parmi les gra-
dins, alors que fe suis enchainé a la mienne au
beau milieu de la fosse?... »

Ou 'on rencontre une
attachante créature

Amis calamars et poulpes, vos représentants
ne seront désormais plus cantonnés a trainer
leurs pseudopodes dans les bas-fonds océani-
ques! L'Octonekros, ou Pieuvre osseuse, est en
effet un monstre tentaculaire hantant spécifi-
quement les cimetiéres, ol elle prend forme &
partir des ossements de personnages qui ont
été malfaisants durant leur vie terrestre. Son
acorps» est un amoncellement de cranes, agglu-
tinés autour d'une gueule béante ornée de deux
terribles lames d’os semblables & des défenses
d'ivoire. Pour se mouvoir, la pieuvre rampe sur
huit tentacules constitués de colonnes verté-
brales. Naturellement, cette créature haineuse
attaque & vue tout intrus osant profaner les limi-
tes de son cimetiére. Sa technique consiste &
broyer ses proies en utilisant ses tentacules,
avant de les empaler sur ses défenses, tandis
que les crénes constituant son corps se met-
tent & dévorer la victime! La puissance d'une
Octonekros croit avec la taille de la nécropole
dont elle tire sa force. Tant qu'elle demeure sur
son territoire, elle est capable de se régénérer en

1 « Dis donc, coco, ¢'est quoi celte histoire

de voiture et de séjour d Hawai'? On régale

aux frais de la princesse ?

— Pitié, rédac'chef... C'était juste pour faire plaisir

aux lectenrs... SBAAF!... Doila, ovila, ve vous rends
vos flefs de contact et vos billets d'avion...
SBAAFF!... Aille ! Mais afllenu...SBRRAAAF! »

«intégrant » les ossements du sous-sol, ou de
souffler un nuage de vapeurs méphitiques afin
de couvrir une éventuelle retraite. Signalons
I'heureuse initiative de la boutique nécroman-
tique Skamp & Fritty qui distille et revend une
huile de Commandement, sorte d'onguent magi-
que permettant d'influencer ces créatures (une
maniére de leur « graisser le tentacule », en quel-
que sorte...).

Preuvre osseuse

Caractéristiques AD&D

Terr. cimetiére ; Fréq. rare; Int. 8;
Align. mauvais chaotique ; Nombre 1;
CA 4, DV 4 a 8; TACO variable;

Att. 4 (tentacules); Dég. 1-6x4..

Att. spé. : si 3 tentacules ou plus touchent
durant le méme round, la victime est
immobilisée et perd automatiquement 2d8
le round suivant (défenses), puis 3d10
les rounds d’aprés (cranes). Déf. spé.
dans les limites du cimetiére :
Régénération 3 PdV/rd, Nuage puant 3/j
(cf. sort). Peut €tre repoussée comme
une Ame en peine. Rés. magie néant;
Tai. M. PX 4000 a 8000.

Huile de Commandement : idem sort
de Suggestion, 6 doses, durée: 1h

par dose, prix : 2000 PO.

1l faut réussir un jet de Dextérité & 4
pour réussir a appliquer I'huile

sur I'Octonekros.

Caractéristiques Simulacres

Test de Combat : 9. Test de Perception: 4.
Points de vie: 44 8.

Points de Souffle : 3.

Points d’Energie : 2.

Puissance: 1,

Armure : 0/0/2.

Dégats: [E]PV.

CASUS 30 BELL}

¢jour a Hawai avec

« Traitre ! Efclavagiste ! Fette horreur ne voulait
plus me ldfer... Et fa baaave, en plus...

— Cesse donc de maugréer, mon brave Guwé. Cette
petite taquinerie étaif nécessaire afin d'établir
objectivement ton record de course & pied, pour
mon prochain mémoire intitulé le Liévre et la Tor-
ture. Allons, dépéche-toi de sortir de cette cuve
de Saint-Ole, le spectacle de Mendhi ['Astronome
commence. Il va nous conter une histoire... »

Ou la littérature
devient treés vivante

C'est lors d'un séjour dans la ville cotiere de
Vinyaev*, alors que j'étais encore un jeune
apprenti, que j'entendis parler de la légendaire
bibliothéque nécromantique de maitre Kel. Dévo-
ré de curiosité, je résolus, par une douce nuit de
printemps, de m'y introduire en cachette. FIa-
nant entre les rayonnages déserts, j'entendis
soudain un bruit de pages que I'on tourne, Celui
que je cherchais était I3, assis a une table: la
forme spectrale du Lecteur, parcourant avide-
ment des piles entiéres d'ouvrages anciens aux
reliures de vieux cuir craquelé. Son visage fan-
tomatique était celui d'un homme d'age mir,
aux traits fins et au regard empreint d'une noble
concentration. Surmuntant ma peur je l'abor-

2 Clin d’wil a l'aide de jeu pour Paorn,
voir p. 76-78.



dai mais il m'interrompit aussitot par un «chh-
huut!» impérieux, ainsi qu'on me I'avait prédit.
J'insistai alors, jusqu’a ce qu'il réponde a mes
questions. Les scribes m'avaient appris qu'il
personnifiait «'ame » de la bibliothéque, et qu'il
connaissait par cceur tous les écrits classés dans
ses rayonnages. Une source de sciences, de
connaissances et de renseignements telle que
personne n'en eut jamais révé! Emporté par

mon audace, j'oubliai les recommandations de
mes camarades et multipliai les interrogations.
Indisposé, le Lecteur disparut alors dans un
nuage de poussiére irisée, tandis que les ouvra-
ges s'amoncelaient soudain pour former une
gigantesque et menacante silhouette : un Golem
de livres! Terrifié, je m'enfuis aussitot a toutes
jambes, ne m'arrétant que lorsque j'eus enfin
regagné la sécurité de ma chambre sous les toits.
Depuis lors, j'ai cessé de m'intéresser & la
magie pour me consacrer a mes études
d'astronomie. Au cceur de cette Biblio-
théque vivante, c'est une page de ma
vie qui a été tournée.

«... uite du spectacle, nous demandons
un volontaire dans la salle. Je répéte,
pour la suite du... »

— C'est affreux, maitre, depuis que cette
saleté m'a collé ses ventouses sur les yeux,
je n'y vois plus rien. Je devrais peutétre
déposer une plainte auprés de 'apothi-
caire du travail. ..

— Heuuu... inutile de tembarrasser avec
de telles paperasseries. Hum... voyons,
{u apercois cerfainement cet énorme objet
sur la scéne ?

— Beuuh?...

— Mais 1a, laaa, juste devant toi!»
«Enfin, un courageux candidat! Applau-
dissements, s'il vous plait, pour le mon-
sieur barbu @ lunettes, qui léve le doigt
afin d'affronter notre magnifique Démon
Gardien...»

Ou, d’un ceuf, 'on
fait tout un plat

«Un peu de silence dans la salle, je vous
prie. Monsieur Millord, vous vous deman-
dez sans doute quel est le lien entre cette
urne imposante, derriére moi, et la suite
du spectacle ? Eh bien nous allons aujour-
d’hui vous dévoiler un spécimen unique
de nécro-animation ... (roulement de tam-
bour)... Et voici: I'(Euf de Gardien!
(tadaaam!) Ainsi nommée, cette urne
magique abrite une variété particuliére
de Démon Gardien : un Thanatezu, ou
Démon mort-vivant. Les Thanatezu ont
été créés par les noirs disciples de Loors
I'Avaricieux, afin de protéger leurs nécro-
poles secondaires des cambrioleurs pen-
dant leur absence. Leurs caractéristiques
tiennent a la fois des démons et des mo-
mies. Puissants squelettes humanoides
munis de griffes et de crocs, ils sont capa-
bles de fondre sur d'infortunées victimes
d'un seul battement de leurs ailes écail-
leuses, les paralysant littéralement de
terreur! Leur intelligence est trés limitée.
Liés par un enchantement de niveau 6
sur I'échelle de Kmmnust, ils reposent a
I'intérieur de leur urne et n'en sortent
que lorsqu'ils détectent une proie. lls sont
insensibles a de nombreux sorts et armes.
Cependant, leur point faible vient de leur
méthode de conservation : comme toutes

CASUS 8 I BELLI

Une aide de jeu pour
AD&D2 & Simulacres

damner ce soir?

les momies, ils ont été préservés de I'action des
siécles grace a certaines substances, connues
pour étre hautement inflammables!

Une derniére chose: ces morts-vivants sont
aveugles et repérent leurs proies uniquement au
bruit qu'elles font. A ce sujet, notons qu'un certain
nombre d'appeaux a Démon, concus par le sorcier
Loors lui-mé&me, seraient actuellement en vente
libre. Ces objets tirent leur puissance de leur
créateur et ne feront que vous attirer des ennuis
tant qu'il sera encore en vie (on prétend, i juste
titre, qu'il ne faut pas vendre I'appeau de Loors
avant de I'avoir tué). Par contre, un sort de Silen-
ce lancé autour d'un (Euf de Gardien est un bon
moyen de le maintenir endormi. Monsieur Mil-
lord, vous pouvez & ce propos remarquer le gly-
phe de Silence inscrit & la craie sur cette une...
Tiens, non... Mon zombi assistant a encore di
se tromper... kkKrrkRAK... GGRROOAAAARR!»
« Maitre Millord étant occupé a régler un petit mal-
entendu professionnel, j'en profite pour vous par-
ler des impressionnants videurs du Crazy Os : des
Géants des Abysses... »

Ou 'on découvre
les Géants des Abysses

Les Géants des Abysses sont 'une des plus
redoutables races de géants. lls habitent les
plans infernaux, mais on peut également en ren-
contrer dans les cavernes des Elfes noirs (leurs
ennemis héréditaires), au cceur des profondeurs
sous-marines ou sur le monde de Ravenloft.
Hauts de trois métres, ils ont les oreilles poin-
tues, une peau d'albatre et des yeux rouges
incandescents. lls aiment & se parer des dépouil-
les de leurs victimes, qu'ils agencent en minu-
tieuses armures d'ossements allant du simple
casque aux ensembles de plaques les plus com-

Géant des Abysses

Caractéristiques AD&D

Terr. abysses, cavernes; Fréq. trés rare;
Int. 16; Align. neutre chaotique;
Nombre 1; CA 3; DV 15; TACOT7; Att. 2;
Dég. 1-8+10/1-8+10. Att. spé. : lancer

des rochers (2d10). Déf. spé. immunisé
aux Charmes. Rés. magie néant; Tai. 3m;
Dép. 15. PX 2000. Comp. : Infravision,
Combat aveugle, Armurerie, Survie,
Orientation.

Khiinliin : dég. 1d8. 1l existe des khiinliin
magiques (+1 a +5, acuité et vorpale).

® Sirkym : nécromancien niv. 10
minimum.

Caractéristiques Simulacres

Test de Combat: 11. Test de Perception: 6.
Points de vie: 10. Points de Souffle: 8.
Points d’Energie : 2. Puissance : 2.
Armure: 1 a 2/0/0. Dégats: [E+2]PV

(khiinliin) ou [D]PS.

® Sirkym : également nécromancien

de niveau 3 (avec les correspon-
dantes).

>



Démon Gardien :
Thanatezu
Caracteristigues AD&D
Terr. tout; Fréq. trés rare;
Int. 6; Align. neutre
mauvais: Nombre 1; CA 1;
DV 6; TACO 13; Att. 2;
Dég. 1-8/1-8. Att. spé.:
Souffle putréfiant x3/j
(4d6 + maladie, cf. BM
p.197), Peur (BM p.197).
Déf. spé. immunisé aux
Charmes, Immobilisation,
Sommeil, Métamorphose.
Ne peut pas &tre repoussé.
Seule une arme magique
ou bénie peut le toucher.
Le feu inflige des dégats
doubles. Rés. magie néant;
Tai. L; Mouv. 18 en vol.
PX 4500.

Appeau a2 Démon :

objet maudit réveillant
tous les Thanatezu

dans un rayon de 200 m,
qui attaquent aussitot.

Photo envoyé par ) Caractéristiques Simulacres : Démon de grade 1 (SangDragon p. 47).
Laurent Lusinchi. Plus Energie du Mal : 1, et posséde tous les pouvoirs du Mal de niveau 0 et 1 (voir p. 88-89).

plexes. Particulierement vifs d’esprit, ils sont Prix spécial du JURHi : Laurent Hachet!
totalement instables dans leur comportement g J

et improvisent sans cesse. Cet individualisme La Jubilante Union des Rédacteurs Hilares décerne un abonnement de six mois
les rend trés solitaires, et on ne rencontre jamais a Laurent Hachet pour son sortilége Chute de nécropole. Enfin, on va pouvoir

plus de deux ou trois Géants a la fois. lls peuvent dissiper les Mauvais Esprits qui hantent nos tables de jeu!

vivre jusqu'a trois cents ans. Les guerriers, males
ou femelles, sont I'orgueil de leur peuple et mai-
trisent de nombreuses techniques d'affronte-
ment (combat aveugle, lancer de rocher, lutte,
etc.). Leur arme traditionnelle est le khinltin (pro-
noncer « keunleun »), une redoutable lame d'acier
fixée sur le dessus de I'avant-bras, permettant
de donner des coups de poing de taille ou
d'estoc. Les Géants des Abysses comp-
tent également quelques rares sor-
ciers : les Sirkym, de puissants
nécromanciens déposi-
taires du savoir anti-
que et gardiens des
Trois Secrets (le Mys-
tere originel, I'Art guer-
rier et I'Art étrange). On
leur doit en particulier la
création des Pieuvres osseuses,
des Bibliothéques vivantes et des
Thanatezu!

«Tiens, cher maitre, vous éles déja de
retour?

— Rhhadaa!! Gwo... stupide disciple, je vais
te... Mais quel est cet objet, dans ta main ?
— Un appeau @ Démon, 6 mon maitre, pour-
quoi ?

—... augmenter, voild, je vais taugmenter. Et aus-
si Foffrir des vacances. Et peut-€tre aussi un bureau
plus grand, avec vue sur la mer, tiens. Euuh... i1 as
une préférence, pour la moguette ?»

Patrick Bousquet
illustration : Rofland Barthélémy

CHUTE DE NECROPOLE (extermination/liquidation)

Niveau : Mjesque (réservé au MJ)

Durée: instantanée
Temps d’incantation :

Jet de sauvegarde :
Description: Ce
et a lui seul, d

mais mé

aus

d

de 36 mois d’ag

Portée : toujours assez loin
Eléments: V, M (un joueur trés trés pénible)

instantané

Zone d’effet: | joueur (ou plus)

aucun
sort permet au MJ,
e faire tomber

une nécropole sur la téte d'un PJ,
causant ainsi le décés prématuré

rité dudit PJ. Il convient

de préciser que la nécropole
ne tombe que sur la cible,

si prés que puissent

étre ses voisins. Ce sort

nécessite la présence
d’un joueur trés trés
pénible. Au moment
ol il est lancé, le M]
dit: « Tout a coup
une nécropole
te tombe
dessus. C'est
I'effet magique
ras-le-bol. »
(Tout abus a ’encontre
e P] outrageusement

grosbillisés sera séverement
encouragé. A ne pas mettre
entre les mains d'un M) de moins

e mental.)
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Le petit capharnaiim n° 17,

Le bon, le méchant
et le druide

Que ce soit pour SangDragon ou tout autre uni-
vers Simulacres, la décomposition de la magie, ou
des pouvoirs «spéciaux», en listes d'énergies
diverses permet une grande variété, mais com-
porte un petit inconvénient. Soit on devient un
technicien de la magie (magie hermétique), et on
peut presque tout faire, soit on se spécialise,
mais alors les possibilités se restreignent. Les
«prétres», eux, ont I'avantage d'avoir des sorts
de magies diverses puisque « donnés » par leurs
dieux.

Pour compenser, nous vous proposons trois
nouvelles élergies, qui ont I'avantage d'étre & mi-
chemin entre la «magie» et la «religion». Elles
s'utilisent sans tests a faire, juste en dépensant
des PS ou EP (d’une maniére proche des régles
simples de magie, page 28 de SangDragon). Leurs
noms sont trés simples : Bien, Nature et Mal.

Utilisation
des trois Energies E—)i

Chaque Energie engendre des « pouvoirs »
de niveau 0, 1, 2 ou 3. Pour utiliser un pou-
voir, il faut dépenser autant de EP que le
niveau du pouvoir, et avoir le niveau requis
dans I'Energie correspondante. On peut ¢
dépenser 2P5 au lieu d'1 EP. Exemple: Pour —
lancer un pouvoir du Bien de niveau 2, '
il faut avoir au moins 2 dans
I'Energie du Bien, et dépenser
2EP (ou 1EP et 2PS; ou 4PS mais
on risque de s'évanouir). Pour les pou-
voirs de niveau 0, on dépense 1PS
mais il faut quand méme avoir
I'Energie correspondante au niveau
1. On ne peut pas utiliser de focus.
Ces pouvoirs sont de nature magi-
que, et la cible peut toujours y résis-
ter. Elle fait alors un duel de résistan-
ce & la magie (valeur de 6 par défaut.
Exceptions : Voir SangDragon p.
8). La marge de réussite de l'utili-
sateur du pouvoir est de 1d6/2
(on arrondit au supérieur;
ceci est un errata par rapport
a SangDragon).

o

Utilisation
des autres Energies
de base

— Par point de Précision ou
de Puissance: on rajoute 1d6
par point investi au calcul
de la marge de réussite (on
divise le total des dés, y
compris celui initial, par
deux).

B

Nuisances

— Par point de Rapidité : on fait faire a 'adver-
saire autant de tests supplémentaires de résis-
tance & la magie que de points investis en Rapi-
dité. Et on choisit le test le plus favorable.

Distance

Tous les pouvoirs sont valables, soit au tou-
cher, soit & une distance de 6 métres maximum,
la cible devant toujours &tre visible. Certains
pouvoirs correspondent a des sorts des listes de
SangDragon, auquel cas leur portée peut effec-
tivement étre plus réduite ici.

Temps

[ §
Le temps de concentration pour un pouvoir
dépend du niveau du pouvoir. Niveau 0: 1 pas-
se d’armes. Niveau 1: 1 minute. Niveau 2: 10
minutes. Niveau 3 : 1 heure.

( ¥

s

Incompatibilité

On ne peut jamais avoir en méme temps des
points en Energie du Bien et du Mal. Si on a des
points dans I'une de ces Energies et que I'on sou-
haite en avoir dans celle opposée, on perd aus-
sit6t tous les points de la premiére, On peut par
contre avoir a la fois des points dans I'Energie
Nature et dans une des deux autres.

Apprendre les pouvoirs

Apprendre un pouvoir de niveau 0 cofite 1PA; de
niveau 1: 3PA; de niveau 2: 6PA; de niveau 3:
9PA. Quand on atteint un nouveau niveau en
Energie, on a droit gratuitement & un pouvoir
de niveau inférieur ou égal au niveau atteint, au
choix du joueur.

Le Bien

Restrictions
I faut avoir au moins 1 point dans le Régne que
I'on veut prendre pour cible, Il n’est donc pas

possible de soigner un humain si on n’a pas au
moins 1 en Régne Humain.

Niveau 0

Apaisement : Calme la cible pendant MR minutes.
Détection du Mal : Détecte si la cible est de natu-
re mauvaise (type démon), si elle pratique la
magie noire, ou si elle est coupable de crimes
ayant entrainé la mort (directement ou indirec-
tement).

Niveau |
Détection des mensonges: Si la cible ment, et
pendant les MR minutes suivantes, sa voix devient
tres stridente (uniquement & vos oreilles).
Guérison des blessures : Redonne 1PV a la cible.
Protection contre le Mal : Toute créature malé-
fique (démon, mort-vivant ou assimilé) a
un malus de 2 a tous ses tests contre la

cible, pour MR heures.
Purifier eau et nourriture (Minéral
et/ou Végétal et/ou Animal): Purifie de
quoi nourrir MR x 4 personnes.

Renvoi de sort: On renvoie vers son adver-
saire un sort de magie noire dont on est
la cible. Le temps de concentra-
tion est quasi instantané, il n'y

a pas de Régne nécessaire

minimum.

Niveau 2
Bénédiction : Le prochain
test de la cible (autre que 'utilisa-
ﬁ teur du pouvoir) aura un bonus de
| §\‘ +2, sauf s'il s'agit d'un acte mauvais.
VA Catalepsie : Plonge une cible mor-
| tellement blessée en catalepsie, pen-
dant MR x 4 heures, durant lesquelles
son état restera stationnaire.
Guérison des maladies: Guérit une
maladie.

CASUS 84 BELLI
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& Nature

Remords : La cible, si elle a commis un crime ou
un vol, subit -1 a tous ses tests, jusqu’a ce qu'elle
ait réparé ses torts, ou se soit sincérement repen-
tie si ce n'est pas possible.

Niveau 3

Accroissement des récoltes, ou de la fertilité :
Sur un couple (humain, animal) ou un champ.
Désenvoiitement : Dissipe tous les envoiite-
ments ou possessions démoniaques d'une cible.
Exorcisme (pas de Régne nécessaire) : Renvoie un
démon aux enfers, détruit un mort-vivant, etc.
(Attention, ils ont droit a leur résistance magique).
Guérison : La cible regagne tous ses PV et PS,
mais aucun EP.

La _Nature

estrictions

I faut avoir au moins 2 points dans le Régne
que |'on veut cibler (qui ne peut jamais étre
Mécanique, sauf Inaction, voir plus loin). Cer-
tains pouvoirs ne peuvent étre utilisés qu'avec
les Régnes Animal et Végétal et pas Humain.
D'autres pouvoirs sont du Régne Minéral, méme
s'ils ont pour cible des humains, animaux ou
végétaux. Le Régne nécessaire est indiqué entre
parenthéses quand il n'est pas évident.

Niveau 0

Connaitre le temps (Minéral) : On sait le temps
qu'il fera au cours des MR prochaines journées.
Indifférence animale : Pendant MR heures, les
animaux ne vous craignent plus, ou ne vous veu-
lent plus de mal. Si on utilise ce pouvoir pour nui-
re & un animal, ce pouvoir disparait ensuite a
tout jamais.

Main verte : Une plante sur le point de mourir, &
rause de mauvais soins, retrouve la santé si on
(i donne de quoi se «soigner » (terre, eau).

liveau |
Amitié animale : L'animal ciblé s'approche de
vous, se laisse caresser, monter, pendant MR
neures. Il aura ensuite un a priori favorable a
votre égard.
Croissance optimale (non Humain): L'animal,
= fruit, la plante ciblé aura pendant les MR mois
1ui suivent une croissance optimale, C'est-a-dire
Ju'elle restera naturelle, dans les normes, mais
=1 mieux de ce qui est possible.
Protection (Minéral): La cible est immunisée
szndant MR x 4 heures a la chaleur, au froid, & la
~im, la soif, ou tout autre «désagrément » naturel.

veau 2

Camouflage (Minéral et/ou Végétal): La cible
=st quasiment invisible pendant MR minutes.
“hanger le temps (Minéral) : Change la tendan-
= du temps (plut6t beau, pluvieux ou nuageux)
“=la journée a venir dans les environs.
Guérison d'un poison naturel (en fonction du
-=gne d’origine du poison): Les effets d'un poi-

son naturel sont annulés (cas particulier: le
temps de concentration est de 4 passes d'armes
seulement).

Insensibilité (Minéral) : L'utilisateur du pouvoir
est insensible aux flammes et a I'électricité pen-
dant MR heures. Temps durant lequel il n’a pas
besoin non plus de respirer, manger, dormir ou
boire.

Passage sans traces (Minéral et/ou Végétal):
L'utilisateur du pouvoir marche sans laisser de
traces pendant MR heures.

Silence (Minéral) : Plus aucun bruit n'est émis
dans une zone de 3 métres autour de I'utilisateur
du pouvoir, pendant MR minutes.

Niveau 3

Inaction : Empéche un engin mécanique (cata-
pulte, moulin, arme a feu, ordinateur, etc.) de
fonctionner pendant MR jours. Pour utiliser
ce pouvoir, il faut avoir un Régne Mécanique
égalal.

Langage animal (Animal): On comprend et on
se fait comprendre des animaux pendant MR
heures.

Actualité

@ Le hors-série n® 14

de Casus Belli est en kiosque.
Il est intitulé Encyclopédie
médiévale-fantastique volume I.
Vous y trouverez force bestioles,
monstres, personnages

et aventures compatibles
pour les trois jeux suivants:
AD&D, Warhammer

et Simulacres/SangDragon.

En ce qui concerne
spécifiquement SangDragon,
un complément au bestiaire
fantastique y est inclus

(avec génie, méduse, sphinx
et autres momies).

Si cette formule vous plait,
faites-le nous savoir.

® Advanced Bernard & Jean

2¢ édition, le jeu des gendarmes
et des voleurs est disponible
(voir Tétes d'affiche).

Prévisions

® Le hors-série n° | 6 de Casus

(a paraitre en septembre) sera

un jeu de réle complet Simulacres,
intitulé Cyber Age. Il s’agira

de la réédition réactualisée

et complétée de ce jeu

de genre cyberpunk

depuis longtemps épuisé.

Si vous avez des suggestions a
faire pour son contenu, dépéchez-
vous de nous en faire part!
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Passe-muraille (Minéral) : L'utilisateur du pou-
voir peut passer a travers MR métres de matié-
re minérale,

Transformation (non Humain) : L'utilisateur du
pouvoir peut se transformer, pendant MR heures,
en un minéral, un animal ou un végétal dont il a
le modéle & portée de vue, et qui est de masse &
peu prés comparable a celle d’'un homme.

Le Mal

Restrictions

Il faut avoir au moins 1 point dans le Régne que
I'on veut prendre pour cible. Si on utilise la magie
noire, chaque utilisation de ces pouvoirs rappor-
te autant de points de magie noire que le niveau du
pouvoir (et 1 pour les pouvoirs de niveau 0).

Niveau 0

Détection du Bien: Ne détecte que les person-
nes qui irradient de I'Energie du Bien : les saints
ou les créatures surnaturelles dont la nature est
profondément bonne.

Malchance : La cible a-1 & son prochain test de
résistance (vis-a-vis de tout).

Niveau |

Aggravation des blessures : La prochaine bles-
sure subie par la cible (avant MR heures) sera
aggravée de 1PV (pouvoir non cumulable sur la
méme cible).

Invisibilité aux &tres démoniaques (Humain):
L'utilisateur du pouvoir est invisible aux étres
maléfiques (démon, mort-vivant ou assimilé)
pendant MR minutes.

Mauvais ceil : La cible a-1 a ses prochains tests
pendant MR heures.

Peur: La cible a peur pendant MR minutes.

Niveau 2

Aggravation naturelle : Augmente la force d'un
orage, du brouillard, d'un tremblement de terre,
d'une inondation (de toute perturbation natu-
relle locale).

Envoiitement : La cible (que I'on doit toucher) est
malade pendant MR semaines. Elle a -1 & tous
ses tests courants,

Suggestion : Implante une idée fixe, pendant MR
jours, & la victime,

Niveau 3

Affaiblissement : La cible, que I'on doit toucher,
perd tous ses PV et PS actuels, sauf 1 de chaque.
Aspiration de vie: La créature touchée perd
1PV, que vous gagnez. S'il ne vous manque pas
de PV, vous gagnez 1PS.

Croissance impie : La cible animale grossit anor-
malement (jusqu'a taille humaine), son venin
est amplifié si elle en a un, son agressivité est
augmentée. Le pouvoir dure MR heures.

Pierre Rosenthal
illustration : Rolland Barthélémy
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les mumeros
omtt um role
@ jomer,
Completes
el COMSCIVe?

a relourner paien

@ Je commande les numéros suivants de CASUS BELLI:L_| |

JeE: Jeu en encart; sc.: scénaria;

GE : scénario Grand Ecran;

Prof.: Prafession; PdF : Portrait de fomille;
EdF: Epreuve du Feu; ] Fichedeu;

PL: Premiére Ligne; [hC jew par corres-
pondance ; Ad): aide de jeu; DA: Dest-
nation Avenfure.

NUMEROS
DISPONIBLES
MNuméros 20, 13, 24, 26, 18, 42, 43,

44, 45,47, 48, 49, 50, 51, 53, 56, 58,
59, 60, 61.

62 - Cyberpunk 2020 - Les Aztaques -
Torg - Fantasy Warrlors - Conquista-
dor « Viceroys - New Waorld - Madern
Naval Bartles - Les Diadogues (suite) -
PL{6) - sc. AD & D niv.3, Imperium Ro-
manum I, Star Wars.

63 - Heavy Metal - Akira - Légende
Viking - Fonderie 4 domicile - Republic
of Rome - Les dindaques(ll) - Le franc
Russe (1) : Europa, World War I, World
in Flames - sc. Réve de Dragon. Hurle-
maents, [RTM.

64 - DC Heroes 1 - Warkammer JdRF
» The Great Patriotic War, Eastern Front
Solitaire, Russian Front, Trial of Streng-
th. se.; Capiraine Vaudou, Berfin XVIII,
Stormbringer. Torg. Guide de peinture
de figurines (come 1).

65 - Formule Dé: IEchangeur 17 - Mer-
canaires - Vertigo, Junta - sc.: Cyber-
punk, AdC, Warhammer, James Bond -
Le front de 'Est version SU ASL, Tuming
Point Salingrad, Edelweiss, Auersaede.

66 - Vampire - la Méthode du Dr Ches-
tel - Vioitures des Années folles - Space
Crusade, Blood Bowl - s¢.: Magna Veri-
tas, Star Wars, AD&D, Mercenaires -
JeE: 1792, la patrie en danger ,

47 - Bloodlust - Guide de peinture : dio-
ramas - Les catastrophes - PdF. Torg -
1792: la patrie en danger (1) - Hornet
Leader, Harpoon - sc,: RQ, Méthode du
Dr Chestel, ADED niv, 8 Targ.

68 - PdF: INS/MV - Prof, : Hurlements -
les voyages de 'astronome (1) - Domain,
et - Je€: Bellum
Gallicum - sc.: Réve de Dragon, AdC,
Bloodlust.
69 - EdF: Birume MKS « Prof.; maivre
des Anneaux - Le traitre - Grands Stra-
téges, Sand & Die: h bauaille de Boro-
ding, Bellum Gallicum sc.: Hawkmoon,
Warhammer |dRF, Cyberpunk.

70 - Amber - PaF: James Bond 007 - Les
vrales licornes - |dR: Le Petir Peuple -
Blood Bowl: la forge de Sigmar - Pax
Britannica - Battle of the Bulge - sc.:
A4C, Star Wars, ADED niv.5-6, Mega il

71 - BdF : Gurps - Prof. : Simulacres - Des
tournes de jeux de role. pourqual faire!
Farmule De: les motes - World Conquast
= Megn Il errata - Dossier Warld in Flames
- Crossbow and Cannon - S¢.: Grand

écran Warhammer, james Bond 007, In
Noming Satanis, Réve de Dragon.

72 - EdF: Mega Ill et Dangerous Jour-
neys = JoE : Valga 43 - Seigneurs de Guer-
re - Quest - Praf.! INS/MV - Le mar-
chand - sc.: Space Crusade, Mega I,
JRTM, AdC, Shadowrun.

73-&dF: Nephilim , Werewoll
= Warhammer, Res Publica Romana - La
fitve médiévale - World in Fames (2) -
Guderian's Blitzkrieg, Stalingrad Pocket,
Race for Tunis et Bloody Kasserine - Val-
g2 43 (2) - Sc. Grand Ecran L'appel de
Chulhu, AD&D niv. 6-8, Réve de Dragon,

74 - EdF: Seella Inquisitorus, Aliencids. -
PdF: Starmbringer & Hawlkmoon — Dune
, Midway, fa Patrie an danger/1793 - ASL
Craix de Guerre, Aides de jew: profes-
20. Advanced Third Reich, Worid in Fla-
mes - Résultars des trophées CB 92, un
nauvel univers: Paorn - Sc. Shadewrun,
AdC, Warhammer |dRF, Pendragon,

75 - EdF: Shadowrun 2 - AD&D 1 -
PdF : Bloodiust, Just Plain YWargames - Fj:
Fiash-Point : Golan, Les ailes de la Gloi-
re, Perryville et Embrace an Angry Wind,
Imperator - Diragon MNaoir 2 - Profession
maicre d'équipage - Paorn (2): Olméria
« Test: Que savez-vous du vrai Moyen
Age? - 2 sc. pour Space Hulk - 5c : Mega
I, Stormbringer, Stella Inguisitorus,
Torg, Grand Ecran AD&D.

76 - PdF: Ham - F: Gurps Conan, Dark
Sun — Tour sur les [eux par correspon-
dance - Bawletech - Les raseurs (jeu
de rdle) - Paorn (3) & le barrage de
Wilsdorf - Etoile Rouge et Croix Noi-
re — Grear Battles of History - Sc. ASL
= Sc. grand écran Star Wars, JRTM, AdC,
AD&D niv1, Vampire,

77 - EdF: Earthdawn ; Mega Ill; For Fae-
rie, Queen & Country = PdF: L'Appel de
Chulhy — Le paintball - Paorn (4): (Al
thusia et Kronberg - 1 seénarios Battle-
tech - Fj wargames : Mustangs, Troubled
Warters, Phase Line Smash - Portraits de
wargameurs — L'tconomie de guerre 4
World in Flames - Les Japonais a ASL -
GE: RuneQuest. Magna Veritas, ADSD
niv. 4-6, James Bond 007, Gurps Conan.

78 - EdF: Scales. Réve de Dragon Il
Barbe Noire, Lion of the North - FJ . El
Mythico, Austerlitz, Afrika - Rei de ses
propres mains - Paarn (5): les peuples
de ['Althusia — Piéges divers — Achater
son premier jeu de rdle — Tableau réca-
pitulatif pour Kursk - sc. Earthdawn,
Mega IIl. Warhammer débutant, Réve
de Dragon et GE: Magna Vericas.

79 - Sc: Seales, Berlin XVIl, ADD, AdC
débutant — EdF: Ars a, Star Wars
2e, Berfin XVl Je. Eiric !, WH 40000
Terrain Vague, Guerre des Héros, Vic-
tory in the West, Kampfgruppe Pl -
Paorn (6} : 'Althusia, Oljad et carte en
poster — Qurremondes - Le blues du
commanditaire — Comment lire une
régle de JdR — Conseils pour Hastings
1066 ~ Gazette galactique.

80 - EdF: Magic. FJ: Loup-garou, Kult,
History of the World, Memak (JpC). F|
(Wg): We The Peaple, Breakout Nor-
mandy, GD'40, Matanikay, Asiz et Afri-
ca Aflames. Sc_ Shadowrun, Ars Magica.
Star Wars, Stormbringer, WH 40,000,
GE: Appel de Cthuthu, Ad): Appel de
Cthulhw, cyberpunk. Paorn (7): la Tso-
vranie, Petit Capharnaum n”® 14, Desti-
nation Aventure : mini se.

LI soit L1

81 - EdF: Ambre: Blood Berets; Korea
95; Longest Day. Fj: Taon; Xhenor:
Daymic. PdF: Maléfices. Ad): Génera-
teur diidées; Impliquer les personnages |
La canstruction de vorre Alliance; Cthu-
land; Préparer des PS| (Mega). Pacrn
(8): La Tsowranie (2), Sc.: Réve de Dra-
gon; ADED niv. 2-3; Ambre; L'appel
de Cthulhu. GE: Elosis pour Mega fll.
82 — Réponse i Témain n® | EdF: Chill,
Man & War, Caesar, F]; Selenim, Gurps,
ConginuuM {JpC), Artic Starm. Ardennes,
The Clash of Armar, Die Hanse. Adj:
Bestiaire médiéval, Enfers et damnations,
Auberges 4 la carte, Comment improvi-
ser, Les animaux de monte (Simulacres).
JeE solo: La libération de Paris. Se.: Chill,
JRTM, Warhammer, Toan.

83 - EdF: Chimires. Mutant Chronicles,
Diplomagie, Rise of the Lufvwaffe. F:
Ravenioft, junta, La Fol et le Glaive, Sur-
viver One (JpC), Sulingrad : opération
Uranus. Triumphant Fax, Operation
Mercury. Ad|: Entrez dans la caravane,
Dayak, Fous du valant. DA : Composer
un role pour son personnage. Point de
wue sur b Guilde (Mega). Interview d'Eric
Woujeik. S¢: Elric, AD&D2, Nephilim,
Star Wars, GE: ChilllAdC.

84 - L'opinion des parents Maltese. EdF:
Ecryme. Les deux nomades, Second Frone.
F): Oniros, Melulice Wariord {jpC), Sei-
greurs Dragons, Grand Siécle, Lost Vie-
tory, Ring of Fire. Ad): Taurais pas un
twyay, Sono denfer, Un verrecava, ., DA
Jusqu'ol aller trop loin; Lamies, totems et
fantdmes (Simulacres). Anne McCafirey.
JeE: Tomle Apokalypse. Sc: Cthulhu,
Mutant Chronicles, Chiméres, INS.

85 - Réponse & Zone interdite. EdF: EIf.
quest {v.f), Mage (v.f), The Battles of
Waterloo. F: Castle Falkenstein, Candat-
tiere, Bartlespace, Cyber League (JpC),
Charges, Enerrty at the Gates Dossier ! les
jeux de cartes. DA: Gérer les combars,
Ad); Chiméres, Kabaal + les morts-vi-
vants, Visite touristique (Mega), régles
paur Tomle Apokalipse. Sc: Ars Magica,
Shadowrun, Vamplre, Ecryme; GE:
ADAD.

HORS-SERIE
DISPONIBLES

HS | - SIMULACRES: EPUISE.

HS 1 - LAELITH, la ville mystique. Un
NUMEND regroupant tout ce qui a éé
publié sur cette ville médiévale-fantas-
tique, plus de nombreus inédits 1 un scé-
nario, Avec une carte-poster en couleur,

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS, Re-
prise des meillours articles des 25 pre-
miers numéros de CB. Le tout premier
article sur D&D + sc., le portrait du
Grosbill, notre feullle de persannage
AD&D, le royaume d'Alarian, classes de
persannage : le samourai, le barbare, la
courtisane; Devine. .., Squad Leader,
Cry Havoc.

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les

HS 6 - SPECIAL SCENARIOS. 5S¢
ADD, INS/MV, Mega Iil, Stormbringer.
Cyberpunk, Hurlements, Star Wars,
RuneQuest, Capitaine Vaudou, Vampire,
JRTM, AdC.

HS 7- |EUX DE STRATEGIE. First
Battle - Friediand Juin 1807 - The Empe-
ror Resurns - Res Publica Romana, Diplo-
matie, Figurines antiques médiévales -
Jeux de pions - Jeux antiques, Jeux de
parcours, les cousins du Risk - Variantes:
Grands Stratéges, World War |I, Full
Mezal Planéte, Dune --Wargame et ensei-
gnement, Génése dun jeu - War of the
Ring, 1870, Nato Division Commander
- Les limites de linvincibilieé - Advanced
Third Reich - Empires in Arms - Inter-
vizw: Alexandre Adler. eE: La bataille
de Marengo,

HS 8 - SCENARIOS. Sc : Shadow-
run, Réve de Dragon, Mega i, JRTM,
Nephilim, AD&D, Hawkmaoan, Aventu-
res Extraordinaires (Simulacres), Bload-
luse, Hurlements, Appel de Cthulbw, Pen-
dragon, Mercenaires.

HS 9 - JEUX DE STRATEGIE. JeE -
Hasungs- 1066, Dossiers: Antiquité (RPR.
Peloponnesian War, GBOA/ SPQR), ASL,
Diplomatie, Guerre du Pacifique. Figu-
rines: les armées précolombiennes.
Wargama et JpC. Wargame et SF. Euro-
2 Universalis, Empires in Arms, Advan-
ced Third Reich, V for Victory,

HS 10 - SIMULACRES. Pour savoir
ce qu'est le jeu de réle, pour linitiation
et les vieux routards, Contient les régles
d'un jeu complet (de base. de campagre,
optionnelles), 4 univers de jeu avec scé-
narios (médiéval-fantastique. horrewr,
space optra, série TV), des consells,

HS |1 - SANGDRAGON. Cantlent
le rappel des régles de Simulacres, un
systéme de magie déwillé, le monde
médiéval-fantastique de Malienda et une
campagne méd-fan.

HS 12- SPECIAL VACANCES. Jouer
seul: se. solo, erypta, labyréle, Ad): Le
manastére du Souffle divin. Sc.: Sar
Wars, AD&D2, Simulacres, Appel de
Crhulhu, Cyberpunk, Megal, Scales,
Nephilim, Ars Magica.

HS 13 - WARGAMES ET JEUX DE
PLATEAU. Jeux de plateau; Civilisa-
tion, Junta, Formule D&, Car Wars,
SuperGang, Zargos, Arista, Fief, Blood
Berets, Condottiere, les jeux d'enqué-
12, les jeux de plateau avec figurines, Man
o' War, Seigneurs-Dragons. Cartes : |yhad,
Magic, Spelifire, les autre jeux de cartes.
Wargames: Diplomatie, Grand Sidcle,
L'échiquier de Machiavel, La guerre des
Héros - Les diewx nomades, Cry Havoe,
Batdetech, larcher 3 cheval, Res Publica
Romana. Les Diadoques, les aides de jeu
informatisés, 'exercice Sratégie, Lion of
the North, ASL Afrilca, Sands of War, ab
d'érd, Franee 1940, guerre du Golfe.
Bibliothéque. Interviews, humeurs.

HS 14 - ENCYCLOPEDIE MEDIE-
VALE-FANTASTIQUE vcl. |. Des

divers jeux grandeur nature : défi

et précisions, killer, murder-party, paint-
ball, le jew de réle grandeur nature -
L'organisation d'un grandeur-nature -
Fabriquer ses costumes, ses armes-
Comment écrire un $cénario - sc. mur-
der party contemporaine, killer, GN
médiéval-fantastique, GN années 30 -
Mini-annuaire des elubs et assaciations,

HS 5 - MEGA Il : EPUISE.

F des . des logen-
des, des objets, des sorts, des lieux et 4
scémarios pour AD&DWarkammer/
Simufacres.

ET N’OUBLIEZ
PAS NOS
RELIURES!
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Dans le monde des jeux
de conflits fanlasliques
avec figurines,
Warhammer ne laisse pas
indifférent. Certains
trouvent le monde

qu’il décrit illogique

¢t anachronique,
d’autres apprécient

la dose de background
fournie avec chaque
extension (je fais partie
de ces derniers!).
Toujours est-il

que pour 'acheleur
débutant ce monde

est plutot complexe,

el qu'une petite
présentation

des suppléments parus
en francais ne serail pas
superflue.

Suivez le guide...

Warhammer,
le jeu des batailles
fantastiques

Premiére pierre de cet édifice, la boite de base contient
presque tout ce dont vous avez besoin pour jouer.
On ne dénombre pas moins de 102 figurines, et
méme si elles ne sont pas trés originales (des Gobe-
lins et des Elfes), elles permettent de constituer 4 peu
de frais les troupes de base d'une armée. De toute
fagon, il ne faut pas se leurrer, le hobby des jeux avec
figurines codte cher, et chez Games VWorkshop enco-
re plus qu'ailleurs. Dans cette optique, le but de cet
article est de vous aider a choisir une armée. Sinon,
les taitonnements et les achats disparates de figu-
rines risquent de mettre rapidement a mal votre
compte en banque.

Le livret de régles (abondamment illustré, tout com-
me celui du bestiaire et celui des scénarios) couvre
la plupart des cas de figure qui pourront apparaitre
au cours de vos parties. Comme pour tous les jeux
avec figurines, de nombreux points ne sont pas déve-
loppés (mais le seront dans des extensions ulté-
rieures), pour faciliter I'apprentissage des reégles:
plus elles sont courtes, plus I'assimilation est facile.
On y trouve en outre la description de nombreuses
races non humaines, des créatures volantes et ram-
pantes, ainsi que les régles concernant les machines
de guerre (catapultes, balistes, chars de guerre, etc.).
Les chapitres réellement importants sont ceux qui
ont trait au mouvement, au combat et au moral. Les
régles du jeu sont claires et présentées en plusieurs
parties (régles de base, régles avancées et régles
optionnelles), ce qui permet d'aborder le jeu petit a
petit, sans se décourager face i |a masse d'informa-
tions 4 assimiler.

Un petit livret décrit trés succinctement les armées
qui s'affrontent dans le monde de Warhammer. Cela
permet au joueur débutant de choisir I'armée qu'il va
collectionner, et surtout quel supplément il devra
acheter pour le faire. On n'ose imaginer qu'un jou-
eur puisse constituer son armée d'aprés ces quelques
indications sommaires !

On trouve également une gamme d'accessoires, tous
aussi utiles les uns que les autres: fiches de résumés,
gabarits pour ['utilisation des armes lourdes, etc.
Plus anecdotique, la boite contient des cartes en
couleur représentant des héros elfes et gobelins,
ainsi que quelques bitiments & monter soi-méme.
Cela fait un peu «cheap», mais cela a le mérite de
permettre de jouer quelques heures aprés avoir
ouvert |e jeu, ce qui est toujours une bonne chose,
sachant que la mise en place d’une table de jeu com-
pléte prendra bien plus de temps.

Présentation : en boite.

On agime : la profusion de matériel et les régles épurées.
On regrette : 'absence d'un systéme de magie complet.
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la gamme francaise

Magie

gi

Quasiment indispensable, ce supplément contient
plusieurs centaines de cartes représentant tous les
types de magie présents dans le monde de Warham-
mer. On trouve ainsi les sorts spécifiques utilisés par
les Orques, les Skavens, les Elfes, les nécromanciens,
les trois dieux magiciens du Chaos, ainsi que les
nombreux colléges de magie humaine. Le livret de
régles décrit avec clarté le systéme de magie (nouveau
et original), ainsi que les régles spéciales concernant
certaines figurines (les Orques, les familiers...). Le
tout est complété par des gabarits qui permettent de
calculer rapidement l'aire d'effet de tous les sorts
presentes.

Présentation : en boite.

On aime: le systéme de magie original et la spécifici-
té des magies décrites,

On regrette : que tout cela ne soit pas fourni d'office
dans la boite de base.

L’empire

P
De loin, I'empire pourrait ressembler & un royaume
médiéval conventionnel, mais il n'en est rien. Ses sol-
dats humains troquent souvent leurs arcs contre des
arquebuses, et leurs armes lourdes ont de quoi faire
frémir: les canons et les chars a vapeur semblent
étre directement issus de 'imagination de Jules Verne.
Cela donne un cachet certain a cette armée, et un
fort potentiel offensif qui n'est jamais négligeable.
Constituer une armée impériale est relativement
simple, principalement parce que la cavalerie et les
armes lourdes constituent le gros de l'armée.
Une armée impériale de base comporte un grand
nombre d'armes a distance (arcs, arquebuses et
canons), une force de choc particuliérement mobile
(cavaliers lourds ou chars 4 vapeur) et plusieurs uni-
tés d'infanterie.
Présentation : en livret.
On aime: les armes lourdes délirantes.
On regrette: les couleurs «officielles» des troupes
de I'empire (trés équipes de foot).

Les Orques
et les Gobelins

Dans Warhammer, les orques sont des plantes. Je dirais
méme des champignons. Cela vous donne une idée du
QI de ces monstres verts et agressifs. Comme dans
la plupart des mondes médiévaux-fantastiques, les
orques de Warhammer sont la principale source de
chair 4 canon offerte aux autres races. Mais ce supplé-
ment permet de créer quand méme une armée orque
s'articulant autour d'unités d'élite trés puissantes
(Orques sur sangliers, Orques noirs, etc.), méme si les
gros paquets de Gobelins ne servent, comme tou-
jours, 4 rien. Les unités de trente Gobelins n'étant
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d'ailleurs pas rares (plus on est nombreux, moins on
a peur), construire une armée orque colite cher.
Une armée orque typique comprend un grand nom-
bre de Gobelins (généralement trois fois plus nom-
breux que les Orques), quelques troupes mobiles
censées contourner l'adversaire (Orques montés sur
des sangliers ou Gobelins sur des loups) et une ou
deux unités d'élite (Orques noirs, Orques ou méme
Ogres).

Présentation : en livret.

On aime : le background.

On regrette : le nombre de figurines nécessaires pour
monter une armée « logique ».

Les Nains

Les Nains ont toujours constitué une race a part
dans les jeux médiévaux-fantastiques, et ceux de
Warhammer ne font pas exception a la régle. lls sont
robustes, lents, presque impossibles a démoraliser, et
surtout incapables de lancer le moindre sortilege.
Dans les précédentes éditions, cela s'arrétait la. Mais
ce supplément offre une nouvelle option de choix au
général nain qui sommeille en chacun de nous: les
runes. Qu'elles soient apposées & des armes, des
armures, des banniéres ou des armes lourdes, ces
petits symboles magiques permettent aux Nains de
devenir vraiment puissants, d'autant que |'utilisation
de ces runes est beaucoup moins aléatoire que la
plupart des sorts lancés par les autres races.

Une armee naine typique comporte principalement
des unités d'infanterie, quelques Tueurs de Troll, une
ou deux unités d'arbalétriers ou d'arquebusiers. Elle
ne dispose d'aucune cavalerie (on peut pallier ce pro-
bléme en achetant un ou plusieurs hélicoptéres...
oui, oui, vous avez bien lu!).

Présentation : en livret.

On aime : les Nains!!!

On regrette : la présence de certaines runes trop puis-
santes.

Les Hauts Elfes

Les Elfes sont la race surpuissante de tous les jeux
Games Workshop et c'est encore vrai pour Warham-

On aime : I'originalité des armes spéciales.
On regrette : la faiblesse du soldat de base.

Les morts-
vivants

L'armée mort-vivante est certainement la
plus curieuse et la plus difficile a jouer.
Certes, les squelettes et les zombies for-
ment des troupes idéales car elles sont
impossibles 4 mettre en déroute, mais il
suffit que le général nécromancien soit
tué pour que toute 'armée disparaisse.
Clest ce qui s'appelle mettre tous ses ceufs
dans le méme panier. Une telle régle limi-
te grandement I'ambition de cette armée,
qui aurait pu &tre la plus puissante du jeu.
Les troupes d'élite sont toutes plus bizar-
res les unes que les autres (revenants,
spectres, vampires), et les sorts nécroman-
ciens ne sont pas en reste. Constituer une
armée de morts-vivants est relativement
peu coliteux (les squelettes sont nom-
breux, mais peuvent étre achetés, en plas-
tique, a bas prix). Une armée typique de

mer. lls sont rapides, puissants et précis lorsqu'il
s'agit de décocher une fléche entre les deux yeux
d'un Orque. Leurs magiciens sont expérimentés et
leurs sorts puissants. Leurs seuls points faibles : leur
cavalerie n'est pas trés solide et ils ne possédent
quasiment pas d'armes lourdes (a part une trés |ége-
re baliste 4 répétition). Constituer une armée elfe ne
colite pas cher (les Elfes sont peu nombreux), mais
elle est exerémement difficile 4 peindre.

Une armée elfe typique comprend plusieurs unités
armées de fleches et d'épées (elles sont donc tota-
lement polyvalentes) et plusieurs petites unités de
cavalerie (qui ne peuvent cependant par faire face aux
chevaliers impériaux ni aux sangliers orques).
Présentation : en livret.

On aime: la beauté de |a plupart des figurines.

On regrette: la toute-puissance de cette race par
rapport aux autres.

Les Skavens

Les hommes-rats de Warhammer sont vraiment ori-
ginaux (ils n'existent dans aucun autre jeu), et leur
civilisation est fort bien décrite dans ce supplément.
On apprend combien ces rats mutants aiment a se
baigner dans les émanations de malepierre (ura-
nium?) afin de muter et d'acquérir encore plus de
puissance. Les Skavens possédent une magie extré-
mement puissante et des troupes d'élite originales
(rats-ogres, lance-flammes, etc.). Le gros probléme de
cette armée est que le soldat skaven de base est
lache, Pour réussir a aller au combat, il doit étre
accompagné d'une horde de congénéres tout aussi
pleutres. Cela oblige donc a acheter un grand nombre
de figurines.

Une armée skaven typique comprend plusieurs uni-
tés de Skavens (comprenant chacune plusieurs dizai-
nes de Skavens), quelques armes a distance (mous-
quets, lance-flammes), ainsi que des rats-ogres qui
peuvent étre considérés comme la cavalerie skaven
(faute de mieux). Leurs puissants magiciens ne doi-
vent pas étre mis de coté puisque l'originalité de
leur magie risque de surprendre de nombreux adver-
saires.

Présentation : en livret.
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morts-vivants comprend un magicien trés
puissant et de nombreuses unités de squelettes et de
zombies. Des troupes spéciales (revenants, momies,
etc.) forment des unités d'élite. Quelques cavaliers
squelettes peuvent surprendre I'adversaire sur les
ailes. Les Charognards sont des troupes volantes
abordables et puissantes (puisque trés maniables).
Présentation : en livret.

On gime:: les troupes d'élite originales et puissantes.
On regrette : que la mort du nécromancien détruise
toute I'armée.

Le Chaos

Cette boite contient un livret et plusieurs dizaines de
cartes symbolisant les pouvoirs et les sorts des créa-
tures chaotiques. Le Chaos a toujours été source
d'exagération chez Games Workshop, mais il faut
bien avouer que ce supplément est un retour en
arriere par rapport a tout ce qui s'est fait pour ['ins-
tant. Les démons majeurs ne sont pas des mauviettes
pour autant, mais un héros monté et équipé devrait
pouvoir les faire plier sous sa lame. La majorité des
armées du Chaos sont constituées par une terrible
force de frappe au corps a corps. Les armes 4 distance
sont quasiment inexistantes. Les quatre dieux du
Chaos possédent chacun leurs spécialités, mais la
tactique utilisée reste presque toujours la méme:
une charge directe sur I'ennemi, sans s'occuper de
quoi que ce soit d'autre. C'est 4 |'adversaire de trou-
ver le moyen de faire face 3 cette marée chaotique.
Présentation : en boite.

On aime: I'équilibre des forces du Chaos par rap-
port aux autres armées.

On regrette: le prix.

Pour bientét...

On murmure que la prochaine Warhammer Armées
concernera les Elfes noirs (un supplément passionnant
en perspective et de nouvelles figurines que jattends
avec impatience) et qu'une autre extension proposera
les cartes de tous les objets magiques présentés dans
les suppléments décrits ci-dessus.

Croc



ulures reéalisalions. |

laissant les plus lfanatigues d'entre vous a la torture pendant de longues se

\lors permellez-moi de m'excuser par avance :

(voir bandeau)

veaules

Comme 4 chaque fois, je ne peux que cra-
quer devant les figurines RAFM pour L'ap-
pel de Cthulhu, Pourtant, elles devront par-
tager la vedette avec la nouvelle série
Mithril : enfin, des nouveaux hobbits!

i ) ™ TR
ARGOTIK

Du nouveau, et de premiére qualité: un
grand beffroi, en cinqg morceaux, dont la
base est identique en superficie a celle de
la tour carrée du chiteau (voir le diorama
du n”84): elle est donc entigrement com-
patible avec ce dernier. L'ensemble est vrai-
ment impressionnant, car mesurant la ba-

Chaque bimestire. nous supplions les labrican

ir

gatelle de 25 cm de haut (pour mémoire,
la tour du chiteau n'en faisait que [4).
Enfin, un bonheur n'arrivant jamais seul,
les premiers blockhaus et autres ruines
sont déja dans vos boutiques préférées.
Elles donneront du relief a vos parties
acharnées de Warhammer 40,000 et autres
jeux de science-fiction.

ASGEA

Aeleskell la femme oiseau est la « petite»
derniére d'Asgard, et elle ajoute a sa beau-
té une véritable prouesse technique. En
effet, cette figurine de 28cm est moulée
d'une seule piéce, ailes et socle compris!
Du coup, envolé le fastidieux travail de
montage, toujours long et délicat.

s

s de figurines de n
arfois. ¢l ce lul le cas des pirales
i

des relards de derniere minute les font sortir avee retard,

du de

les superbes demi-orques de

ne seront disponibles qu'en juin. Patience. plus que deax moi

Bien que dans une échelle qui dépasse de
loin les préoccupations de la majorité de
nos lecteurs, on ne peut qu'applaudir de-
vant un tel résultat d’ensemble. Et on se
prend a réver d'une gamme en 25mm.
Dis, M. Asgard, tu veux pas nous les faire
un peu plus petites tes figurines?

CITADEL

Peu de nouveautés pour Warhammer Ba-
tailles fantastiques, mais quelques belles
réussites: Vlad et Isabella Von Carstein,
un bien charmant couple de vampires;
d'originales démonettes sur montures (une
fantaisie du Chaos); et enfin, une boite
d'orques nairs en plastique trés réussis.
Enfin, contrairement a ce que je vous an-
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nongais dans le dernier numéro, le pro-
chain livret d'armées devrait étre consacré
aux elfes nairs, ce qui promet de nouvelles
figurines.

Deux nouvelles baites viennent renforcer
les effectifs humains de Warhammer 40,000
les Gardes d'assaut de Cadian et les Gardes
des glaces de Valhalla. En face, vous aurez
le choix entre des motojets eldars {vendus
par cing), et des orques en méga-armure
(et elle est vraiment méga).

Les sportifs accueilleront avec plaisir quel-
ques nouveaux camarades de jeu pour
Blood Bowl: Hakflemm Pointu, Grashrak
Noirsabo, et Joden Flechevive et sa nou-
velle équipe d'elfes sylvains.

Quant a ceux qui ont craqué pour Titan Lé-
gion, ils pourront finir de vider leur comp-




te en banque avec la pluie de nouveautés
destinée 4 la gamme Epic.

GRENDEL

Entierement compatible avec le chiteau
Argdtik, toute une gamme de matériel de
siege est désormais proposée chez ce fa-
bricant de résine de qualité: catapulte,
baliste, trébucher, bélier couvert et tour
de siége, avec une petite préférence pour
cette derniére. Nous fouettons nos pein-
tres pour que tout cela soit prét pour le
prochain numéro. Jetez également un coup
d'ceil sur leur nouvelle gamme en gros blis-
ters, qui contient des petites merveilles
pour agrémenter vos dioramas.
{Distribué par Hexagonal.)

HARLEQUIN

Cette petite marque anglaise est plutot
douée pour attirer vers elle la créme des
sculpteurs: aprés Kevin Adams, voila que
Bob Olley (célébre pour sa superbe série
de nains chez Ral Partha) vient de sortir un
blister de quatre gnomes, une race injuste-
ment ignorée de beaucoup de graveurs.
Signalons aussi deux nouveaux blisters de
nains (je vous recommande les vétérans),
deux démons, deux hommes-lézards, et
un trés bel assortiment de héros squelet-
tes, Si tout le monde est sage, photos dans
e prochain numéro,

HEARTBREAKER

Aprés Kevin Adams (encore lui!), c'est
Tim Prow qui signe une belle série de gros
monstres : minotaure, trolls et géants qui
jouent au concours de I'arme la plus mons-
trueuse.

Et ce n'est pas fini, car un autre sculpteur
de renom est d'ores et dé&ja au travail pour
Heartbreaker : Marc Copplestone, dont
les figurines Future Warriors (chez Grena-
dier) sont une véritable référence. On at-
tend donc ses premiers modéles avec beau-
coup d'impatience.

PRINCE AUGUST
Amoureux de la Comté, cette nouvelle
série Mithril est faite pour vous. Jugez plu-
tot: le pére Maglotte et son chien; le Naz-
gal dans la Comté; Gandalf et les enfants
hobbits ; Fredegar Bolger et I'aubergiste
Lobélia (avec sa mine de mégére hobbit
mitiné de dame patronnesse) et Lotho;
Marcho et Blanco, fondateurs illustres de
la Comté, territoire qui leur fut remis par
le roi Argeleb Il, présenté ici avec un de ses
gardes; le maire et le shireif; les gardes
frontaliers; et enfin Rose Cotton et Boucle
d'Or.

Les deux nouvelles YWarbands ne sortiront
qu'en juin, mais vous pouvez découyrir
quelques demi-orques de Saroumane en
avant-premiére. L'autre boite sera consa-

crée aux nains. Enfin, vous ne partirez pas
avant que je vous dise tout le bien que je
pense des deux nouveaux moules Fantasy:
les chevaliers elfes et les guerriers sque-
lettes. Ce niveau de détail n'avait jamais
été atteint avec des moules amateurs, i
tel point que certaines figurines réalisées™
paraissent grossiéres en comparaison. Une
trés belle performance technique, réali-
sée grice a un nouveau caoutchouc i la
composition ultra secréte,

RAFM

Aprés de longs mois, voila enfin de nou-
velles figurines pour la série destinée a
tous les « Cthulhumaniagues », secte 2 la-
quelle je me flatte d'appartenir.

Eta, les tentacules m'en tombent: trois dé-
tectives de Scotland Yard (dont les clones
de Holmes et Watson); un scientifique
adepte des méthodes du célébre Dr Fran-
kenstein, accompagné de Boris (en effet,
87% des assistants de professeurs fous
s'appellent Boris), et d'un volontaire vou-
lant aider la science a progresser (voir pho-
to); une bonne sceur avec fouet, accom-
pagnée d'un prédicateur fou et du sosie du
bassiste de ZZ Top forment un trio de
sectateurs dérangés; de fidéles serviteurs
(majordome, soubrette et fossoyeur) ; trois
policiers et enfin quelques habitants d'Ar-
kham: I'épicier et ses cageots de légumes,
le vendeur de journaux 2 la criée, et une
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jeune femme poussant un landau (regardez
donc le contenu de ce dernier, vous aurez
une surprise!).

Et si certains n'étajent pas encore rassasiés,
on rajoutera Yig, un Gug plus horrible que
nature, et un Autre Dieu inférieur.,

RAL PARTHA

Les nouveautés présentées dans le der-
nier numMéro sont sorties avec retard, mais
nous devrions maintenant retrouver un
rythme normal de parution. Je vous si-
gnalerai juste quelques nouvelles figurines
dans la gamme Ravenloft, qui méritent tou-
te la bienveillance de vos pinceaux favoris ;
Frantisek Markov, Ivana Boritsi, Alfred Ti-
mothy et surtout trois sorciéres vraiment
wcraguantes ».

SOLDIERS
& SWORD

Cette marque américaine est aussi peu
connue que mal distribuée dans I'Hexa-
gone, mais cela devrait changer d'ici peu,
car elle vient d'obtenir la licence pour fa-
briquer les figurines des jeux de R. Talso-
rian Games : Cyberpunk et Castle Falkenstein.
Cette derniére gamme est aussi originale
que son jeu de reéférence, et on y trouve-
ra des soldats, des gentlemen et des la-
dies, des sorciers et des dragons, des elfes
et des nains, des membres de la Cour des
Lumiéres et d'autres de la Cour de
I'Ombre, et méme des farfadets. Et ces fi-
gurines sont servies par une si belle gra-
vure, que ce n'est pas la derniére fois que
vous pourrez en admirer ici.

Les premiéres références pour Cyberpunk
(nomades, cops, rockers et netrunners)
sont plus conventionnelles, mais devraient
réjouir les nombreux amateurs de futur
proche,

Texte : Frangois Décamp

Images (malgré de fourbes sommets
alpins et autres pentes neigeuses

aux piéges sournois) : Olivier Vignes
Peintres: Jean-Marie Abadie,
Christophe Caillaud, Michel Dauvillier
et David Faizant.

Un grand merci 4 Stan

pour son superbe orque noir,

et a Grégoire pour sa superbe Takhisis
qui fait la timide jusqu'au prochain
numéro.

§
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Guerre & Fronliére.
Derriére ce titre, et

un plaleau a hexagones,
s¢ cache en fail un jeu

de cartes, de diplomatie
el de stralégie, qui
reproduil la conquéte
d’un univers médiéval-
fanlaslique el
I"alfrontement avec

des forces maléfiques.

Et la guerre sera...

L'univers de Guerre & Frontiére est constitué de cing
empires humains et de deux hordes maléfiques, les
Trolls et les Orcs (des peuples qui ne sont pas dirigés
par des joueurs, mais gérés aléatoirement). Lhistoi-
re commence douze ans avant |'’Armaguedon. Inexo-
rablement, les empires humains seront entrainés dans
la spirale de la guerre, et méme le plus sage et le plus
pacifique des hommes y basculera.

Le but n'est pas d’exterminer |'adversaire, mais de
repousser les limites de son territoire. Le vainqueur

L’AVIS DE CASUS BELLI
On apprécie

Les Krotis de Troll (miam-miam...
beurk!) ; I'originalité du jeu;
la grande interactivité entre les joueurs.

On regretie

La carte a hexagones qui fait penser
a un wargame, alors que ce n'est pas
le cas; 'absence d exemples les q

Guerre &
Frontiere

est celui qui posséde le plus grand nombre de cités,
soit a I'issue de douze tours, soit quand I'un des jou-
eurs a moins de sept cités.

Tensions
diplomatiques
et haine profonde

Le jeu commence par la mise en place des frontiéres.
Pour cela, chaque empire s'approprie une province
composée de deux cités dont il fait sa capitale, Les
capitales des forces maléfiques sont i des emplace-
ments fixes et stratégiques. A tour de role, chaque
empire acquiert une province supplémentaire, adja-
cente 4 une déja en sa possession, et ce, jusqu'a ce
que les sept empires couvrent la totalité de la carte.
Les forces maléfiques, ainsi que tous les empires
humains sans joueurs (dans le cas d'une partie a moins
de cinq joueurs), se déploient «en escargot». Chaque
cité conquise donne droit a une carte « Armée» et
une piéce d'or.

Les cartes « Armée » (cavalerie, infanterie et machines
de guerre) ont chacune une valeur de combat. Les
cartes « Pouvoir» représentent les mages et autres
interventions divines qui peuvent influencer le cours
de la bataille (médiation, portail magique...).

Aprés une part de hasard au moment du tirage des
cartes, chaque empire doit prévoir les conflits, gérer
ses armées et faire appel a la diplomatie.

Le jeu est axé sur la table des Tensions diploma-
tiques, une table qui représente 4 la fois les tensions
{niveaux de paix, de neutralité ou de guerre) et la hai-
ne profonde qui existent entre les peuples. Les ten-
sions, poussées continuellement vers la guerre, peu-
vent étre accélérées ou freinées par les joueurs.
Cependant, la marge de manceuvre se trouve rédui-
te par le niveau toujours croissant de la haine pro-
fonde, qui empéche les tensions de redescendre en
dessous de son niveau. Ainsi, au fur et 2 mesure que
les tours s'écoulent la guerre devient de plus en plus
inéluctable, jusqu'au jour de 'Armaguedon.

Les Trolls et les Orcs se constituent une armée de
trois cartes « Forces maléfiques» (tirées au hasard)
pour combattre, séparément, chacun des adversaires
aléatoirement. Cependant, lorsque ces deux empires
sont en contact, ils réunissent leurs forces, formant
ainsi une armée unique de quatre cartes et pour un

FICHE TECHNIQUE

seul combat. Toute victoire décisive des forces malé-
fiques condamne le vaincu a « savourer » une délicieu-
se Krott de Troll...

Déroulement
du jeu

Chaque tour de jeu se déroule en quatre phases.

@ Commerce. Tout empire humain frontalier, ter-
restre ou maritime (dans ce cas, il faut obligatoire-
ment une flotte et une cité portuaire) rapporte une
piéce d'or.

@ Achats. Pour deux piéces d'or, on peut acquérir
une flotte, une carte « Armée » ou une carte « Pou-
voir ».

@ Diplomatie. L'évolution des tensions se fait en
trois étapes. La premiére est automatique lorsque la
guerre est en préparation La deuxiéme s'effectue
quand une carte « Tension diplomatique » est tiree.
Et la troisieme est possible grice a l'intervention
des joueurs.

© Guerre. En cas de conflit (quand |a tension diplo-
matique est & son maximum), les belligérants choi-
sissent chacun quatre cartes « Arméey, dont les dif-
férentes combinaisons en font varier la valeur finale,
et autant de cartes « Pouvoir» qu'ils souhaitent. Pour
remporter des provinces, il faut une victoire décisive
{une force au moins deux fois supérieur 2 celle de
I'adversaire). Aprés une victoire décisive, un traité est
signé et la tension diplomatique décroit, Mais, pas
pour longtemps...

Avis d’un
Krottbourgeois

Guerre & Frontiére combine chance, diplomatie et
stratégie pour donner un bon cocktail (vous avez dit
Krottail ) pour un jeu de plateau, d'une durée mayen-
ne de trois heures. Les régles sont assez courtes
mais condensées, il ne faut donc pas les lire en diago-
nale. La mauvaise interprétation d'une régle, ou 'oubli
d'une autre, peut changer radicalement le jeu.

Le jeu fait participer de deux 4 sept joueurs. Dans la
version & six joueurs, je vous conseille dattribuer
les forces maléfiques & deux joueurs et de laisser un
empire humain neutre.

Le fait d'avoir un support comestible avec le jeu, les
Krotts de Troll, est bien original et sympathique.
Mais tous les joueurs ne vont pas vouloir y goiiter, et
méme le plus enthousiaste d'entre eux risque de
flancher 4 son quinziéme. Alors tant pis pour les
réclamations des Trolls, pour les parties ultérieures,
on peut jouer sans. |l suffic alors d’enlever les cartes
«Pouvoir»: Krott de Troll.

Le pére Noél est une ordure nous avait fait connaitre les
doubichews, Guerre & Frontiére lance les Krotts de
Troll. A quand les Morves d'Orc!

Moi Fink

Jeu de plateau en francais édité par Unicorn. Auteurs: Francois Bachelart et Christophe
Pinard. Matériel : Un plateau de jeu en deux parties modulables, une table des tensions
diplomatiques, 80 cartes Armeées, 40 cartes Pouvoir, 19 cartes Forces maléfiques,

12 cartes Tensions diplomatiques, 7 jeux de tours pour matérialiser les frontiéres.

et les tensions diplomatiques, 60 jetons Pion trésor, un livret de régles, un casier

de rangement, 100 g de Krotts de Troll. Nombre de joueurs: de 2 a 7. Prix conselllé : 345F.
Note : Mama Trolla gite les gastronomes en leur confiant sa bonne vieille recette

pour faire des «home made» Krotts de Troll. Une friandise trollement bonne!
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BIENVENUE DANS LE MONDE DE
MUTANT CHRONICLES™

'CAR-_TE-S- INTERACTIF

OUER OU COLLECTIONNER

jeude base =~ -
DOOMTROOPER
-contient un livret de régles
60 cartes (45 communes, 13
peu communes et 2 rares)
Chaque nécropak (booster)
contient 15 cartes
CONTIENT UN LIVRET DE REGLES (11 communes, 3 peu

ET 60 CARTES DE COLLECTION communes e'l 1 rare).'
337 cartes différentes, toutes

i superbement illustrées, existent

| dans |a premiére série.

DSOS

Prix de vente conseillés : Jeu de base : 48 F. - Nécropak : 15 F.

veEe G Egalement disponibles dans la méme gamme :
~ MUTANT CHRONICLES, le jeu de rdle Techno-Fantastique
0D BERETS, Actions de commando a travers les jungles vénusiennes.

e lancement : 1 jeu de base + 3 nécropaks.......78 F. (au lieu de 93 F.)

.: (S). "t:' 'iui_ni_ mon reglement de (franco de port)
s olonel Pierre Avia - 75503 Paris cedex 15. Lpl £$C R ESi

8l EDITEUR




=
=
L]
-
=
—
=
<
=
-
=~
=

I’avis du treillis

l orsque Casus m'a demandé de jeter un ceil sur
un jeu de combat aérien, je me suis dit: « Tiens,
un petit nouveau que je n'aurais pas vu pas-

ser!y»; mais lorsque le rédac'chef m'a annoncé que les
engins étajent des dragons évoluant sur terrain a
hexagones, j'ai pensé qu'il avait force sur 'ambroisie. ..
OK, les dragons, je sais ce que c'est, des écailles,
des ailes, des crachats délétéres... Mais il y a bien
longtemps que j'ai délaissé les «biologiques » (com-
me disent les sous-mariniers a propos des cétacés et
autres bancs de crevettes) au profit de la quincaille-
rie et du C3. Advienne que pourra; j'ai donc liché le
masque a oxygene pour le casque a cornes, et je me
suis attelé a la lecture de I'engin.
Eh bien, j'ai eu plein de surprises! Parmi les bonnes :
la lecture du manuel, émaillé de remarques sagaces et
pleines d’humour. Naturellement, il subsiste des
coquilles et la maquette est loin d'étre professionnelle,
mais: j'ai rarement autant ri en lisant un livret de
régles. Le meilleur étant probablement la liste des
équipes officielles : Ghislain Affreux Loup et ses mon-
tures magiques, Orca-Cola, Le Minotaure qui rit, Jus-
tin Brisedur...

Le systeme de jeu tient également bien la route. On

n'est pas fondamentalement éloigné des régles de

mouvement qui régissent des jeux plus technologiques
comme Flight Leader, Air Force, Air Superiority, tous d'un
abord assez facile. Comme dans ces jeux; le plus diffi-
cile est d'appréhender la troisiéme dimension, c'est-a-
dire les différences d'altitude, mais cela vient assez
vite. Je n'ai relevé qu'un seul probléeme majeur: les
régles prévoient des déplacements d'un membre
d'équipage a l'autre, ce qui sous-entend de gros pro-
bléemes en cas de vol inversé. Certes, il existe un
cordage d'assurance, mais les personnages risquent
alors de finir en gigot bien ficelé s'ils se déplacent trop
d'un poste & un autre, Le point mériterait d'étre éclair-

L’AVIS DE CASUS BELLI
On apprécie

LC’humour; les nombreuses bonnes idées
de régles, tant dans ce qu'elles doivent
simuler que dans la facon de le simuler.

On regrette

Laccumulation excessive de regles
et le cb1é fouillis du livret.

Dragons

t Nacelles

Un jeu nouveau, artisanal et... frangais. Avec un théeme
original : des combats de dragons embarquant

des équipages qui doivent, et les contréler, et arroser
I'adversaire de projectiles et de sorts;

le tout dans le cadre de joutes avec arbitre,

public et équipes sponsorisées. Nous en avons confié
I'examen a deux commentateurs sportifs

de spécialités différentes : un wargameur et un roliste.

ci, mais peut-étre suis-je trop habitué aux manceuyres
de chasseur rapidement enchainées (il est vrai qu'ici,
compte tenu de la tille de I'équipage, on est plus pro-
che du bombardier lourd que du F-16).

La seule mauvaise surprise tient en une formule:
heureusement que les avions sont asexués et que la
seule magie embarquée est celle de l'avionique...
En effet, si jai sans difficulté retrouvé mes marques
en matiére d'armements, pourtant trés nombreux, la
cinquantaine de sorts exposée m'a fait effleurer la
commande d'éjection. Ceci sortant de ma compé-
tence, je laisse |a parole a Jean-Michel...

Claude Esmein
L’avis du roliste

T out a fait Thierry! Et je dois dire que votre
étonnement 2 la lecture de D&N n'a d'égal
que le mien. Voila une bestiole inclassable, qui
est un peu A Blood Bowl (premiére version, la plus
compliquée) ce que Air Force est 2 Squad Leader: c'est
la méme chose, sauf que ca se passe en |'air. Lunivers
est celui de Donjons et Dragons, revu et corrigé a la
Terry Pratchett. Si vous n'avez pas lu La Huitiéme
Couleur, imaginez ce que serait devenu Bilbo, si Tol-
kien avait été porté sur le whisky et les calembours
bons.

Les équipes formées d'un dragon plus ou moins abru-
ti et d'une bande d'humanoides extrémement allumés
paradent avant les combats, tandis que leurs sponsors
recoivent les notabilités dans leurs loges: En fait de
sponsors, mieux vaut dire parrains, et pas seulement
pour faire plaisir a la langue francaise, car en coulisse
tous les coups sont permis (en combat aussi, pourvu
que l'arbitre ne s'en apercoive pas): corruption, assas-
sinat, magie noire, verte, jaune ou autre...

FICHE TECHNIQUE

Je dois dire mon parfait accord avec Claude Esmein:
si les explications du livret sont parfois difficiles &
saisir dans toute |eur subtilite, ses pages sont en tout
cas une mine d'occasions de rigoler sans complexe.
Petit exemple : Nos amis les dragons sont capables de
cracher des tas de choses, en fonction des cristaux
spéciaux qu'ils consomment avant. |l existe cinqg types
de cristaux: le pyros (feu), I'électus (foudre), I'hiber-
nis (glace), le mustard (gaz toxique) et |a marvélite
(aléatoire). Leurs effets sont évidemment variés. Voila
déja qui prouve le raffinement des régles. Tous les -
aspects du systéme étant traités avec le méme soin du
détail (y compris la résistance des sangles des nacel-
les), lamateur de pugilat draconien ne sera pas degu.
Mais de plus, la régle indique que les hibernis sont des
cristaux presque ronds, trés froids, et que si on en
regarde un de prés, on apergoit & l'intérieur un petit
chalet, sur lequel il neige quand on le retourne...
Comme ce genre de délire se prolonge sur la totali-
té des pages, il y a de quoi dérider un joueur de
Kult.... Etil n'y a pas que la maniére de dire les choses
qui soit drole, il y a aussi les régles elles-mémes, de
la création des personnages aux listes de sorts.

A présent, pour répondre a la question du rédac’
chef: peut-on utiliser D&N pour simuler un combat
de dragons dans le cadre d'une partie de jeu de
role? La réponse est: non, & moins qu'il ne s'agisse
d'une campagne. En fait, il faudrait concevoir: un scé-
nario se déroulant dans le cadre d'une compétition
de D&N!

Le jeu vaut le coup d'ceil, malgré sa presentation
assez fouillis et un certain surpoids de regles. Ah!, si
les auteurs avaient la bonne idée de nous pondre
une version revue, clarifiée et un peu simplifiée, D&N
mériterait certainement une édition professionnelle...

Francois Trajan

Dragons et Nacelles est un jeu de plateau en frangais édité par ses auteurs: Frédéric
Thevenin et Laurent Sere. Sujet: une compétition de combats entre dragons montes.

Echelle : un court moment par phase (10 par tour), un long moment par tour, un coup d'aile
de dragon par hex. Matériel: artisanal mais abondant. Disponible dans certaines boutiques,

ou par correspondance auprés de Laurent Sere, 49 avenue Franklin Roosevelt, 94320 Thiais
(100F + 30F de port).
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_LA TEMPETE (scénario Ars Magica)
LENLEVEMENT DE CRYING DAWN SINGER

(Aventure Stars Wars)

L’ALLIANCE VOILEE (supplément Dark Sun)
LA DAME DE CCEUR (scénario Shadowrun)
LE SUPPLEMENT VOLUME 9 (spécial THOAN)
IMPERIAL (guide pour Mutant Chronicles)

Les Faiseurs d’Univers,
d'apres la saga des
Hommes-Dieux
de Philip José Farmer

AMBERZINE
7 volumes disponibles

Vente par correspondance - Réglement carte bleue

52 RUE DES ECOLES 6 RUE MEISSONIER
7509%PW"€@MPARIS X
Tel. (1143267983 Tal. (1) 42 27 50 09
Métro : Métro: [
Cluny/La Sorbonne

39 BD PASTEUR
75015 PARIS

Tel. (1) 47 34 25 144
~ Mefro

" REMPARTS D’AINAY
69002 LYON
Tél. 78 37 75 94

. Métro : Ampére/
Victor Hugo

BOUTIQUES

PRINTEMPS 95

& RENOUVEAU DU JEU MICRO. POUR JOUER EN 50LO ;|

Operation Mercury - Stalingrad
Sth Fleet- Kingmaker...

ET TOUJOURS, POUR,..
««« Jouer en Duo ;
Fhantasm - Focket Foothall - Axes & Allies,..
et toue les classigues.
.+ Jouer en Trio
Fusher - Tribalance - Yalta (échecs 2 trois). ..

Four vos «Grandeur Nature»j
armes en latex - nouveaux modeles

STAR TREK

JOUE LE JEU |
Maquettes
Figurines Soft Vinyl
Jeu de rdle, Boardgame...

{ Cardgame : Deck Star Teck Limited & Booster |

Star Trek Unlimited

(dans la limite des stocke dieponibles)

Nouveautés figurines historiques 1995

| 15mm ESSEX MINIATURES : Elamites et Pouples

de la mer, Espagnols de 240 2 20 av. J.C,,
Perses Achéménides, Musulmans Croisades,
Frangais Révolution Frangaise et 20 références
de chariots avec leurs conducteurs... et tou-

. Jours toute la gamme OSPREY MEN AT ARMS,

aes drapeaux auto-collants pour les échelles
2bmm, 15mm et 300e ainsi que des décors et
tout le matériel de modélisme...
Catalogue et tarifs sur demande. YPC

IMPORT WARGAMES MICRO
Sth Fleet, Operation Crlsader. Kingmaker,
Flight. Commandsr I, St alingrad, _
Thind Kelch (Avalon Hill pour FC et compatibles)

OFFRE SPECIALE YPC
Une carte «rare» Magic™ Revieed offerte
pour tolte commande de Magic™ V.0,
stiperietine 2 100 |- passée avant le 29/04/95,

DEMOS & INITIATIONS
Avril : Guerre Civile Américaine
Mai Simu!atio.ﬂs-sportivea '

Frogramme complet tranamis par tolephone




En 1992,

GMT Games

a définitivement
replacé I'Antiquité
sur le devant de
la scene ludique
avec SPOKR.

Le succes du jeu
fut total : grosses
venles el deux Prix

du meilleur wargame
antique aux Etats-Unis
la méme année.

En France, I'engouement
est similaire el touche
un public qui va

des inconditionnels

de cette période
historique aux joueurs
d’ASL. Aujourd’hui,
Oriflam nous en offre
une version francaise.
Faisons le point

sur les vertus

de cette traduction.

L’AVIS DE CASUS BELLI

On apprécie

La trés grande clarté dans la rédaction
des régles; I'éclairage historique donné
par les notes; la qualité du matériel

de jeu; 'excellence du systéme SPQR
que l'on ne se lasse pas de redécouvrir
dans toutes les langues...

On regrette

Le cdté 101 % conforme & l'original
} .aménqam, la paumt et la denmté
dela: Sl

POR

La traduction d’un succes

Rappel : moral,

choc et chefs!

Le systéme de régle de SPQR n'est aujourd'hui plus a
présenter®. Mais rappelons tout de méme, pour les
derniers arrivés, que la valeur principale de ce syste-
me réside dans le fait qu'il est parfaitement calqué sur
les composantes historiques du combat antique: le
moral, le choc et le commandement.

Ainsi, tous les pions représentant les différentes uni-
tés portent un chiffre de QT (Qualité de Troupe)
qui symbolise le niveau de cohésion et le moral. Une
formation peut rester au combat tant qu'elle réussit
son test de QT (jet de dé supérieur au chiffre indiqué),
ou tant qu'elle n'a pas perdu autant ou plus de points
de cohésion que le niveau de cette méme QT.

Il faut donc utiliser les troupes avec discernement, en
fonction de leur QT : par exemple, ibpeut étre risqué
de couvrir son flanc avec les unités de plus faible QT
qu'il conviendrait plutét de garder pour des escar-
mouches ou en réserve.

L'issue des combats, tout en étant fonction des QT,
est également liée aux capacités de choc des diffé-
rentes troupes rangées en plusieurs classes : phalan-
ge; légion; infanterie lourde, moyenne, légere; cavale-
rie lourde, romaine ou légére, etc. Certaines classes
d’unités offrent des bonus importants lors du choc
contre d'autres troupes. La légion est AS (attaquant
supérieur) contre de l'infanterie lourde, ce qui double
les pertes éventuelles de points de cohésion de cette
derniére lors du combat. Une phalange est DS (défen-
seur supérieur) face a une attaque de cavalerie romai-
ne, ce qui triple les pertes de celle-ci.

Enfin, en termes de commandement, les différentes
actions des armées engagées ne seront possibles
qu'en fonction des capacités d'initiative des chefs en
présence. Le tour de jeu, et c'est a I'originalité des
régles, est rythmé par |'activation successive de tous
les chefs par les deux protagonistes. Ceux—i s'échan-
gent |a main en partant du chef qui a la plus faible ini-
tiative. Le joueur Romain active un tribun d'initiative
2, puis le Carthaginois un chef d'initiative 3, etc, Plus
son initiative est grande, plus un chef peut donner
d'ordres, ou couper plus facilement I'herbe sous le
pied de son adversaire, en lui ravissant son tour de
jeu par un «court-circuity, de la méme maniére que
I'on coupe avec un atout dans les jeux de cartes.

Que propose
le SPOR francais?

Dans la boite Oriflam, on retrouve le méme matériel
de jeu (pions, cartes et aides de jeu) que dans la ver-
sion originale, avec cependant un papier glacé de
meilleure qualité pour les cartes. Un scénario d'appren-
tissage et cinq batailles historiques sont proposees.
Toutes opposent une armée romaine composée de
légions & une armée d'inspiration hellenistique (pha-
langes et cavalerie lourde). On peut classer ces
affrontements de la fagon suivante: deux défaites
romaines contre des armées carthaginoises (Bagra-
das, 255 av. J.-C. et Cannes, 216 av. ].-C.), deux vic-
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toires romaines contre des armées grecques (Béne-
vent, 275 avant |.-C. et Cynoscéphales, 197 av. |.-C.)
et enfin une victoire romaine contre une armée car-
thaginoise (Zama, 202 av. |.-C.).

SPQR englobe ainsi toute la période, des guerres de
Pyrrhus a la fin des guerres puniques, au cours de
laquelle les légions vont progressivement, et apres
bien des déboires, imposer leur domination sur les
autres types d'armées occidentales.

Avantage Zama

l’échantillon de batailles est bien choisi, car on y
trouve des situations variées, aux composantes histo-
riques bien marquées.

Ainsi Cannes, et sa revanche Zama, sont de gigan-
tesques batailles de plaine avec de trés nombreux
pions, ot la victoire s'acquiert, avant tout, en parve-
nant a prendre son adversaire de flanc, puis de dos.
Pour atteindre cet objectif, il faut remporter les com-
bats préliminaires de cavalerie sur les ailes, A Cannes,
la supériorité numérique et qualitative de la cavalerie
lourde punique et de la cavalerie légére numide, face
4 la cavalerie romaine, est incontestable. A Zama,
I'affrontement est plus équilibré, et les cavaliers
numides de Massinissa, alliés des Romains, ont proba-
blement le sort de |a bataille entre leurs mains. Dans
les deux scénarios, le joueur Carthaginois doit comp-
ter avec des troupes de valeurs trés inégales dans son
déploiement.

A Cannes, le gros de 'armée est composé d'infante-
rie moyenne gauloise, qui n'a pas grand-chose 2 voir
avec les phalanges africaines d'élite. De méme, a Zama,
Ia premigre ligne punique est formée d'éléphants dont
la force de choc n'a d'égal que le désordre qu'elle peut
causer dans son propre camp, aprés déroute. Par
contre, la valeur de commandement d’'Hannibal, géne-
ral en chef pour les deuix batailles, fait que quelle
que soit la tournure des premiers engagements, [a
situation peut toujours étre retournée, Le Romain
doit, lui, compter sur la cohésion de ses légions et la
puissance de choc des attaques en vague de ses diffé-
rentes lignes (hastati, principes et triarii comme ulti-
me recours). Quant au commandement, il est d'une
efficacité quasi nulle 4 Cannes, mais excellent & Zama
(Scipion y est le général en chef).

Bénévent et Cynoscéphales se situent en terrain plus
difficile (surtout la seconde), et les légions, a priori plus
faibles que leurs adversaires grecs, doivent en profiter
pour créer des failles dans les phalanges d'élite qui leur
sont opposées. Il est @ noter que si Pyrrhus posséde
encore quelques éléphants a Bénévent, c'est les
Romains qui en comptent dans leurs rangs & Cynos-
céphales.

Quant a Bagradas, c'est un affrontement entre deux
armées solides, mais dont une, la romaine, est dépour-
vue de cavalerie: il lui est presque impossible d'échap-
per a I'encerclement.

* Les résultats historiques sont difficiles a dementir

avec le systéme SPQR, mais le plaisir de jouer est
malgré tout au rendez-vous, 4 une exception pres: &
Cannes, jouer le camp romain (pourvu d'un com-




La gammnie SPOR

Le SPOR d'Oritlam, porte d'entrée
idéale au monde des grandes
batailles de la République romaine,
est parfaitement compatible avec
tous les modules complémentaires
proposes par GMT Games.
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Zama: Scipion et Masinissa achévent
le dernier carré carthaginois.

Le seul petit inconvénient est que
S : s A B L les pions s_upp]émemaircs fournis
T R I OEe e d dans certains modules GMT ont leur
e L = - e classe d’arme exprimée en anglais;
mandement trés faible) est des plus frustrant. Ma  préliminaires (impossible & maintenir longtemps au par exemple HC pour Heavy Cavalery,
préférence va a la bataille de Zama, car elle met face  contact de I'ennemi), sont par exemple trés bien mis alors que I'on a CL (Cavalerie Lourde)

a face les deux chefs les plus prestigieux : Hannibal et en valeur. sur les pions Oriflam. Pour d’autres,
Scipion I'Africain. Bien que I'armée romaine soiten  Lautre chapitre ol les lumiéres de la traduction se le probléme ne se pose pas:

position plus favorable, le fait que les deux joueurs dis-  révelent des plus utiles, est celui consacré aux « uni- LG pour Légion et PH pour Phalange
posent de chefs de niveau élevé et quasi équivalent  tés de combat particuliéres» (éléphants de guerre, fonctionnant dans les deux langues. ..
permet de donner un rythme effréné 4 la bataille, avec  unités Iégéres, légion romaine manipulaire, cavalerie Mais avec une petite liste d'équivalence
de multiples rebondissements 4 [a clé. Entre Hannibal  légére). En effet, c'est dans ces pages que se trouvent de moins de dix lignes on s'en sortira

(7 d'initiative) et Scipion (6 d'initiative), la lutte pour regroupées la plupart des astuces tactiques qui, uti- aisément,

imprimer leurs choix tactiques sur le déroulement de lisées 4 bon escient, permettent souvent d'arracher BSOS BN e T {regroupant

la bataille est rude! la victoire: extension manipulaire (redéplojement  JRECIESRLEIETI CSRTRGIVO WM R1)8=)!

sur deux cases de deux unités de légion romaine et le magazine C3/, qui propose également
Laclarté a1’ honne“r empilées lorsqu'un ennemi approche a deux hexa- [RAES scénau?us (60F I(. n°), sont dilspu_:miblcs
gones), capacité de retraite en ordre des vélites et dans certaines boutiques spécialisées.

Pour nous, wargameurs frangais, la vertu principale du  des tirailleurs, esquive face d une charge d'éléphants Voici la liste, par ordre chronologique,
SPQR d'Oriflam réside avant tout dans I'extréme clar-  (trés utile 3 Zama...). des seize batailles actuellement

te de la traduction. Non seulement un équivalent disponibles en v.o. :

cfair a été trouvé pour chacun des mots c!és («cour- Cas d’ école — Heraclea (-280). Module Pyrrhic .
circuit» pour «trump» par exemple), mais en plus, la victories. Pyrrhus contre Rome, en Italie.
redaction claire et ordonnée des régles permet aux  Aujourd'hui, SPQR est le seul wargame classique sur — Ausenlian (-279). Module Pyrrhiic
habitués de la v.0. de lever toutes les ambiguités dues  I'Antiquité disponible en frangais. Sa parution est vicfories. Pyrrhus contre Rome, en Italie,
4 une lecture approximative de l'argot anglo-américain  donc un véritable événement. Clest-a-dire quielle [N ER LMYt e e

de wargame. va enfin permettre a un large public francais de s'inté- eI 2ol A B = IaS 150 (N X8 [ e punique,
Ainsi, les six pages consacrées aux régles de com- resser a une période particuliérement riche de ['his- en Italie.

mandement, agrémentées de pas moins de treize toire européenne. Longtemps confinés a I'épopée — Raphia (-217). Module War elephant.
«notes de jeu» deviennent, en plus de leur origina-  napoléonienne ou aux guerres contemporaines, les Guerre hellénistique, en Syrie,

lite, parfaitement accessibles, méme & un joueur  amateurs de jeux de stratégie de I'Hexagone (pardon — Dertosa (-215). C3I n°4.

débutant. pour le calembour!) vont, je I'espére, se précipiter Deuxiéme Guerre punique, en Espagne.
J/ai personnellement enfin trouvé la réponse a bien des  sur la simulation des batailles GITICL L RN B — Baecula (-208). Module Afiicanus.
hésitations concernant des points essentiels, notam-  boration du « modéle occidental de Ia guerrey. Deuxieme Guerre punique, en Espagne,
ment 'utilisation des «ordres de lignes» et des com- — Metaurus (-207). Module Consuls
positions et dispositions de celles-ci. Les subtilités LT Tl - TS for Rome. Deuxieme Guerre punique,

de la «ligne brisée », capitale pour l'optimisation des ., Pour plus de détails, voir Farticle en [t_alie. =)

mouvements d'une armée une fois le combat engagé, paru dans CB n°®76: «Dans la famille GBH, — Ilipa (-206). Module Afiicans.
par rapport 4 la «ligne stricte» des mouvements  je voudrais GBOA et SPQR... » Deuxiéme Guerre punique, en Espagne.
— Great Plains (-203). C3I n® 4. Deuxiéme
Guerre punique, en Afrique.
FICHE TECHNIQUE — Magnesia (-190). Module War
SPQR est un wargame en frangais édité par Oriflam, d’aprés la deuxiéme édition du jeu original elephant. Glfcn"“‘ de Rome
de GMT Games. Matériel: 2 cartes recto verso permettant de reconstituer les cing champs contre Anthiocos, en Asie mineure.
de bataille traités, 800 pions et marqueurs, un livret de régles et de scénarios avec notes — Nahal el Harramiah, Beth Horon,
historiques, une aide de jeu de deux feuilles cartonnées recto verso. Scénarios et durée de jeu: Emmiaus, Beth Zu, Beth Zecharial
6 batailles pour deux joueurs (on peut malgré tout facilement jouer en solitaire ou jusqu’a quatre). et Elasa (-167/-160). C3I n°2 et n°3.
Bénévent (2 4 3 heures), Bagradas (2 4 3 heures), Cannes (6 2 8 heures), Zama (4 2 6 heures) Révolte juive conire le royaume
et Cynoscéphales (2 a 3 heures). Prix : environ 390F. séleucide, en Judée.
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\vec Hunlers from the sky,
The Gamers nous propose
le sixiéme volel

de sa Taclical Combat
Series, consacré

a I'assaul aéroporté
allemand sur Maleme
(Crete) le 20 mai 1941.

Le dernier saut

Au début de 'année 1941, les Alliés comme les Alle-
mands commencent a s'intéresser de prés i la Créte,
Pour les Alliés, la position stratégique de cette ile, a
mi-chemin entre la Gréce et I'Afrique du Nord, leur
permet de menacer les raffineries de pétrole de Ploes-
ti en Roumanie, vitales pour l'effort de guerre alle-
mand. Pour les Allemands, ce serait un tremplin idéal
pour contester le contréle de la Méditerranée aux
Britanniques. Ainsi, aprés la chute de la Gréce et le
redéploiement des forces britanniques évacuées de ce
pays sur la Créte, les Allemands se décident-ils 4
envahir I'le. Le général Student est chargé d'établir le
plan d'attaque qui permettra a ses parachutistes de
prendre possession des points vitaux de I'le et, en
particulier, de I'aérodrome de Maléme. Le 20 mai, les
paras du régiment Sturm sont largués au-dessus de
leur objectif...

La belle boite

Le jeu est, comme d'habitude, de bonne facture. Les
régles sont présentées en deux livrets, un avec les
regles de la série, et un qui regroupe les régles propres
4 la bataille, les scénarios et les notes des concep-
teurs. Cette simulation tactique a pour unité de
base le peloton (pour l'infanterie), les véhicules étant
représentés individuellement. Tous les types d’'unités
engagées historiguement sont représentées, de la sec-
tion de mortiers lourds aux Bren Carriers britan-
niques, en passant par |'appui aérien et l'artillerie.

Méme les unités de la milice crétoise sont présentes,
et les particularités des unités maoris (peuple originel
de Nouvelle-Zélande) sont prises en compte.

Un systeme
qui fonctionne

Dans cette derniére édition des régles (version 3.1),
le systéme s'est affiné avec le temps. La séquence de
jeu se décompose ainsi: phase de commandement,
attaque aérienne, phase d'action (changement de
mode, mouvement, artillerie, actions de combat),
phase de «nettoyage» (les marqueurs de statut sont
enlevés ou modifiés). Alors que les régles se rap-
portant a la simulation des combats sont classiques,
la clé du systéme repose sur la planification (au niveau
du bataillon et des unités adjointes) des ordres (sur
des feuilles d'opération représentant 'aire de jeu a
échelle réduite) au début de chaque tour, ou avant le
début de la partie. Aussi devez-vous déterminer pour
chacun de vos bataillons (et unités adjointes) une tac-
tique a suivre jusqu'a ce que vous ayez atteint votre
objectif. Vous devez toutefois prendre en compte,
dans vos instructions, la possibilité pour vos troupes
d'échouer dans leur mission, et planifier une solution
de secours. L'exécution des ordres est déterminée
par un jet de dé au début de chaque phase de com-
mandement, celui-ci étant modifié par le niveau de
commandement de I'unité engagée. Vous saurez alors
si votre unité peut passer a l'action au cours du tour
de jeu qui commence, et sinon, vous obtenez le
nombre de tours de délais avant exécution de vos
directives. Le commandement étant une des bases
essentielles de I'art militaire (sans chef, point de
salut), de par sa double vocation de planificateur et
d'exécutant des directives qu'il a lui-méme élabo-
rées, on ne peut que se féliciter que The Gamers
nous offre la possibilité de gérer avec intelligence et
simplicité cette facette passionnante de la stratégie.
Ce systéme a le mérite de transformer le concept de
wargame en un véritable outil de réflexion et de
simulation historique pointu.

Par saint Michel !

L'autre intéréc majeur de Hunters from the sky réside
dans la simulation des largages des troupes aéro-
portees et des troupes transportées par planeurs. A
ma connaissance, seul ASL proposait jusqu'a présent
une possibilité de simuler 4 cette échelle (tactique) les
largages de parachutistes. Comme pour la rédaction
des ordres des grandes unités, le joueur Allemand
doit planifier son assaut aéroporté, en notant les
zones de largage qu'il a choisies, ainsi que le moment
du largage. Bien sdr, il peut, pour se familiariser avec
le systéme, s'en tenir aux paramétres historiques,
mais le jeu prend vraiment toute sa dimension lorsque
le bon vieux principe du fog of war™ est respecté. Il
est également possible de faire atterrir ses unités
sur I‘aérodrome,l méme si celui-ci n'est pas encore
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sous le contréle total des Allemands.
Sur ce point, je pense que les joueurs
se rendront vite compte du danger
et de l'aspect suicidaire d'une telle
initiative, puisque toute unité débar-
quant dans le méme hexagone qu'une
unite du Commonwealth est détruite.
Enfin, les régles retracent trés bien le moment de
flottement qui précéde le regroupement des unités,
et donc la vulnérabilité des parachutistes une fois
atterris, puisqu'ils n'ont pas la possibilité d'engager
quelque action que ce soit, si ce n'est pour l'infante-
rie, qui peut se défendre pendant la phase d'assaut.
Les autres unités sont, quant 2 elles, automatiquement
éliminées.

En bref

Hunters from the sky est une simulation intéressante
qui nous sort des traditionnels combats du Front de
I'est, pour nous offrir un peu d'exotisme et de soleil,
tout en mettant en action des troupes peu repré-
sentées a cette échelle: les parachutistes. Le systéme
de planification des ordres est facile 4 gérer et riche
d'enseignements pour tous ceux qui affectionnent
les simulations axées sur le réalisme. Renouvelons une
fois encore notre souhait de voir s'affirmer une ten-
dance aux thémes originaux et aux systémes 3 la fois
simples et réalistes.

Sylvain Ferreira

*# Littéralement « brouillard de la guerren;
c’est-a-dire I'incertitude quant a Pennemi
(intentions, forces, positions, etc.).

FICHE TECHNIQUE

Hunters from the sky est un wargame
en anglais édité par The Gamers.
Théme : 'assaut de I'aérodrome

de Maléme par les parachutistes
allemands le 20 mai 1941.

Echelle : un tour = 20 mn;

un pion = un peloton ou un véhicule.
Matériel (de trés bonne qualité) : 2 cartes
en papier de 55 x 85 cm, 840 pions

et marqueurs, 2 livrets de régles,

un historique, des notes de conception,
une aide de jeu (en double).

Jouabilité : trés bonne.

Historicité : satisfaisante.

Prix : environ 325 F

L’AVIS DE CASUS BELLI

On apprécie

Les régles classiques et accessibles,
I'exotisme du théme,

On regrelte
Le design pourrait étre amélioré.




Wargame

tolin

Apreés nous avoir
offert une riche
série de jeux

sur la période
napoléonienne
(systeme de jeu
La Bataille),
Clash of Arms
nous propose d’endosser
I'uniforme des grands
capitaines des «guerres
en dentelle » du XVIII®
siécle. Celte série

se devait de commencer
par celui qui fut

le plus grand stratege
de I'époque : Frédéric II.

Un peu d’histoire...

En 1756, I'Europe est a nouveau précipitée dans la
guerre. Le roj de Prusse Frédéric Il fort de 'armeée
que son pere lui a léguée (et qui passe pour la meilleu-
re de I'époque), entreprend de consolider son royau-
me, voire de ['agrandir aux dépends de I'Autriche.
Aprés avoir occupé la Saxe, il remporte une victoire
tactique sur l'armée autrichienne (surprise en pleine
réorganisation) le |~ actobre 1756 en Bohéme, et se
replie en Saxe pour établir ses quartiers d'hiver. En
1757, il repasse la frontiere et assiége Prague en mai.
Une fois encore, 'armée autrichienne est battue, et
obligée de s'enfermer dans Prague avec 46 000 hom-
mes. C'est alors que sous le commandement du Feld-
Marschal Daun, va se constituer I'embryon d'une
nouvelle armée autrichienne chargée de secourir
Prague et, si possible, de repousser les Prussiens.
Frédéric, quant 4 lui, laisse le duc de Bevern tenir
Daun 4 distance pour en finir avec Prague avant de
rassembler ses forces et marcher sur Yienne. Le 14
juin, Frédéric rejoint Bevern et apprend que Daun
approche a la téte d’une armée entiére. Lui ne dispose
alors que de 36000 hommes, ce qui lui semble suffi-
sant pour engager les Autrichiens qu'il croit toujours
ébranlés par leur récente défaite. De plus, il compte
sur les qualités manceuvriéres de son armee pour
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On apprécie
Les régles novatrices et intelligentes.

On regrelte
A quand une version francaise ?

Frederick’s First Defeal

tourner la droite autrichienne par le nord ot le ter-
rain est propice a la manceuvre, Le |8 juin, les deux
armées se font face...

Un petit bijou

Avec Kilin, Clash of Arms nous propose un nouveau
systéme de simulation intitulé Les Batailles de 'Age de
Raison (BAR), dont le format est identique au syste-
me La Bataille, et qui couvre le siécle des Lumiéres.
D'un point de vue présentation, les cartes et les
pions sont d'excellente qualité. Les concepteurs
n'ont pas lésiné sur l'aspect visuel, en insistant sur e
rendu des uniformes chamarrés de |'époque pour
reconnaitre les régiments représentés par les pions.
Les régles se divisent en deux livrets d'une vingtaine
de pages: le premier traite des regles générales du sys-
téme, le second des régles spécifiques et des scénarios
se rapportant a la bataille. Le tout est accompagneé d'un
historique de qualité, que je vous recommande de
lire avant de jouer: La phase de jeu est classique, mais
reste néanmoins intéressante, et se découpe comme
suit: détermination de |'initiative, activation des com-
mandements, réorganisation des unites, tir, mouyve-
ment, combat au corps a corps.

Un systéme
rafraichissant

Avec La Bataille, Clash of Arms nous avait habitué a
un bon systéme, bien que parfois lourd a (di-)gérer,
mais avec Kdlin, les régles ont &té épurées de tous les
problémes qui entravaient la fluidité du jeu et I'assi-
milation des regles. Le systéme BAR permet de
revivre les grandes batailles du XVIII* siécle a I'échel-
le tactique. Pour se faire, les régles insistent sur trois
traits majeurs de I'art de la guerre de |'époque. Dans
un premier temps, vous apprendrez a manipuler les
différentes formations et changements de formation
en vigueur dans les armées d'alors (carré, colonne,
ligne, etc.). Dans un second temps, le combat et le
moral sont valorisés par des régles d'une incroyable
limpidité, ce qui'rend le jeu agréable tant par sa flui-
dité que sa jouabilité. Enfin, linitiative et le com-
mandement sont traités de maniére originale et
approfondie; ils représentent les deux piliers de ce
systéme de simulation qui se veut avant tout le plus
réaliste possible. Tout d'abord, le commandement est
structuré autour d'une chaine & trois niveaux: le
commandant en chef, les commandants d'aile, les
commandants de division. Chaque commandant pos-
séde un rayon de contréle et, si un commandant
activé est en dehors de sa chaine de commande-

FICHE TECHNIQUE

ment, il doit lancer un dé par rapport a son initiative
pour agir. L'initiative est déterminée au début de
chaque tour parun jet de dés auquel on additionne
la valeur de commandement de son commandant en
chef. Le joueur qui obtient le meilleur total a le choix
entre activer un de ses commandements ou; si 5on
total est deux fois supérieur a celui de son adversai-
re, il peut activer un de ses commandants d'aile et
tous les commandants qui lui sont subordonnés.
Chaque unité est activée une fois par tour, on répe-
te donc |a phase de détermination de l'initiative tant
qu'une unité d'un des deux joueurs reste a activer,
avant de passer au tour suivant. Cela pimente le jeu,
car vous ne pouvez pas savoir qui bougera le premier
d'un tour & I'autre. De ce fait, I'élaboration de votre
stratégie prend toute son importance et vous obligera
a réagir en temps quasi réel aux modifications entrai-
nées par |la perte ou le gain de ['initiative, et a proteger
vos commandants de la capture ou, pire, de la mort.

Un jeu plein d’espoir...

Kélin est sans conteste un chef-d'ceuyre de conception
qui bousculera les habitudes des joueurs. En effet, I'art
de la guerre de cette période est dominé par l'artille-
rie, ce qui signifie que toute stratégie doit étre fon-
dée sur la manceuvre, et pas sur I'assaut frontal, ce qui
promet de belles heures de jeu. Enfin, I'organisation des
armées n'est pas aussi souple que pendant la période
napoléonienne, et il faut apprendre a gerer les aleas
du commandement et du changement de forma-
tion pour obtenir suffisamment de cohésion pour
vaincre.

On espére donc que tant de lumiere permettra d'une
part, la refonte du systéme La Bataille, et que les édi-
teurs de wargame s’en inspireront pour nous propo-
ser enfin de nombreuses simulations sur les batailles
des XVIIe et XVIII* siécles.

Sylvain Ferreira

Kalin : Fredericlc’s First Defeat est un wargame en anglais édité par Clash of Arms. Théme:
la premiére défaite de Frédérick Il de Prusse face aux Autrichiens, le 18 juin |757. Echelle:

un tour = 20 mn; un pion = un régiment. Matériel (d’excellente qualité): 3 cartes en couleur
sur papier; 420 pions et marqueurs; un livret de régles de 22 pages; un livret de régles
spéciales + scénarios + historique (de trés bonne qualité) de 26 pages. Jouabilité : excellente.

Historicité : excellente. Prix : environ 370 F.
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n 1274, puis en 1281, deux invasions
mongoles furent repoussées par les
Japonais. Alors qu'ils avaient conquis
= l'immense Chine, toute I'Asie et une
bonne partie de I'Europe, les Mongols échoué-
rent dans leurs tentatives de prendre pied au
Japon. Voici, extraite des listes d'armées de
Charges, a paraitre prochainement, la liste-cadre
numéro 118 des Japonais de cette période.

L'armée Kamakura est certainement I'une des
armées japonaises les plus typiques et les plus

Les Japonai
Kamakura

Le samourai @ pied | =

est l'arme principale
de l'armée Kamakura.

jouées, Son arme principale est bien entendu
le samourai a pied : lourd, de bon moral, bien
armé, il représente une noix particuliérement

DR

dure a craquer. Le seul avantage du double
armement, c'est l'adaptation ; chaque unité peut
combattre au contact, mais si elle n'y est pas,
elle peut participer au combat par son tir.

Vous avez le choix entre l'ordre serré et 'ordre
lache. Ce choix concernera la totalité des samou-
rais archers, Ceux armés de naginatas sont auto-
matiquement en ordre lache.

118 - Japon Kamakura (XIII siecle)

Min  Max  Nom Type Moral Armes Points
1 1 Géneral en chef HC Irr A, BAB 24
1 4 Gén, subordonné HC Irr A, BAB 24
14 92 Samourai HC Irr B A, BAB 32
18 96 Samourai HI Irr B A, AZM 26

ou bien LHI Irr B A, AZM 26
18 96 Samourai LHI IrrB A2L 22
0 124 passer moins de la moitié des samourais en Irr A 4 ou 6
0 72 Ashigaru LMI Irr D LL 6
0 36 passer des ashigarus en Irr C 3
0 2 Troupeau affolé HCh4 Irr Sp 33

Option moines-guerriers

Min  Max  Nom Type Moral Armes Points
1 1 Géneral allié LHI Irr A, A2M 22
24 72 Sohei LHI Irr B A, A2M 26
] 54 Sohei LHI Irr B A2L 22

Attention, le samourai coiite (trés) cher. N'utili-
ser que son arc est un énorme gaspillage de res-
sources. Les cavaliers sont chers et mal armés
pour un combat de face. lls doivent donc €tre uti-
lisés pour manceuvrer I'adversaire, ou pour fixer
I'infanterie adverse en soutien d’une charge de
vos samourais, En chargeant la méme unité enne-
mie avec des samourais 4 pied et a cheval, on a
de bonnes chances de l'attraper soit & l'arrét,
soit en désordre; pensez-y! Le troupeau affolé
met de la gaieté sur la table. Son utilisation
requiert du minutage, du doigté et de la chance.
C'est une arme pour désorganiser l'adversaire,
pas pour le détruire. L'exploitation est risquée
pour vos troupes, on ne sait jamais oll ces
pauvres bovidés vont finir par se jeter!

Au total, ces Japonais sont une bonne armée
pour un joueur qui sait &tre a la fois agressif et
patient. Peu nombreuse, bien armée, un moral de
samourai, & 'aise en terrain difficile, mais peu
variée et peu manceuvriére, elle doit anticiper
pour ne pas se faire surprendre par un adver-
saire régulier ou une cavalerie légére. Par contre,
si vous arrivez a prévoir le jeu de I'adversaire,
a vous imposer dans sa séquence de réflexion,
& le faire réagir plutdt qu'agir, vous aurez gagné.
Cette armée peut sembler simple, mais il faut la
jouer de maniére toute orientale. C'est une armée
pour joueur de Go...

Philippe Bondurand

Figurines: Peindre des chevaux par dizaines

un chef-d’ceuvre. Mais quand on a une armée de deux cents cavaliers a peindre, la vitesse devient un facteur

S i vous cherchez des renseignements sur la peinture des chevaux vous trouverez tout ce qu'il faut pour réaliser

non négligeable. C’est pourquoi bien des armées de cavalerie se retrouvent tristement juchées sur des montures
d’une teinte aussi uniforme qu’irréaliste. Voici une méthode permettant de peindre les chevaux a la dizaine.
Les deux couleurs les plus courantes sont le bai (robe brune, queue et criniére noires) et I’alezan (robe brune, souvent brun
clair, queue et criniére claires). Passez une sous-couche gris clair, a I'aérosol si possible ou a la brosse. Réalisez un teinte
de base brune en mélangeant du rouge, du noir et un peu de jaune. Ne mélangez pas trop finement. Appliquez partout
par petites touches, le fait de ne pas avoir trop bien mélangé donne un aspect trés naturel a la robe. Aprés chaque cheval,
modifiez légérement votre' mélange en rajoutant un peu de peinture. Quand les dix premiers chevaux sont faits, rajoutez
un peu de blanc au mélange et essuyez le pinceau pour que la peinture qui reste dessus soit un peu séche.
Avec ce pinceau, repassez les reliefs de la criniére et de la queue des chevaux que vous désirez alezan.
Pour les bais, peignez simplement queues et criniéres en noir.
Laissez sécher. Ajouter de petites marques blanches sur Ia face et au dessus de quelques sabots (les balzanes).
Sachez que les chevaux sans aucune marque blanche sont plutdt rares.
Pour finir, décorez la bride et la sellerie; une décoration uniforme vous économisera du temps sans toutefois choquer
autant que si tous vos chevaux avaient eu la méme nuance de robe.

casusl02rEL L



COMMANDE SUR PAPIER LIBRE
40F DE PORT, LIVRE EN COLISSIMO
(SOUS 48 HEURES MAXIMUM)

PAIMENT : CB, CHEQUE,
MANDAT...

TRADING CARD GAMES

ts Divers

Lmpires Boosier 17F Jeux de Car

Stur Trek Starter Deck 35F Galactic Empines Swrter 63 F Highlander
Stur Trek Buoster Pack 1K E Galactic Empires Boster I5F Blood Wars Dixie ! 1
; S Bl Wars Sturter 45 F A sy Booster
Magic (V.0.) Spellfire (V.E) o Wyvern Bloud Wars Escilution 14
Jlagic: Starter 491 Spelifire Starer BE Wyvern Starer Deck a0 F
s 151 Spelifire Bonster 2LF Wyvern Buswster Pack 16 F Ultimate Combat
mipires 9 Kahal (Nephilim) okl g
3ifl Bos 119§ Kabal Booster 17E Star OF The Guardians Bouster WE Accessoires
Kabal Starter Y Starter alk I The Mystical Compinion
[vhad Bawster N Towers In Times eur Cartes
<had: Starter Deck (35 High Tech Combat (V.F,) Stisrter S8 F Feuille Classeur Canes
had: Booster Pack ¥ Starter SaF Huminati Buouster 1E Baite Cartey
Boosker 16 F Iuminat Starter 63 F Magic Gemstones
Un The Edge Tlumtinat Bovster I5F Doomtrooper Compteur de Vie Serve
I Intervention Divine (INS) Erwsmtrooper § 5 F
B Starter 0iF Simeity Doomteoaper | 157
1-Ups Project Bouster I8 F Staner FF Dmitroeper Taguisition 10F

Jeux de Plateau En V.F. Red Barrivades 173 F  Napoleon A1 Leip, 238 F 36 F  #160 Sardinia 109 F Black Death al F
=4 ire 3iF Code O Busticho SOE 17 Armee die Nond 80 F 8 F 6] Suc X 109 F - Car Wirs (Deloxe Edition) 173 F
“ilisation Loy Ha A0 F L Hataille de Maont 51, Jean 250 F TOF  #162 Clontar { Saipan 109 F - Cusmic Encounter 266 F
ndotticne Croix de Guierre taille de Prowssich g F M3 F #1163 Seven Years War 19 F - More Cosmie Encounter 2ah F

Kamppfgrappe Priper | IROE Ower The Top RAF 3 199F
AN Anvinend K9 206 o Command Post Quarterly #1 49 F 109 F - Elgeest Boardgame 190 F
VEL Arerend 90 & 336 F  Command Post Quarterly #2 AN F 104 F - Hacker 140 F
ASL Anead 91 Autumn OF Glory 196 F  Command Post Quarterly 43 4 F 0 b [EURE

ASL Assenieced 92 Y5 F Chancellorsville 250 F Commiand Post Quarterly #4 441 #168 Operation 109 F Mag 199°F
AL Sesmi-Aneal @a A F Clash OF Armor Rules 128 F  Commamd Post Quarterly #5 49 F #1649 The Atlante Camp; 109 F Mystic War 10 F
WAL Al Y30 T E Fram Golan To Sinai 129 F A House Divided 182F #1740 The Atant Ca Il 109 F Nuclear W, 152 F
\SEL Annual 95 HiHE Ralin 280 F - Phase Line Smush #1701 On To Moscow 109 F N Aliitien -

Yir Foree dships 2XFE & eind H172 Malotoy's War W8 F Nuclear Prafiferation 15828
Silvaneed Thind Reich e Takes Command 182 F v & Buyonet Nuglear War Booster Pack 147
Assassin Marching Through Georgia 182 F Victory Games Red Christimuy 2I0F
BT Mhississipl Fortress 164 F The Gamers Amhush 260 1 Raowdsill TF
Buttle OF The Bulge Chver The Reich 200 F  Afrika IHIE Meve the 4 F Robo Hally 266 F
| Metal Planete Breakow Normandy Predude To Disaster 238 F  Aatietam 11 235 Furple Hedrr 167 F Sanciuary 1901 F

Apnl's Harvest ] Sitver Star 152 F T2 Year Of Darkness ug F
Of Heat 3 Artdennes 19 F Learheseck {320 The Ogre Miniatures Ruies 14 F
“or The Union 266 F  Austerling 239F Second Fleet I35F T

Britannia
By Hoak Or Crook
Civilization

terre et Fromtiere
rreur A Arkham
s Bond

The War

TF Advareed Civi Barren Victory - Chickamiuga 243 F  Third Fleet F Wi ath Ed. 126 F

235 1 Colonial Diplomacy Columbia Blon 243F  Fifth Flect IF Xanth Buardsime 190 F
13- Dy tiront Ind Ed. LEmby 213F  Sixth Fleel 3 F
Diatintless Vilga Froe Enemy At The Gate W9 F - Seventh Fleet 206 F  Games Workshop En V.0,
Piplamacy Westlront Force Eighe's War LF Across Five Apils A2 F Aa d Heroguest

Ciwide oo Diplensacy Medfrons Gl 41 Currier a6 F o Arcane Mugic
ToF Empire In Arms Guderian’s Blitzkraeg Central America 228 F Citadel Modelling Guide
245F Pl Top Hunters From The Sky Civil War 190 F  Diragen Masters
3 F Flight Leader Matanikan Flushpmnt: Golan 3041 Mighty Empires

apeleon: Witerloo

Gervnimo P Mo B ¢ To Die France 44 114 F Space Marine Battles
Jzux de Simulation Cuadaleanal Quehee 1739 Ohjective Gulf Strike 3rd Edition 304 F  Titan Legions V.0,
opa Universalis IR0 F Guerills Romimel Tn The Desen Chmsha Hells Highway 182 F  Tyramid Anack
Eutenston Europa Doers &6 Hene Comes The Rebels War OF 1812 Pemryville Faorean War I8 Wh Armies Chaos Dwarl
Siecle 3T0F  Histery OF The World 266 F Stulingrad Pocket Lee Ve Grant T60F Wh Bartle Paimting Guide
et Le Gliive W9F IDF 2:v ¢ Command Magazine Thunder AL The Crassr. 2nd Ed. Mushy's Rider 152 F  WhAk Painting Guide
Lnur Juu F o Kingmuker 190 F #1151 am Spartacus Gu I NATO 1521
e LB, Normandie 1501 Kremlin 152F  #17-Gettyshure guF GMT Open Fire 243 F  Battletech V.00,
6 F #I8.TET 68 99 F  SPOR 2nd Edition 2T F  Pacific W ITTF  City Tech 2nd Ed. VO 173 F
2 F o RI0-Cones wWF War Elephiist 98 F Pax Brivannica 5 Wall's Dragons Sourcehonk Vb 84 F
2HHE #21-Blacd and Tron W Comenend Fooe Reonre M5 F Peloponnesian War 266 F - Mechwarrior 2nd Edition V.0, 5 F
in Banle Tank 236 F  #22-Antictam {40 Plyreie Vierary Hik3 o Shell Shoek 3} Walf Clan Sourcebook VO, 15 F
2t OF Venus 1949 I shogun Trivmphan %10 Great Battles OF Alex. Deluxe 329 F Tokvo Express 2T F Sulars VIIV.O. 175 F
Midbway I98 T #24-Crechosle | E ar Buttles OF Alexander Vietnam IR2F Mercenary’s Hdbk: 3055 V.0, 126 F
Muslungy 150 F #25-W B F Ca The Civil Wars Rattlereeh Compendiom V.0, 140 F
Nupaleons Battles 210 F & F  Africomee aw Teehnical Readout 3025 V.0, BAF
New World 190 F 175 F Dictaior Aces High 196 F  Technical Readout 3026 V.0, K4 F
Panzerhlitz 190 F Likes Lioms They Fougin WS F o Adr Bridg 190 F - Age of Chivalry 2IDE T 1750 V.0
Ciweidde T Panzerhlin: #20-Glory's End 108 F - Barle: 0% F Army Group Center 196 F VO
Panger Leader #Across the Potomac 108 F Hri itands Alone Y American Aces 196 F  Technical Readour 3035 V.0
Platian #31-Rudapest’d5 108 F - Crisis Korea 1995 Ancignts 2I0F Tecnical Readowt 3057 V.0,
rkov 4 Rostoy Haud On Saint-Nazaine #32-Bunker Hill 108 - Lion OF The Morth Barbarians 280 F - Taerical Hdbk V.0,
<k Houds To Gerty #33-Gireat War in Europe 108 F - Luost Victory Winter 1943 le of The Almsa 231 F
e Big Horn Russian Front an Mercury vkricg In The Seutl 245 F Rencgade Legion
kv siege OF Jerusalem Decision Games - SPI on Shoestring Coadaleamnal 2I0F Renegade Legion: [marcepior I75F
© Kippur el Leader Battle For Germany 106 F  Rise OF The Luftwafle.: DIF #1 i F Centurion 2nd Fd, 175 F
s dde La Cilnire Cross Of Iram Battles For The Ardennes 266 F  Silver Beyonet 3 L 210F  Leviathan 180 F
1d Operation Uranus Creseendo OF Doom Battle Over Brivain 19 F ary In The WestFrance 19300 266 F - Camp Tor Guadalcanal 23R F Renegade Legion Kpg 140 F
G Al OF Viggary + Burbarossa I5F. i hield 25 F  Prefect HMOF
Starship Troopers 2660 1° Cobra 150 F Crusade 11 210 F  Tog Cohort Packs - RI 140 F
5 Stellar Conguest 175 1 Empires AL War ekl # 0 A9HIF - Defense of Rorkes Drift 266 F  Renegade Legion Cohont Packs 140 F
Stonewall Jacksons Way 260 I Finefig 150 F AHIF Give Me Libery 2I0F
Storm Over Ambem Folio 112 F  Four Battles Of The Ancient World 190 F  Balkan Front 280 F  Henry V 196 F  Murder Party En V.0,
THE T Leningrad 99 F A Winter War 245 F  lronsides 238 F The Watersdown Affair 212F
(LR spolenn’s First Battles NIF Lawrence OF Arabia 168 F The Last Train From Paris 196 F
Giede T Thind feich 56 Seven Duys Bantles - Acw 213¢ Moment in History Modern Naval Baules | 0 F - Archieo, Speaking 105 The Pt 196 F
Thunder A1 Cassinn (LR & 150 F  Trivmphant Fox Modern Naval Banles 11 175 F  Hoo Hung Woa 196 F
228 F Storm OF S 380 F  Ring of Fine Modern Naval Baules 111 196 F How To Host A Romantic Evening 190 1
T F - Twilight War 150 F  Famous Vietory Napuleons Later Buttles 210 F How Ta H. ¢ i T

“ustralian Design Group ar OF The Rebellion 0 F Napoleon at Austerlitz 168 F How To Host A M. - Star Trek 238 F

es St Edition 10F HHE Wellington's Victory 125 F Strategy And Tactics Raidd on Richmond 175 F

fame FIF Wizards Quest 167 F Waorld War [ 106 F #144 Chad 99 F  Ruoyalists and Roundheads 101 2 F Vinyl Kits / Models

- Allame 130 F  Wooden Ships And lron Men 1 99 F  Run Silent Run Deep 23 F AlieasAPC 228 F
OF Decision 11 049 F GDW #146 Holy War Afghanisian 99 F Salvael 196 F  Aliens:Diopship M F
Alliances 11 149 F leam Yankee 182 F  #148 Copredy Bridge G 196 F  Aliens: Alien Warrior W/Egg 149 F
<« In Flames Haulefield Europe 198 I #149 Franco-Prussisn War 90 F  Serateh One Flin Top 20F AlieasU 5.5, Sulico WOF
I In Flames Annual 93 Thie Sands OF War 266 17 #150 Salerno SUF 196 1 Judge Dredd Vinyl Kit 20F
Operation Crusader Sanls OF War Expansion Kit 136 F #0151 Vittoria ¢ Fraedland 99 ¢ 0F Judge Death Vinyl Kit 209 F
< valon Hill Flight Commander Bloedy Kasserine R #152 Case Green 94 F e 23 F Judge Anderson Vinyl Kit 0F
nced Sepead Leader Race For Tuniz 136 F  #153 Operation Felix £ Zama S F Swonl And Shield 231 F The Great Cthullu Vinyl Kit H5F

it Clash Of Arms Blood And Thunder 273F #154 Russo-Turkish War W Tarawa 196 F

i Viatow 1807: The Eagle Turns 299 F  Harpoon 91 4155 Anzio W F CD Ambiance

s Achtung! Spitfire 280 F Antisubmarine Warfare Forms S6F #1156 While w i Divers V.O. Battlethemes | & fisy ) 133 F
[ Alaniein 37 L Bataille de Wavre 0 F Banles OF The 3rd World War = #1157 Roeaman Civil War 109 F - Army OF Darkness 1534 F  Arthur 33
i} JG0F Mont 5t Jean Deluxe 649 F - Harpoon Naval Review #1358 Red Sun Red Star 109 F - Awdul Green Things From Space 140 F - Dark Themes From Bevond 133F

137 F La Bataille J' Averstaedt I51F Ship S6F #1359 Zeppelin 109 F  Axis & Allies 350 F




principal reste les photos, toujours utiles
pour simplifier le travail de description. Il
est également possible d'y trouver des
thémes ou des idées d'aventures origi-
nales (penchez-vous par exemple sur le
chapitre consacré 3 Cosmos 1999 ou aux
Thunderbirds. Si au bout de dix minutes
vous n'avez pas eu au moins une idée, je
veux bien étre jeté aux lions!).

Un tour d’Europe
en six crimes

Commengons par le plus éloigné dans le
temps, celui du vicomte d'Autun, sous le
régne de Charlemagne. Les envoyés du
souverain ménent I'enquéte... Le poi-
gnard et le poison de Marc Paillet (10/18)
est un roman policier sympathique, mais
aussi un coup d'ceil tout 2 fait fascinant sur
une noblesse carclingienne encore @ moi-
tié barbare. L'adaptation au médiéval-fan-
tastique est tres facile a faire. Et ces sei-
gneurs mal dégrossis, arrogants et prompts
a se servir de leur hache font tellement
plus authentiques que les surhommes en
armures de plaques que I'on imagine d'ha-
bitude lorsqu'on pense au Moyen Age!
Restons en France, une grosse poignée
de siécles plus tard, avec Alix de Saint-
André et L'ange et le réservoir de li-
quide a freins (Série Noire). Les ingré-
dients sont simples : un pensionnat religieux
au bord de la Loire, le début des années
70, une religieuse assassinée et une en-
quéte conduite par deux gamines avec
I'aide d'un ange gardien au chémage tech-
nique parce que son dernier protégé s'est
pendu. Autant dire que c'est un scénario
de Magna Veritas tout écrit (et absolu-
ment pas conventionnel), Et en plus, c'est
dréle!

Remontons en arriére d'un petit siécle,
sautons par-dessus la Manche, et nous ar-
rivons aux Dossiers secrets de Sherlock
Holmes, de June Thomsan (le Masque).
Clest un petit recueil de nouvelles, vite lu,
qui se conforme a une tradition bien éta-
blie chez les amateurs de Conan Doyle:
imaginer les affaires auxquelles le Dr Wat-
son fait brievement allusion au détour d'un
paragraphe, |l faudrait faire des statistiques,
mais certaines ont dil étre racontées des
douzaines de fois par autant d'auteurs dif-
ferents... June Thomson apporte honné-
tement sa pierre & |'édifice du mythe hol-
mesien, tout en vous donnant au passage
une demi-douzaine d'intrigues policiéres
prétes 4 étre réutilisées.

En parlant de mythes, et toujours chez les
Anglais... L’ Assassinat du roi Arthur,
de ).B. Livingstone (&d. Gérard de Villiers)
&st une ecture réjouissante a souhait. La-
chez deux inspecteurs de Scotland Yard
dans un chiteau fort plein d'excentriques
qui tentent de faire revivre |a Table ronde
i notre époque, faites disparaitre leur roi
dans des circonstances mystérieuses. .. Lais-
sez mijoter un moment. Qui est coupable::
Merlin? Mordred? Lancelot? Viviane !
Enfin, pour en finir avec la Grande-Bre-
tagne, jetez un coup d'ceil sur Cérémo-
nies barbares d'Elisabeth George (Pocket).
Le démon de |a traduction approximative
a encore frappé: le titre n'a strictement
rien 4 voir avec le contenu, une sordide his-
toire de meurtre dans un collége privé
pour adolescents issus de la «bonne so-
ciété y britannique. En fait de barbarie, les
nersonnages de ce roman souffriraient
olutdt d'une surdose de civilisation ! L'adap-

tation a n'importe quel jeu contemporain
est immediate, mais il est possible de re-
situer I'intrigue dans n'importe quel uni-
vers possedant des universités (des écoles
de magie, des centres de formation pour
astro-navigateurs, etc.).

Pour conclure notre promenade euro-
péenne, il ne nous reste plus qu'a faire
un petit saut dans |'Espagne post-fran-
quiste, avec Meurtre au Comité cen-
tral (de Manuel Vazquez Montalban, chez
10/18). Ce roman se déroule dans une
sociéte bizarre, a la fois trés proche de la
notre et terriblement marquée par qua-
rante ans de dictature. Lintérét fléchit
par moments, mais l'intrigue peut don-
ner lieu & un bon exercice de transposi-
tion. Il est douteux que vous ayez des
personnages exer¢ant & Madrid aux alen-
tours de [980, mais ce crime peut étre
transposé tel quel dans votre univers, ||
peut se produire lors d'un conseil royal
restreint, d'une importante conférence
entre cadres d'une corpo, bref dans n'im-
porte quel lieu clos peuplé de suspects
«au-dessus de tout soupgon »,

Un invité tres spécial

Le nom de Keith Herber est connu de
tous les joueurs de L'appel de Cthulhu un
peu attentifs. C'est |ui qui a présidé aux
destinées du jeu aprés le départ de Sandy
Petersen, et il a créé ou participe a I'écri-
ture d’une vingtaine de suppléments pour
Chaosium. Il y a deux ans, il est redevenu
auteur indépendant, et vient de publier
un roman aux éditions White Wolf. Prin-
ce of the City n'est pas de la grande lit-
térature, mais c'est un ouvrage efficace, qui
permet d'assister au développement de
San Francisco sous I'égide des vampires
de la Camarilla, depuis le village de quatre
cents dmes jusqu'a la métropole moder-
ne. En fait, trahisons et pieux dans le cceur
en plus, cela ressemble furieusement a
une partie de SimCity...

Tristan Lhomme

Historique ou presque

Certains auteurs ont le don de nous pro-
poser des histoires dans I'Histoire, de
nous faire entrevoir des destinées dont
les héros n'envahiront jamais les livres de
classe. Ces anonymes, ces obscurs, sont
alors le prétexte a découvrir d'étonnantes
galeries de portraits. Parmi les grands du
genre, notons, i I'époque d'Henri IV, Les

chemins de Malefosse, avec des spa-
dassins, des mariniers et un superbe mar-
chand d'une herbe qui rendrait la virilicé
aux paralytiques; ou encore Masque-
rouge, pour sa société secrete de |'Arai-
gnée, sa visite de la cour des miracles et
la rencontre d'un jeune homme du nom de
D’Artagnan. Autres lieux, autres meeurs,
et autre temps, Poupée d'ivoire nous
permet de croiser un autre masque, celui
du roi des singes, un Européen venu en
Chine, en quéte du secret de la soie. Au-
tant d'histoires riches en événements et
personnages, des bons, des moins bons, de
franches crapules et tout ce qui pourra
donner a vos ambiances un «parfum de
réalité ».

En rajoutant une dimension magique, voi-
re fantastique, 4 ces récits, on arrive direc-
tement  votre jeu favori, qu'il soit AD&D,
Runequest, Elfquest, ou Réve de Dragon. Le
pas est franchi avec Le serment de
I'ambre qui nous dévoile les aventures
de huit fréres, pécheurs-sorciers redou-
tables, ayant fait un pacte éternel avec un
cachalot géant, Percevan, quant a |ui, nous
entraine dans le reflet du chiteau de Ma-
licorne, i ol se trouve La table d'éme-
raude, source de tous les savoirs, origi-
ne de tous les maux.

Deux « grands anciens » pour clore ce cha-
pitre, avec Thorgal, vingtiéme épisode, et
Le pays des elfes, dix-huitiéme du nom. Il
faut noter que jamais ces deux séries n'ont
donné le moindre signe de faiblesse au ni-
veau du scénario. Tout se tient, tout est
bon etil n'y a rien a jeter! Dans La mar-
que des bannis, Jolan a grandi, il prouve
qu'il est le digne fils de Thorgal et qu'il
est capable d'étre le héros a part entiére
de 'album... et certainement de sa suite
que nous attendons impatiemment. Le
trésor, c'est celui que les elfes et les trolls
vont découvrir ensemble, aprés une trés
longue errance, mais qui n'est que le pré-
lude & un trés long voyage... Idéal pour
continuer la découverte de l'univers du
jeu de réle Elfguest, récemment traduit
{voir CB 84).

Autour de
les esp
Autour de nous, avant nous, ils sont par-
tout. Et vous |e savez, vous qui faites jouer
i Nephilim ou Vampire, AdC ou Chill. La
preuve, et l'inspiration, vous les trouverez
dans Shadowslayer, qui nous montre
comment lutter contre une divinité ma-
ligne fagonnant le destin des humains pour
arriver a ses fins. Heureusement pour
nous, certains peuvent en voir les mani-
festations et défont patiemment les trames
de malheur qu'elle tisse. Le fils du gri-
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® Les chroniques de Panchrysia, T| - L'envol. Ferry; Le Lombard.
® Cybersix, T2 Meglia et Trillo; Vents d'Ouest. @ Margot, T2- Queen of the night. Charyn et Frezzato; Comics USA.
@ Les aventures de Karen Springwell, T4 - Le ciel de Convoi™. Smolderen et Gauckler ; Les Humanoides associés.
@ Yortex - Campbel, voyageur du temps, T2. Stan; Delcourt. @ Vortex - Tess Woaod, prisonniére du futur, T2. Vince; Delcourt.

® Gipsy, T2 - Les feux de Sibérie. Marini et Smolderen; Les Humanoides associés.
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macier pourrait servir de base i un scé-
nario noir pour Nephilim. Il y est question
d'une chaine de naissances et de décés
qui lie des personnages semblables, mais
subtilement différents, vie apres vie et
mort aprés mort. Quant aux Chroniques
de Panchrysia, elles nous font entrevoir,
i la fin du XVIII® sigcle, le sombre dessein
d’'un alchimiste qui se fait passer pour
mort pour mieux maitriser le savoir conte-
nu dans un livre trés ancien. Un peu de ma-
gie, un soupgon de tendresse, une pointe
de folie, c’est I'un de mes chouchous du
bimestre.

|l v orea
= ad grai

Les deux albums de cette catégorie peuvent
sembler difficiles & exploiter directement,
mais, si vos aventuriers s'apprétent a ex-
plorer |les bas-fonds d'une mégapole, n'im-
porte ol, n'importe quand, dans le multi-
vers, n'hésitez pas! Cybersix conte les
déboires et les desillusions d'une créature
issue de manipulations genétiques, seule
dans une cité qui la rejette. A mi-chemin de
I'hamme et de la machine, c'est Frankenstein
revu et corrigé par la BD. Pour sa part, ce
sont les manipulations de la politique et de
I'immobilier que Queen of the night met
en scéne, sur un fond trés «mode » de SDR
Comment le pouvoir et I'argent pervertis-
sent, et COMMENE un ceeur pur y résiste...
Tout un programme !

- F JE g |
Deaur tard...

Premiére épopée cyber-BD, le cycle des
aventures de Karen Springwell se termine
en beauté dans Le ciel de Convoi™,
par un double voyage dans les éroiles. L'in-
trigue rebondit et nous envoie promener
a des années-lumiére. C'est a la fois du
space opera et du cyber, du voyage dans
I'espace intérieur et le vide spatial, et c'est
aussi mon second chouchou. Encore du
space opera, du vrai celui-ci, avec |a gran-
de idée de Vortex, une méme histoire
vue par les yeux de deux héros différents.
Un agent secret et une scientifique (plutot
gironde) visitent un futur ot la politique
ressemble beaucoup i celle d'aujourd'hui,
Et pour finir, si vous jouez a Bitume, Les
feux de Sibérie font arpenter un réseau
routier & I'échelle du globe, une autorou-
te glacée allant de New York 2 Moscou par
le détroit de Béring, bien aprés la catas-
trophe écologique des années 2000 et
quelques. Des clans, des camions, de la
violence et de I'amour, de tout pour faire
un monde...

André Foussat

@® Les chemins de Malefosse, T8 - L'herbe d'oubli. Bardet et Dermaut; Glénat.
@ Masquerouge, T6 - Le nid des étourneaux. Cothias et Yenanzi; Glénat.
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Calendrier

«Présent » signale les manifestations qui onl lieu peu de lemps apres la parution de Casus

= pour ne pas

PRESENT

Paris, 8/17 avril. Comme toutes les années, le Salon des jeux
aura lieu i la Porte de Versailles. La majorité des éditeurs francais,
ainsi que Casus Belli, y seront présents. Voici un résumé du pro-

gramme par éditeur :

® Casus Belli: Démonstrations de Mega, Simulacres et Toral n Mu

Apokalypse (selon les jours).

@ Descartes: Démonstrations permanentes de jeux de plateau
et de role des gammes Descartes et Eurogames. Démonstration
tlj. sur diorama, par l'auteur Chris Hartford, des jeux Battle-
Space et BattleTech; diffusion d'épisodes des dessins animés Bat-
tleTech. Démonstration par les auteurs de Thoan (JdR), Condot-
tiere (JdP). Dédicace: Florence Magnin le 9 avril pour Ambre et le
tarot d'Ambre, Siudmak le 15 avril pour |a couverture de Thoan.

@ MultiSim : Démonstrations permanentes de Chiméres (sauf le
8/9), Nephilim (débat ésotérique le 8/9), Réve de Dragon, Kabal

(jeu de cartes).

@ Siroz: Démonstrations permanentes de jeux de réle, d'Inter-
vention divine (jeu de cartes). Dédicace: Thierry Ségur le 16 avril
pour Légendes des Contrées oubliées. Présence des éditeurs Hallo-
ween Concept (Toon, Elfquest) et Ormekiane (Eléckasg).

appelle que le jeu sévil aussi chez nos voisins

les rater. sovez vigilant : « Fulur », celles que vous avez le lemps
de noler sur votre agenda. « Coté jardin »

@ Hexagonal : Démonstrations permanentes des jeux de la gamme.

® Ludodélire ne sera pas présent cette année.

® Games Workshop : Démonstrations permanentes des jeux de la gamme.
® Wizards of the Coast : Programme détaillé de I'éditeur de Magic sur la publicité p. 109,

Combs-la-Ville. 8 avril. Le club

Dijinn Tonic organise un tournoi de jeu

de réle. () : Christophe au (1) 60.60.04.83
de 18a I9h.

MNancy. 8 avril. La 8° nuit des Grands
Anciens est le celébre tournoi sur Lappel de
Crhulhu, qui aura comme théme cette année
les Indes coloniales. Décors et costumes se-
ront |es bienvenus. Le lieu : Centre sociocultu-
rel du Fossé des Treize, 6 rue Finkmarr, Stras-
bourg. @ : Pierre au (16) 88.26.00.97 ou

boutiques Philibert Strasbourg et Excalibur
Mancy.

Martigues. &8 avril. Les étudiants du BTS
Action commerciale du lycée Paul Langevin or-
ganisent leur 1" Salon du jeu de réle, avec
bien sir des parties de jeu de réle, mais aus-
si de jeux de plareau et de cartes. () : Régis

au (16) 42.42.16.82 (aprés 19h).

Strasbourg. & avril. Le club de jeux de
réle TNT (Tir-na-nogt s Might Travellers)
organise son deuxiéme tournoi de jeux de
réle Ragnarok, sur Shadowrun, Elric et Ne-

philim. Le lieu: La Gallia, | place de I'Uni-
versité. (00 (16) 88.41.64.13.

Annemasse. 8/9 avril. La Com-

pagnie des Dragons organise la 21°

convention franco-suisse de jeux de

simulation, 2 la M|C Centre Annemasse, 3

rue du 8 mai 1945. -7 : Régis Ruch, 33 rou-

te de Genéve, 74100 Ambilly, @ : (16) 50.
374347,

Cherbourg. 8/9 avril. Un tour-

noi de Magic The Gathering, or-

ganisé par le Relais Descartes Stratégie,

aura lieu & la salle de lutte du complexe

Chantereyne. () ; Vincent au (16) 33.53.
76.09.

Chamaliéres. 8/9 avril. LAsso-
ciation Jeux Chamaliérois organise sa
7" convention de jeux de role et de si-
mulation, 2 la salle municipale du carrefour
Europe. Au programme: parties libres de
jeux de réle, tournois sur AD&D, Ars Ma-
gica, Berlin XVIIl, Shadowrun, Vampire...
Demonstrations et parties de jeux de guer-
re avec figurines, échanges et tournoi de
Magic. ) : Mme Bardin au (16) 73.35.
11.75 (heures repas).
Saint-Laurent de Mure. 9 avril.
Le Détroit du Chaos organise les 2° ren-
contres du Grimoire d'or, un tournoi de Ma-
gic The Gathering (régles WotC, comptant
pour le championnat Rhéne-Alpes et na-
tional). (@) : Laurent au {16) 78.40.78.83.

FUTUR

Paris. 14/17 avril. La Mare aux Diables or-
ganise Rhapsodie au P38, un cyberkiller. [-]:
La Mare aux Diables, 95 rue d'Avron, 75020
Paris. (€)1 (1) 43.70.99.02.

Chambéry. [5/16 avril. Pentacle et bou-
le de Gnome, club de jeu de réle de I'univer-
sité de Savoie, organise une convention re-
gionale de jeu de simulation, dans le
gymnase du quai des Allobroges (ancien pa-
lais de la foire). Au pragramme : tourneis de
jeu de réle (médiéval-fantastique, harreur go-
higue et open), urmais Abalone et lunta, ini-
tiations et démonstrations, et enfin: une ra-
clette-party ! [~ : Pentacle et boule de Gnome,
CJDRU, Maison de l'enfance du centre-ville,

163 rue de la Calamine, 73000 Chambéry.
(f): Svetlana Bouclier au (16) 79.62.45.67.

Tarbes. |5/16 avril. Wariwulf organise La
nuit des grands anciens, consacrée aux
grands ancétres du jeu de role comme AD&D
ou Lappel de Cthulhu. Il y aura également
des parties et démonstrations de jeux de pla-
teau, des projections de films et de dessins
animes. [ : Brice Boussouar, tour n°9 du
Martinet, 65000 Tarbes.

Sévenans. 15/16 avril. Le club du Troll
penché organise une convention de jeux
de simulation pour réunir les clubs et les
joueurs de Franche-Comté. Au programme:
initiation au jeu de role, concours de peintu-
re sur figurines, concours d'Abalone, concours
de scénarios de jeu de réle sur le théme «la
tour penchée » (nombreux jeux, dont Raodl).
On jouera également & Diplomatie, Magic,
Suprématie, Le lieu: Institut palytechnique de
Sévenans. (€} : Frédéric au (16) 54.56.16.94
{apres | 7h).

Nancy. |5/16 avril. L'association ARES,
avec le soutien de Descartes Editeur, Games
Workshop, Casus Belli et la Maison d'Elen-
dil, organise la convention Rencontre de
3 Types. Au programme: tournois de jeu
de réle (AD&D, L'appel de Cthulhu, James
Bond), tournoi de Warhammer JdBF, tour-
noi de Diplomacy. Plus des stands décou-
verte (paintball, GN), des tournois Magic. Le
liew : MJC Bazin, 47 rue Hervé Bazin, 57000
Nancy, 5 : La Maison d'Elendil, 10 rue de
la Monnaie, 54000 Nancy. @ : (16) 83.32.
25.06.
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Valence. I5/17 avril, L'association AR.I,
organise Légendes ceftigues, un grandeur-na-
ture celtique fantastique, non loin de Va-
lence, [+ : Stéphane Gesquiére, | route de Va-
lence, 26600 La Roche-de-Glun. () (16) 75.
84.72.67 de 18h a20h.

Agde, I5/17 avril. L'association Alea
Jacta Est, section jeux de réle de la MJC
d'Agde, annonce sa V* rencontre régio-
nale de jeux de réle et de simulation,
Il y aura un tournoi de jeu de réle sur trois
themes : médiéval-fantastique, anticipation
et fantastique contemporain, des tournois
de jeux de plateau et de Magic, des concours
de cartes (géographiques!) et paravents.

4 : M|C Agde, Espace A. Malraux, rue Mi-
rabeau, BP 39, 3430 Agde Cedex. ©: (16)
£7.2) 4650,

Céote d'Or. 17/22 avril. Le IV* Trophée
Napoléon aura lieu a Flavigny-sur-Ozerain, et
sera consacre a une campagne de six jours
d'Empires in Arms. ©: Pierre Bertrand au
(1) 42.03.15.27.

Montpellier. 21/23 avril. L'association
Flamen Temporis organise Le sanctuaire d'Ele-
gorn, un grandeur-nature dans 'univers
du Seigneur des Anneaux, de Tolkien, |
Association Flamen Temporis, chez Denis
Dorques, 9 route de Méze, 34560 Villeveyrac.
i (186) 67.63.93.73.

Marseille. 21/23 avril. Le Crazy Orque
Saloon organise Odyssea 95 au hall 7 du
Parc Chanat, une grande convention de jeux
de réflexion. Au programme : tournois de jeu
de réle (30 jeusx différents), de Magic, HTC et
Kabal {jeux de cartes), de wargames, de figu-
rines. |l y aura aussi un campement médiéval
grandeUI ~nature, des demos de paintball, ecc.

: Crazy Orgue Saloon, || rue Jean Roque,
I300I Marseille. @) : (16) 91.33.14.48.

Calais. 22 avril. Les Enfants du Réle or-
ganisent une journée portes ouvertes ala
Maison pour tous de Calais (boulevard Gam-
betta) afin d'expliquer et de montrer & tous
ce que sont les jeux de réle, wargames, jeux
de guerre avec figurines, [ : Les Enfants du
Réle, 13 rue des Quatre Coins, 62100 Calais.

Saint-Herblain. 22/23 avril. Le Fion d'in-
terrogation organise Le pion dans l'aréne, une
convention sur les jeux de simulation et
de réflexion (Formule De, Abalone, Gwes-
beell, Dam System, Diplomacy, Blood Bowl,
Ailes de la Gloire...). Le lieu: CRS Le Soleil-
Levant, 42 rue de la Blanche, 44800 Saint-
Herblain. (€): {16} 40.46.75.45.
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Moncornet-en-Ardennes. 22/23 avril.
La Mandragore rouge organise Les Mains de
Sang, un grandeur-nature mediéval-fan-
tastique, au chiteau de Moncornet-en- Ar-
dennes, [ : La Mandragore rouge, 12 rue
du Té'té.g\aphe 75020 Paris. (€ Valérie au
(1) 43.49.59.44.

Béziers. 22/23 avril. Les Straréges ca-
thares organisent leur V1" rencontre bi-
terroise de jeux de simulation, 3 la Mai-
son de la vie associative, |5 rue du Général
Marguerite, 34500 Béziers. (@) : Jean Delgado
au (16) 67.11.08.12 apres 20h.

Soissons. 22/23 avril. Le club Derniéres
Runes organise deux manifestations, Tout
d'abord la reconstitution de la bataille
des Quatre-Bras (1815) en figurines 25 mm,
sur les régles Les Trois Couleurs, 11 M. Fe-
dor, L rue du Beffral, Q‘L‘L% Saissans. Ensui-
te un tournoi de Magic. [
re, 6 rue Berlioz, 02200 Belieu

Torcy. 23 avril. Les Champions de Kha-
zad-Dim erganisent un tournoi de Magic
(A&A sous reserves). <1 : Charnpions de Kha-
zad-Diim, B rue Beauregard, 77200 Torcy. () :
(1) 60.17.64.89.

Aisne. 28/30 avril. La Guilde des
Conteurs organise Loudun (prononcez
Lo'oudoun), un grandeur-nature meé-
diéval-fantastique qui aura lieu dans la
forét de Faucoucourt et ses grottes. |l ré-
unira quatre grandeur-natures dépendant
les uns des autres, chacun correspondant a
une civilisation {les tribus barbares, la nation
marchande d'Ahiitan, la contrée obscure
de Nesmenil et |'Empire phangien). [ La
Guilde des Conteurs, 47 avenue du Géné-
ral Leclerc, 94100 Saint-Maur. @ : (1) 46.64.
07.98 de 19h a 22h.

Col de Coux. 29 avril. C'est au col de
Coux, en Haute-Savoie, que l'association De-
réal organise un grandeur-nature médié-
val-fantastique spécial débutants.
Philippe Laffond, route de Montigny, 74
Maxilly, @ : (16) 50.75.29.98.

Bourgogne. 29/30 avril. La Cour des
Songes, club de jeu de I'ISEP, organise un gran-
deur-nature médiéval-fantastique a ten-
dance diplomatique au chateau de la Mot-
te-Josserand (58). Patrick Clerc, 12 rue
Aligee, 75012 Paris. (€1 (1) 43.47.51 .44 (méme
tard le soir).

Dijon. 29/30 avril. LEsprit des Ducs, avec
la boutique Excalibur Dijon organise un tour-
noi Magic The Gathering, homologue
Arénes & Arcanes. Le lieu: salle Mendes Fran-
ce, a Quétigny. Restrictions spéciales de cartes,
réglement disponible 4 la boutique. @) : (16}
80.65.82.99,




Calendrier

Lyon. 2930 avril. Le CLUJI, club de jeu
de I'lNSA d= nise Les Nuits Go-
thiques 95, tion ludique annuelle.
Au program ois Ars Magica/Vampire,
Warham - Magic The Gathering,

-ations variees. (24

nue Albert Einstein,

murder-par

CLUJI BDE

6962 Villeu- Cedex. @)- (16) 7243,
82.29.
Nantes. 29 30 avril. Ouest Opéra orga-

nise sa 3° convention. Au programme : Tri-
¢ 2z plateau (Diplomacy, For-
8 2 Gloire, Civilisation, Full

Metal Planete, Cirzus Imperium, Dune, Res Pu-
blica Romana olus des animations war-
games, jeux oz r3le. figurines, jeux de cartes,

c. Lieu: Lycée Notre-
s, 33 bd Louis Millet.
. 4 rue du Pouliguen, 44000
10.93.07.02.

Bruyéres et Montbérault. 29/30 avril.
Les Chronig oreales organisent La malé-
diction de Moroe, un grandeur-nature meé-
diéval-fantastique au fort de Bruyére, prés
de Laon. @ Guillzume Venet, 560 rue du
Tordoir, 53213 Bermerain. ©; Grégory au
(16) 20.30.67 22

Moncornet-en-Ardennes, 29/30 avril.
L'association Aliscans organise un grandeur-
nature medieval-fantastique au chiteau de
Mencarnet-en-Ardennes. [~ : Aliscans, Jean-
Jacques Mesureux, 4 bis rue Heureuse, Cou-
plevoie, 59132 Glegeon. ) (16) 27.60.41.33.

Pau. 29 Le club Ultima Ratio, a
I'oecasion de |z ion de sa section de jeux
d'histoire avec nes et sur carte, organi-
se une convention au complexe de la Ré-
publique de Pau. = : Ultima Ratio, MJC du
Laii, 81 avenue cu Loup, 64000 Pau. @ : Mi-
chel au (16) 59.02.54.09 aprés |8h30,

Sorgues, 29/30 avril. La Maison d'Elrond
organise a la MJEP de Sorgues (Vaucluse) sa 4
convention. Tournois d' AD&D, Star Wars,
Shadowrun et Warhammer JdBF. (©) ; Frédé-
ric au (16} 90.39.18.24 (aprés 19h).

203

Valence, 29/30 avril. L'Alzabo Analep-
tyque organise un festival de jeux de si-
mulation ou I'on découvrira les jeux de réle
(Mage, Shatterzone, Earthdawn, Vampire, Lé-
gendes celtiques, Empire galactique...), war-
games (Friedland, Croisades, Harpoan, ASL...),
figurines (Fantasy Warlords, ASL...), JpC (Les
arénes), jeux de platzau (SuperGang, Dune, Ci-
vilization, Condottiere, Les ailes de la Gloi-
re...), jeux de cartes (Magic, Jyhad, Doom

japanimation,
Dame de T:
P4 Quest ©
MNantes. @ - (14

Trooper...). Il y aura divers tournois, dont
un Harpoon en double aveugle, et deux mur-
der-parties. .. : Club de jeux de simulation

de Valence, L'Alzabo Analeptyque, Maison
pour tous du Petit Charrand, 30 rue Henri Du-
nan, 26000 Valence. (©): (16) 75.43.48.52.

Compiegne. 29 avrilll" mai. L'Ecole
des sorciers invocateurs d'éléments effroyables
(ESIEE) organise un grandeur-nature mé-
diéval dans un monde imaginaire au lieu-dit
Les Cing Piliers. Nourriture préparée d'aprés
des recettes médiévales. < : Elise Guidoux,
3 rue Ampére, bre 37, 77420 Champs-sur-
Marne. @ (1) 64.68.04.70,

Brest, 29 avrill [ mai. Terres des Réves
organise le 7* Tournoi de I'Ouest. Au pro-
zramme: tournois sur Shadowrun, JRTM,
AdC, Star Wars, INS/MV, Vampire, Toon, plus
Jn grandeur-nature années 20, un tournoi
Magic, du paintball, des wargames, etc. Et
méme des parties de jeu de rdle en breton!
0): Séverine au (| 6) 98.07.55.70.

Eragny-sur-Oise. 29 avrill|" mai. Le
club Pourquoi Pas organise une convention
1 'occasion de ses dix ans, 4 la Maison d'Era-
zny la Challe. Au programme: tournois
AD&D, AdC, jeux de plateau, Magic (régles
MatC). =1 Laurent Alexandre, 7 chemin de
2 Maladrerie, 95650 Boissy ['Aillerie. @ : (1)
34.64.0201 (heures de bureau).

Grenoble. /7 mai. Les Deux Tours Gre-
~oble organise Le Pentatraite, un grandeur-na-
ture diplomatique médiéval-fantastique,
iu chiteau d'Herbeys. < : Les Deux Tours
Greneble, 8 rue Servan, 38000 Grenoble.

Villeneuve d’Ascq. 6/7 mai.
L'European ASL Ring, le cinquiéme
tournci européen d'Advanced Squad Lea-
der aura lieu avec le soutien de Casus
Belli, I'Euf Cube, ASL News, Tactiques,
Histoire et Maquettisme, 39/45 Maga-
zine, Heimdal, Eurogames et Rocambo-
le. 4 : Frangois Boudrenghien, 4 rue du
Blason, bat. 62, appt. 149, 59650 Ville-
neuve d'Ascq. @ : (16) 20.47.49.98.

St-Romain-de-Colbose. 6/7 mai. Le
club In Nomine Ludi organise sa deuxieme
convention de jeux de réle i la Maison
pour tous de St-Romain-de-Colbose. Au
menu : démas, initiations, nocturne et tour-
noi. @ : MPT au (16) 35.20.00.16.

Dijon. 6/7 mai. La MJC Montchapet-jou-
vence organise sa " convention de jeux
de simulation, a ['espace Maladiére, 21
rue Balzac. Il y aura des tournois de For-
mule D&, INS/MVY, Warhammer, Cthulhu,
Réve de Dragon, plus des parties libres de
jeux de role et de wargames avec figu-
rines. [ : MJC Montchapet-Jouvence, sec-
tion jeux de réle, 3 rue de Beaune, 21000
Dijon. @ : Francois ou Olivier (16) 80.55.
54.65 (week-end entre 2| h et 4h).

Montpellier. 6/7 mai. L'association
La Table Ronde organise sa premiére
convention: 36 heures non stop avec de
nombreux tourncis de jeux de rale, de pla-
teau et de cartes (Magic, INS/MV, HTC,
Spellfire...). = : Frédéric Fargues, |a Por-
te de Belvezet, 488 avenue de la Justice
de Castelnau, 34090 Mentpellier. () : Ex-
calibur au (16) 67.60.81.33.

Laon, 6/8 mai. L'association Dédales or-
ganise son huitiéme grandeur-nature mé-
diéval, La Rose des Sables, dans I'Orient des
croisades et des mille et une nuits, au
fort de Bruyére. < : Dédales, Isabelle
Steimetz, 7 allée de la Pagerie, 95250 Rueil-
Malmaison. (@) : Michel et Isabelle au (1)
47.14.09.75 avant 2| h,

Saint-Etienne. 6/8 mai. Le Cercle du
Chien Jaune organise son quatrigme gran-
deur-nature. Le theme sera médiéval-fan-
tastique, inspiré de Warhammer. |l se deé-
roulera au lieu-dit Pyeres (Haute-Loire).

B4 Grégoire Maguin, 54 rue |.-B. Da-
vid, 42100 Saint-Etienne. (@ : (16) 77.21.
69.56.

Caen. |3 mai, Cette journée sera consa-
crée au théme: Qu'est-ce que le jeu de
réle?, avec 'équipe de MultiSim (dont Va-
lérie et Jean-Luc Bizien), des représen-
tants de Casus Belli, Descartes et d'autres
editeurs. |l y aura des débats, des initia-
tions et des parties libres, des dédicaces.
Une exposition montrera des jeux de role
(de I'antique « white box» D&D aux jeux
plus récents). Le lieu: OM| de la Prairie,
avenue Albert Sorel. Se renseigner : boutique
Double Jeux, 63 rue des Jacobins, 14000
Caen. @ (16) 31,85.95.85.

Clermont-Ferrand. /3 mai. Las-
sociation Nemesis organise une journée
jeux de cartes (Magic et les autres)
dans la salle n°9 du centre Blaise Pascal, 3 rue
du Maréchal Joffre. (€) : Marie-Pierre Arnaud
au {16) 73.35.48.98.

Paris. |3 moi. 'ESCP organise le Qua-
triéme trophée de Paris des jeux de si-
mulation. Au programme : Magic (Arénes &
Arcanes), Diplomatie, jeux de réle (AdC,
AD&D, Nephilim, Elric, Cyberpunk], pro-
jection de dessins animes japonais {Anime-
land), échecs. < : Games ESCP, 79 avenue de
la République, 7501 | Paris, (©): (1) 43.38.96.06.

Strasbourg. /3//4 mai. Les Contrées de
Imaginaire, avec l'aide du magasin I'Empire
d'Obernai, organisent une journée des jeux
de plateau (Blood Bowl, Space Marine, Man
O"War, Warhammer 40.000...), ainsi qu'une
aprés-midi et une nuit des jeux de role
{Cthulhu, Maléfices, Hawkmoon, Star Wars,
Torg...) Les Contrées de I'lmaginaire, 3
rue du Général de Brauer, 67560 Rosheim.
@ (16) 88,50.77.58.

Publicité

PARTHENAY :

LES JEUX EN TOUTE LIBERTE

i AvERNe - S - 1

i

Du 8 au 23 Juillet,
PARTHENAY (Deux-Sevres) féte
le 10éme anniversaire du Festival des Jeux.
Un rendez-vous a marquer sur votre agenda.

DT initiations, tournois (sur des jeux

de rdle, de plateau et des wargames), killers, concours de
figurines, une nouveauté chaque jour pendant 16 jours,
qui dit mieux ?

A signaler notamment : des grandeur nature (fantastiques,
diplomatiques, médiévaux), la 3éme coupe de France
de Warhammer®, les 15 et 16 juillet ¢t 'exposition
delirante des couvertures de votre magazine Casus Belli.

NGRS RIS scénarios d’enfer pour un cadre

extraordinaire.

[ CIVEETNCEN sur 'espace

Stratégos, découverte des toutes
derniéres créations de chez
Descartes, Eurogames, et
Prince August, ainsi que
les derniers jeux de

cartes de simulation.

Et sur 'ensemble du
Festival, des nocturnes
pour prolonger la figévre !

Le Festival des Jeux de Parthenay, c'est aussi :

- Le Village Stratégos : pour découvrir les jeux de
société

- Le Casin’Hall : black-jack, roulettes, manchot et
autres jeux interdits

- Les Jeux traditionnels : & découvrir ou redécouvrir

- Les Jeux d’Esprit : tournois et initiations

- Les Jeux sur CD-l : le jeu interactif et les nouvelles
technologies

Les partenaires de I'Espace Jeux de Simulation & Parthenay :

a5

;‘3&/..’” :

PRIRCE {% RuQusT Sﬁ E
POUR EN SAVOIR PLUS

Nom
Prénom
Adresse
Ville
Téléphone

Age

Code Postal

Souhaite recevoir une documentation complémentaire
(] sur 'Espace Jeux de Simulation
[] sur I'ensemble des manifestations du Festival des jeux

Faites vous parti d'un club
Coupon a renvoyer avant le 15 juin a :

Festival des Jeux - Hotel de Ville - 79200 PARTHENAY - tél : 49.95.24.20




Nouvelles du Fronl

Calendrier

Rennes. |3/14 mai. Les Cou-

reurs de Lune organisent un grandeur-

nature médiéval-fantastique. &3 : Sé-

bastien Deniaux, Les Coureurs de Lune, La

Cheminée, 35410 Domloup. @ : (16) 99.
37.59.85.

Col de Coux. 20 mai. C'est au
col de Coux, en Haute-Savoie, que
I'association Déréel organise un gran-

deur-nature médiéval-fantastique

spécial débutants. ><: Philippe Laf-
fond, route de Montigny, 74500 Maxilly.
@ (16) 50.75.29.98.

Boulogne-Billancourt. 20/21
mai. Le 1* tournoi de wargame
de Boulogne-Billancourt (sélec-
tion pour le XII* championnat de Fran-
ce) est organisé par |a mairie de Bou-
logne-Billancourt; la Direction de la
jeunesse, des sports et des loisirs; TACPW;
et avec |e soutien de la Ludothéque de
Boulogne-Billancourt (ouf!). Il y aura des
tournois sur Bouvines 1214 (nouvelles
conditions de victoire), Kursk 1943, Ho-
henlinden, Austerlitz (jeu Vae Victis),
tournoi amical sur The Civil War 1861-
65. Il y aura également des parties d'ini-
tiation. B<1: Mairie de Boulogne-Billan-
court, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt. @ : Mo Fink

au (1) 41.41.92.51.

Cergy-Pontoise. 21 mai.
L'assaciation Ultime Ordalie,
dans le cadre de la & Semaine
Jeunes, avec la municipalité de Cer-
gy-Pontoise, organise le 2° tournoi
Alexandre, dans les locaux de la Maison
de quartier de Cergy 5t-Christophe. Au pro-
gramme : Diplomacy, Colenial Diplomacy, Ci-
vilization, Advanced Civilization, Res Publica
Romana. &< : Ultime Ordalie, 24 rue des Ven-
danges prochaines, 95800 Cergy. @© : Michel
au (1) 34.25.60.79 ou Olivier au (1) 34.66.
64.50.

Pont Sainte-Maxence. 26 mai, C'est
dans I'Oise que l'association des BTS Action

commerciale du lycée de Clermont {|CCAR)
organise sa convention régionale de jeux
de réle: Lo journée des Chiméres. Tournois
de AD&D, L'appel de Cthulhu, Yampire, Sha-
dowrun, etc. Le lieu: salle Claude Monter.
24 Gérald Valdonio, 223 rue Charles Fri-
gaux, 60721 Pont Sainte-Maxence. ) (1) 44.
50.37.18.

Yvelines. 26/28 mai. Les Derniéres
Portes organise un grandeur-nature mé-
diéval-fantastique. Possibilité de jouer sur
deux ou trois jours. @) : Stéphane au (1) 30.41.

38.89.

Région parisienne. 26/28 mai.
L'association Alkhémia son dixieme
grandeur-nature médiéval-fan-
tastique, L'Homme qui voulait étre roi, dans

les cavernes de Faucoucourt (Aisne). B : Al-
khémia, Jean-Jacques Marenco, 20 rue du
Petit Pont, 93220 Gagny. @©: (1) 43.09.

20.03,

Villebon-sur-Yvette. 27 mai,

Un tournoi de Magic est prévu.
Une navette partira de I'GEuf Cube, &
Paris. @ : Grégory au () 48.86.73.18.

Triel-sur-Seine. 27 mai. L'association
Other Planes organise son deuxiéme tournoi
de jeux de role. Au menu: Cyberpunk, Dra-
gonlance (AD&D), Stormbringer, Hawkmaon,
Pendragon, Star Wars, L'appel de Cthulhu.
%4 : Other Planes, Guillaume Brial, | | allée F
Schubert, 78670 Villennes-sur-Seine. @) : (1)
39.75.38.73.

Mantes. 3/4 juin. Uépopée des Contrées de
Noaned, le club de jeux de réle de I'Ecale cen-
trale de Nantes, organise une convention de
jeux de rle et de simulation dans les locaux
de ['écale, au | rue de la Noé. 4 : Les Contrées
de Naoned, résidence Max Schmite, app, A209,
32 route de la Joneliére, 44300 Nantes. @:
(16) 40.29.39.30 (aprés 19h, insistez!).

Montbéliard. 24/25 juin. Lassociation
Claymore organise un grandeur-nature mé-
diéval-fantastique au fort du Mont Bars.
[ : Denis Lefebvre, |14 Grande Rue, 25000
Besangon. @ : (16) 81.82.19.42 aprés 13h,

Bordeaux. 30 juin/2 juillet. Les Chevaliers
de la Lorien organisent un grandeur-nature
médiéval-fantastique qui aura pour théme Le
Silmariffion, roman de Tolkien, et prendra place
au Premier Age. -0 : Les Chevaliers de la Lo-
rien, chez Lionel Garat, 19 rue des Girondins,
33110 Le Bouscat. @: (16) 56.08.93.21.

Amiens, /2 juillet. Lassociation An-
tarés organise Le souffle des bannis, un gran-
deur-nature médiéval-fantastique dans
le monde imaginaire de Zorn, dans la forét de
Frémontiers (25km au sud d'Amiens). B:
Sébastien Kwiek, 142 rue de Fresnoye, 80260
Flesselles. (@) : (16) 22.93.40.76 (aprés |9h).

Grenoble. 7/9 juillet. Les Deux Tours
Grenoble organisent Le Duel, premier volet
d'un grandeur-nature médiéval-fantas-
tique situé dans les Contrées perdues d'Onjr.
4] : Dominique Dombre, 19 rue du Mouche-
rotte, 38360 Sassenage. (@) : Laurent au (16)
76.01.06.46.

Parthenay. 8/23 juillet. Comme
chaque année, le Festival des Jeux de
Parthenay sera I'occasion de jouer de
toutes les maniéres agréables possibles dans
toute la ville. Pour cette dixiéme édition il
y aura la 3* Coupe de France de Warham-
mer |dRF, une exposition Casus Belli, des ini-
tiations, démonstrations, tournois, etc. B4 ;
Service Jeux, Hotel de ville, 79200 Parthe-
nay. ©: (16) 49.95.24.20.

Péronnas (Ain). 9/27 juillet. Pour la
onzidme année consécutive, GAEL organise le
«stage» Réve de Jeu, I'occasion de décou-
vrir et jouer aux jeux de rdle, wargames, jeux
de plateau, paintball, grandeur-nature, jeux vi-
déos. Possibilité de séjour i la semaine. Le
maois de juillet est réservé aux adolescents
(13 4 17 ans); voir aoilt pour les adultes, < :
GAEL, 13 rue André Malraux, 69960 Cor-
bas. () : (16) 72.50.16.39.

Laon. 22/23 juillet. Les Enfants des Loups
organisent un grandeur-nature médiéval
historique, a tendance fantastique, avant I'an
mil. &4 : Les Enfants des Loups, Fabrice Bon-
heur, 20 rue Carnot, 60180 Nogent-sur-Oise.
©:(16) 44.55.41.28,

Haute-Savoie. 28/30 juillet. Déréel or-
ganise Faelynh, un grandeur-nature mé-
diéval-fantastique. =< : Aimeric Vacher, rue
Félix Debore, 74100 Ville-la-Grand, @© : (16)
50. 37.02.25.

Barry. 28/30 juillet. Les Deux Tours Gre-
noble organisent une nouvelle campagne en
grandeur-nature médiéval-fantastique, Le
Sang des Priéres, prés de Bolléne (Vaucluse).
Z<: Nicolas Milseri, 372 chemin de 'Eglise,
38330 St-Ismier.

Alsace. 29/30 juillet. Les Arpenteurs de
Réalités organise Imperium IV, leur grandeur
nature diplomatique et galactique. &J:
Arpenteurs de Réalités, 17 rue Rogg-Hass,
68510 Sierentz. @ (16) 89.81.51.98.

Péronnas (Ain). I*/19 ooit. Pour la
onzieme année consecutive, GAEL organise le
ustage» Réve de Jeu, l'occasion de décou-
vrir et jouer aux jeux de role, wargames, jeux
de plateau, paintball, grandeur-nature, jeux vi-
déas. Possibilité de séjour a la semaine. Le
mois d'aoc(t est réservé aux adultes; voir
juillet pour les adolescents (13 4 17 ans). B4:
GAEL, 13 rue André Malraux, 69960 Cor-
bas. @ : (16) 72.50.16.39.

Chastelas en Ardéche. 4 godt. Les
Deux Tours Castres et Grenoble, Les Paladins
de Salamandra, organisent Cantique pour la
muoisson, un grandeur-nature médiéval-
fantastique sur le site du Chastelas. B<:
Micolas Chevreux, 7 Les noisetiers, 38330
Biviers. @) : (16) 76.52.24.41.

Annemasse. [9/20 aoit. L'association
de grandeur-nature Déréel organise des ren-
contres médiévales interclubs. & : Wil-
frid Planchamp, 5 bis rue H&-Chi-Minh, 69200
Venissieux. @) : (16) 78.75.80.72.

Tarbes. 22/23 oolit. Les Gniarps Gniarps
Sauvages organisent un grandeur-nature
médiéval-fantastique, dans le monde ima-
ginaire d'Harkanam. ‘13: : Laurent Benoit, app.
81, 7 cité Solazur, 65000 Tarbes. @ : (16) 62.
3433.24.

Barry. 24/27 aodt. Les Deux Tours Gre-
noble organisent Argenor IV, un grandeur-
nature médiéval-fantastique, prés de Bol-
l&ne (Vaucluse). @ : Thomas au {16) 76.51.36.
I {de I5ha I9h).

Col de Coux. 26/27 aoiit. C'est au col
de Coux, en Haute-Savoie, que I'association
Déréel organise Les Reproducteurs, un gran-
deur-nature médiéval-fantastique spé-
cial débutants. =J: Corinne Planchamp,
avenue des Acacias, 74140 Douvaine. ©: (16)
50.94.22.20.

Finistére. 9/10 septembre. Paniac or-
ganise Le torgue ou lo toge, un grandeur-na-
ture diplomatique gaulois fantastique
dans les monts d'Arrée. < : Association Pa-
niac, 60 avenue Simon Balivar, 75019 Paris. @
Fred au (1) 48.03.21.13.

La Roche-Guyon. 16/17 septembre.
L'association Ultime Ordalie organise un gran-
deur-nature médiéval-fantastique au chi-
teau de la Roche-Guyon (60 km au nord-ouest
de Paris) qui sera — pour les journées du Pa-
trimoine — en pleine féte médiévale avec mu-
sique, joute 4 cheval, cascadeurs, etc. < : UI-
time Ordalie, 24 rue des Vendanges prochaines,
95800 Cergy. @ : Michel au (1) 34.25.60.79 ou
Olivier au (1) 34.66.64.50.

Laon. 30 septembre/l" octobre. Les
Enfants des loups organisent un grandeur-na-
ture Cthulhu ambiance Années folles.
54 Les Enfants des Loups, Fabrice Bonheur,
20 rue Carnot, 60180 Nogent-sur-Oise. ©):
Fabrice/Valérie au (16) 44.55.41.28.

COTE
JARDIN

La Tour de Peilz (Suisse). 7 avrill 17
septembre. Le musée suisse du Jeu propo-
se Hist{oie)res, une exposition sur les jeux
de parcours, dont e fameux jeu de 'eie. B:
Chiteau de la Tour de Peilz, case postale 9,
CH-1814 La Tour de Peilz. @ : (19/41/021)
944.40.50.

Turin (Italie). 14/16 avril. La convention
Itineraru Fantastici 1995 se tiendra au Pa-
lais des sports de Turin, dans le parc Ruffibi.
Nombreux tourncis et démonstrations de
jeux de role, de plateau, de cartes, de war-
games, 24 : Itinerari Fantastici c/o Games
Centre, |5 via Lagrange, 10123 Toring, ltalie.
®:(19.39) (0) 11/56.22.576.

Fribourg (Suisse). 21/22 avril. Le Baal
Masqué organise sa Convention 1995, 4 [a
salle de la Vannerie, 4 Fribourg. B4 ; Laurent
Siffert, Chalet Saint-Paul, | 782 Belfaux, Suis-
se, © (19/41) 37.45.27.07.

Hornu (Belgique). 22/23 avril. C'est
dans la ville d'Hornu, prés de Mons, qu'auront
lieu des joutes de Magic {Arénes & Ar-
canes), Ars Magica, Yampire et Troll Ball.
(€ : Lord Bruno au (19/32) 65.78.14.86.

Lausanne. 22/23 avril. Alteratio*Reali-
tatis organise Telesma 2, un grandeur-natu-
re médiéval-fantastique, dans le bois du Jo-
rat {nord de Lausanne). @ : Nicolas Guignard
au (19/41) 21.646.08.83.

Eindhoven (Hollande). 5/7 mai. Le
Games Spectacular IV se déroulera au
Beursgebouw 4 Eindhoven. Ce salon regrou-
pera, sur plus de |0000m?, des jeux de réle,
wargames, jeux d'histoire, jeux sur ordina-
teur, jeux de société, grandeur-natures, jeux
de cartes 4 collectionner. Les visiteurs rece-
vront un « booster » échantillon d'une dizaine
de cartes de Magic, Jyhad, On the Edge, Wy-
vern, Star Trek et autres. (©) : Michael Bruins-
maau (19.31) 12.06.445.794 ou fax (19.31) 12
06.460.821.

Friedberg (Allemagne). 27/28 mai. Le
magazine Ringbote (qui a consacré un hors-
série aux jeux de cartes i collectionner), or-
ganise Conspiracy, une convention consacree
exclusivement aux jeux de cartes : tournois de
Magic, Star Trek, Doom Trooper, vente aux en-
chéres et échanges de cartes. Le lieu: le Stad-
thalle de Friedberg. 5= : Pegasus Press, An-
dreas Finkernagel, Klein Klostergasse |1, 61169
Friedberg, Allemagne. @ : 06031/13572.

Bienne (Suisse). 10/1 ] juin. Lassocia-
tion Delirium Ludens organise sa Féte du
jeu 4 Bienne/Nidau. B : Delirium Ludens,
case postale 667, 250 Bienne, Suisse, (©):
Alain Egger (19/41) 32.23.67.60. 1| y aura éga-
lement le championnat officiel suisse de Ma-
gic, organisé par Fata Morgana. Le gagnant
recevra de la part de Wizard of the Coast
son billet pour le championnat du monde aux
Etats-Unis, le second le recevra de Fata Mor-
gana. B4 : Fata Morgana, Giiterstrasse 32,
3008 Berne, Suisse. @©: Lukas Merlach au
(19/41) 31.381.33.97.

Lausanne (Suisse). 17 juin. Lassocia-
tion AlteratiosRealitatis organise un gran-
deur-nature post-apocalyptique, 0 Jé-
rime Vernez au (19/41) 21.647.60.13.

Namur (Belgique). 7/9 juillet. Les Pé-
lerins du temps organisent un grandeur-na-
ture médiéval-fantastique, au chiteau de
Montaigle, dans la région de Namur. 54 : Les
Pélerins du Temps, 29 rue du Miroir, B-700
Mons, Belgique. @ : (19/32)(0) 65.34.78.32.

La Chaux-de-Fonds (Suisse). 18/20
aofit. L'association Chazam féte ses dix ans
et organise sa 20° convention de jeux i la
maison du peuple, Chaux-de-Fonds. B4 : As-
sociation Chazam, case postale 2301, 2302
Chaux-de-Fonds, Suisse. @ : Pierre Burga-
lassi au (19/41) 39.26.64.61.

Pleujouse (Jura Suisse). 16/17 sep-
tembre. L'association Chazam organise un
grandeur-nature médiéval-fantastique.
>4 : Association Chazam, case postale 2301,
2302 la Chaux-de-Fonds, Suisse. (@) : Pierre
Burgalassi au (1%/41) 39.26.64.61.

Lausanne (Suisse). 23 septembre.
L'association AlteratiorRealitatis organise un
randeur-nature médiéval-fantastique.
@ : Nicolas Guignard au (19/41) 21.646.
08.83. m
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LAssemblée”

Salon d¢s Jeux

Wizards of the Coast est au Salon des Jeux, & la Porte de Versailles de Paris,
du 8 au 17 avril 1995, Hall 1 du Parc des Expositions, stand 302 bis.

Au programme

® Signature des illustrateurs : Peter Venters
et Christopher Rush, du 14 au 17 avril.

® Jouez contre le champion de France
1994 de Magic (vice-champion mondial),
Bertrand Lestrée, en I’affrontant avec votre
propre paquet, du 14 au 17 avril.

® Tournoi de Magic : L’Assemblée le mardi
11 avril, de 10h30 a 18h00, organisé par
Wizards of the Coast et Arénes & Arcanes.
Systeme suisse sans élimination directe
et inscription gratuite (limitée aux
64 premiers joueurs). Nombreux prix.

Restriction de construction des paquets :
- cartes frangaises uniquement ;
— pas plus de quatre exemplaires de chaque carte (sauf les terrains de base) ;
~ cartes limitées a un exemplaire : Anneau solaire, Tour d'ivoire, Copie d’artefact, Geyser cérébral,
Convulsion cérébrale, Précepteur diabolique, Roue de la fortune, Réapparition ;
— cartes interdites : Avocat diabolique, Contrat avec les enfers, Pacte ténébreux.

_ . , S : -
Cn mai, préparvez-vous a la Renaissance !
Renaissance est la premiére extension francaise pour le jeu Magic: L'Assemblée. Elle contiendra plus
de 100 cartes provenant de 'Age sombre, de la Guerre des antiquités, des mythiques Mille et une nuits

ou autres Legendes; en édition limitée a «bord noir». Renaissance a été spécialement congue pour
les joueurs et collectionneurs frangais (elle n'existera pas en version américaine), leur permettant d’'ac-
céder directement aux sorts, créatures et terrains de la prochaine édition de Magic (a paraitre par la
suite, bord blanc, non limitée). Renaissance sera disponible en pochettes-recharges de 8 cartes.

Redécouvrez Magic, essayez Ice Age!

Ice Age est un nouvel univers de jeu pour Magic : The Gathering, en langue anglaise, @ paraitre fin mai.
Contrairement aux autres extensions, Ice Age est vendu en «starters» de 60 cartes et « boosters» de 15
cartes, comme le jeu normal Magic. Entiérement compatible, Ice Age peut étre joué de fagon indépen-
dante, comme si vous découvriez Magic pour la premiére fois, en n'utilisant que les cartes de Ice Age;
tout en vous laissant la liberté de mélanger les deux jeux.

P.0 Box 16, B-2140 Borgerhout 2, Belgium Wa I dS francais de Magic, contactez le service des clients de

Wizards of the Coast Belgium. Pour vous renseigner sur le Championnat national
Tél.: +32(0) 3.272.1880 Fax : +32(0) 3.272.3275 Wizards of the Coast Belgique.
Wagic : L'Assemblée™ est une margue déposée par Wizards of the Coast. O F TH E C 0 AST Tél. : +32(0) 3.272.0511. Fax: +32(0) 3.272.2431




Les Clubs d'initiation
Casus Belli

e jeu de role est ainsi: il est plus facile de s'y faire
L initier que de le découvrir par soi-méme.

Mais ot s'adresser? Casus Belli s'associe avec des
clubs dynamiques, répartis en France et en Belgique,
pour offrir 4 tous les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées 4 ['initiation, Dans ces clubs,
les respansables de ['initiation vous attendent, pour :

— vous mettre le pied 3 ['étrier si vous 'y connaissez
rien;
— vous guider s|, déja possesseur d'un jeu, vous butez

Debriefing

Concours de Boulogne-Billancourl

Gagnez a étre connu!

Quel est le point commun entre
Condottiere, Formule Dé, Fief, Abalane
et le jeu du Bébéte Show!

Ce sont tous des créations d'auteurs,
et, avant de devenir des succés

sur certaines procédures.Tous disposent de plusieurs
jeux faciles d'accés afin de répondre au mieux aux golilts
de chaque visiteur, et de tout le matériel nécessaire.
Dans certains cas, e club entretient des liens amicaux
avec une boutique de jeu. qui peut alors vous renseigner
aux heures ot les responsables ne sont pas joignables.

Paris: Club Loisir Dauphine (CLD)

Université Paris-Dauphine, | place du Maréchal de
Latwre de Tassigny, 75116 Paris, métro Porte Dauphine
Tél. club: (1) 440544 38. Responsable: Frédéric Savary
Tel.: (1) 47 55 02 36. Horaires : vendredi 18h-24h.

Bruxelles: Alpha Ludisme ASBL

19 rue Solvay, 1050 Bruxelles, Belgique. Responsable:
Michel Van Langendonck. Tél.: (19/32) 02 / 5118077.
Boutique : Uenfer du jeu, méme adresse, Horaires |
initiation le samedi aprés-midi (possibilité le dimanche.
Dans tous les cas, téléphoner avant).

Afin d'assurer une bonne disponibilicé,

deux structures vont se relayer sur Dijon:

Dijon: MJC Montchapet

3 rue de la Beaume, 21000 Dijon. Tél. club:

(16) 805551 65, Responsable : Olivier Coindeau,
tel.: (16) B0O380875. Horaires:  la demande.
Boutique : voir ci-dessous,

Dijon : MJC Léo Lagrange, section jeux de role
Rue des prairies, 21800 Quétigny. Tél. club:

(16) 80463573, Responsable: Aubert B

tél.: (16) 8046 35 95. Horaires : vendredi et samed|
4 partir de 20h30, samedi 14h30 (appeler avant),
Boutique : Excalibur, 44 rue Jeannin, 21000 Dijon,
tel.: (16) B0658299.

Bordeaux: ABL

Faculté de Bordeaux |, salle 101 ler étage, bat.
Math/Administration. 351, cours de la Libération
33405 Talence. Responsables : Xavier-Frangois Roblot,
7 rue Ligier, 33000 Bordeaux, tél.: (16) 56985092
Horaires : samedi |4h-19h tous les 15 jours, 2e et 42
samedls du mois (Il est préférable de contacter I'un des
responsables). Boutique: Le Temple du jeu, 62 rue du
Pas St-Georges, 33000 Bordeaux, tél.: (16) 564461 62.

Tours: Hommes & Démons

86 bis rue Georges Courteline, 37350 Chambray-les-
Tours, Responsable; Alain Duchamp, tél.: (16)
47543755, Horaires : une semaine sur deux (contactez
le responsable), mercredi aprés-midi et soir, samed
aprés-midi et soir, Boutique:: Poker d'As, Paginaire,

20 rue de la Rétisserie, 37000 Tours.

Montreuil : Sortilege

Centre culture! des Ramenas, 149 rue saint-Denis,
93100 Montreull, tél.: 428743 |2. Responsable : Jérome
Audignon. Horaires: mercredi |4h-18h, vendredi
20h-24h, samedi 14h-24h. Boutique : U'GEuf cube,

91 rue Linné, 75005 Paris, tél.: (1) 45872883

Nancy: Club Légendes

MIC des Trois Maisons, 54000 Nancy,

tél.: (16) 83328052, Responsable : Olivier Winter,

tél.: (16) 8331 259%6. Horaires: samedi 14h-19h, et

21 h-8h. Boutique : Excalibur, 35 rue de la Commanderie,
54000 Nancy, tél.: (16) 834007 44,

Les Ulis: Lud'Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge, 91940 Les Ulis,
tél.: (1) 69070203, Responsable: David Le Gall,

tél.: (1) 64466431, Horaires: vendredi scir a partir
de 20h30. Boutique: Réve de Licorne, 27 rue Charles
De Gaulle, 91400 Orsay, tél.: (1) 69288051,

ludiques, il leur a fallu sortir de I'ombre
o1 navigue tout créateur indépendant
qui n'a pas encore fait ses preuves...

Et c'est |a que la touche magique,

le flot des projecteurs,

s'est posé sur eux, les propulsant

dans |'aréne des pros.

Cette touche de magie, c'est celle
que distille depuis 1977 (eh oui!)
le Concours de créateurs de jeux
de la ville de Boulogne-Billancourt,
animé par Marine Granger

et I'équipe de sa ludotheque.

Dans le domaine des jeux,

nous sommes les parents pauvres

de I'Europe, et ce concours est le seul
moyen pour de nombreux créateurs
d'avoir une chance de faire publier

leur jeu, ou du moins d’avoir un retour,
un avis constructif sur leur wavail

(si celui-ci présente un intérét gache
par des imperfections rectifiables).

Car s'il est toujours possible d’envoyer
ses créations directement aux éditeurs
concernés, ceux-ci n‘ont ni les moyens
ni le temps de voir tous les envois,
encore moins de les analyser

et de donner des avis, des conseils

sur les points qui péchent...

Les équipes de sélection de la ludo-
théque regoivent et testent plus

de deux cents jeux chaque année,

dont une trentaine arriveront

en sélection finale, pour étre présentés
4 un jury éclectique et éoffe.

Ec devant I'arrivée réguliére de jeux

de simulation, il s'est constitué

un jury spécialisé dans ce domaine.
Deux jurys donc, mais pas sectaires:
les critéres prioritaires sont ['originalité,
la jouabilité et le plaisir ludique.

En ce sens, un wargame reprenant

des régles classiques, méme adaptées

3 une bataille peu traitée, aurait peu

de chance d'étre prime.

A linverse, un bon systéeme, un concept
simulationiste novateur, méme s'il ne
correspond pas aux criteres
commerciaux en vigueur ou aux thémes
i la mode, peut gagner.

Le jury n'a pas d'a priori et peut

se passionner pour un jeu d'élections
municipales comme cette année,

ou un jeu de combat entre entités
cosmiques, comme avec Antité (trans-
formé en Terrain vague par Ludodélire,
mais testé au Concours avec

des élémentaux, des salamandres

et des sirénes...).

Le parcours du combattant

Les jeux sont collectés jusqu'a ['été, et
dans la période qui précede |'échéance,

Photo: |. Liardot

Démonstration d’Arés, le Pion d’Argent, en présence du maire
de Boulogne-Billancourt et de Marine Granger.
Ce « Stratego » compliqué et médiéval-fantastique cherche un éditeur...

ce sont jusqu’a deux gros sacs postaux
qui arrivent chaque jour. Chaque jeu
est dament vérifié (y a-t-il les regles,

le matériel décrit?), enregistré et...
dissimulé : il s'agit de créations
originales, pas question qu'elles soient
vues par d'autres yeux que ceux du jury
et des sélectionneurs! Ensuite, jusqu'a
fin aot, une équipe de six personnes
va tester tous les envois:

Clest & ce stade que sont écartes

les jeux peu originaux, les incomplets
et les incompréhensibles, ceux dont
toutes les parties se ressemblent,

dont les regles sont trop lacunaires.

En septembre, il reste encore une
cinquantaine de jeux en lice, qui vont
&tre mis en competition, famille

par famille (c'est la dure logique

du concours), pour ne garder

que les meilleurs®, Au final, une
trentaine de jeux vont arriver entre les
mains du jury, constitué de ludologues
professionnels. Deux jours durant,

de I'aube jusque tard le soir, les lauréats
vont étre testés, appréciés, compares,
analysés, disséqués, rejoues,

et enfin primes...

Et aprés...

Entiérement financé par la municipalité
de Boulogne, le concours va lancer

les vainqueurs de deux fagons: d'abord
grice i de gros chéques qui vont

les aider a réaliser des maquettes aussi
professionnelles que possible pour
démarcher les maisons d'édition,

mais aussi en organisant une remise
des prix a laquelle sont invités éditeurs,
ludothécaires et journalistes,

et ou les auteurs peuvent, encore tout
auréolés de leur récompense,

discuter et jouer avec ceux qui vont
peut-étre publier leur création!

Aprés des débuts peu suivis,
le concours de Boulogne a gagné petit

4 petit la confiance des éditeurs, qui
désormais jouent le jeu et considerent
d'un ceil attentif ce qui leur est
présenté, Chaque année, deux ou trois
des lauréats sont ainsi édités, et plus

si affinités : une fois la glace brisée entre
l'auteur et I'editeur, des collaborations
durables s'engagent parfois.

Et maintenant?
Pour vous inscrire a |'édition
de cette année, demandez le reglement

Les gagnants :
de cette année

# Pour cette cinquantaine de jeux, des fiches de réflexion sont réalisées,
tant durant les derniéres sélections que lors de la présentation finale

au jury. Les auteurs sont avertis par courrier que leur jeu, s’il n'a pas été
primé, a retenu P'attention du comité de test, et les plus motivés peuvent

se renseigner par téléphone auprés de la ludothéque pour connaitre

les éventuels défauts relevés. Il est arrivé qu’un jeu soit présenté sans succés
une année, puis primé I'année suivante, I'auteur ayant trouvé des solutions
aux critiques du jury.

Boulogne: Ludothéque d'Yves Kermen

624 rue Yves Kermen, 92100 Boulogne; tél.: (16)
41419152, Responsable: Fabrice Barboni. Horaires:
mercredi, 14h/18h. Possibilité d'accueil samedi

et vendredi (dans ce cas prévenir le responsable).
Boutique : feux Descartes, 52 rue des Ecoles,

75005 Paris; tél.: (16) 43267983

es, qui remet

bonne humeur dam-k'.sq}e'l.-.
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ou envoyez vos creations au | 6°
Concours de cr urs de jeusx,
Centre culturel, 22 rue de la Belle-
feuille, 92100 Boulogne-Billancourt,
France. Pour de plus amples renseigne-
ments, télephonsz au (1) 47 127285,

Quelques conszi's si vous avez l'inten-
tion de participer

® La maquette 7= coit pas excéder
les dimensions z2mises par |a Poste:
largeur maxi 60 cm, taille maximale
(longueur + larzeur = epaisseur)

| métre.

® Evitez de rouler vorre plateau de jeu
s'il est en carton. || restera recourbé
et sera injouable

® Faites lire vos razles par des amis,
en votre absence. pour voir comment
ils les comprennent. Des jeux promet-
teurs sont elimines d'office pour cause
de points de rezies incompréhensibles,
ambigus ou manguants,

® Tragquez toutes les situations
de blocage et supprimez-les.
Clest un crizere d'elimination.

@ Pour chague joueur, estimez

les meilleures et surtout les pires
situations de debut de jeu (mauvaise
position de départ, additionnée

de mauvais jets de dés et d'une alliance
des autres joueurs). Si un joueur

a des chances (méme faibles) d'étre
hors course (aucune chance de gagner,
aucune raison objective des autres
joueurs de |'aider) des le début

de partie, ou d'étre en position

de gagner des le premier tour,

revoyez |e début de partie!

As d’or
de Cannes

Condottiere super As d’or!
Le festival international des jeux

de Cannes est l'une des plus grandes
rencontres ludiques de France.

Des échecs au backgammon en passant
par les cartes, les jeux de lettres

=t de simulation, le palais bien connu
des cinéphiles accueille huit jours
durant des milliers de visiteurs

du monde entier. Mais le festival sert
aussi de cadre a un concours annuel :
les As d'Or. A la différence du concours
de Boulogne-Billancourt qui récompense
des jeux non édités, Cannes prime,
parmi les inscrits, les meilleures
créations éditées dans 'année.

5'il y a des années moroses,

o0 les gagnants s'affirment sans peine
dans un peloton peu combatif, le cru 94
2 posé plus d'un cas de conscience

au jury, et certains choix ont été
douloureux, méme s'il existe un As
d'or pour les diverses familles de jeux.

Dans ce contexte, le Super As d'Or
attribué a Condottiere (déja prime

2 Boulogne dans sa forme originale)
représente une consecration significa-
tive. Bien qu'ayant beaucoup a voir

vec certains jeux de plateau
diplomatiques, le jeu affirme ici

des ambitions qui dépassent le cadre
des jeux de simulation... Impression
confirmée sur I'espace de demonstration,

ol Condottiere disputait la vedette

a des jeux d'approche plus évidente
(Tribalance, par exemple,

ou Category ), et réunissait autour
des tables autant d'amateurs de jeu
de société que de fans de Blood
Berets (et méme poussait 4 la déser-
tion quelques membres du club

des Trois Cercles¥, qui organisait
les rencontres et les démos de jeux
de réle et de wargames).

En dehors de Condottiere,

nos lecteurs gagneront a accorder
un intérét plus que superficiel a la
série Soirée meurtre, de Jeux Spear:
des énigmes policiéres en quatre
ou cing épisodes, rythmées par des
indices sonores sur cassette audio,
qui ne demandent que deux heures
pour étre jouges. Ces murder-
parties bien montées, mais qui
gagnent certainement a étre prépa-
rées, peuvent se jouer au pied levé,
méme avec des gens habituellement
peu intéressés par les jeux.

Le tout sur des thémes variés
parmi lesquels vous trouverez siire-
ment chaussure a votre pied. Bravo!

Ce palmarés est 100%
rien-que-du-bon, avis aux amateurs
de jeu au sens large.

* Le club Les Trois Cercles, M|C
Picaud, 06400 Cannes, tél.: (16)
933969 38, fonctionne le vendredi
soir a partir de 21 h00 et le samedi
de I14h00 a 19h00. On y joue

au jeu de réle, au jeu de plateau et
au wargame. Vous pouvez contacter
Stéphane au (16) 9374 1867,

ou Jean-Luc au (16) 93 65 9545.

Abonnez-vous a CASUS BELLI et ...

Jouez
votre meilleur role !

v A A
2 ans - 12 numéros %

350 francs

seulement au lieu de 420 francs (*)
2 hors éﬁ%ﬂ%ﬁem (*)
1 an - 6 numéros

seulement au lieu de 210 francs (*)
lus un cadeau;
A\ 1 hors serie de Casus Belli (**)

o Qs' ol | AR (-

BULLETIN D’ENGAGEMENT AU ROLE DU FUTUR
ABONNE FIDELE A CASUS BELLI

a retourner accompagné te voire réglement sous enveloppe affranchie a Casus Belli
Service Abannements -1, rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15

(1 O U I, jemabonne pour 2 ans a Casus Belli

43l 512 parutions) pour 350 francs au lieu de 420 francs ().
'économise ainsi 70 francs et je recevrai en cadeau
hors série de Casus Belli.

2
[JO UL, jenmabonne pour 1 an 3 Casus Belli
ca3H sslparuthnsj pour 175 francs au lieu de 210 francs (*),
'économise ainsi 35 francs et je recevrai en cadeau
1 hors série de Casus Belli,

Je jpins mon réglement & 'ordre de Casus Belli  ( Cochez 1a case de votre choix )

NOM L L L L L
PRENOM L L L L I [ L 01 1 | [ | |||
ADRESSE L L I | | | | [ | | | | | | |
A I I Y S O O e
CODEPOSTAL | | [ | | |
VILLE L L L0 1 1 1

Vous pouvez aussl vous abonner par Minitel en lapant 3615 CASUS.

" prix de vente chez vatre marchand de journaux

" dalal de réceplion de 4 semaines et dans |a limite des stocks disponibles.

Offres valables jusqu'a fin 1995 et réservdes aux nouveaux abonnés résidant en France matropalilaing,
Autres lieux de résidence, nous consulter par téléphone au (33-1) 46 48 47 08
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wos nom el adresse soient communigués ultérsurement,
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RELAIS

PARIS

75005 PARIS - JEUX DESCARTES, 52, rue desEcoles____

75015 PARIS - JEUX DESCARTES, 39, houlevard Pasteur
75017 PARIS - J.G. DIFFUSION - JEUX DESCARTES,
6, rue Meissonier

_ Tél.43.26.79.83
Tél. 47.34.25.14

_ Tél 42.27.50.08

REGION PARISIENNE
91000 EVRY - CELLULES GRISES, CC EVRY 2, place de [‘Agora
94210 LA VARENNE SAINT HILAIRE - L'ECLECTIQUE,

Galerie Saint-Hilaire, 93, avenue du Bac

__ Tél.64.97.81.74
Tél. 42.83.52.23

77000 MELUN - CELLULES GRISES, rue Guy-Baudoin

PROVINCE

Tél. 64.09.21.36

13100 AIX EN PROVENCE - L'ARCHIMAGE, 18 bis, rue de la Couronne ___ Tél. 42.38.54.00

80000 AMIENS - GAI JOUET-JEUX, 28, rueNeyon _____
49100 ANGERS - SORTILEGES, 23, rue des Poéliers

__ Tél.22924956
Tél. 41.88.96.96

74000 ANNECY - NEURONES, Rue de la Préfecture, l'Emeraude du Lac___ Tél. 50.51.58.70

84000 AVIGNON - LA VOUIVRE, 15, rue des Lices _
64100 BAYONNE - FALINE JOUETS, 13, rue Poissonnerie

Tél. 90.85.33.57
__ Tél.59.59.03.86

34500 BEZIERS - TILT LA BOUTIQUE DES JEUX, 10, rue Casimir Péret___ Tél. 67.49.02.35

29200 BREST - L AMUSANCE, CC Coat Ar Gueven ___
33000 BORDEAUX - PRESTABLE CHEVILLOTTE, 24, rue Vital Car
18000 BOURGES - MERCREDI, 22, rue d'Auron ____
14000 CAEN - LE PION MAGIQUE, 13, rue de Bras
50100 CHERBOURG - STRATEGIE, 10, rue au Blé

63000 CLERMONT FERRAND - LE QUARTIER BLATIN, 3, rue Blatin

21000 DIJON - EXCALIBUR, 44, rue Jeannin

_____ Tél. 98.44.25.30
les____ Tél.56.44.2243
Tél. 48.24.48.90

__ Tél.33m.2115
Tél. 73.93.44.55

Tél. 80.65.82.99

27000 EVREUX - LE VALET DE CCEUR, 13, rue Franklin Roosevelt
38000 GRENOBLE - LE DAMIER, 25 bis, cours Berriat

17000 LA ROCHELLE - LA LICORNE BLEUE, 25, rue des Dames ______

53000 LAVAL - SORTILEGES, 3, rue des Orfévres

76600 LE HAVRE - LE DEMON DU JEU, 92, rve du Docteur Vigné___

72000 LE MANS - LA BOITE A JEUX, 53, rue Nationale — Tél.

58000 LILLE - LE FURET DU NORD, Place du Général-de-Gaulle ___

87000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3, rue de la Boucherie
53002 LYON - JEUX DESCARTES, 13, rue des Remparts d'Ainay

57000 METZ - EXCALIBUR, 1, avenue Ney,
Galerie du parking souterrain de la République
03100 MONTLUGON - LABYRINTHE, 62, rue Grande __
34000 MONTPELLIER - EXCALIBUR, 8, rue Cavzit _______
54000 NANCY - EXCALIBUR, 35, rue de la Commanderie
44000 NANTES - BROCELIANDE, 2, rue J.-J-Rousseau

11100 NARBONNE - L'ECHIQUIER D'OC, 18, rue Droite

13006 MARSEILLE - DRAGON D'IVOIRE, 64, rue Saint-Suffren ____

Tél. 32.31.04.41
Tél. 76.87.93.81
__ Tél.46.41.49.29
Tél. 43.56.54.22
___ Tél3m541.719
43.23.96.81 - 43.43.80.54
___ Tél.20.78.4324
__ Tel.55.34.54.23
__ Tél.78.37.75.94
Tél. 91.37.56.66

Tel. 87749558
___ TélL70.28.2001
Tel. 67.60.81.33
Tél. 83.40.07 44

_ Tél.68.65.32.54

08000 NICE - JEUX ET REFLEXION, 16, boulevard Viclor Hugo_________ Tél. 93.87.19.70

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

30, Place Rigaud

Tél. 66.76.20.04
Tél. 38.53.23.62

Tél. 68.34.80.39

86000 POITIERS - LE DE A 3 FACES, 35, rue Edouard Grimaud __ _

29000 QUIMPER - L'AMUSANCE, Centre Commercial Continent
51100 REIMS - DOMINO, 26, rue de I'Etape

Tél. 49.41.52.10
Tél. 98.90.40.50
Tél. 26 47 7991

35000 RENNES - L' AMUSANCE, CC des Trois Soleils
76000 ROUEN - ECHEC ET MAT, 9, rue Rollon
42000 SAINT-ETIENNE - CACHE CACHE,

24, avenue de la Libération

Tél, 89.31.09.97
Tél. 35.71.04.72

Tél. 77.32.46.25

44600 SAINT-NAZAIRE - MULTILUD, 60, Centre République ______

67000 STRASBOURG - PHILIBERT, 12, rue de fa Grange
65000 TARBES - LE JOUEUR, 3, rue de Gonesse
31000 TOULOUSE - JEUX DU MONDE,

Passage St-Jérome, 14-16, rue Fontvieille

_____ Tél. 40.22.58.64
Tél. 88,32.65.35
Tél. 62.44.17.53

Tél. 61.23.73.88

37000 TOURS - LA REGLE DU JEU, 29, rue Marceau
10000 TROYES - JEUX ET STRATEGIE, 5, rue Aristide-Briand

ETRANGER
BELGIQUE - 1040 BRUXELLES - DEDALE,

Galerie du Cinquantenaire, 32, avenue de Tervueren
CHARLEROI - DEDALE, 33, ruedelaRégence _____
CANADA - MONTREAL, QUEBEC H2J2L1 - LE VALET DE C(EUR,
4408, ST-DENIS

Tél. 47.64.89.81
Tél. 25.73.51.86

Tél. 32.2734.22.55
Tél. 071.311955

Tél. (514) 499.9970

SUISSE - 1201 GENEVE - AU VIEUX PARIS, 1, rue de la Servetie __  Tél. 19.41.22.734.25.76

Clubs...

Clubs

® Amiens. L'association MAELL
(Mouvement d'Animacion Educative
Ludique de Loisir) veut mettre
en place des actions éducatives
et pédagogiques, en utilisant
le jeu comme ouril. Elle a égale-
ment créé une ludothéque
et elle fait des animations
et des initiations aux jeux de rdle,
aux wargames, aux classiques, etc.
Association MAELL, 25 rue
Riclan, 80000 Amiens.
Responsable : Guillaume Grare
au (16) 22.44.72.23.

® Brive. Le Rdle Principal vous invite
i découvrir le vaste univers des jeux
de role et de simulation. Ses portes
sont ouvertes (limite d'age |2 ans)
tous les samedis et dimanches de 14h
a 19h30, au 5 avenue Bourzat,
19100 Brive (4 cété du CIO).

® Lyon. Au programme des activités
de I'association Rhéne-Alpes feux

de Réles pour la saison 95: grandeur-
natures a théme médiéval-fantastique
les 29 et 30 avril, les 3 et 4 juin,

les 14, 15 et 16 juillet et fin septembre;
murder-parties en octobre, novembre
et le 3| décembre. Du 17 au 31 juillet,
RAJR effectuera un chantier de rénova-
tion sur le site du Barry, dans le
Vaucluse, site sur lequel ['association
joue régulierement. Pour de plus
amples informations : RAJR, BP 6070,
69468 Lyon Cedex 06; ou Olivier
Smadja au (16) 78.58.71.10; ou Chris-
tophe Sanchez au (16) 72.71.07.95.

® Nantes. Jeux de Stratégie est une
association créée il y a plus d'un an
au sein de I'Ecole supérieure du Bois
4 Nantes. Les réunions ont lieu
le lundi soir entre [Bh et 21 h.
On y joue a Res Ludica, Grand Siécle,
Full Metal Planéte.,. Contact: Club
Jeux de Stratégie, Ecole supérieure
du Bois, rue Christian Paul, 44087
Nantes. Tél: (16) 40.18.12.12.

® Noisy-le-Sec. La FED.E|S. (Fédéra-
tion Francaise du Développement

de ['Esprit par les Jeux de Simulation )
vient de voir le jour. Pour plus
d'informations, contacter : Philippe
Poinsard, 55 boulevard Michelet,
93130 Noisy-le-Sec.

® St-Erblon. Raven, cercle de jeux

de réle, ouvre toute grandes

ses portes a quiconque apprécie

la bonne humeur et les jeux de réle,

de plateau, de cartes, ou les
wargames... Contact: Alban Azzopardi,
6 allée Jacques Cartier, 35230
St-Erblon. Tél.: (16) 99.52.22.71.

® Toulouse. Les Voleurs de Bonne Foy
se réunissent tous les samedis soir
(hors vacances scolaires) de [9ha2h
du matin dans leur local de la MJC
Croix Daurade, 141 chemin de Nicol,
31300 Toulouse. Ce club joue
régulierement (en campagne}, a Réve
de Dragon, Pendragon, RuneQuest,
Chill, James Bond, Nephilim, etc.
Les nouveaux venus sont toujours
les bienvenus. Tous les thémes de jeu
de role sont abordés, de méme que
de nombreux jeux de plateau.
Pour plus de renseignements, écrire au
A2, 3 bd des Minimes, 31200
Toulouse; ou téléphoner a
Philippe au (16) 61.48.55.38,

ou Jean-Philippe au (16) 61.76.54.40,
ou Germain au (16) 61.44.06.97.

@ Nantes. L'association Stratégie
Diplomatie et Négociation (SDN ) veut
fedérer les joueurs de jeux de strategie
et de négociation de la région Pays

de Loire et de 'Quest. A ce titre, SDN
organise des parties d'initiation

Al hrurioya Le temble. dis et s Manres,
(8 avril). Dans le cadre des conventions
du Pion d'interrogation a Saint-Herblain
(22-23 avril) et d'Ouest Opéra

a Nantes (29-30 avril), SDN met

en place des tournois et des parties
d'initiation. Renseignements : SDN,

9b rue André Clément, 44100 Nantes.

® Suisse. La Confrérie des Cent
Guignols-Lents a pour but de promou-
voir les échanges entre meneurs de jeu
et joueurs, et de défendre |'intéréc des
jeux de simulation. Pour cela, elle met &
la disposition de ses membres une salle,
ol sont également organisées des
séances d'initiation. Pour devenir
membre, et pour plus de renseignements
quant a |a salle, aux horaires et aux
tarifs, adressez-vous a Jonas Hauser,
Case postale | 14, [814 La Tour-de-
Peilz, Suisse. Tél: (19) 021/944.14.03.

Initiatives
® Clermont-Ferrand

L'annuaire 94 des clubs de jeux
de role de France existe. Pour |5F
{port compris), il regroupe les noms
et adresses de tous les clubs actifs sur
la scéne du jeu de réle durant I'année
1994, Il est disponible sur commande
a l'association Nemesis, chez Marie-
Pierre Arnaud, 34 rue du Maisniel,
63000 Clermont-Ferrand.

Tél: (16) 73.35.48.98.

® La Gacilly

Chez Claymore, venez chercher vos
costumes historiques (médiéval, Renais-
sance...) ou d’heroic fantasy, vos robes
de mariée, banniéres et oriflammes.
Tous travaux sur commande, Le Vieux
Presbytére, 56200 La Gacilly, tél: (16}
99.08.01.26; ou contacter Christophe
Nicol, 795 rue Kennedy, 76650

Petit Couronne au (16) 35.68.37.05.

Boutiques

® Chambéry. La boutique Dragon Fly
a ouvert ses portes au 565 faubourg
Maontmélian & Chambéry (non loin

du lycée Monge). Pour tout renseigne-
ment, appelez au (16) 79.85.69.62.

Sur les ondes

@ Voici une nouvelle émission de radio
consacree au jeu! C'est Dragons &
Traboules, un vendredi sur deux, de 19h
a 20 h sur Radio Brumes, 90.7 FM.
Invités spéciaux, émissions a théme,

du neuf et du moins neuf... Pour tout
contact: A.R.L, 4 avenue des Combat-
tants, 69500 Bron. Tél: (16)
78.89.45.05.

® Rolemania, c'est a Paris sur Ici &
Maintenant! (88.2 FM) : des actualités
de 23 h & minuit, puis un jeu de réle en
direct jusqu'a 6 h du mat'. Généralement
le dernier samedi du mois,

mais prochaines émissions : 22 avril

et 27 mai.
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Akirao1 2203040506
AkiraJ?_JBJg_l'lﬂJTl 97 k
Akira le film sccam v, 147 F
Dans |'univers apocalypliclue d'un Tokyo
post-atomique du 21eme siecle, une guerre
des gangs sans pitié sévit.

Appleseed 113243 97 F
Aucun adversaire n'est sorti vaingueur de la
jeme guerre mondiale. Deux policiers dans
une citée controlée par un ordinateur.
Nomad 2132 97 F
La planéte est a feu et a sang. Une troupe de
combat utilise le Nomad, mais est-ce une
arme fatale ou I'esclave des services secrets.
Street Fighter Il o 47 F

97 F

2 Lodoss 1 secam sk (6. 131 167 F
2 Lodoss 2 secamsi b (6, -5 137 F
2 Lodoss 3 scamsir 1. 6-7) 137 F
2 Lodoss 4 secamsi 16, B 137 F

On pourrait dire que «Chroniques de la
guerre de Lodoss» est la premiere grande
campagne d’AD&D adaptée en dessin
animé | Vidéo Secam, 5s.T. Francgais

alria Vol. 1 sccam s F 137 F
Sur la planéte Mice, Iria affronte le Zeiram,
une créature monstrueuse et sanguinaire.

4 Macross «clash Bionoidss Pal v anglaise 187 F
Macross 1 o1 22 03 pivoang. 147 F
D'une trés grande qualité d'animation, des
classiques indispensables a tout fan de 5.F,

Doomed Megalopolis 5 1 1ivang 127 F
Doomed Meg. o
Un démon veut prendre le contrdle de

Tokyo en 1908.

o Pack Lodoss Vol 1+2

. |

o Pack Lodoss Vol 1+2+3 397 F

u Pack Lodoss Vol 142+3+4 497 F
1 Heroic Legend of Arislan 1 147 F
1 Heroic Legend of Arislan 2 147 F

Au 4éme siecle, Arislan, un jeune prince de
14 ans, terte de maintenir 'ordre dans son
royaume. |l est malheureusement entouré de
gens sans scrupules | Vidéo Pal, Version
Anglaise.

2 MAPS Vo. T sccam sk
Une androide recherche un jeune garcon
qui se révele étre le descendant de pirates de
I'espace, qui ont caché un fabuleux trésor...
2 Venus Wars secam vr, 167 F
Une bande de motards rebelles se bat sur la
planéte Venus déchirée par une guerre civi-
le. Une jeune journaliste se retrouve mélée 2
ceux-ci.

a3 odrivane 127 F

" AD Police 51 32 a3 kv ang.

1 RG-Veda 167 F
Six jeunes guerriers doivent affronter le tyran
Taishakuten qui a plongé ¢ monde dans un
état de terreur...

117 F
] Paralléle au fameux D.A. Bubblegum Crisis.
| oA pleseed Fal V. Anglaise

| L'adaptation de la BD, ol 'on retrouve les
policiers du futur @ Olympus, une citée

| controlée par un ordinateur.

| u Black Magic M66 i vanglaise
| Sybel, une jeune journaliste, enquéte sur les
| méfaits de deux robots destructeurs.

| Cyber City 01 22

167 F

2 d 3 secam vr 127 F
Dans un Tokyo du futur, on fait appel a des

“ repris de justice pour résoudre des affaires
g delicates. Sen Goku est ainsi contacté pour

bt it b il

CATALOGUE COULEUR GRATUIT

| venir en aide a 50.000 personnes prison-
niéres dans une tour,

Dominion Tk Police b1 02 secamvr, 147 F
Les aventures souvent loufoques d'une sec-
tion de police aux méthodes originales, dans
un monde ravagé par la pollution,
Genocyber 51 02 a3 mivang. 147 F
A Hong Kong, un docteur pratique des expé-
riences sur des humains afin de créer le
g Genocyber.

Tokyo Babylon o1 22eivang. 147 F [
De mystérieux meurtres sont commis sur §
une tour en construction. On fait appel 4 un
jeune exorciste pour élucider le probleme. |,
2 Urotsukidoji I sccam v, 167 F

Une légende dit que tous les 3000 ans, un
démon arrive pour réunir les humains.
Mélangeant gore, fantastique et ératisme.

2 Vampire Hunter D raiv anglaise 167 F
2 Wicked City Fal W, Anglaise 167 F
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FRAIS DE PORT FIXES !
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commande, les frais de port sont fixes © 275,

| CADEAU : LES POINTS TOON

Les Points Toon vous permettent d'obtenir
dles articles gratuits ! Et hop

——-|| EXPEDITION IMMEDIATE

Expédition le jour méme de la réception
de votre commande ! Youpi? Youpi !
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Nouvelles du Fronl

Décidément,
j'ai de plus en plus
I'impression
que le fanzinal
s'essouflle!
Les anciens
sont Loujours la,
dynamiques a souhait,
mais les nouveaux

se font rares...
Réagissez!
Nouveaux

@ Le ballon-poste n” |, 2 p. A3, prix
et périodicité inconnus. Un mini zine
officiel consacré exclusivement

a Ecryme. Lidée est excellente
et |a réalisation a la hauteur.

S'adresser a Délires (tél.: (1)
46228247) pour se le procurer.

@ Figurines infos n°3, |2 p, 20F
(100 F/é6 n*), bimestriel. Un faux
nouveau, puisqu'il en est déja
asonn”3... [lintéressera
surtout les collectionneurs,
mais il s'y trouve également
des conseils de peinture,
Figurines infos, 36 rue Copernic,
75116 Paris.

® Furious Gnome n° |, 20 p, 5F
periodicité inconnue. Un zine consacre
exclusivement a des jeux de role
peu joués. Trés bonne idée!
Dans ce numéro: Paranofa, Petit
Peuple, D&D, Enfer & Damnation...
J'attends le prochain avec intérét.

Léo Henry, 3 rue de Bile,

67100 Strasbourg.

@® Gor-Gorn®|,36p, |OF
(+ BF de frais d'envoi), périodicité
inconnue. Un zine joyeusement
désordonnég, d'oll émergent un scénario
pour Toon et un pour Warhammer,
ainsi qu'un mini jeu de réle parodigue.
Lia Roques, | rue de I'Ouvéze,
84000 Avignon (commandes :
chéque a l'ordre de |éréme Lhuillier).
® VITR.LOL. n"1,70p, I8F
apériodique, special space opera.
Beaucoup de Star Wars, plus
un improbable croisement Réve de
Dragon/Empire Galactique. L'ensemble
est bien. Le n® 0 (consacré a la folie)
est du méme tonneau. Un nouveau
zine a suivre de pres. ..
Les voleurs de bonne foy, A2,
3 bd des Minimes, 31200 Toulouse.

Anciens

® Apsaran®9,58 p., I8F
+ 5 de port, wrimestriel. Seigneur,
eux aussi se mettent aux jeux de
cartes (Star Trek, en l'occurrence) !
Le reste du numéro est toujours
aussi sympa, avec des interviews
(Alain Gassner et Marc Nunes),
une poignee de bons scénarios
(Pendragon, YWarhammer,
Cthulhu, DC Heroes), des tas
d'aides de jeu...
@ Atmosphéres HS5, 48 p., 22F,
apériodique. Un special Moorcock,
avec un gros scénario Hawkmoon,
plusieurs articles plus ou moins

[

iconaclastes sur les Champions
éternels et leur peére spirituel...

Rappel d'adresse: F. Rakotoarison, 2 rue
de la Haie-le-Comte, 54130 5t-Max.

@ Darkside n’ |, 15 p., prix et périodi-
cité inconnus. Un coup de gueule
contre Mé, un scénario pour Ambre,
une longue nouvelle a suivre. ..

® Fumble n” 36 a 38, env. 20 p.
chaque, | $C, mensuel. Un zine qui bat
tous les records de régularité

et de duree, avec comme 4 chaque fois
des comptes rendus de partie,

des nouvelles...

® Games games games n° 89, 26 p.,
1,95 £, mensuel. En parlant de records
de longévité... Un bon zine, mais ce
numéro est essentiellement consacre
a un compte rendu de "équivalent
anglais du Salon du Jouet,

qui n'est pas d'un interét bouleversant
de ce cote de la Manche.

® Le grimoiren’ 1,70 p,
trimestriel, 40 F. LE zine de référence
des amateurs de Warhammer, avec
notamment des infos sur les parutions
a venir pour le jeu de réle. A noter
aussi I'apparition d'une rubrique GN,

® Pécheurs de lune n® 12, 13, 14;
24, 12 et 20 p., prix inconnu, bimestriel.
Des nouvelles de la Guilde des Veneurs,
et de son passage a Chimeres...

Rappel d'adresse: 175 bd de la
République 92210 St-Cloud.

® Réle and Réve n”2, env. 100 p,,
30F, periodicité inconnue. Rien que du
Crthulhu, mais du bon, avec notamment
des articles extraits du zine américain
Unspeakable Qath. A part les
illustrations, c’est tout bon... Rappel
d'adresse; éditions de 'CEil du Sphinx,
36-42 rue de la Villette, 75019 Paris.

® Séléné n"3 et 4, 6 et 8 p,, mensuel,
gratuit. Comme les précédents
numéros: de la mythologie, assaisonnée
d'un soupgon de jeu de réle. Allez,
pour me faire pardonner ma critique
du dernier numéro, l'adresse:

A. Bertrand, 67 rue du Moulin vert,
75014 Paris.

@ Triche-lumiére n"9, 2 p.,

une enveloppe timbrée. Une planete
et un PN] pour des jeux de SR
Toujours sympa...

® Vent des Réves n°8, 44 p., I5F

+ 8F de port. L'archétype du bon zine
de club, avec des comptes rendus de
partie, des nouvelles, un scénario pour
AD&D?2... Une lecture trés agréable.
® Zombie n“4, 24 p. A5, 5F, trimes-
triel. Beaucoup de choses en peu de
place: scénarios RdD et AD&D?2, aide
de jeu pour AdC, une nouvelle, une BD. ..

JpC

® Regus pour le JpC Quest:

— Dixit n 6, 17 p., bimestriel, prix
inconnu. Laurent Masson, 47-49 rue
J.R. Throelle, 92340 Bourg-la-Reine.
~ Les fils du vent n° 9, 16 p.,
bimestriel, 90 F/an. Micael Witkowski,
chemin du Menautous,

47300 Villeneuve-sur-Lot.

GN

® GNews n° |5, 8p., une enveloppe
timbrée par numéro. Ol il est toujours
beaucoup question du projet de fédéra-
tion des associations de grandeur-
nature, mais aussi d'un tas d'autres
choses (notamment de la poussée

de figvre anti-jeu de role des médias).
En passe de devenir le zine de référence
sur les grandeur-natures. Alain Borrel,
49 rue de la Chine, 75020 Paris.

@® Gros Nez n"2, 20 p., bimestriel,
|4F. Présentation du chiteau

de Lascours (prés d'Avignon), considé-
rations diverses sur leurs GN passés
et a venir, un article sur les templiers...
Matthieu Bruent, Flandre Un,

49 rue de Chatenay, 92160 Antony.

® Réalités n° 15, 16 p., |d4 FS/Id20FF
bimestriel. Comme toujours, un guide
précieux si vous habitez en Suisse

et que vous désirez faire un GN.

Pour anglophones...

Ce ne sant pas vraiment des zines,
mais ils méritent quand méme d'étre
mentionnés autrement qu'en passant...

® Interactive Fantasy est une revue
britannique qui cherche a avoir une
réflexion sérieuse sur le jeu de rdle,
qu'elle pergoit comme une forme d'art.
Tout n'est pas passionnant, mais

il y a assez de bonnes choses pour
qu'on y jette un coup d'eeil...
Hogshead Publishing,

29a Abbeville Road, London SW 9LA,
Grande-Bretagne.

@ In phobia est la revue maison

de White Wolf (n° 52, 96 p., mensuel,
4,25%, env. 30F en France). Il y ai
question de jeux de cartes (damnation !),
de Vampire, de Werewolf et ainsi

de suite... mais il y a aussi des articles
de fond trés intéressants (notamment
«Interactive Toolkity, ot il est longue-
ment question des limites du jeu

de réle sur sa forme actuelle

et des moyens de les dépasser).
Disponible en boutique.

Tristan Lhomme

(43 ASL._JSI I4I—3[—E =)

CASUS BELLI n® 86 avril-mai 1995, Publi¢ par
Excelsior Publications, | rue du Colanel Pierre
Avia, 75015 Paris - Tél.: (1) 46.48.48 48 Fax: (1)
46,48.49.88. Périodicité : bimestrielle. Dépot lé-
gal: 2¢ trimestre 1995. n° 8600977, Commis-
sion paritaire n®63.264. Copyright® CASUS
BELLI 1995. Excelsior Publications S.A., capital
social: 11.100.000F durée 99 ans. Principaux
associés: M. Jacques Dupuy, M** Yveline Du-
puy, M. Paul Dupuy.

DIRECTION-ADMINISTRATION. Président-
directeur général : Paul Dupuy. Directeur géné-
ral: Jean-Pierre Beauvalet. Directeur général ad-
jaint: Frangois Fahys. Directeur de la publication :
Paul Dupuy. Directeur financier : Jacques Béhar.
Directrice marketing et commercial : Marie-Hé-
|éne Arbus. Directeur des études ; Roger Gold-
berger. Directeur du département télématique :
Michel Brassinne. Directeur de la fabrication:
Pascal Rémy.

REDACTION. Rédacteur en chef: Didier Gui-
serix. Rédacteur en chef adjoint: Pierre Rosen-
thal. Coordination wargame : Laurent Henninger:
Coordination minitel : Jean Balczesak. Secrétaire
de rédaction: Agnés Pernelle. Maquette: Jean-
Marie Noél. Secrétariat: Saloua Arbia et Valé-
rie Sadoun. lllustrateurs: Rolland Barthélémy,
Olivier Bédué, Bruno Bellamy, Bernard Bittler,
lgor-Alban Chevalier, Cyrille Daujean, Didier
Guiserix, Thierry Ségur.

SERVICES COMMERCIAUX. Directeur miar-
keting et commercial adjoint, directeur des
ventes : Jean-Charles Guérault. Chef de produit
marketing: Emmanuelle Foulon. Chef de produit
marketing direct: Brigitte Crouzat et Véronique
Ladrette. Chef de produit ventes: Bernadette
Cribier. Abornements : Patrick-Alexandre Sar-
radeil. Commande des anciens numéros et
reliures: Chantal Poirier au (1) 46.48.47.18.
Réassorts et modifications: Terminal E 91.
Téléphone Vert: 05.43.42.08 (réservé aux déposi-
taires de presse), Relations extérieures : Valérie
Lahanque. Tél.: (1) 46.48.48.26.

PUBLICITE. Isabelle Blanchard, | rue du Colo-
nel Pierre Avia, 75015 Paris. Tél.: (1) 46.4849.71.

ABONNEMENTS. Abonnements et marketing
direct: Patrick-Alexandre Sarradeil. Commandes
d'anciens numéros et de reliures : Chantal Poi-
rier au (1) 46.48.47.18. Relations clientéle abon-
nés: par téléphone au (1) 46.48.47.08 & partir de
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an. Autre pays: nous consulter. Pour le Canada,
contacter Periodica Inc., C.P 444, Outremont,
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Suisse.

A propos des jeux cités en référence dans nos
scénarios : L'appel de Cthulhu est édité en fran-
cais sous licence Chaosium par Descartes Edi-
teur, Légendes des Contrées oubliées est édité
par Delcourt, Mega lIl est édité par Descartes
Editeur, Star Wars est édité en frangais sous li-
cence West End Games par Descartes Editeur,
Gurps est édité en frangais sous licence Steve
Jackson Games par Siraz Productions.

La rédaction n'est pas responsable des manus-
crits ou des dessins non sollicités. De tels do-
CUMENLs Ne 50Nk pas retournes.

Casus Belli est réalisé sur Macintosh, & 'aide des
logiciels Nisus, Quark Xpress, Aldus Freehand,
Adobe lllustrator et Photoshop. Flashage/Pho-
togravure Dawant, tél.: (1) 40.27.59.59. Impri-
meries SAIT, tél.: (1) 30.50.40.90 et SIEP, tél.: (1)
60.69.56.16.



Pelites Annonces

echange idées et scé-
Infos contre env, timbrés 3
DMA Privat - 4 rue du Parc - 91160 Ballainvilliers.

— Légendes Qubliges I'univers du JdR vous
invite 4 partager ses émetions: ralliez le Club de
Ponthierry 7181 Arnzud 20 1) 64098003

ECHANGES

— Eenange vends schéte cartes Magic (RY + FE)
Yann au (16) 61.68.29.14 (09) aprés (8h
— Ech. ach. cartes Star Trek et Magic ttes
séries, vos fistes avec priv 3 Yoes Suttsed -
79 allée du Mémorizi - 38330 Stlsmier
— Ech. vds, achéte carces Spelifire (toutes séries).
Anil Rama - 35 rue Mozart - 26000 Valence
— Feh ou vds nbrx JdR + ext + Comics US
(EHQ + Batman + etc.) contre AD&DI + 2
YO ot VF + Ambre Dzmanzer Guy le week-end
au (16) 4793070

~ Echange. gurines 25 mm toules mar-
g.ﬂl@m s plt faomae 3y (16) 4366 21,57
— Ech/vdi SWI & W]DRF nhr!un supp. pour
les 2 jeux, TBE contre tou: Space Hulk &
WH40K & Magic. Mr Esa o Fue £y Livgit
- 1200 Mazamet.

PARTENAIRES

— Charche rélistes pour tous jeux sur Lille
Ludewic au {16} 20.53.97.18 agres 1B (59155).
— Traducteur anglais vers francais etudie
toutes propositions zu (| 47.95 1422

— Cherche joveurs pour wargames JdP et JdR
sur Digne (04) et environs. Tel - (16) 3131 4823
— Cherche partenaires pour jeu par corres-
pondance amical. Bannaud Raphat! - 23 ruz £
Branly - 78390 Bois d'Arcy.

— Cherche désespérément groupes ou clubs
pour jouer |dR sur Paris le WE (no WG), Sre-
ve 2u (1) 69428425 le week-end (interne]
— M) expert cherche joueurs tous niveaux
pour Oniros, Réve de Dragen pour région
Nice (06). Yan au {16) 93.13.99.06 sair at week-end
de |Tha I9h,
— Cherche joueurs wargames méd/fantas-
tique, JdR, 24 ans 22 plus, Tél.: (16) 97512053
aprés |%h, Région Vannes (56000)
— Cherche partenaires pour AD&D1 sur
Nyons et environs. Samuel au (16) 75.2629.10
(26110 Aubres) le seir
— Cherche rélistes motivés sur Lausanne,
Groshills s'abstenir. Mathias Hersperger - B chemin
de |a Cure - 1012 Lausanne/Suisse. Tél: (19)
0210652 1671

— Cherche joueurs pour wargames JdP sur
Mons et région. Luigi 2u (19) 065361434 (Bel-
gique)

— Cherche rolistes anti-bills et pro-rofe-
playing. Lausanne et réglon (Sulsse) deman-
dez Georges 20 |19} 0216173017,

— Ch. joueurs pour |dR région BagnolsiCeze
Gard (30). Prerre 22 1 18) 6891240 ou Trav. (18)
66.89.40.89.

— Ch. Mfjoueurs pour JdR sur Tunis et ban-
lieue Contacter Hichsm 311l « Rue Sidi Dhwif La
Marsa - Carniche (Tunisie)

— Cherche partenaires |8.20 ans pour War-
hammer 40K demanzes Liorens 20 (16) 9364,

06.09 en semaine {06220)
— Brumo cherche part. pour JdR.JdSim sur Cour-
thezon et env. (B4) Tel (14 %0 707008 k2 som

DIVERS

— Peintre expérience propose ses services

Tarifs contre timbre 3 D Rainaciver « 80 2, Thisrs
- S4120 Malzeville T4 - (18) 83205 B4

— Le seul fanzine de Légendes c'est ['Antre
du Dragon-Légendes des Siécles Histore, envilisa-
tion, scénarii et qualie, Tel: (1) 4379 8402

— Le Grimoire tome 12 est disponible! War-
hammer ¢t Warhammer Bartle pour 40F ot come
pris. Sébastien Boudsud - 3 rue Andre Le Néw -
49300 Choler.

— Dessinateur propose ses services pour illus-
trer fanzines. Contacter Lueil au (1) 4591,
10,99 i partir de 19h (75),

— Réliste 24 ans cherche magasin jeux ol tra-
vailler, F Brisson (95310 St-Ouen-L'Aumone),
Tl (1) 34.64.28.16. Trés motivé.

— Région Toulouse je peins toutes vos figu-
rines toute échelie'épaque travall rapide et soigné.
Laurent au (16) 61922060 (31270 Frouzins).
— Dessinateur recherche scénariste pour une
BD. Contacter Fabien Fernandez - || allée des Sor-
=ers - 181 14 Cressely,

— Le zine Le vent du Temps recherche scé-
naristes ({INS, Elric, Scales, Pandragon). Fardeau
Finrent - & rue Arago - 17200 St-Sulpice-de-
Royan

— La Guilde de I'Escarboucle te propose:
armes Latex et costumes méditvu bntastigus
mistoriques ou futurs. Demander Laurent au (16)
18377

— Mecros, le jeu par eorrespondance: 5F le
tour. Jendrejeski Damien - 42 rue Piarre Somard -
#3130 Moisy-le-Sec.

— Recherche M) JBOOT pour échanger scénario
et aide de jeu. Pascal 2u (16) 23.64.80,86 (02).

— Location a | h de Paris des Ruines du Cha-
teau-fort de Montaiguiflon. Pour tous rensei-
grements CSCM - BP § - 77560 Louan, H8 (1)
64017131,

— Aides et scénars dans le Catalogue des
Archanges Boréens! Gest ulien - 46 rue des
Alouettes - §2580 Givenchy-en-Gohelle.

— Mand 3, journal de [imagi Now-
vles B0 art 40 53 (DF + 8F port, Eerire 3 Nwyen
Hung - 9 rue du Luxemaaurg - 25000 Besangon

ACHATS

— Lirgent! Coliégien achéte Deathwing TBE &
vds Livres dont vous &tes le héros. Thomae 2u
(18] 47.23,12.33 apres 131 (37400 Amboise).

- Cherche tous suppléments Encyclopedia
Harniea et Harn Lore. Demander [ean-Francais
1 (18] 26823139 (Reims)

— Achare figurines de la 2e édition de Blood
Bowl + : Stars. Demander julien 2u (1)
346384 95 3prés 180 (95560)

— Achite jeux de plateau anciens ou récents.
Rene Bartle - 2 impasse du Cerf, lot du Lac TM2 -
66210 Matemale, Tel.: (16) 68 .04.47 64,

~ fch, Guns of Cedar Creek (SDI), Pleasant
Hill (S&T 108), Terrible Swit Sword (TSRISPI).
Vincent Bara - 7 rue Ph. de Girard - 80000 Amiens

— Urgent! Achete ou échange Fantasy Warlord
jeu de guerre avec figurines. Tél: (16) 49.73.
99 86 Staphane (Niort 79000),

— fich. DLCI 4 vds ext. INS: 75 F + CEil Noir
avancé: 75 Ech, contre AD&D? (VO), Fred
au (16) 58.77.4325 (40230),

— Histoire des Dragons | et 2 VF roman Dra-
gonLance. Lirot Eric - § rue de Village-Neuf -
68128 Rosenaw. Tl: (16) B3682829

— Achéte Boroding (Elfes) faire offre Frédenc
Schaaff « BP 20 - 73020 Chambéry cédex. Tél.:
B TTLALEY,

— Cherche (trés urgent!) D&D Rules Cyclo-
pedia. Demander le soir Cedric au (1] 40341247
(Paris)

- Achére supp. 5 3 8 de Bloodlust. Bon état
souhaité. fves Blane - 14 rue johae-Curie - 39800
Poligny. Tel.: (18) 48.37.29.01.

— hehite pour Cthulhu': les Fungi de Yuggoth,
les Contrées du Réve bon état Appeler (16)
92723023 (04}

~ Wanted Trading Cards, DC Comics Dra-
gonlance & Bte Time of The Dragon. Armavd
Berty - llot Thaomer Br 74 - 03000 Moufins Te! {1£)
70.46,36.76

— Achére Fanzines et figurines sur JRTM et
Elfquest. Tl {14} 59.48 1098,

— hehete Warhammer 40000 et figurines 3
bon prix. Contacter Alexandre au (1) 60.29.31.56
(T7340)

— Achére pour Star Wars RPG le Galaxy gui-
de: Aliens, Pias Jean-Miche! Tel.: (1) 4632716
(RP)

— feh tous n” du Herault Citadel, vieux White
Dwarf ou Dragon. Contactez JBau (1) 3041 3338,
— Cherche fig 25 mm, Secession, Across §
April, La rue, Battle Bike, Lee VS Grant,
Gurps VF et Gurps Western etc Te! 3 Frank 2

(1) 42674257

- Ath. Boardgames lce Fellowship of the
Ring, Riddle of the Ring, Battle of Five Armies
o ichange a votre avantage, Pierre 2u (1) 69,
17554

Des centaines
d'annonces
3015 CASUS

Rubrique PA

— hchtte JdR Judge Dredd, Thryran, Alma
Mater, Daredevils, Wild West, Demander Fre.
déric au: (1) 45.76.05.78 & Paris

VENTES

— Vds Ecryme + Ecran TBE 200F, Tel Cyril le
solr de préf, au: (16) 72.57.03.73 Urgent!

— Vds Légendes Des Cités: le ler JdR de la
Grice antique. Histoire et mythologie au ren-
dez-vous. 100F + Port. Didier (1) 44753101
— Attention! Vds vieux |dR et JdP, revues
ete, Tout & moins de 100F. Philippe wvant 145 ou
aprés |Fhau (1) 44610001 (Paris).

— Vds Fantasy Warriors 120 F, Warhammer
JdR# écran |20F, et supplements jamais ser-
vis Q0F. Christian (1} 35.13.50.20 aprés 18h30.

— Vds. INSIMY [150F + Ext. 50F état neuf
+5W Mat. de campagne + Sen. (anglais) 40F
+Nbrx. livres SFIFant. & partir de 10F. Au{l)
47360077,

— Yds. AD&D1 + suppléments, Cyberpunk,
RuneQuest + écran. Contacter Julien au (16} 65,
12589] (46000 Cahors).

— Vends Hurlements + Hurlelune |4243+4:
200F + Cyberpunk + Solo + Forlorn + écran
200F Teleghone: (18) 34567939 (10400 Héri-
court).

— Vids. Stormbringer Démaons & Magie 60F +
Loup Blanc 70F + Pirate des Mondes BOF, Tel
Morgan au: (1) 45.37.15.40 vers 19100,

— Vends AD&D2 : manuel des joueurs, écran,
Bestiaire, R.O. + 1 premiers sup. état neuf
Benoit 2prés 19h 3u (16) 80.61.31.38 (21700).

— Vds, figurines Eldar pour Space Marine,
neufs avec cartes. Trés bon prix, Yds, aussi
nbrx, JdR. Appeler Matthies au: (1) 47514337,
— Wds, Shadowrun 2 |80F, Guerrier des Etoi-
les |50F, tous the. Contacter Séhastien au- (16}
99.90.78.14 (56).

— Vds Grimoire {Sharn) TOF (VO) + AdC. +
écran Mystéres d'Arkham: le tout a 50F.
Dark Sun (boite): [00F + BM + Ap.] et Ap3:
250F Marc: {1} 477871597,

— Vs cartes Magic Revised Fallen et qq.
autres listes sur demande. Yann au: (16) 9368
76,80, Quarzalo - 28 rue des Courtines - 35760
Mont germont.

— 'y, |B 007, le jeu de role Multimondes
Hawkmaon + Kamarg + la France + 'Empire
Ténébreus. Pierre (14) 6689.12.40 ou 66 E9.40.89
(30200 Gard),

— AV Harkmoon + ext |50F + 25 Tyrannids +
Zoat pour WA40K 200F + Howg + ext. 100F +
East and West 100F. Tel.: (16) 56368382
(334600).

— Vds. Shadowrun 2 + Eclipse Totale: 210F.
éch, cartes Magic. Richard au: (16) 27.87.95.74
\vheparrnent st s dip, 5L

— Vs, nbx, Wargames AH, GDW, Yictory,
IW, GMT... + S&T, Command & Counter
Attack. Tel. 2 Phiippe 3u: (16) 77.79.1443 4 Vil
lards 42390

— A ne pas rater! Vds les Aigles |180F + War
and Peace 180F, le tout 250F. Jamais servi.
Friedland pour 90F seulement Tél.: (1) 4388
98,25,

— Solde Lion of the North (neuf) Crossbows &
Cannon 2nd. Fleet Croisades D-Day (Ts.
The.). Appeier vite David au: (15) 9317853.03
(06240).

— Vils. nbrex sup. et Rol

U.S, Prix incéressant, Prilppe au: (16) 27 466411
(59174,

— Vds, pour AD&ED boite City of Greyhawk
Adventures, 7 scénarios excellent état prix
400F. Franco Yann (1) 3054 7453

— Vds Space Master + 2 compt. + jeu Jyhad +
12 boosters (400 cartes). Tel au: [16) 97 378434
demander Erwan (Pontivy 56)

— Vds seénarios & campagnes |RTM | MERP
dont Collectors, JdR & WG rares, Tel: (18]
56.0267.30 Frank de 16h 2 20h mardi & dimanche
33).

— Vés. WFRP + Rolemaster (V.F.), Hawk-
moon, scénar.: AdC, SW, Paranoia, Merp,
2300 AD + WFB: Siege, Armies + White
Dwarf. Tel.: 1) 69.04.3442 demander Dom,

— Vds. Elfquest VO 150F, Space |889 + sup.
150, Mekton + sup. |50F, Justice Inc., 100F
Emp. & Dynas. + sup., 250 F Emp Gal + sup.
250F. Thomas au (1) 43.45.87.83

— Vds. nbreux. JdR & supp.: AD&D, D&D,
Paranoia, Blood Bowl led, livres dont vous
étes le héros, Shadowrun |, Xaver au: (1) 3064,
5791 (78) dés 18h.

— «50% sur Nephilim et les Veilleurs: 150F
les 2 (Tbs.). Cherche Urbar pour MERP. Ber-
wand au: {16) 78.59.78.52 les jeudis et dimanches
(Lyon).

— Urgent, cherche le édition d'Aquablue NB4
(Corail Nair) pour le cahier de 16 pages de
croquis. Appeler vite Yoann apres [9h: (1) 47.594
208!

— Supp. Orks et Squat pour Space Marine +
Heéros Quest. avec supp. Te!, en soiree Camille
2u: (16) 40.02.23.96 (44) prix 3 debanre.

— Vids. Scales + écran + Polic 225F Warham-
mer JdR #écran + Camp. Imp. 160F. el fzan-
Mare {16) &1 484600 aprés 1B (31200 Toulouse).
— Vds. nombreuses figurines Cltadel War-
hammer Morts Vivants, Tél.: (16) 83431747
(54)

— Vends jeux de plateau et Wargames (30e) 2
moitié prix. Manue! Tel: {16) 58.75.25.47. Inté-

ressé pour acheter Wil + ext.Dod, série Euro-
pi. At

— Vds. Scales (neuf) et Suprématie (ths.) 165F
(frais de port compris). Waker au: (16) 97.83.
54.98 (56100 Lorient) k= week-end

— Vds. Nephilim + sup., Cthulhu déme ed. +
sup., Gurps Magie, Bitume + sup... prix
débactre. Magnan |-C - 5 rue Erneste Delbert -
77320, Ferté-Gaucher,

~ \lds. Cyberpunk 2020, Night City, Chrome
| &2, Hardwired, Elric VO, Tatou 14, 17, 18,
19, 21, Philippe au: {16} B3.40.20.61 (5400 Nan-
o)

— Ve Austerlitz (Gamers) |50 F Maléfices +
2 sup, |00F, Parancia + écran BOF. Daminique
Chupin 45 quai de ['Oise - 95290 L'lsle-Adam.

— Vands nombreux livres dont vous étes le
héros. Demander Amandine au: (16) 42897483 en
soirée

— Vds pour AD&D Dark- Sun en VF + Liber-
té 100F + Psionique 80F Eric (16) B8.26.67.37.

— Vds, Siége, Vietnam, Open Fire, Diploma-
cy |20F chaque ou 400F tout, Supermarina
200F, Contacter |-C Fossey au; (1) 47.29.18.99 le
soar.

— Vds. Tracer + Réservoir Dominator |000F
+ Masque Scotr 300F + Vds, cartes Magic-
Jyhad + nbs. JdR. & Zonate - 15 rue Poton -
(57330 Hettange).

~ Vds. Car Wars en anglais + nombreuses
extensions, valeur total 800, a 900F vendu:
400F, Appeler Philippe au: (1) 46.26,10.17.

~ Vds.. Warhammer JdR + Premier compa-
gnon + écran + feuille de perso. vendu seule-
ment J00F. Apeler Philippe au: (1) 46.26.10.17.3
bientde

— Vends ou échange D&D, RuneQuest, Battle-
tech, Space Crusade + supp., Cars Wars +
supp., Bloodbowl, Warhammer + supp.Tel.:
(1) 46.61.73.32 (17),

— Wds. Book of Wyrm 80F scen. Pop Plinn et
Ceeur Cruel (Maléfices) S0F chq. port. com-
pris. Tel.: (16) 40.46.18.24 (44)

BON D’INSERTION
D'UNE I’I‘TI[‘I‘ \\\OV(,I'

Services petites annonces

7a0lld PARIS cedex 15

Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case
par lettre et un blanc entre chague mot. Notez vos noms
et adresses complétes ou votre téléphone avec obligatoi-
rement le (I) pour Paris et sa région, le (16) et le code
postal de la ville pour la province. Toute annonce pour
des produits informatiques, des photocopies de regles
supprimeée.

ou de traduction est...

Devant I'affluence des petites annonces, seules celles
arrivées avant la date limite et libellées sur le dernier
bon a découper (une photocopie est permise)
seront désormais publiées.

Casus Belli n°86 - Parution n”87; 9 juin 95. Date limite 9 mai 95.
Etes-vous abonné? El NON D OUI (joignez votre étiquette)

CLASSEMENT

:I Ventes

pour deux fois rien. Coe nicter Sylvain au s 1) 43.
55.21.72 & partir de 1B h,
~ Vds. Magic pour début., Space Marines,
Little Big Horn et Chroniques de la Guerre de
Lodoss |,2. Conmacr Olivier: (1) 39.47.31.02
(Argenteuil 95100).
— Vends Warhammer JdR + nbx. supplé-
ments, le tout en bon état, Demandez Gidzs au
au: (16) 96.54.07.91 {aprés 19 houres).
— Vs, Flotte Navins 1200 pts. (Manowar) pein-
te + fiche + Space Hulk + ext, + Guet Apens +
Alésia Faire ofire. Seb 2u: (16) 99.38. 0154

Vds. B.Bowl + A. Tenebrae + RuneQuest +
Cthulhu + Chill + Warhammer B + JdR +
supp. Hmoon. Eric: (16) 88.2603.05 3 Stras-
bourg 67200,
— WYends Stormbringer + James Bond et ses
suppléments, Agpeler Bride au: (16) B9.25,19.45
(68210 St-Ulrich).
— Vdi Réve de Dragon 1 (200F) et Secret de
Muringhen (80F) the. Caburet Cyril - 23 rue
Dinan - 35000 Rennes. 39675367 port compris
— Wendy nombrewux wargames rares dont série
Europa, Tél.: 30.30.08.87 (Philippe) « 12 rue de la
Haze - (95490 Yaureal),
— Vds, nbre. wargames dont Thunder Cassi-
no, Korean War, Sixth Fleet, etc + magazines

casusl I15BELL
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Nouvelles du Front

3615

asus est un instrument

de communication extrémement riche,

qui n'est pas sans rappeler la fameuse «Matrice »

des univers cyberpunks, le danger en moins
(quoique...). Apprenez a uliliser

loules les possibililés qui vous sonl offertes.

Les B.A.L.: puissantes
et associatives
(BAL+Envoi)

Le systéme de Boites Aux Lettres
(BAL) proposé par 3615 Casus
est particuliérement performant,
mais encore faut-il savoir s'en servir
correctement. Voici quelques préci-
sions qui vous simplifieront la vie...

1) Créer votre BAL. Rien de plus
facile. Quand vous arrivez sur 3615
Casus, on vous demande de choisir
un pseudo et un code qui lui est
associé. Il suffit ensuite de choisir
I'option | «Créer votre BAL»
pour donner naissance
a une Boite Aux Lettres
a votre nom. Désormais,
chaque fois que vous
reviendrez dans cette
rubrigue, vous saurez
tout de sujte si on vous a écrit
en consultant le compteur
« Messages regus».

2) Envoyer un message, C'est 4 ce
niveau que se situe la grande originalité
du systéme. En effet, il vous est
possible d'expédier une méme lettre
4 7 destinataires différents
en méme temps! Vous n'avez besoin
pour cela que d'écrire les pseudos
de vos correspondants sur les lignes
prévues a cet effet (en n'oubliant pas
de taper <Suite> entre chaque ligne).
Tapez ensuite <Envoi> pour remplir

la ligne « Objet» qui constituera en fait
le titre de votre courrier.

Astuce : Si vous n'écrivez qu'a un seul
correspondant, inutile de taper six fois
sur <Suite> pour saisir le titre

de votre message. Tapez tout de suite
sur <Envoi>.

3) Consulter vos messages recus.
Tapez 3 + Envoi et vous verrez
apparaitre, comme par magie,

les messages qui vous ont été adressés
pendant votre absence.

4) Consulter vos messages émis.
Ici encore quelques «finesses»
méritent toute votre attention...
Cette option du menu vous permet
d'abord de savoir si vos messages ont
bien été lus par vos correspondants.
En dessous de leur titre, vous verrez
une fraction du type 0/ ou 2/3, etc.
Qu'est-ce que cela veut dire? Eh bien,
dans le cas de 0/1, que ce texte a été
envoyé i un seul correspondant et
qu'il n'a pas encore été |u. 2/3 signifie,
en revanche, que vous aver envoyé
votre texte a trois personnes et que
deux en ont déja pris connaissance.

Astuce: Si vous relisez un courrier
que vous avez envoye, vous verrez
en bas de ["&cran qu'il suffit de taper
*Envoi... pour réexpédier

votre message a sept nouveaux
destinataires de votre choix!

5) Annuaire. Vous voulez savoir si
un connecté a une Bofte Aux Lettres?

Joueurs de Spellfire,
vous avez un probleme ?
Tapez MUR+Envoi!

Les rendez-vous des fans
de jeux de cartes interactifs

) Tous les mercredis et les samedis, a 14h 30,
une bourse d’échange de cartes (Magic, Spellfire,
Doom Troopers, etc.) est organisée en messagerie
directe (MES+Envoi). Si vous vous connectez
4 ce moment:l3, pensez a indiquer dans votre Carte
de Visite (CV) a quels types de jeux vous vous intéressez.

) La rubrique Petites Annonces (PA) vous permet égale-
ment, dans sa section « Echanges », de troquer des cartes.

| Signalons, enfin, qu'il existe désormais des murs
(MUR) «Spellfire » et « Autres jeux de cartes interactifs »,
en plus de celui consacré a Magic. Si vous avez

des pr

lémes de régles ou avez inventé des tactiques

originales, n’hésitez pas 2 en faire part a tous.
Attention : les propositions d'échanges, d’achats
ou de ventes sont systématiquement éliminées
des murs (les PA sont faites pour ¢a!l).

Utilisez I'annuaire! Une fois que vous
aurez repéré la BAL que vous cherchez,
tapez le numéro qui lui est associé
pour écrire votre message. Pour facili-
ter vos recherches, notez qu'il suffit
de taper les premiéres lettres

du pseudo qui vous intéresse

avant d'appuyer sur <Guide>,

Astuce : Sur 3615 Casus, lettres
minuscules et majuscules ne sont pas
équivalentes, alors prenez bien garde
a respecter la fagon dont votre
correspondant écrit son pseudo!

6) Ecrire un répondeur. Votre
répondeur est un peu votre carte

de visite. Les connectés qui consultent
I'annuaire ont la possibilite de le lire
et — qui sait! — peut-étre

cela leur donnera-t-il I'envie

de vous écrire... Ne |e négligez pas!

7) Changer votre mot de passe.
Si votre code personnel est trop long
ou trop facile a trouver, changez-le!

Bien utiliser les BAL

3615 Casus est |'un des rares services
télématiques qui permettent d'expédier
un message & un grand nombre

de correspondants en un minimum

de temps. En plus des sept destinataires
qui peuvent étre choisis au moment

de 'écriture de vos lettres, n'oubliez
pas que |'option 4 du menu

de la rubrique Boites Aux Lettres

vous permet d'en sélectionner

une infinité d'autres (7+7+7, etc.).

Cela vous offre, entre autres,

la possibilité de créer un véritable
«club télématique » en échangeant
des informations, des idées,

des conseils avec toutes les personnes
qui partagent vos golts.

Pourquoi vous en priver!

Les petites annonces: simples
et pratiques (PA+Envoi)

On ne le répétera jamais assez:

inutile d'indiquer votre pseudo dans

le texte de vos annonces, les personnes
intéressées seront automatiqguement
dirigées vers votre BAL!

Il est donc indispensable

que vous en possédiez une...

Et si vous cherchez quelque chose
de précis (un jeu, un partenaire, etc.),

casusl 16BELLI

pensez a consulter les propositions
des autres connectés avant d'écrire
votre annonce. Yous trouverez des
centaines d'annonces sur 3615 Casus!

Astuce : Choisissez bien le titre

de vos annonces, car c’est lui

qui attirera le regard des personnes
susceptibles de les lire.

Ainsi, si vous cherchez des joueurs,
indiquez votre département!

La messagerie : directe
et conviviale (MES+Envoi)

La messagerie vous offre la possibilité
d'étre contacté par un autre connecté,
quelle que soit la rubrique dans laquelle
vous vous trouvez. Quand un message
vous est adressé, vous en étes avisé
par un petit texte en haut de I'écran.

Il vous suffit alors de taper * <Guide>
pour lire ce que votre correspondant
veut vous dire, Aprés avoir répondu,
vOUS vOUS retrouverez exactement

a 'endroit ol vous étiez avant |'arrivée
du message.

Astuce : Evitez de répondre & un appel
lorsque vous étes en train de répondre
a un courrier (BAL), rédiger une petite
annonce (PA) ou un mur (MUR).

En effet, vous pourriez avoir

la mauvaise surprise de voir votre texte
annulé,

La messagerie internationale :
le monde a portée
de clavier (DIA+Envoi)

Si vous n'avez pas |a chance d'étre
abonné 4 Internet, 3615 Casus

vous permet de dialoguer avec

des correspondants du monde entier.
En tapant DIA+Envoi, vous pourrez
faire connaissance avec des gens

de tous les pays et toutes les origines:
historiens péruviens, ingénieurs
portugais, lycéens grecs, etc.

Vous verrez qu'il n'est pas difficile

de lier connaissance! Attention: méme
si le francais est une langue enseignée
dans beaucoup de pays, quelques bases
en anglais pourront vous étre trés utiles

Astuce : Pensez a créer une BAL
internationale dans cette rubrique,
ainsi, vos «amis d'ailleurs » pourront
vous laisser des messages

en votre absence. ]






9 MOIS
POUR
DEVENIR
UN BEBE

o e
"V DELAVE

Mois par mois,

I’histoire de

la plus

fascinante P
des aventures x -
humaines \

Le prochain numéro de

SCIENCE & VIE HORS-SERIE

vous invite a découvrir tout ce

qui se passe au cours

des neuf mois qui transforment

un oeuf fécondé en un hébé.

Mois par mois, vivez cette

histoire aussi simple
qu'extraordinaire qui se renouvelle
depuis des millions d'années.

VENTE
PARTOUT
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