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9 Sommaire

Critiques
36 » Eeweds feurie: Chateau Falkenstein, a vapeur et a magie.

38 » fiejeurie: Changeling, Peter Pan contre la Banalite.

92 W Fichejeu murder-party: Soirée de meurtre, petits meurtres entre amis.
100 » Portrait de fomille wargame: 3 VY, des croisades a Cromwell.

102 » Epreuve du fou wargame: Crrisis : Sinai- 1973 et Yom Kippur, que choisir?
103 P Fiche-jeu ludotique : Fllght Commander 2, pour Mac et PC.
106 » Epreuve du feu JpC: Nemak Il vs Chronos, conquérir les étoiles.

Aides de jeu & articles

40 » Adedejeu: La Nouvelle République pour Star Wars.
81 P-Adedejeu Poom (12): Skhatraz, le bagne des Quatre Empires.
84 P Gwi&Milrd: Ze Beast of 1995, volume 2.

88 P Destination Aventure (12): Les situations impossibles.

96 P Aide dejeu dplomatie: La négociation en six régles simples.
104 P Aide de jeu pour Charges: Les Bourguignons.

Scénarios de jeu de role

48 » Vampire: La nuit des cinéphiles

pour meneur de jeu sachant improviser, joueurs expérimentés, tous personnages.

52 » Star Wars NR: «Statue» quo a Sluis Van

pour joueurs, personnages et meneur de jeu expérimentés.

56 » miles Christi: Le bon disciple

pour un groupe de jeunes fréres et un meneur de jeu ayant compris l'esprit du jeu.

60 » L’appel de Cthulhu: Le ciel n’était pas a ’heure
pour meneur de jeu expérimenté et personnages débrouillés.

60 » Grand Ecran AD&D?2 : Le Crépuscule des Dieux

Chroniques du ChaOs n°3, pour personnages niv. 9 a |5 et meneur de jeu expérimenté.

Et nos rubriques habituelles: Prévisions météoludiques (8), Tétes d'affiche (22),
Métalliques (94), Inspirations romans, BD, universalis (108), Boris Dumédi épisode 12 (110),
Calendrier (112), En direct de la rédaction, clubs, initiatives (116), Fanzines (118),

Petites annonces (115), Minitel (120).

Couverture : Matthieu Lauffray.

N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement en page 99.
Vous pouvez aussi vous abonner sur minitel en tapant 3615 ABON.
Nos anciens numéros peuvent étre commandés en page I 19.

Encart abonnement Casus Belli jeté entre les pages 3 et 33 diffusion vente au numéro France métropolitaine.
Ce numéra contient, pour la totalité des exemplaires, un encart collé en page 35, pour le jeu Everway de Wizards of the Coost, sur une page de publicité.
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c’est une insulte ? Eh bien non! :
pour ceux qui ont déja des fils qui
leur sortent de sous le scalp pour aller
se perdre dans les murs, c’est le code
d’acces au serveur de notre bien-aimée
maison d’édition, suite a quoi on vous fait
confiance pour savoir ou cliquer pour
trouver les premiers textes qui vous
sont destinés. En attendant la suite :
des infos en direct, mais aussi des docs
pour tous ceux qui cherchent des données,
depuis la liste des articles de CB jusqu’a
un résumeé des réactions de la presse

aux affaires liées au jeu de role, en passant
par des commentaires sur notre sondage

a l'usage des étudiants, ou encore quelques
extraits des premiers numéros de Casus.
Mais bon, ga ¢’est pour un peu plus tard...

. s g g -~ E ehors i ;
Les netrunners sont d’ailleurs invités <TAR WARS o EﬂH a ‘f;réedm n e *or Wars
 nous suggérer ce qu'ils apprécieraient

d’y trouver, on ne saurait penser a tout.

L'autre chose dont je voulais vous parler
a propos de ce numéro ne me revient plus.

Voyons, ¢a devait étre de la SF, puisque ¢a laisse? P o reuve
avait un rapport avec I'espace... 5;“1.”3 Jinisme:
5 s . A A eC ine

ou avec I'heroic fantasy, il y avait aussi andem Va£™
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PS: Une manif importante a été oubliée
dans le Calendrier, il s’agit du Salon du Jouet
et du Modélisme de Lyon, qui accueille

des activités de jeu de rdle et de simulation.
C’est a ]a Halle Tony Garnier, les 17, 18

et 19 novembre. Voila...

Univers en folie
Nous I'avons recu trop tard

pour en passer la photo

dans les Inspis (p. 108),

mais le voila, le coffret des cing
indispensables de Fredric Brown.
Cing bijoux qui brillent au firmament des étoiles

de la science-fiction qui ne se prend pas au sérieux.
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Mise en jeu!

Chaque bhimestre Casus Belli
s’associe avec un éditeur

pour vous faire gagner des cadeaux
ayant trait av monde du jev.

Cette fois-ci, vous pourrez découvrir
un pack de deux cassettes vidées.
Les Chroniques de Lodoss plairont

@ tous les amateurs de Donjons & Dragons, tandis qu’IRIA

fournira une séduisante source d’inspiration pour

me

\9
16 Beas ?m'\t du
teurs
‘;‘C‘;s ‘2cdess' d Hg

Joueurs d’AD&D
Avez-vous déja...
Changé de corps ?
Traversé les enfers? Marche sur la lune?
Survécu a I'apocalypse ? Nagé dans

un océan végétal ? Visité I'intérieur

d'un démon ? Voyagé a travers le temps?
Combattu le jour du Ragnarok ?

Et fait tout cela en musique ?

Non ? Alors il est temps de vous mesurer
aux Chroniques du ChaOs,

une saga de niveau 4 a 13, 50 pages

de scénarios, et des aides de jeu!

(voir p. 64 et numéros précédents).

BD de renirée
Tout frais sortis
des presses et trop

— Reflets d’écume,

— Les feux d’Askell,

Ne ratez pas notre hors-série Cyber Age, toujours en kiosque et en boutique (voir en page |2

Et notre prochain hors-série Encyclopédie médiévale-
en kiosque et en boutique le 3 novembre,

\\

tard pour l'inspi BD,
voici deux nouveaux albums de gens
bien talentueux et qui ont des fans ici:

de Varanda et Ange, chez Vents d'Ouest.

sanglant, Mourier et Arleston, chez Soleil.

des scénarios de space opera.

Voici la liste des gagnants de notre pre-

cédente mise en jeu. lls recevront deux
paquets de base Hi-Tech Combat offerts

par Fléo Editions :

Albert Stéphane (57 Freyming-Merle-
Bach), Aubry Gaétan (97 Sainte-Clotilde,
Réunion), Benabdelmalek Yazid (93 Aulnay-
sous-Bois), Bideau Florian (77 Villeparisis),
Boyle Thomas (Ottignies, Belgique), Brin
Maxime (30 Nimes), Cacheux Laurent (50
Brehal), Cayrier Christophe (95 Eragny-sur-Oise),
Cultien Charles (44 St-Sébastien), Curtet Vincent
(73 Courchevel), Della Ricca Philippe (59 Haul-
chin), Francart Thomas (51 Epernay), Galinotti
Aubin (06 Nice), Giffone Frangois (30 Nimes),
Giudicelli Tristan (06 Nice), Gleize Frangois (40 St-
Pierre-du Mont), Kiein Raphaél (08 Givet), Laly
Julien (57 Marie-aux-Chénes), Laperonnie Sébas-
tien (16 Angouléme), Larieux Nicolas (33 St-Jean
d'lllac), Loisant Erwan (44 La Chapelle-sur-Erdre),
Lorin Edouard (75 Paris), Lucas Baptiste (76 Le
Havre), Martin Florent (16 Angouléme), Moreau
Eric (57 Uckange), Nogaret Marina (31 Toulouse),
Novotny Guillaume (95 Persan), Parfait Laurent
(75 Paris), Parrent Richard (01 Dortan), Patao
Armand (44 Chateaubriant), Pellaton Luc (la
Chaux-de-Fonds, Suisse), Piselli Pierre (Seraing,
Belgique), Planet Didier (91 Gif-sur-Yvette),
Raviard Fabien (94 Créteil), Salaun Antony (56
Arradon), Santi Mirco (74 Douvaine), Sieffermann
Jean-Marc (91 Massy), Silverstre Christophe (69
Villeurbanne), Strozyk Franck (57 Crehange), Suos
Oudom (92 Puteaux), Torgue Olivier (69 Lyon),
Tridon Fabien (89 Auxerre), Vilaud-Schnee Marie-
Morgan (78 Les Mureaux), Viutti Thomas (69
Lyon), Zonca Pierre-Louis (69 Décines).

Prochain
numeéro :

6 décembre

T2 - Noyade,

T3 - Corail

B |
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casus 1 BELLI

PARMI LES
25
GAGNANTS
DE DEUX
CASSETTES

ANIMATION

Découpez [pas de photocopie)
et envoyez ce bon @

Casus Belli - Mise en jeu !

1 rue du colonel Plerre Avia
75503 Paris cedex 15

Mise en jeu ! Casus Belli 89
Tirage le 6 novembre 1995
Nom
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Quels nouveaux
jeux de role,
wargames,

jeux de plateau
ce bimestre ?
Que nous
préparent

les éditeurs,
les auteurs ?
Quelle va étre
la couleur

des paravenis
cel hiver ?

Des
informations
aussi justes
que peuvent
I'étre des
prévisions

sur des jeux
pour la pluparl
encore

dans les limbes
de la création.

”
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L'actualité des jeux de cartes 4 jouer eta
collectionner (JC)* est en page |7.

EN
FRANCAIS
DANS

LE TEXTE

Azure Wish Editions

@ La Révolution francaise est la ré-
édition du jeu La patrie en danger.

Delcourt

@ Légendes des Contrées oubliées:
Le grimoire est un supplément sur la ma-
gie (fin octobre).

Délires

= Ecryme, la geste des Traverses: [ti-
nérance est un supplément de 80 pages,
moitié background, moitié scénarios, sur
le théme d'une caravane de dirigeables. Il
devrait étre bientot disponible. La carte
d’Ecryme sera disponible en novembre.
@ Hohenlinden 1800, un wargame, est
disponible, tandis qu'un deuxiéme warga-
me de la série Médiéval est prévu pour oc-
tobre: Arsouf | 191, Richard Ceeur de
Lion contre Saladin.

® Quest. La réunification de Kharne (fin
octobre) est un recueil décrivant I'uni-
vers dans lequel évoluent les personnages
du JpC Quest.

Descartes/Eurogames

® Shadowrun: Nations des Américains
d’origine est un guide qui regroupe les

Faul pas se fier aux «niouzes»,
a peine annoncees elles sont deja dépassees.

deux suppléments américains parus sur ce

sujet (octobre). Alerte rouge (scénario;

octobre).

@ Ambre : Chevalier d'Ombre (voir Tétes

d'affiche).

@ Ars Magica: La créte des brumes (scé-

nario; octobre).

@ L'appel de Cthulhu: Le manuel de [in-

vestigateur (voir Tétes d'affiche).

® Star Wars: Super Nova (scénario;

septembre).

@ Chiteau Falkenstein : voir notre

épreuve du feu page 36-37.

® Warhammer JdRF: Pour la gloire

d'Ulric est le premier volet d'une cam-

pagne de création francaise (novembre).

@ La deuxiéme édition de Condottiere
_ est prévue pour novembre.

DM Music

@ Aprés Battle Themes, Dark Theme from
Beyond et Arthur, cette société belge pro-
pose un nouveau CD de musique pour
animer des parties de jeu: The Hunter
The Hunted. 23 plages courtes, am-
biance plutét fantastique moderne mais
trés polyvalente.

Games Workshop France

@ Epic: boite Guerriers des ruches (voir
Tétes d'affiche).

® Warhammer Armées: Elfes noirs
(guide; paru).

Gobé/Longuet

@ Ces deux auteurs ont réalisé un mini jeu
de plateau amateur : Les 7 samourais,
dans un Japon post-apo, ot les samourais
luttent contre des motards armés. On se

yle procure pour 25F port compris au-
prés de Cédric Gobé, 21 rue André Leu-
ret, 92250 Villemomble. Tél.: (1) 45.28.
75.51.

Grendel

@ Le CD Dark Future #2, ambiance tech-
no, est bientot disponible. Arkham Me-
mories vol. Il est prévu pour novembre.

Halloween Concept

@ Toon : Silence on Toon ! (ou Toorne! on
ne sait pas) est normalement disponible.
® Finalement Al Amarja, le jeu de role,
s'appelle Conspirations (voir Tétes d'af-
fiche).

@ Le hors-série spécial listes de Lo~
tus Noir est retardé, mais le numéro
normal (n°3) est avancé.

@ « |l était une fois... » le jeu de cartes
(pas a collectionner) pour raconter des
histoires est prévu pour l'automne, avec
de nouvelles illustrations.

Hexagonal

® Mage : Technocratie : Progéniteurs (sup-
plément; décembre).

© Loup-garou: Rage sur New York (scé-
narios; disponible).

@ Rolemaster : les nombreuses pages de
régles et tableaux du Compagnon de Ro-
lemaster Il sont disponibles.

® Vampire : Livre de clan Brujah (novem-
bre).

® JRTM: la 2¢ édition du Jeu de Réle
des Terres du Milieu sera présentée sous
forme de livre, avec une maquette genre
grimoire propre a la v.f. (octobre).

Kaze Animation

® Les Chroniques de Lodoss V et
IRIA 2 sont disponibles (allez donc gagnez
les volumes | des deux séries avec notre
mise en jeu page 5). Les volumes Vl et 3
sont prévus pour octobre.

@ Bubblegum Crisis 2 ~ Machine a
tuer devrait étre disponible. L'année pro-
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chaine, R. Talsorian Game prévoit de ti-
rer un jeu de role de cet univers de tech-
no manga. ;

Ludis

® Kult: Taroticum (campagne; octobre).
® Wraith - Le néant est prévu pour
novembre.

Ludodélire

® Formule Dé: le circuit du Grand Prix
du Japon, Susuka, devrait étre disponible.

MultiSim

© Réve de Dragon: le Voyage n° 5 s'ap-
pellera Poussiére d'étoiles (octobre).

@ Nephilim : La Kabbale, troisiéme tome
des Sciences occultes, est paru (voir Tétes
d'affiche), Les archives secrétes du duc de
Saint-Amand (dossiers, éléments a décou-
per sur des petites sociétés secrétes; oc-
tobre). :

® Chimeéres: A la croisée des chemins
(auberge et scénarios) est disponible.

@ Credo, le jeu de cartes des premiéres
société chrétiennes est prévu pour la mi-
octobre.

@ Les premiers romans de MultiSim se-
ront publiés sous le logo Mnémos. Pour
commencer on pourra lire La brilure du
Phénix, par Sébastien Pennes, dans I'univers
de Nephilim. Et Souffrejour, de Matthieu
Gaborit, un roman d'heroic fantasy ori-
ginal.

Neimad

® Fous Alliés RPG est le début d'une
idée de jeu de role sur les fous dont on
peut se procurer |'ébauche de 6 pages
auprés de Damien Jendrejeski, 81 avenue
Victor Hugo, 93500 Pantin pour 6F (ou
3 timbres 4 2,40F).



1.¢ plus important point d'¢change de cartes en Ffrance

. X

NOUVEAUTES FRANCAISES

Manuel de I'Investigateur (Cf'i:l) i59 F) . Novembre fiDecembre
Les Ruines de Montprofont (ADD) 275 F‘J Machiavelli 3éme édit. 265 F
Rage sur New York (Loup Garou) 219 F A Gurps Greece 135 F
Rolemaster Compagnon n°3 125 F Blood Types 135 F
Gurps : Créatures Fantastiques 139 F Jane Kingdom (Wraith) 115 F
Poussiére d'Etoiles : Voyage n°5 115 F Dragon Dice (TSR) 45 F
Credo (jeu de plateau) 250 F Kult - starter 65 F
Les Versets Impies (Elric) 140 F Kult - booster 25F
Tatou n’25 40F James Bond - starter 65F
Taroticum (Kult) 139 F James Bond - booster 25F
Wraith (Kult) 139 F
NOUVEAUTES USA CARD GAMES
Ars Magica R.P.G. 189 F MAGIC :
Space Master New 300 F Homelands 13F
Everway (WOC) 260 F Ice Age - starter 52 F
Complete Ninja's Handbook (TSR) 135 F Ice Age - booster 16 F
Evil Edge (Ravenloft) 75F Renaissance 8F
Dragon Lance Calendar 1996 80 F : Chronicles 14F
Clan Book : Setites (Vamp.) 55 F Fallen Empire 12 F
Hierachy (Wraith) A 65F Service A ¢ Legend Itak’:en 45F
Contenders (Street Fighter) - 90F AR T Dark  Italien 30F
Nightspawn (Palladium) ' 135 F de cartes & F'unité
Diadochoi (GMT) 125 F Téléphonez-nous ! | STAR WARS - starter 68 F
'_ASL Solo Boy 250 F _ STAR WARS - booster 20F
Et tous les magazines :
Vae Victis, Tactiques, ASL Annual, Command Cotation des cartes + News
Fire & Mouvement, Strategy & Tactics, Move . 3615 AKELA * OEUF CUBE
Organisation de tournois officiels permanents : inscrivez-vous !
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Nestiveqnen

® Guide des horizons féeriques: vo-
lume 2, Chéteaux et Chiméres — Carnets de
route d'un architecte aventurier est dispo-
nible. Ou les aventures extraordinaires
de Clodomir Perdulian 2 la recherche de
la Bibliothéque du Grand Savoir.

Oriflam

® Chill: Lycanthropes (voir Tétes d'af-
fiche).

@ Elric: Les versets impies (trois nou-
veaux types de magie, dont la runique et
la nécromancie; paru).

@ Nach-Frankreich est la traduction
du wargame de GMT Games: Victory in
the West (octobre), les cartes ont été
entiérement redessinées pour l'occasion.
@ Cyberpunk 2020 : Wildside est le gui-
de du Fixer (octobre).

Ormékiane Productions

® Eléckasé: le supplément n° 4, Arma-
gedon, devrait étre disponible. Le sixié-
me numéro de la Gazette d’Eléckasé (mi-
octobre).

® Les Temples de Chall est un pC
(voir Tétes d'affiche).

Sans Peur
et Sans Reproche

® miles Christi: L'écran du maitre
(quatre volets en ogive, style vitrail) conte-
nant un scénario de trente pages est paru.
Une campagne est prévue pour bientét.

Siroz Productions

© Gurps: Gurps Créatures fantastiques
(mi-octobre) et Gurps Vampire (fin no-
vembre).

® In Nomine Satanis/Magna Veri-
tas : Rigor Mortis est un supplément pro-
posant des scénarios plus classiques que
les derniers délires parus. En bref, des
«gentils» anges luttent contre des « mé-
chants» démons, et des démons «dé-
brouillards » doivent se débarrasser d'anges
«stupides ».

@ Night Prowler (rédeur nocturne) est
le nom du nouveau jeu de réle de Croc.
C'est un jeu médiéval-fantastique «ur-
bain» prévu pour le début novembre.
Comme d'habitude, I'écran suivra peu
apres.

Spear

@ Les boites Une soirée de meurtre
(murder-parties en prét-a-jouer) sont dis-
ponibles (voir fiche-jeu page 92).

Tamise Productions

@ Le volume 2 du Dictionnaire des
langues elfiques (sindarin) et I’Atlas
de la Terre du Milieu (cartes de Pa-

trick Durand-Peyroles) sont prévus pour
la fin de I'année.

TSR en frangais

En raison de petits problémes de com-
munication, nous avons quelques difficul-
tés a avoir le programme des traductions
de TSR jusqu’ la fin de I'année. Heureu-
sement, nous avons eu les prévisions pour
1996. Et comme il est prévu des supplé-
ments pour Planescape et la parution des
«Options» pour la nouvelle édition de
AD&D, on peut supposer que:

— Planescape va étre traduit.

— La nouvelle édition d'AD&D va étre
traduite.

® Ravenloft: Le guide Van Richten des
vampires (voir Tétes d'affiche).

® Dark Sun: Vallée de feu et de cendres
(voir Tétes d'affiche).

@ Forgotten Realms: Les ruines de
Montprofont entraineront des aventuriers
de niveau 7-10 dans quatre niveaux de
donjon aux plans gigantesques, de quoi
occuper quelques décennies de salles-
monstres-trésors.

Vents d’Quest

® Trajectoires est un jeu de courses
de motos (voir Tétes d'affiche).

Venus d’Ailleurs

® Le calendrier 96 est illustré par Olivier
Frot et affiche douze filles style heroic
fantasy. Distribution par Hexagonal.

MADE
IN AILLEURS

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

Avalon Hill

® Machiavelli. Nouvelle
édition pour ce jeu datant
de 1980, qui mélange guer-
re et diplomatie.

® Empire of the Rising
Sun est un wargame com-
plet, mais on peut tout a
fait s'en servir avec Advan-
ced Third Reich.

BTRC

® Dream Time est un
supplément pour le jeu de
réle Corps, a propos de
I'origine de I'humanité et
des Aborigénes (bientot).

® Slag est un petit jeu de
combats spatiaux, pas cher.

]

@ Epiphany est un jeu de réle simple et
universel, en préparation.

Chaosium

@ Call of Cthulhu : Cairo Guidebook (voir
Tétes d'affiche), Arkham Unveiled (guide;
bientot?).

® RuneQuest: Wyrm’s Footprints est un
recueil de légendes sur Glorantha (paru).
® Nephilim : Secret Societies est un recueil
proposant trois sociétés secrétes. Ce n'est
pas la traduction d'un supplément frangais.

Columbia Games

@ EuroFront est un «meta jeu» stra-
tégico-diplomatique permettant de com-
biner East Front, West Front, Med Front
(et aussi Volga Front) et de jouer la 2°
GM de 39 a 45. L'éditeur signale que le jeu
est compliqué.

FASA

@ Earthdawn : Horrors (Téte d'affiche).
©® Shadowrun : Aztlan, tout sur la méga-
corpo Aztechnology et la nouvelle Mexi-
co (paru).

® MechWarrior Companion : de nou-
velles régles pour la 2¢ édition de ce jeu
de réle sur les pilotes des battlemechs.

@ BattleTech: Falcon and Wolf (scéna-
rios; paru), Chaos March (descriptions et
régles pour la Marche du Chaos; paru).

GMT

@ Crisis: Sinai 1973 est un wargame
tactique au niveau de la brigade (voir fiche-
jeu p. 102).

Grendel

® Leviathan est un wargame avec figu-
rines, dans un univers médiéval-apoca-

Hogshead Publishing

@ Apocrypha Now est un recueil d'ar-
ticles pour Warhammer JdR. Une partie
de ces articles est parue dans des an-
ciens White Dwarf (et traduits dans Re-
pose sans paix et le Compagnon). Reste
une quarantaine de pages inédites sur
des sujets aussi variés que la psychologie
elfe ou la gestion des points de Destin

(paru).

ICE

© Rolemaster : Gamemaster Law (régles;
paru), Players Guide (fascicule regroupant
des conseils et des tables pour créer ses
personnages; paru), Arcane Companion
(régles de magie, novembre).

® Merp Il: The Shire (la Comté; paru),
Angmar (réédition étoffée de ce supplé-
ment; octobre), Mirkwood (réédition étof-
fée de ce supplément; décembre).

Moments in History

@ Piercing the Reich est un wargame
a I'échelle du bataillon, sur la bataille de
Aachen (ligne Siegried, de septembre &
octobre 1944).

Pagan Publishing

@ Coming Full Circle est une cam-
pagne pour Call of Cthulhu, en Nouvel-
le-Angleterre et sans le mythe.

Palladium Books

@ Rifts ®: Rifts World Book VII : Rifts Un-
dersea (guide sous-marin; paru).

® Nightspawn est un nouveau jeu de
réle contemporain (voir Tétes d'affiche).

Precedence

@ Immortal: Lost Trinity est une cam-
pagne en trois volets. Un CD audio est
fourni avec le livret, pour les ambiances
musicales ainsi que certains dialogues
d'épisodes clés. Dream Stroke (scénario;
paru).

R. Talsorian Games

® Cyberpunk 2020: Neo Tribes est le
guide des nomades d'Amérique du Nord

(paru), Blackhand’s Street Weapons 2020 D

est le recueil de toutes les armes parues

lyptique (voir Métalliques p. 94).

CASUS I 0 BELLI
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ASIA AFLAME
AFRICA AFLAME
DAYS OF DECISION I
FATAL ALLIANCES I
W.I. F. ANNUAL 93

AVALON HILL
* ASL SOLO
ADVANCED THIRD REIOH

ASL

BEYOND VALOR
BREAKOUT NORMANDY
CARTES ASL/SL

CODE OF BUSHIDO
COLONIAL DIPLOMACY
CROIX DE GUERRE
GUERILLA

GUNG HO

HISTORY OF THE WORLD
HOLLOW LEGIONS
KAMPF GRUPPE PEIPER |
LAST HURRAH

M.B.T.

MAHARAJA
PARATROOPER
PARTISANS

RED BARRICADES

TURN POINT STALINGRAD
WEST OF ALAMEIN
YANKS

CLASH OF ARMS
» LA BATAILLE D'ALBUERA-ESPAGNOL

270

275

* LA BATAILLE DE CORRUNNA-ESPAGNOL 278

NS G

= LA BATAILLE DE ESPAGNOL-TALAVERA
1807 THE EAGLE TURN EAST
ACHTUNG ! SPITFIRE

AUTUMN OF GLORY

BORODING'41

GOLAN TO SINAI

LA BATAILLE D'AUERSTAEDT
LANDSHIPS

MONT ST-JEAN @
MONT ST-JEAN DELUXE

OVER THE REIGH

PREUSSIG EYLAU

WAVRE

THE GAMERS

+ BL AGK WEDNESDAY
» TUNISIA

* YOM KIPPUR

APRILS HARVEST
ARDENNES!

ENEMY AT THE GATES
FORCE EAGLE'S WAR

GUNB ERIAN S BLITZKRIEG
HUNTER FROM THE SKY
IN THEIR QUIET FIELDS
MATANIKAU

NO/ ETTEB PLAGE T DIE

OMAHA
STALINGRAD POCKE

’ THUNDEFI AT THE: ORGSSHOADS 2ND ED.

3 Foﬁ-WHO’M THE BELL TOLLS

GM
= CHISIS KOREA 95
« CRISIS " SINAI 1973

262

264
+ DIADOCHOI (MGDULE PR BATTLES OF ALEX)

110

* EIGHTH AlR FOF!CE

= LION OF THE NC

* TYPHOONE

« WAR ELEPHANT 2ND ED!

AFRICANUS

AlR BRIDGE TO VICTORY

ARCTIC STORM

BRITAIN STANDS ALONE

DICTATOR (MODULE PR JULIUS CAESAR)

GREAT BATTLES OF ALEXANDER DELUXE
- JULIUS CEESAR

LOST VICTORY

OPERATION MERCURY

OPERATION SHOestring GUADALCANAL
RISE OF THE LUFTWAFFE

SILVER BAYONET

THE BATTLES OF WATERLOO

VICTORY IN THE WEST

1863

ORIFLAM

STALINGRAD

AFRICA

LES AILES DE LA GLOIRE
SPQR

ELEPHANT DE GUERRE
NACH FRANKREICH

COLUMBIA GAMES

DIXIE BULL RUN (JEU DE 60 CARTES)
DIXIE SHILOk EJEL_.I. DE.60.CARTES)
VICTORY GAMES

2nd FLEET

3rd FLEET

5th FLEET

' 6th FLEET

7th FLEET

ACROSS FIVE APRIL

AMBUSH

CARRIER

gENTRAL AMERICA
IVIL

FLASHPOINT : GOLAN

GULE: STR!KE Srd =]

KOREAN W

LEm'HEFl

QUT l T AMBUSH)
NATO

GPEN FiRE

PACIFIC WAR

m.

) PA)K BHiTTANlCA 179

PDI';I*NESIAN WAR

SHELL ICK
S!LVEF! STAR

TOKYD EXPRESS
VIETNAM

'AZUR WISH
EUROFPA UNIVERSALIS
XEMNOR

LA FOI ET LE GLAIVE
GRAND SIECLE

SALVE

DESCARTES
CIVILISATION

DUNE

RES PUBLICA ROMANA
JUNTA

DIPLOMATIE

BAREE NOIRE
CONDOTTIERE

BLOOD BERETS
MUTANT CHRONICLES

JEUX DE PLATEAUX
TRAJECTOIRES
CREDO

249
262
319
112

88 32 65 35
88 32 26 37

n =
® @
»xX ™

La hoite de 60 boosters

480F port gratuit

La boite de 45 boosters

495F port gratuit

Le starter ; 55F
Le booster : 19F

Le starter : 58F
Le booster : 17F

Le starter : 60F
Le booster : 18F

Le starter : 63F
Le booster : 18F

Le starter : 75F
Le booster : 19F

Horaires :
Lundi de 14h a 19h
Mar-Ven : de 10h a 12h et de 13h a 18h
Samedi de 9h a 19h non-stop

PHILIBERT
12, rue de la Grange
67000 STRASBOURG

COMMENT COMMANDER ?

Par courrier : sur papier libre accompagné d’'un cheque ou d'un
mandat postal du montant de la commande
(ajouter les frais de port si la commande est inférieure a 450FF)
Par téléphone : au 88 32 65 35 avec N° de Carte Bleue
ou en contre remboursement.
TOUS LES ENVOIS SONT POSTES EN COLISSIMO RECOMMANDE
FRAIS DE PORT : 35 FF EN FRANCE METROPOLITAINE
PORT GRATUIT : POUR TOUTE COMMANDE SUPERIEURE A 450 FF

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE SUR SIMPLE APPEL TELEPHONIQUE

Prix Uniguement valables en vente par correspondance
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MONAKK

Un jeu interactif de
simulation de nation
par Minitel

« Prenez les décisions relatives
a la gestion économique,
diplomatique, magique et
militaire

e Un tour de jeu par jour

e Les regles du jeu sont
envoyées gratuitement

e Un jeu réellement interactif

En avez-vous la trempe ?

1,27 F T.T.C. / Min

.
- - -

Liste des Cartes
Toutes extensions, avec texte traduit en francais
et complément de régles.

Petites Puzzle
Annonces Primé

Un bléme dans le jeu??
Un Expert te répond ! !!

3615 MTG
L’Assemblée ’Magic’

dans des suppléments Cyberpunk (ooh!),
avec UNE nouvelle arme en bonus (aaah!).
@ Castle Falkenstein: Comme il fout
(guide pour le meneur de jeu; paru).

@ Nouvelles pour 1996 : RTG a signé pour
créer un jeu de réle dans le monde de
Bubblegum Crisis, qui sera alors égale-
ment en BD chez Dark Horse et en vidéo
chez Kaze.

® Cyber Generation : la deuxieme édi-
tion, qui sera un jeu complet, est bientdt
disponible.

@ Mekton Zeta, jeu de réle sur les ro-
bots japonais, est basé sur Mekton I, dé-
rivé de Mekton. C'est joliment présenté.
Le supplément technologique s’appelle
Mekton Zeta Plus (paru).

Sim Tac

® Cet éditeur espagnol propose des war-
games en espagnol sur les guerres napo-
léoniennes ibériques. Le systéme, proche
de celui de Clash of Arms, consiste en
un livret générique, plus un livret spéci-
fique a chaque wargame. Le livret géné-
rique, depuis le jeu Los Arapiles, est dis-
ponible en frangais.

Target Games

® Warzone est le nom du jeu de bataille
de figurines dans le monde de Mutant
Chronicles. A ne pas confondre avec War-
zone, I'extension pour le jeu de cartes
Doomtrooper dans le monde de Mutant
Chronicles.

TSR (the trademark)

@ AD&D : Castles Sites (plans de ché-
teaux; paru), Labyrinth of Madness (module

Le saviez-vous ?

plein de piéges pour aventuriers de niv.|5
et au-dela; paru), Introduction to Advanced
Dungeons & Dragons est la boite de jeu
qui remplace First Quest (son contenu
est beaucoup plus proche des livrets de
régles «normaux» d'AD&D; paru), The
Complete Ninja Handbook (supplément;
paru), DM Option Rulebook : High Level
Campaigning (regles pleines de graphiques
et de statistiques; paru), Chronomancer
(régles de voyage dans le temps; paru),
Country Sites (lieux campagnards ; octobre),
Dungeon Master Screen & Master Index
(octobre), Encyclopedia Magica IV (der-
nier tome, novembre), Night Below : The
Underdark Campaign (le plus gros «don-
jon» jamais publié, pour grimper du niveau
| 4 16 et faire passer Montprofont pour
une gaminerie — commencez-le et vos pe-
tits-enfants le termineront; novembre),
Shaman (supplément; novembre).

® Lankhmar: Avengers in Lankhmar
(aventure; paru).

@ Mystara: Mark of Amber (aventure
avec CD audio; paru), Johsuan’s Almanac
(guide; novembre).

® Planescape: The Factol's Manifesto
(supplément; paru), Harbinger House (aven-
ture; paru), Monstrous Compendium Pla-
nescape Appendix Il (des monstres quoi!;
octobre), Planes of Conflicts (guide; no-
vembre).

® Forgotten Realms: Spellbound : Thay,
Rashemen & Aglarond (complément de
campagne sur les royaumes magiques de
I'est; paru), The Secret of Spiderhaunt (scé-
nario niv. |-4; paru), Volos Guide to Cormyr
(guide; paru), Giantcraft (supplément;
paru), Elminster’s Ecologies Appendix 2 (gui-
de sur les High Moor et les Serpent Hills;
septembre), The Return of Randal Morn
(aventure bas niveau qui suit The Secret

Le monde du jeu de cartes est toul petit. La personne caricaturée

des cartes promotionnelles. Pour Sint City, c’est la carte |
qui montre le hall de la Gen Con et donne des bonus aux hétels
adjacents; pour Spellfire, ¢'est un artefact qui propulse un héros

au niveau 10...

DAOCPUOSLADSPIDS

CASUS I 4 BELLI
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of Spiderhaunt; septembre), Pages from
the Mages (supplément sur la magie; octo-
bre), Wizards & Rogues of the Realms (les
particularités des magiciens et des vo-
leurs dans les Royaumes oubliés; novem-
bre).

@ Ravenloft: Van Richten’s Guide to the
Vistani (paru), Chilling Tales (8 scénarios
entre niveaux 3 et 9; paru), The Evil Eye
(scénario; paru), The Nightmare Lands (gui-
de de campagne; octobre), The Gothic
Earth (guide sur la Terre en 1890!; novem-
bre).

® Dark Sun: réédition et modification
de ce trés bel univers de jeu. Espérons que
les psis deviennent plus jouables (ce qui
risque de ne pas étre le cas).

@ Birthright: boite de base (voir Tétes
d'affiche), Players Secrets of Endier (guide;
paru), Sword and Crown (scénario niv. 5-7),
Blood Enemies : Abominations of Cerilia (re-
cueil de méchants; paru).

West End Games

® Star Wars: The Darkstryder Campaign
est parue (voir Tétes d'affiche), Alliance In-
telligence Reports (contient des ennemis,
paru), Flashpoint ! Brak sector (campagne;
paru).

Des nouveautés, des produitls,

D Casus

White Wolf

® Vampire - The Masquerade : Clan
Book Setite (paru), Clan Book Tzimisce (dé-
cembre), The Inquisition (Téte d'affiche).
® Mage - The Ascension : The Fragile
Path est un texte illustré sur la «First Ca-
bal» (un peu comme le Book of Nod), le
jeu de tarot est toujours attendu.

® Werewolf - The Apocalypse: Out-
cast: Players Guide to Pariah (paru), Freak
Legend : Players Guide to Formore (octobre).
® Wraith - The Oblivion : The Quick
and the Dead (voir Tétes d'affiche), The
Hierarchy (supplément; paru), Dark Re-
flections : Spectre (novembre).

® Changeling = The Dreaming: le
jeu est disponible (voir fiche-jeu page 38),
Immortal Eyes: The Toybox (supplément
sur San Francisco et premier volet d’'une
trilogie; octobre), Nobles : The Shining Host
(supplément; novembre).

Wizards of the Coast

® Everway: Téte d'affiche page 28, et
carte gratuite dans ce numéro, page 35.
® La deuxiéme édition de Roborally de-
vrait étre disponible. Une extension est
programmeée pour plus tard.

Panorama de la presse wargame

& Vae Yictis. Le n° 4 propose des suppléments de régles pour le jeu d'es-
carmouche | re GM Orages d'acier, un article historique sur 'armée byzan-
tine, un jeu en encart sur la bataille de Moscou (1941), un scénario figurines
sur les guerres puniques, des drapeaux a découper pour des scénarios figu-
rines Renaissance « guerres d'ltalie», et une partie commentée du jeu Opera-
tion Mercury.

@ €31 n°5 contient de nouveaux scénarios et de nouvelles régles pour la
série GBoH, des articles sur Operation Mercury et Silver Bayonet, un module
sur la guerre soviéto-finlandaise pour le jeu Rise of the Luftwaffe et les diver-
ses informations et news concernant tous les jeux de chez GMT Games.

» Strategy & Tactics n° 173 contient un jeu en encart sur la guerre de
Trente Ans (au niveau politico-stratégique, avec des zones et non des hexa-
gones) accompagné d'un dossier historique sur ce sujet, et des articles sur
la bataille de La Drang (guerre du Viét-nam), I'évolution des doctrines ae-
romobiles, et les batailles de la guerre d'Indépendance américaine.

& The General vol. 30 n° | est essentiellement consacré aux jeux de
chez Victory Games, avec des articles sur Peloponnesian War, Civil War, Tokyo
Express, Across Five Aprils, Flashpoint Golan, mais aussi sur New World, ASL, Advan-
ced Civilization sur PC, Flight Commander 2, 1830, Stalingrad (de la série World
at War), Fifth Fleet (sur PC). On constatera donc que Avalon Hill consacre
de plus en plus de place a sa gamme de jeux sur micro-ordinateur...

© Le Journal du Stratége n°73 nous propose des scénarios pour Ami-
rauté (la poursuite du Bismarck) et Cry Havoc (la bataille de Muret, en 1213),
la suite (et fin) du dossier sur les jeux ayant pour cadre le Moyen-Orient
(avec, entre autres, des scénarios pour Flight Leader et Air Superiority ), des
présentations de jeux, et un fort intéressant article intitulé L'art de la guer-
re appliqué au domaine ludique, que je recommande a tous les wargameurs...

@ Enfin, la Revue historique des armées n°® |99 (juin 1995) est consti-
tuée d'un dossier sur les armées francaises en 1945. |'y ai tout particulié-
rement relevé plusieurs articles sur les combats dans les Alpes au prin-
temps de cette année-la: une mine de scénarios pour ASL...

L.H.

OFFRES MAGIC GRANDS PASSIONNES VF PAR BOITE

(3 60 Boosters Magic Renaissance (480 cartes) Réf: 0405 ... .. 465 F
[ 10 Starters Magic I’Assemblée (600 cartes) Réf: 0406 . ... .. 425 F
[ 36 Boosters Magic I’Assemblée (540 cartes) Réf: 0407 ... ... 469 F

Kit Débutant Version Francaise
3 2 Starters + 2 Boosters + 2 Renaissances Réf 0408 ...135F

OFFRES MAGIC GRANDS PASSIONNES VO PAR BOITE

[J 10 Starters Magic 4th édition VO Réf: B0900 ............ 430 F
(1 36 Boosters Magic 4th édition VO Réf: B0910 ........... 485 F
() 60 Boosters Magic FALLEN EMPIRE VO Réf: B0920 . ....... 510 F
[0 45 Booster Magic CHRONICLES VO Réf: B0930 .......... 510 F
[ 10 Starters Magic ICE AGE VO Réf: B1000 .............. 428 F
[ 36 Boosters Magic ICE AGE VO Réf: B1010 ............. 485 F

BON DE COMMANDE A découpEer ou RECOpIER EY

g A RETOURNER ACCOMPAGNE de voTRe REGlemenT A 'ordre de
o Phénomene. J  BP. 203
93523 ST DENIS CEDEX
Référence Quantite  |Prix Unitaire| Prix
e e O e ) e e s
o B e 1 ] o ] T e ] DT
T o e L o o D e e &
e T I T e ) [ [ B
BeEL.L. L L vmeasnasnmlinaiialiEn cisiviinonE
% CARTES CADEAUX GRATUIT
Participation aux Frais d'envoi: Colissimo 50F, Normal 35F + F
|TOTAL A PAYER E

VIELE spssaiaavivisis s mans
Je régle par @ Cheque [ Mandat 1 CCP
. Envoyez-moi au plus vite la liste des Signature.

promotions sur les autres jeux de cartes




W ERY STRASBOURG

Démeénage
a partir du 12 Juin 1995
Une nouvelle Boutique a réver

3, rue d’Austerlitz
Tél. : 88 25 58 56

jeux de role g
‘jeux de simulation
wargames
jeux de Cartes

Place d'Austeriltz

achat - vente de cartes Magic a l'unité




Jeux de cartes

a jouer et a
collectionner

Rubrique écrite en noir sur fond blanc,
édition limitée a deux pages par numéro.
Avec |'aide de Frank Stora et Fabrice Co-
lin.

Atlas Games

@® On the Edge: Arcana, par John Ne-
phew, contient 153 cartes sur les pou-
voirs magiques (paru). Dans chaque pré-
sentoir d'Arcana, deux cartes «chase»
sont glissées sous les recharges, il existe
quatre cartes chases différentes.

Blue Brain

@ Opération Blast: Mort, la premiére
extension, devrait étre bientdt disponible.
Elle ne sera pas vendue sous pochettes,
mais dans une boite contenant toutes les
nouvelles cartes.

Cactus Games

@ Redemption, le jeu basé sur la Bible
est disponible. Trés flashy, on y joue quand
méme le diable pour lutter contre les
bons pélerins. Est-ce bien «gentil»?

Cardz

® Hyborian Gates est disponible, pour
les fans de Boris Valejo. Les paquets de
base contiennent aussi des cartes «a mon-
ter» pour faire de jolies pyramides qui
constituent les bases & conserver et a
conquérir.

Columbia Games

® Eagles: Waterloo est prévu pour
octobre, les régles sont dérivées de celles
de Shiloh, avec des précisions pour la ca-
valerie.

Companion Games

® Powers of the Mind est une nouvelle ex-
tension pour Galactic Empires, 210
cartes en quatre niveaux de rareté. Elle
devrait étre disponible.

Daedalus Games

@ Shadowfist, le jeu de combat d'arts
martiaux, est paru. Les dessins sont trés
beaux (il s'agit pour la plupart de dessi-
nateurs de Magic, engagés pour |'occa-
sion par I'ancien directeur artistique de
Wizards, Jesper Myrfors). Le jeu n'a pas
I'air trop compliqué.

Decipher

® Confirmation pour les trois premieres
extensions de Star Trelk: Alternate Uni-
verse, Q-Continuum et Holodeck Adven-
tures. Et dates de parution toujours éva-
sives, mais la premiére devrait étre
Q-Continuum et devrait contenir a peu
prés 120 cartes.

® Le Warp Pack est disponible,
c'est un paquet de |2 cartes a bord
blanc distribuées gratuitement et per-
mettant de commencer a jouer a Star
Trek avec un seul paquet de base (et
il contient le célébre Scotty).
® Star Wars est annoncé pour
bientét. Le jeu de base se déroulera
avec les personnages du premier épi-
sode (Un nouvel espoir), les exten-
sions introduiront les épisodes L'em-
pire contre-attaque et Le retour du Jedi.

Descartes Editeur

® Doomtrooper: Lextension Inquisi-
tion est disponible. L'extension Warzone
(sur les corpos) arrive bient6t, a ne pas
confondre avec le jeu de figurines du mé-
me éditeur : Warzone. Les warzones sont
des zones d'affrontement qui changent
les régles du jeu (un peu comme les En-
chant World de Magic).

Halloween Concept

@ Intervention divine. Une édition
compléte du jeu de base, avec des cartes
au bord doré a l'or fin, devrait étre dis-
ponible en boite format bible, en tirage li-
mité. Une édition allemande est en pré-
paration.

® Le Lotus noir spécial listes et ques-
tions/réponses est repoussé a la fin de
l'automne.

Heartbreaker

® James Bond est prévu pour la sortie
du film Golden Eye. |l contiendra plus de
200 cartes (dont |0 ultrarares) avec un lé-
ger gaufrage doré. |l sera traduit simulta-
nément dans plusieurs langues. Dont en
francais par Descartes Editeur.

® Le jeu de cartes Kult est prévu pour
bientét. Il sera traduit simultanément dans
plusieurs langues. Dont en frangais par
Ludis.

@ Super Nova, est un jeu de space ope-
ra de construction d'empires. Il est ven-
du sous la forme de paquets de |8 cartes
avec une régle de jeu.

@ The Crow est un jeu basé sur le film
du méme nom. Il est vendu sous la forme
de paquets de |5 cartes avec une régle de
jeu. .

ICE

@ Finalement, Wizards of the Coast ne
réalisera pas le jeu Middle Earth, il sera
produit directement par lce. A priori, les
joueurs dirigeront I'un des cinq grands
magiciens envoyant sorts et armées a la
conquéte ou la sauvegarde des Terres du
Milieu. On peut déja prévoir (comme
d’habitude) que ce jeu ne plaira pas aux
tolkiennistes.

Marvel

@ Le jeu Over Power, qui voit s'af-
fronter super-héros et super-vilains Mar-
vel est disponible, La liste des errata est
également parue. |l y a six paquets de
base de 55 cartes pour débuter. Deux de
X-Men: Sworn to Protect et Mutants Uni-
te, deux de méchants : Deadly Foes et Le-
thal Enemies, un de «divers » : Heroes As-
semble (avec la Béte) et un avec les
Fantastiques : Clobberin’Time. Le jeu est
trés flashy et ne semble pas trop com-
pliqué.

New Millenium

Entertainment

@ Battlelords est un jeu de bataille entre
mercenaires galactiques, basé sur le jeu de
réle Battlelords of the 23rd Century. Des
cartes d'équipement, de mercenaires et de
«sorts» (Matrix) permettent a des Chefs
de guerre de réussir des missions ou de
conquérir des régions de I'espace. Syste-
me plutét simple, mais rendu complexe
par la nécessité de coller au jeu de réle.

MultiSim

® Kabal. Daimon est disponible. Pas
d'autre extension prévue pour le moment.

Schmidt France
@ Dark Force est disponible.

Steve Jackson Games

® Le livre de conseils The INWO Book
est disponible, L'extension Assassins pré-
sente plus de 100 cartes nouvelles intro-
duisant ce groupe qui existait déja dans
I'édition originale d’llluminati. Il existe une
édition allemande; la version frangaise
n'est pas prévue.

Thunder Castle Games

@ Highlander est en vente. Si vous ai-
mez Adrian Paul, on le trouve représen-
té sur presque une carte sur trois.

TSR

® Blood Wars: Proxies and Powers
contient de nombreux avatars, dieux et
serviteurs des Plans extérieurs.

Le saviez-vous?

® Dragon Dice, le jeu de dés, est dis-
ponible (voir Téte d'affiche).

U.S. Games

@ On attend toujours la v.f. de Wyvern.
Phoenix est une extension qui présente
de nouvelles créatures mythologiques et
des dieux (bientot).

White Wolf

® Rage : Umbra est parue. Elle permet de
construire des caerns et de voyager dans
le monde des esprits et des ombres. La
prochaine extension, The Wyrm, donne-
ra toute possibilité pour détruire tout le
monde (y compris soi-méme). Savage At-
tack est un livre de conseils et de réfé-
rences pour jouer a Rage. On y trouve la
liste des cartes et les errata de |'édition
limitée.

® Changeling: Superbes cartes pour le
jeu de réle, mais qui ne constituent pas un
jeu en elles-mémes.

Wizards of the Coast

@ Magic en anglais: L'extension Chro-
nicles est disponible. Le Pocket Player Gui-

de réécrit pour la 4° édition est prévu

pour l'automne. Homelands, la nouvelle
extension, est prévue pour la foire d'Es-
sen (19/22 octobre).

©® Vampire: The Eternal Struggle.
On attend toujours l'extension Dark So-
vereigns, ainsi que la nouvelle édition du
jeu.

® Netrunner: Le jeu de cartes sur le
monde de Cyberpunk-2020 sera dispo-
nible vers la fin de I'année. On y joue soit
une corpo soit un runner. La corpo essaye
de réaliser des projets, et les protége

Dans Judge Dredd (la BD), un an avant Terminator : Dredd est

en train d’arré

onat

produit de I'ADN de dinosaures pour rec

r un punk quand il est emporté par une tornade.
Et il somme le contrevenant : « Don’t move, I'll be back ! »
Dans Judge Dredd (la BD), cing ans avant Jurassic Parc

r ces bestioles

et les montrer dans un parc. Judge Dredd la BD n’est disponible

qu’en langue anglai

CASUS I7 BELLI

ot en boutiques spécialisées.
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: un scientifique
un peu rondouillard, a la barbe blanche, explique comment
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avec des «glaces». Le runner essaye de
pénétrer le systéme et de voler les don-
nées des projets.

® Magic en frangais : La 4° édition (bord
blanc) devrait étre en vente (ou bientot
en vente). Chroniques (traduction de Chro-
nicles) a été repoussée a début 1996
(comme ['édition allemande et espagno-
le). Terres natales est la traduction de Ho-
melands et devrait étre disponible en
méme temps que ['édition américaine, al-
lemande et espagnole. Yous y découvri-
rez notamment un pays de minotaures et
le baron Sengir, chef de tous les vampires
et capable de les régénérer.

Les projets divers

@ Mag Force 7. Le jeu Wing Comman-
der est toujours prévu pour bientét.

@ Tempest of Gods est un jeu de com-
bat entre dieux, mortels et animaux my-
thiques, chez Black Dragon Press. Le but:
convertir ses ennemis par la foi ou par la
force! On l'attend toujours.

@ Last Unicorn Games. Heresy : King-
dom Come est un jeu oU s'affrontent anges
déchus, démons cyberpunks et sectateurs.
Parution repoussée 2 l'automne. Les cartes
seront de grand format (comme les gran-
des de Sim City).

® Legend of the Five Rings est un jeu
sur les samourais et autres ninjas, chez Al-
derac Entertainment (automne).

® Moons of Khadar est un jeu de com-
bat sur une planéte futuriste. Par Valky-
rie Games.

Mini
critiques
Dixie 2 : Shiloh

On pouvait se demander ce que Colum-
bia Games allait trouver de plus 2 faire
dans Shiloh par rapport a Bull Run. Hé
bien, le pari est tenu: le deuxiéme jeu de
la série Dixie est supérieur au premier. Il
n'y a pourtant pas grande différence entre
les deux, mais les régles de Shiloh ('une
des plus sanglantes et des plus acharnées
des batailles de la guerre de Sécession)
sont  la fois plus claires et mieux «fi-
nies». Le déploiement des forces est fran-

Des nouvelles
des nouvelles

sur 3615

Ccasus

chement asymétrique (comme dans la
plupart des wargames «normaux»), les
généraux ont la capacité de modifier 'em-
pilement, les conditions de victoire diffé-
rent selon les camps, la mise en place des
cartes de terrain est possible en cours
de jeu (mais pas 4 n'importe quel endroit),
les régles d'enfilade sont précisées, etc.
Les cartes Spéciales sont toujours les
seules 4 pouvoir étre présentes en plus
d'un exemplaire, mais 4 deux maximum,
et encore pas toutes. Je vous recommande
la «John Barleycorn», carte Whisky (ou
plutét Bourbon), qui envoie un général
adverse 2 |'arriére pour dessodler pendant
un tour!
Ajoutons que les régles permettent de
jouer de fagon équilibrée avec une partie
seulement des 400 cartes que comporte
le jeu au total (deux fois plus que Bull Run).
Mais n'oubliez pas que les échanges sont
faciles, puisque la fréquence est identique
pour toutes les cartes. Shiloh est dispo-
nible en paquets de 60 cartes.

F.S.

Towers in Time

Thunder Castle Games: c'est le nom or-
gueilleux d’une nouvelle société qui se
lance sur les traces des Sorciers de la
Céte avec un jeu baptisé Towers in Time.
Le sujet! Mais des duels de sorciers, a
grands coups de monstres et de sorts is-
sus de mythologies variées, bien sir! Pre-
mier point & noter : la régle n'est pas dans
la boite (demandez-la au vendeur). Ce
point réglé, on découvre une multiplicité
de symboles  identifier au premier coup

d'ceil. Ainsi, la carte «Artilleurs nains»
comprend 4 chiffres (production, colt,
potentiel offensif, potentiel défensif) et 6
pictogrammes expliquant qu'il s'agit de
Serviteurs mineurs, qu'ils peuvent étre
associés a d'autres cartes en Armée, qu'il
s'agit de Magie blanche, qu'ils sont ca-
pables de Tir 4 distance et que la Puissance
de ce tir est de 3.
Lensemble est assez proche d'un Magic
trés complexifié. Les cartes constituent
des «Tours», protégées par des «Bou-
cliers» que 'adversaire doit abattre. Le jeu
n'est pas sans qualité, notamment le fait
que, durant chaque tour, les actions des
deux adversaires alternent. Deux graves
défauts : I'esthétique des cartes est assez
médiocre, et les régles sont noyées dans
un flou trés génant.

F.S.

Guardians

Guardians est disponible et s’annonce
d'ores et déja comme un sérieux concur-
rent pour Magic. Premiéres constatations :
les cartes sont magnifiques (normal avec
Brom, Parkinson et d'autres!) et parfois
trés dréles. Le but du jeu est relative-
ment simple. |l s’agit de défendre son do-
maine (représentés par trois cartes cote
a cote) et d'envahir celui du voisin en dé-
plagant des légions et en conquérant des
terrains, le tout sous le contréle d'un
Vierkun (entité mythique aux redoutables
pouvoirs). Le jeu, trés axé sur la straté-
gie, est prévu pour deux joueurs mais il
est possible, et visiblement intéressant
de jouer a quatre. Notez qu'il existe trois

fagons de gagner, et qu'il est permis de
corrompre les |égions adverses moyen-
nant un peu d'or; de biére ou... de femmes.
(Edité par FPG)

FC.

HS Ybride

HS Ybride se présente sous la forme d'un
paquet de base, contenant les régles,
quatre guerriers et un dé a douze faces;
et de recharges, contenant les coups spé-
ciaux. Proches de ['univers des mangas, HS
Ybride est un jeu de combat qui ne dé-
paysera pas les aficionados de Dragon Ball
Z. Le but, blesser puis arracher des mor-
ceaux des zones stratégiques de chaque
combattant. Chaque guerrier est compo-
sé de 12 cartes. Soit on choisit un Maitre
(personnage déja constitué) soit on cons-
truit un Hybride en mixant des cartes.
Petit probléme : quand un Ybride combat
un Maitre, on double la valeur des cartes
du Maitre.
Seuls les enfants trouveront plaisir a jouer
avec le paquet de base, le hasard seul
(avec le dé 12) influant sur le cours de la
partie. Avec les pochettes, on peut a
chaque tour utiliser des cartes de coups
spéciaux ou laisser le dé décider. Les
cartes sont trés nombreuses et certaines
peuvent méme étre « customisées » pour
des personnages précis. Il n'y a pas de
cartes 2 mettre en mise, mais on peut a
tout moment échanger des cartes avec les
autres joueurs, cet échange étant dés lors
définitif. Mais préférerez-vous garder une
bonne carte ou gagner la partie? Deux
choses a signaler:
— Le jeu est bien plus intéressant a 3, 4
ou § joueurs. A 2, C'est un peu bataille et
boucherie.
— Le jeu n'est pas bien beau. Méme si la
deuxiéme édition est plus colorée, il res-
te des progrés i faire. Que cela ne vous
empéche pas d'essayer!
Il suffit d'un paquet de base pour 4 jou-
eurs, mais il faudra acheter entre 2 et 4
recharges par joueur et faire quelques
échanges. (Edité par Esterev)
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MAGIC 4° Ed. VF FINTERVENT, DIVINE Starter63 F - ON THE EDGE Starter 55F o
MAGIC, (Fancais) Sarter 4 49 F - INTERVENT. DIVINE Booster 18 F - ON THE EDGE Booster 20F s T A R 'I' E R 4 v F 4 F

MAGIC (frangais) Bopster 4° 165 F  * Pack 60 cartes démonstneutres 69 F  O.T.E, Cut-Ups expansion 8F

MAGIC (frangais) Renaissance 9 F  » Pack 60 cartes anges+neurres 69 F 8'11‘5: ilmd«-ws expansion fi;‘ BmSER 40 VF 1 6 F

Display 10 starters francais 4° 485 F ~ O.TE. Arcana expansion i &

Dis{:]:_{- 36 boosters frangais 4° 585 F  KABAL Starcer 70F SPELLFIRE

Display 60 boosters Renaissance 525 F - KABAL Booster 18 F  SPELLFIRE (francais) Starter 79 F : .

= Pack 10 cartes rares (4%) 125 F ml‘“-}liﬁi‘““" 11 F SPELLFIRE (ruf‘i;':cl Booster 22F Pack 76 cartes & base Nosferatu 65 F  Phoenix booster 9F Classeur pour 35 feuilles 338
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« Pack 100 cartes common (47} 34 F '+ Pack 70 cartes  base Nephilim 75 F  » Pack 55 cartes & base Gireyhawk 53 F 4 p [ 76 carces i base Brujah 65 F  DIXIE Starter Bull Run 57 F Feuille " format curopéen — 1.20F
MAGIC ICE AGE » Pack 70 cartes 3 base Templiers 75 F  + Pack 55 cartes base Forgouen R62 F | pl°} 76 rves i base Gangrel 65 F DIXIE Starer Shiloh 57F Feuille * °  “8imicrons 0.85F
MAGIC ICE AGE Starrer 48 F » Pack 70 carves i base Selenim 75 F = Pack 10 cartes rares 80F L b7k 76 carres i base Tremere 70F BLOOD WEARS orte carte n_\dw}duc] i 0225
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pour tout achat de 200 F de cartes (jusqu'au 30/11/95)

Ande de Serra (U)

Cercle de protecrion Arrefact (U)

Chiteau fort (
Chevalier blanc (L)
Conversion (U)
Destinée (L)
Foule en colére (L)
Karma {U)
Liaison Psyuhiﬂu: (L)
"épces (U)
Retour au pays (L)
Rune garde |\¥md\t (L)
Rune garde bleve (L)

ek B O s et L | ot

Elémental du cemps (R)
Entité psionique (v{)
Eruption volcanique (R)
lle-poissan Seyidna (R}
Léviathan (R)

Ligature de relique (R)
MNavire pirate (

Pénurie de Mana (R)
Rappel sclon Hurkyl (R)
Rature may r'lt1uc (F
Seigneur dadantide (R)
Stase (R)

Trchene menrale (R)
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Fracasser (C)

Fréres du feu (C)
Géant des collines (C)
Gobelins pillards (C)
Guerrier n.Rr:l_ncJ (€)
Guerriers nains (C)
Immaolation (C)
I[-‘l Bniw {(:I]a s

uge des gobelins (C
h“lS:UlJlll% Hurloon (C)
Ogre gris (C) .
Orques de la Grille de fer (C)
Pluie de pierres (C)

Désagrégation (L)
Druide des Leys (L)
Errance (LI}

Esprit radjane (U)
Erendues s:luvzﬁ;rs ()
Force de vie (L

Leurre (U}

Mur de glace (L)

Mur de ronces (L)
Ouragan (L)

Rafale hivernale (L)
Réapparition (L)
Tormade du desere (U)

Heaume de Charzuk (R)
chlume de corail RER}
Horloge Armagued.
L'Es:\?‘m (R}

Lampe d'Aladdin (R)
Lunetres sol.d'Urza (R)
Machine gu.Mishra (R)
Meule (R

Mine rugissanre (R)
Mnmﬂ“(hc de jade (R}
Qeuf de Dingus (R)
Oisean mécanique (R)
Onulet (R}

Icatian Store (blanc, U1)

lcatian Town (blanc, UL)
Implements Sacrifice(artefact, U1)
Initiates of Ebon Hand (noir, C1)
Merseine (blew, C1)

Mindstab Thrull (noir, C1)
Mecrite (noir, C1)

Night Soil (vert, C1)

Orcish Captain (rouge, U3)
Orcish Spy (rouge, C1)

Orcish veteran {qu\‘. cl)

Order of Leitbur (blanc, C1) 2
Order of the Ebon Hand (noir, C

e}

CARTES FRANCAISES  Ondin trident nacré (C) 3F  Murd'ossements (U) GEF  Vents du changement (R) 25T Etau de supplice (U) 1LE - Elvish huncer (verr, C1) 3F
Ll 4°aditi Salve d'antimagie fC}( ) 3F  Oncle Isvin (U) 10F  Woile de chaos (R) 15F  Eroile de fer (U) 8 Elvish Scour i\ﬂl. C1j 3 F
L Salve élément.bleue (C) 3F  Poigne de more (U) 6F Golem d'obsianice (L)) 9 Farrel's Mandle (blanc, U3) 6F
Saur (C) ; 3F  Présence malveillan. (L) 6F VER' Harnais de baraille d'Ashood (L) 9 Farrel's Zealot (blanc, C1) 3E
- AINS . Sorcier sybarite (C) 3F  Simulaere (U) 6F .Amigm.‘c géante (C) Homme d'airain (L) 10 Farrelite priest (blanc, U3) ? F
Mine des mons-terrains (U) 24 F - yphon d'éncrgic (C) 3F  Spectre hypnotiseur (U) 15F  Bohémiens pradeshi (C) Lunetces d'Urza (U) 9F  Teral Thallid (vert, U3) 5 F
Chasis (L) 10F  Tereain fancasmar. (C) 3F 'II;::nin maudit (L) 6F  Brouillard [E] Ornithoptire (U) 10 I-un§9| bloom {vert, LT} I7F
Usine de Mishra (R) 24F  Topue marine géanre (C) 3F  Vampire sengien (U) 20F  Croissance gigantes, (C) Machine diabolique (U) 9F  Goblin Chirurgeon f"’llj%!- C1) 3F
Venin psychique (C) 3F  Assassin royal (R} 60F  Dryades dc%ﬁaznud (C} Prisme céleste fl 5 Goblin flotilla (rouge, UT) 20F
BLANCHES Vol () IF  Avidité (R) 30F  Elfes de Lianowar (C) Rets des dmes (U) 6F  Goblin Grenade (rouge, C1) 7F
Aire fortifide (C) Animation d'arteface (U) 6F  Cheval cauchemar iR] 45F  Farfaders de Seruraie (C) Sphire de bois (U) 6 Goblin Kites {rouge, U3)  10F
Amrou sangami (C) Bombe cérébrale (L) 9F  Convulsion cérébral. (R) 30F  Grizlis (C) Tréne d'os (U) ? GF  Gaoblin War Drums (rul:E]c. Cl) )3 F
Armure sacrée (C) Chant des sirenes (U) 6F  Distorsion d'artefact (R) 15F  Guivre vorace (C) Accumulateur de mana noire (R) 40 Gaoblin Warrens (rouge, 1) 20F
Cercle protect,Blane (C) Contresart (L) 15 F  El-Hajjaj (R} 20F  Mammouth guerre (C) Accumulareur de mana bleue (R) 40 F Hand of justice (blanc, U1) 27E
. . Bleu(C) Contrdle magique (U) 12F  Feu follet (R) 50F  Murde bois (C) Accomulateur de mana vert (R) 40 F  Havenwood Bactegr. (land, U2) 9F
% 2 Noir (C) Elémental d'air (LI} 9F  Horreur cosmique (R} 40 F Plante carnivore (C) Accumulareur de mana rouge (R) 40 Heroism (blanc, U3) GF
h . Rouge (C) Elémental d'eau (U} BF  Loquercux (R) 25F  Régénération (C) Accumulateur de mana blanc (R} 40 High Tide (bleu, C1) - 3F
7 " Ne(C) Fotces phantasmiar. (U) SE  Lune blafarde (R) 32F  Sangliers de Boissambre (C) Ankh de Mishra (R) 15 allow Trees (land, U1) 27F
Chercheur (C) - Léviathan ségovois (L) 12F  Maitre des zombies (R) 20F Sangsues terrestres (C) Anncau d'Aladdin (R) 25 !’[amul!t (blew, C1) : ; E
Désanchantement (C) Monstre fantomat. (U) 6F  Mines infernales (R} 20F  Source de vie (C) Arche de mana (R) 15 Homarid Eh:\lﬂi_l'l (blew, C1) 12F
Force sacrde (C) Mur d'air (U) 9F  Poliergeist xénique (R) 20F  Sylvins de Ferracine (C) Argile primordiale (R) 15 Homarid ning bed (bleu, U3)6 F
Guérisseur sancrif (C) eau (U) 6F  Reineoorsitre (B) 50F  Tempére de sable (C) Béte mécanique (R) 20F  Homarid Warrior (bleu, CI) 3F
Héraine de Bénalia (C) Navire fintdme (U) 9F  Seigneur de |'Abime (R) 40F  Tranquilité (C} Bourcille Salomon (R} 15 Hymn ro Tourach (noir, C1} 6F
Lavage de cerveau {C) Ponkction virale (U) 6F Votle de s i 15F  Végétarion luxurian. (C) Cheval d'ébene (R) 20F  [eavian Infanery (blanc, C1) 3F
Licorne nacrée (C) Reflux d'énergic (L) 6F Venin (C) Cimeterre dansane (R) 20 Teatian Egv:llncws (blanc, C1) 3F
Moral (C) Retoiir de flamme (L) 6F ROUGES Vipére des marais (C) Cloche de Kormus (R} 20 Ieatian Lieutenant (rouge, U1) 12 F
Onguent de soins (C) Rétroaction (U} 6F  Boulede feu (C) Vipre haje (C) Colosse de Sardic (R) 45 Icatian Moneychanger (blane, C1) 3 F
Pégase de Mesa (C) Sindbad (L) 10F  Dame oiselle (C) Abeilles rucuses (LT 1 Disque Mevinyeral (R) 25 Icacian Phalanx (blanc, U3) 6F
Piété (C) Vol d'artefacr (L) 9F  Désintégration (C) Basilic des halliers {U) 1 Dragon-machine (R) 15 Icatian Priest (blanc, U3) GE
Porion d'albitre (C) Djinn mahimor (R) 0F  Fissure FC] Cavaliers clfes (L) 1 Fontes de Jouder (R) 15 lcatian Scout {blanc, C1) :' E
Survie (C) Dirain d'énergie (R) 0F  Foudre (C) crviche tourneur (U) 1 Grimaire Jayemdae (R) ]’3 Tcatian Skirmishes (blane, U1) %-{_
SF 2 7E
0 F 35 2F
0 F 20 3
0 F 2 3
5F 3
0 F 3
3 F 2
0 F 3
0 F
F 3
E 3
]:
}.'

Rune garde noire (U]
Rune garde rouge (U)
Rune garde verte (U)
Transformation divine (U)
Vautours d'Osai (U)
Visions (L)

Animation de mur (R)
Armaguedon (R)

Balance (R)

Bénédiction (R)

Colere de Dieu (R)
Contriburion foncitre (R)
Croisade (R}

Droiture (R}

Guivre terrestre ancestrale (R)
lle sancruaire (R)
Incarnation person. (R)
Inversion des dégirs (R)
Lions des savanes (R)
Qeil pour Oeil (R)
Paladin du nord (R)
Vaile de pureté (R)

Apprenti sorcier (C)

Bascule (C)

Cité engloutie (C)
Désinvacation (C)
Engagement energétique (C)
Erosion © o
Faucon du Zéphir (C)
Forme gazeuse (C)
Fuite d¢nergic (C)
Grd serpent de mer (C)
Inondation (

Lien animal {C)
Mutation instable (C)
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Voile de pensée (R)

NOIRES
Ame en peine (C)

Chauves-souris vampires (C)

Diablotin des marécages (C)

Dirain de vie (C
Exhumarion (C)
Faiblesse (C}
Force impie (C}
Gaz des marais (C)

Habirants des ténébres (C)

Messe noire (C)

Mot d'entraves (C)
Ombre glaciale (C)
Momie eyclopéenne (C)
Paralysie (C)

Peste (C)

Peur (C)

Pillards de l'erg (C)

Rarts de la Peste (C)
Rugissement au-dela (C)
Scorpion de I'Abime (C)
Squelertes serviles (C)
Terreur (C)

Zombies dévastareur (C)
Abomination (L)
Animation des mott [%’I
Apparition marécage (U)
Cs‘liﬂf.llll\'l‘ noir (L)

Des cendres aux cendres (L)

Efrit diunhimidc
Fers psychiques (L)
FTé:r{:chﬂ: )

Fourmis charognardes (LI}

Goule nécrophage (L)
Langueur (1
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Salve élément.rouge (C)
Socurs de a lamme (C)
Soif de sang (C)
Souffle ardent (IC?
Aérostiers gobelins (U)
Acrtillerie orque (L)
Détonarion (L)
Dragonnet (L)
Elémental de feu (L)
Elémental de terre (U)
Feux de brousse (
Fouisseur (L)
Géant de pierre (U)
Mur de feu (U)
Mur de pierre (L}
Mur de poussiere (L)
Oriflamme orque (U)
Peuple des cavernes (L)
Pierre de Guermont (L)
Seigneur guerre keld (U)
Troll d'lﬁhdtn [18}]
Tunnel (L)
Barbelures de mana (R)
Boule fulgurante (R)
Chacal d%iurr (R)
Choe de mana (R)
Dragon shivin (R}
Efrir de la rourmente (R)
Flamboiement mana (R)
Fournaise (R
Fumée (R)
Manticore pourpre (R)
Munmlin:_mn mén. (R)
amlcc hnie ()

i des gabeling (R)
Surtension (R)
Tremblemenr terre (R)
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Transfert (U)

Tsunami (U)

Vivacié (U)

Archers elfes (R}
Antcface vivant (R)
Aspecs du loup 1?-}
Biblihotheque sylvesure (R)
Chanson de Titania (R
Cocarrix (R}
Enchant.verduralde (R}
Fongosaure (R)

Force de nature (R}
Loups des foréts (R)
Nable féal de Gaia (R)
Oiseaux de paradis (R}
Renouveau

Terres vivantes (R)
Tisseur de wile (R)
Voile de vie (R}

ARTEFACTS
Amulette de Kroog (C)
Bélier (C)
Catapulte & mitraille (C)
Mur de lances (C)
Saldat yotien (C)
Starue dargile (C)
Armement de Taynos (L)
Baguetre de cristal (U)
Baguerte de ruine (L)
Baronnet de Tavnos (L)
Bibliotheque Leng (L)
Changeforme {U?
Chevaler de torture (R)
Chevaler maudic (U)
Conservateur (U}
Coupe d'ivoire (L)

MDD S D S0 0 b D B G TS 5 00 0 L T O D0 B b 00 1o 1 1o L0 ok 1 0 1 10 0 05 10 T 0 1 L 0 s L

1 B b B

e
Suh
T T AT T T s T e T s R e e mm T mm T e m T T

TR G AEA B R b D B NS L e e L e

HemmmmmTma T T

Otbe de I'hiver (R)
Pierre de soumission (R)
Sceptre dislocarion (R)
Tabletre de bronze (R)
Tapis volant (R)
Tetravus (

Tour d'ivoire (R}
Triskele (R)

Vengeur urzalien (R) 3
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Acolipile (areface, UL)
Armor Thrull (noir, C1)
Balm of Restoration {artefact, U1)1
Basal Thrull (noir, C1)
Bottomless vaulr (land, U1)
Brassclaw orcs {rouge, C1)
Breeding Pir (noir, U3)
Combar Medic (blane, C1)
Conch Horn (artefact, U1

Deep Spawn (blew, U3)

Delif's Cone (arefacr, C1)
Delif's Cube (artefact, U1)
Derelor (noir, U1}

Diaconian eylix (areefact, UL)
Dhwarven armorer (rouge, UT)
Dwarven Catapult [m;?c. U3)
Dwarven E_'Inlrf[land. 1)
Dwarven licurenant (rouge, U3)
Dwarven Ruins (land, U2)
Erwarven soldier (rouge, C1)
Ebon Practor (noir, Ul)

Ebon Stronghold (land, U2)
Elven Fortress (verr, C1)

Elven Lyre (artefact, LIT)

Elvish ﬁYr'mcl {verr, U1)
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Orgg (rouge, U1)

R;:%ng Party (rouge, U3}
Rainbow Vale (land, U1)
Ring of Réncwal (artefact, U1)
River Merfolk (bleu, UT)
Ruins of Trolkair (land, U2}
Sand Silos (land, UT)
Seasinger (bleu, U3)

Saul Exchange (noir, U3}
Spirit Shield (artefact, U1)
Spore Cloud {vert, C1)

Spore Flower (vert, U3)
Svyelunire Priest (blew, 13)
Svyelunite Temple (land, U2)
Thallid {vert, CTJ

Thallid Devourer (vert, U3)
Thelon’s Chanr {verr, U3)
Thelon’s Curse (vert, UT)
Thelonite Druid (vert, U3)
Thelonite Monk (vert, U1)
Thorn Thallid (ver, C1)
Thrull Champion (noir, U1)
Thrull Retainer (noir, U3}
Thrull wizards (noir, U3)
Tidal Flats (bley, C1)

Tidal influence (bleu, U3)
Tourach's Chant (noir, U3)
Tourch's Gate (noir, U1)
Vodalian knights (bleu, U1)
Vodalian M-ﬁf {blen, C1)
Vodalian Soldiers (bleu, C1) :
Vodalian War Machine (bleu, U1}17F
Zelyon Sword (artefact, U1) 12F
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e JEUX DE PLATEAU » WARGAMES

AD&D Marco Volo departure J8F H-’r%i!:g-'r howse 67F Eecran Bloodlust 89 F  Dark metropolis ZIF Gurps 3 107F  Raiders of Cardolan 398
Manuel du joueur 129 F  Marce Vofujar.rmq}' 38F Int (;;:ﬁ(: wide to sigil 83F Flocons de sang ND  Harduwire 55F  Religions 107E  Rogues of borderland 39F
Guide du Maitre 129F  Marco Vol arrivai 38F  BIRTI IéHT I53F  Enclume et martean 137F  Cybersheess 28F  Aliens. GIF  Shadows in the south 75
Mythes & legendes 142 F  Book af lairs G7F - Blood enemies 78F  Souvenirs de guerre 137F  Nighe city stories TOF - Espionnage E - Necromancer'’s lieut. 39F
Recueil de thig 128 F  The Moonshae 67F  Endier domain 38F  Les joyaux de Pole I51F  Night's edge FIE  Fantasy 94E  Treaswres of M.E, 124F
Feuilles de Perso TOF  Ruins of Zenthil Keep 134F  Roseone domain 38F  Contes et légendes 137F  Honte front 47F China HE  Warlords of the desert 39F
Livre des Psioniques 114F  Seven sisters 83F %’s@;d o crogn | S0F res de la nuic I137F  Rowgh guide UK 55F ffbﬂprﬂh{- adp. UE Wases of black wood 39F
Bestiaire monstrucux 182F  Giancraft accesiory &3F TALES OF THE LANCE 100F Voiles du destin 199F  Chromebook IT S5F  High-tech Il QIE  The kin-strife 155F
Livre des Guerriers 119F  Gide to Cormyr 67F i SEDTY 922F Chromeboak 11T 3F  Priomics O1F  Dol-Guldur 155F
Livre du Magicien 119F  Sword of the dales 38F CHATEAU FALKEN. 237F FEurosonrcebook H7E  Cyberworld. 9F  Elves 135 F
Livre du E\-‘llg\' 119F  Secrer of Spiderhaune 38F AMBRE 237F  Castle falbenstein 126 I Pac-Rim souircebook SSE. - Cthulbupunk QIFE Lakte town 135 F
Livre du Voleur 119F RAVE FT 188F Taror d'Ambre 199F  Castle falkenstein hardback 150F Mediafront 47F  Voodoo SF  Crearures of M.E. 135 F
Livre du Prétre 119F Demeure de Sthrad BYF  Chevaliers d'ambres 237F - Steam Age 63F  Sole o] {émum- 2 63F .F}m.r.’.r_\)u{a{.{- 2 102F
Livre du Rédeur 119F  Monstre Ravenloft 133F  Shudow knighe 126F Virtaal frane SOF - Hacker 11 112F KULT (VF 227F
ArmeséEquipements 119F Conract Morrel G5F CHAMPIONS 220F Neo tribes SOF  Roboes 9IF  Fables et retets 94F
Livre des Nains 119F  Guide des vampires 99 F  APPEL CTHULHU 190F  GM screencr acees, Q9F  Crashpoins GOF  JOU 9F ] ic 132F
Dieirx des Monstres 119 Ravenloft 2nd Edie. 153F Ecran Crhulhu 72F. Classic organisations 154F 6IF ulr V.0, 134F
L'epreuve du magicien 2 54F  Forbidden Lore 100F  Supplément Cthulhu Y9 Eurgpeans ennenies T10F {'s Weapons 42 F HAWKMOON 240F  Legions of Darkness 1071
Les mondes de TSR 187F  Castle Forlorn 100F  Crhulhu bg gaslight V19E  Champian universe 154F L'ile brisée 134F F.:‘sk:; Angels 7IF
Manuel des gnomes 168F  Guide to Ghosts 7E  Crhulhu 90 V19E  High tech ennemies 110F ECRYME 209F La France 220F  Taroticum FIE
Romans AD&D Guide to Lich 67F  Les années folles 250F  Dark champions 154F Ecran de jeu 89F  La Kamarg V26F Bulescreen 555
Valombre (1} 34F  Guide to Werebeuses 67F  Rejeton d'Azathoth V19 An eye for an eye 1I0F e 139 F  Empire Ténébreux 138F
Tantras (2) 34F  Guide to Created 67F Asile d'aliénés 99F  Corporarions LIOF  rinérances 121 F  Paortes du Paradis 140F  LEGACY 134F
Eau Profonde (3) 34F  Gurde to ancient dead G67F  Malédiction Ch 99 Champi gf'ﬂ’?{ porth 237 F 75 Chair er méral 137F
Terre Natale (1) 34F  The created 38F  Trace Tsathogghua 99F  Normals unbound 54 F ELECKASE 209F LOUP-GAROU 189F
Teree d'Exil (2) 34F  Thoughts of darkness SOF  Terreur sur Arkham G6IF  Golden Ag(_.’.{rfmmpmus 135 F  Ecran Eleckasé 89 HOL RPG Z1F  Ecran Loup-Garou 75F
Terre Promise (3) 34F 1 ;‘gb: of dead 38F  Seul face au Wendigo 59F  Creature of the night 89 F  Prophtie et dragon 132F  Burtery Hol tomeness 46F  Rite de Passage 995
Fonraine Lumiere (1) 34F fsland of rerror 38F  Terror Australis LO9F  Viper 135 F Magies 132F La voie des loups 102F
Fontaine Ténebres (2) 34F amépar.-s S8F Oeufs de Karlate 139F  Justice not law 114 F  Entre ombredclumitre  132F IMMORTAL 134F MM 120F
Font.Pénombre (3) 34F  Boe ,efrg;lrm 58F  Ombres Yog Sothoth 99E  Minid garmes 50 F Carte géographique 55 F  Dream scoke 79F  Rage ac. New Yoo S5E
Magefeu 34F  Darklords 58F  Recherche de Kadath 99F - Olympians 65 F Pilot pack 79F  Baok of wyrm 7IF
lcssitir::s d'Azur(1) 34F  Ship of horror 54F  Grands Anciens 132F  Deémans rudes 45 F ELFQUEST 161F Vnrflwrmuﬂ.r'uuinr. 55F
L'Eperon de Wyvern(2)  34F  Awakening adventure 50F  Monstres de Cthulhu 99F  Ensiemsies for hire 101F  Ecran d'Elfquest 94F IN N. SATANIS 2 208F Under red m. 55F
Le chant des saurials (3) 34F  Muique Red Dearh 133F  Mystéres d Arkham F Hudson city blues D6 F Ecran INS 95F  Player's guide 87F
La couronne de feu 34F  Monsters Ravenloft 3 92F  Demeures de |'Epou. ELRIC 236F Baron Samedi 120F  Rage ac” Amazon 7IF
“éclat de crysta 34F  Howis in the Night J8F  Expériences fatales CHANGELING T18F Melniboné 217F  Mors Ultima Ratio 1208 Dyrums of Fire 39F
'L 180F  Wihen the black voses bloom  50F  Rerour 3 Dunwich Changeling cantrip pack 12F  Ecran Stormbringer 84F  Daemonix Remix 120F  Umbra IF
Coffrer Elfe Noir 3 67F  Kingsport Splendour falls (remtan) 27F  Démons & magie 114F Il éeait une fois 120F  Caerns 7IF
Coffrer Avarars 38F Fréres de sang Llayers ki 55F Loup blanc 114F  Mindstorma 120F  Rage across Russia 7IE
Coffrer Héros Phlan 67F  Nightmare Agency Pirate des mondes 138F  Inch Allah 120F  Black Furies Tribeb. 47F
o) Pieree du tro 85F  Destination Epouv. CHILL 237F Chant des enfers 114F  Scriptarium Veritas 179F  Bone Grawers tribeb 47F
New player’s handbook 50F  Miskaronic Ecran Chill 84F  Sorciers Pan Tang 132F  Demencia profundis 120F ~ Werewolf 2nd Ed 118F
New Diingeon Master gu. 182F  Orient Express De chair et de sang 120F  Périls jeuncs roy. 137F  Heaven & Hell 120F  Sereen Znd Ed 47F
Monstrous Mamual 125F Liberté 163F  Astres Propices Lycanthropes 120F  Seigneur des mers 137F  Muchios Pesos Caph. 120F  Vancouver 7IF
Monstrows compend.anmial  92F  Tribus esclives 78F  Vallée d'Insmouth Mega poster Elric 80F  Stel. Inquisitorus 217F  T-Shint Werewolf XL 120F
Couneil of Wyrms 28F  Négociant des dunes 89F  Chose sur le seuil CHIMERES 224F Lancf des fous 127F  Ecran Stella 95F  Monkeywrenchpentex 555
Complete Paladin 92F Bestiaire Dark Sun 105F  Manuel du Gardien * Tarot 75F  Versets impies 133F  Scrichnine 4 120F  Wihen will you rage 28F
Complete Druid 92F  L'Alliance voilde 99F  Sup.Cthulhu 1 ou 2 40F  Ecran 86F  Elric v,o. 107F  Stella incognita 120F  The apocalypse 7IF
Comiplere Ranger 92F  Vallde de ce feu 120F  Aventures ds Arkham 123F  Anteros 109F - Melniboné 107F  Deus Ex Machina 120F - Rage acros Ausiralia 7IF
Complete Elve 92F  Complete Gladiators 83F  Les fréres de sang 2 113F Gamemaster kit 7oF Staryteller bandbook 47F
Comiplete bumanoid 922F Dmﬁun s erown 133F Manuel de l'investigareur  151F  COMNTREES OUBLIES15 Fate of fools 59F JORUNE 107F  Wio's who amengst 55F
Comiplete barbarian 9IF . Read to Lrig 67F Investigator’s comp. 59F  Ecran des contrées 94 F  Bronze grimoire FIF  innocents of Gauss 55F  Childrent of Gata 47F
Comiplere necromancer 92F  Arcane Shadows 67F  Investigator comp.fI S9F The unknown Ense 91F  Sobayid atlas 86F  Fianna tribebook 47F
somplete Ninja 92F fltri.rf.r}ubgu»rbu 67F A’.-}ig of Chicaga 59 CONSPIRATIONS 161F Gire of Silipus G3F  Project twilight 55F
Dragon Mountain 153F Dm%m Igs 100F  Ye Book of Monsters 59F EMP.GALACTIQUE 109F Glass walkers tribebook 47F
Bookk of artificts 100F  Black flames 83F  Dire dociiments 6iF CYBERPUNK 225F Encyd. Galactica 1 149F  JRTM ND  Ger of fenris 47F
Red Steel audio CD 153F House ?{Am.('_rh'h 83F  Unspeakable 10 ou 11 29F - Eeran cyberpunk 84F  Encycl. Galactica 2 179F  Ecran JRTM G4F
Savage baropies (red steel)  107F  Marauders of Niberay 83F  Encyclopedia tnliana 78F  Night ciry 208F Carte JRTM 64F MACH.WOMEN 2  55F
Encyclopedia Magica | 133F  Elves of Athis S8F  Resiereceed 2 39F  Forlorn hope 132F EARTHDAWN soft. 95F Moria 110F
Encyclopedia Magica 2 I33F  The will & the way 67F  Miskatonic University ZIF  TProtect & serve 137F  Earthdawn hardcover 142F Rangers du Nord 110F MAGE 179F
Encyclopedia Mugica 3 133F City by the silt sea 133F  Cuiro sourcebook 91F Enfants de |a nuit 137F  Ecran 53F Lorien LIOF  Ecran VF 631
City sites 67F  Ivary triangle 100F | G cthul? 255F  Solo of fortune 120F  Mists of betrayal 39F Voleurs de Tharbad 65F  La Trame du destin 102
Clstles sites 67F  Thri-Kreen of Athas 83F Lo all 922F  Chrome 120F  Barsaive campaign HEE  Rivendell 65F  Mage vo 118F
ngers of Lanbhwar SOF  Monstraus Dark Sun IT 9IF Chrome I1 120F - Companion 87F Mordor 65F  Mage screen 39F
Thiefs challenge IT 38F nid the pris 38F ARS MAGICA 237F Mega poster 1 BOF  Terror in the skies 47F lsengard 110F  Chanery book 871
Spellbond boxed set 133F -QADIM AD +  100F Ecran Ars Magica 9OF  Mega poster 2 80F  Denizens Earthdaum 87F Ents of Fangorn 1I0F  Loowm af fare 47E
tions: Combass & tuctics 100F Land of Fare 100F  Maitre des Nudes 85F Corpal 120F  Infeceed adventure 47F  Cavaliers de Rohan 110F  Progenitors 47F
()P.'inup Skills & powers 100F  Assassin monntain 92F  Alliance 104F  Eurotour 127E  Parlainth 118F  Créatures des Terres B4E  Mage portfolio 7IF
ié;im,:;.- &{gfg levels camp.  1OOF  Ciy ryr(frflg-l’».r H00F Al brisée Calebais L09F  Arasaka brainworm 94F  Dentzens Farth.2 87F  Assassind D). Amroth 653F  Digital web 7IE
illing tiles SOF  Book ofsha'ir’s 92F Sup. Ars Magica 40F | c 128F | Earchdawn journal 2(30ud  34F  Porte des Gobelins 65F  Virtuals adepes 47F
g‘ggiyngimmf;r G7F Secret'of Lam, “ Grimoire du mage 186F Al fall fouwn 43F  Creatures of Barsaive &87F  Royauwperdu Cardolan V10F  Book of shadows 87F
Labyrinth af madness SE - Ruined Kingdoms = Songe d'une nuit d'éeé 136F  Chasing the dragon 55F  Shatcered patters ;| ff; £-r}:fr's elraracters D2F  Choas factor FiF
Warlds of TSR (safthack) 92F  Golden voyages 92F La Tempére H7E  Corp book 1,2 ou3 47F  Legends of Earthdawn Arnor 185F  Techuocracy iteration X 47F
55F  Cities of bone 92F ria 63F  Necrology 1,2 0u 3 32F  Adeprs way Avlas of Middle-Earth 165F  T-Shint Mage XL 129F
ROYAUMES OUBLIES ND  Corsaivs af Great Sea 92F - Rome. 63F  Survival of fiteest 32F  Horrors Calenha 58F  Verbera tradition 47k
Sélénaé 74F  Caravans 92F  Mythic Enrape 94F  Chrome berets 63F  Parlainth adventures D.of the dark wood 38F  Sans of Sther 47F
Aventure en RO, 133F MYSTARA (CD) 153F  Pax Dei 94F Mﬂx:’}nﬂ]ﬂ.lﬂﬂ-‘d S5F ' 8 e o Far Harad FIF  Akashise brotherhood 47F
Manstres des R.O. 133F  Monstrous mystara 92F  Faeries E Comp. of firearms 95F Forest gf Tears 43F  Truth wnvil paradow novel 28 F
Monde Elfes Noirs 127F ' Night vampire(+ CD) 85F  Midsunimer Night dreamn  63F  Deep space 555 EVERWAY Ghost Warriors 62F  Ascension right's hand il
raconomicon V19F  Huil the beroes(+ CD) 85F  Wizard's grimoire 94E  Home of brave 63 Ghase of the 5. Anduin 39F  Technocracy NWO 47F
incs de Montprofs 33F  Poor wizard almanach SOF  Medieval handbook 107F  King concrete _,rm}g!r 321 GURPS 2 Gorgoroth HI9F  Boof of madness 7IE
Fargotren Realms {1 150F  Player survival kit Z1E  Lion of the north 7E Grimm’s cybertales 7IE Conan Greater Harad 86F  Hally of the areasim 55F
Menzaberranzan I58F DM survival kit ZIE  House of Hermes NE  Cybergencration 103F Magie Haven af Gondor 79F  Fragy 43F
Piretes Fallen Sears 75F Glantri: Kingdom afﬁ'ﬂ\r%r'r 153F  Covenangs 55F  Bastille duy 28F Horreur Hazards of the Harad Wood 38F
Players puide F.R. B3F  Mark of amber - gudio C 92F Media junkie 1 ou 2 32F  Cyberpunk Hillen: of the trollshaw 49F MALEFICES 249F
Ruins Myth Drannor 100F PLANESCAP, 153F BERLIN XVIN 3 209F Guide 1o the net 75F Ecran ! ster iap 92F  PBestiaire 119F
Aurora ¥ catalo 42F  Eternal boundary 50F  Ecran Berlin 95F  Remember me 47F {‘;}mn MERP 2 185F  Lisitre de la nuit 99F
Guide Wp\‘fﬂ'{{ip S8F  Monstrous plancicape 92F  Marxmen 12.35 1371 -I"’-I'f%i:wmff 47F estern MERP 2 (soft) 109 F Vaile de Kali 119F
Grutide to North S&F  Planes of chaos 153F  Berliner Nache 120F  Wildside 55F Espace Minas Ithil” 109F
Elves of Evermeer 83F  Well of worlds &#3F  Berlin confidentiel 120F i.m;dg)f)f,-,, 87F  Vampire Minge Tidh 155F MEGA NI 139F
Ruins undermountain 100F  In the abyss SOF Punk 39F  Vampire companion darin 155F
Runs undermonne ] 133F  The deva park s0F BITUME ND  Green war 63F  Werenn, Muouth of the Entwash 395 MEKTON Z 95F
City of Splendors 133F  Planes of law I54F  Eeran Bitume 89F  Ecofiont 47F  Mage Nazguls Citadel 86F  Techbook 7iF
Eliinster ecologies 133F  Fires of Dis 67F  Paris Brest 109F  Cabin fever 47F  Azters Northwestern M. EGuazetrecr 124F  Rimfire 88F
Ebninster ecologies ap. 1 S0F  Player's primer to outlands ~ 85F  Pizza Piquene 104F  Premature burial 47F  Ultra-rech QUE - Northwestern M.E.map set . 92F  Jovian chronicles 7IF
Geide Sword Coasr S0F manfesto 100F Listen up primitive 47F  Bestiary IF - Perif on Sea of Rhun 39F EHJ'J)PH’ incident 47F
BLOODLUST 223F  Sub arica ZIE Supers'2 UF  Pirates of Pelargir 39F  Mecha manual | J9F

Comment effectuer votre commande ? Inscrivez les jeux que vous
souhaitez commander, notez vos noms et adresses, envoyez ce bon de commande
accompagné de votre réglement & l'ordre du TEMPLE DU JEU.
Vous pouvez aussi effectuer votre commande sur papier libre (indiquer CB89).
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RETOURNEZ CEBON A : LE TEMPLE DU JEU
BP 47 33036 BORDEAUX CEDEX

N°/RUE
CRNIHE. S

*Frais de port : Colissimo : 49 F, Normal 35 F, Superieur d 480F : OF
TOM & étranger: 59 F (pas de franco), cartes d #’un_lr:!é :19F
O

O En plus de ma commande, je désire recevoir un dépliant couleur sur (1 par commande):
O Condottiere O Chateau Falkenstein O Thoan O Thoan 20 Thoan 3
Paiement par :

B Cbéqueg Mandat carte ) Carte bancaive . . . .. .. .. PrunRA R

A O Je désire recevoir gratuitement le catalogue couleur "Passion Jeus de
() Contre remboursement (Je régle au facteur et j'ajoute 37F de frais).

Riles"présentant les produits des principaux éditeurs de jeus: de roles en
France.




FRAIS DE PORT GRATUITS*
*pour toute commande supérieure a .- envoi en colieco, pas de reliquats. _
S TEMPLE

VOTRE COMMANDE DANS LES 48 H !*

“pour foute commande passée avant 16 H por téléphone au 56 51 90 51 en colissimo.

Mebton Zetg plus 75F
MERCEMAIRES 139F
Valise bleue 89F
Premiers &5F
Opération aigle blane ~ 83F
Opération trangle 95F
Ecran Marcenaires 99F
MILES CHRISTI  237F
Ecran Miles Christi 94F
Larichesse de [Emir ~ 94F
MILLENIUM'S 107F
Ultramodern firearms  107F
Ecrans+ 1999 datasour. G3F
e penive by S9F

ftcH superative kit
Companion ’ 79F
Miami saurcebook 79F
Overlay accessary kit 39F
MUT.CHRONICLE 237F
La confrérie 142F
Les clans la damnation [42F
Manuel du franc-tireur  108F
Algerosh 107F
Baubaus 7OF
Capital 79F
NEPHILIM 213F
Les Templiers 170E
Le Lion Vert 113F
Hermes Trismeg, 4 35F
Arcanes Majeures 42k
Souffle du Dragon 208F
Selenim 79F
L'atalante fugitive 114F
Mystéres 170F
Nephilim 179F
La dame de 11 heures B6F

Magie 120F
JAlchimic 120F
_a Kabbale 120F
] hives 114F
I 42F
Chronicle af mwakening  91F
Secret societies arF
NIGHTSPAWN 95F
L'OEIL NOIR 185F
Régles Avancées 1 185F
Régles Avancées 2 85F
Havena 185F
La tour pourpre 55F
Esclaves d'Al Anfa 35F
Terreur sur Rana 55F
Tournoi des félons 551
Reine des Amazones 73F
Rage noire 75F
Marais de I'angoisse 52F
Forét des anignées 54F
Navire des imes perdues 52F
Medime fille de Calife ~ 52F
Hiérugl{ phes de I'hore.  S4F
La fauci |l-: noire S2F
Le mésor des ol S4F
La porte des mondes 52F
Le magicien des glaces  52F
Le boureau de Tﬁalussa 52F
L'archipel des eyclopes  52F
s les griffes du démon  52F
Le fleuve du desastre 52F
La Reine des amazones  72F
Le chemin maudic 54F
ONIROS 171F
Ecran de jeu 53F
PENDRAGON 230F
Ecran Pendragon 88F
Chevaliers aventureux  190F
Sang et luxure 140F
L'enfant roi 210F
Merdin B4F
Le roi spectre 137E
Beaumains 2,3.4.5 22F
Beyond the wall 107 F

PROJECT A-KO 118F
PSYCHOSIS

RAPTURE 134 F
REVE DE DRAGON 266F

Cidre Marhuit 49F
Bonheur ziglutes 758
Larmes d'Ashani 75F
Pinceau i barbe 75F
Monde réve 89F
Secret de Murin‘phcn 109F
Un réve en Boldzarie 124F
L'oiseau oracle 3 35F
l\.{.;o:ufd: Psiluma ]U%F
OYage ef VOyageurs 189
La ria%nc des :ni;cs 109F
i "éroile; 109 F
RIFTS 118F
ifts bardbonnd edition  150F
i m\m'-{‘ 0 g_if
amipire kingdam 1F
(.'amf:m'rm ﬁ 95F
Muitants ini orbic 73F
Atlantis 71E
Mechanoids 55F
England 75F
Afrika 75F
Wormwood 75F
Triax 95k
Cartversion book 2 95F
Mindwerts 35F
Mercenaries 75E

LES PRIX INDIQUES SUR CETTE PUBLICITE NE SONT DONNES QU”A TITRE INDICATIF ET PEUVENT CHANGER SANS PREAVIS.
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Les jeux
viennent
d’arriver:
premieres
impressions.

A propos

des abréviations
au-dessus du nom
des jeux:

v.f. signifie

en francais

dans le texte;
v.0. signifie

écrit en étranger.

Pour Nephilim, en v.f.
LES SCIENCES
OCCULTES

La magie a la portée de tous

a Magie, la Kabbale et I'Alchimie sont trois
L suppléments qui explorent en profondeur la

magie des Nephilim. Tous trois se ressemblent
beaucoup: environ 200 pages et format livre, ils
proposent un certain nombre de «focus» (en résu-
mant grossiérement, on pourrait dire «livres de
sortsy,) contenant chacun un certain nombre de
sorts. Notez que tous reprennent, par souci d'ex-
haustivité, les sorts présentés dans les régles de
base, souvent en les modifiant légérement.
Tous trois se terminent par une « ouverture» sur ce
qu'il est possible de faire une fois arrivé 4 un trés
haut niveau dans les compétences magiques. Ce
sont les chapitres les plus intéressants, mais aussi
ceux qui soulévent le plus de questions, auxquelles
les MJ devront répondre eux-mémes.
Les textes sont de qualité, il y a des tas d’excellentes
idées, mais le M) a intérét a faire attention aux
sorts qu'il laissera tomber entre les mains des per-
sonnages. Certains sont vraiment trés puissants.
En fait, ma seule critique concerne leur prix. Pour
avoir un panorama complet de toute la
magie, joueurs ou M| devront débourser
prés de 400F... soit presque deux fois le
prix du jeu. Les passionnés n’hésiteront
pas, les autres se contenteront sans dou-
te d'acheter les suppléments au fur et a
mesure de leurs besoins.

Laurent Ferriéres
Trois suppléments pour Nephilim,

édités en francais par Multisim.
Prix indicatif: 126 F chaque.

LE MANUEL DE
L'INVESTIGATEUR

Les Années folles a 'honneur

escartes Editeur a traduit et regroupé en
D un seul volume les deux Investigator’s Com-

panion publiés 'année derniére par Chao-
sium. Excellente idée ! Au lieu de deux petits livrets
souples et assez moches, les joueurs francais pour-
ront ainsi profiter d'un supplément a couverture
rigide, et d'une épaisseur raisonnable (120 pages).
@ «Ressources et équipement» présente toutes
sortes de véhicules, d'armes, d'outils et de gadgets
divers, ainsi qu'un tas de petites informations d’am-
biance sur les années 20. A signaler aussi quel-
ques régles optionnelles sur les armes a feu. Tout
¢a ne sera sans doute pas directement utile aux
joueurs, mais un MJ avisé pourra y glaner quantité
d'informations...
@ D'un intérét plus immédiat pour les joueurs, la
seconde moitié, intitulée «Les Investigateursy,
propose plus d'une centaine de professions «prétes
a jouery, avec pour chacune une liste de compé-
tences, une fourchette de revenus, des sugges-

el de Cthulhu, en v.f.

tions de contacts et une petite étude sur la manié-
re dont le métier était percu dans les Etats-Unis d'il
¥ a soixante-dix ans...

Dans I'ensemble, ce manuel est un bon investisse-
ment pour les Gardiens des Arcanes désireux de
mieux utiliser les années 20, et pour les joueurs
voulant incarner autre chose qu'un détective pri-
vé ou un dilettante.

Tristan Lhomme

LE MANUEL

Un supplément
pour L'appel

de Cthulhu,
publié en francais
par Descartes
Editeur.

Prix indicatif :
I59F

Pour Ambre, en v.f. et e B 2

CHEVALIER
D’OMBRE

Superbe et passionnant !

e premier (et unique, pour l'instant) supplé-
‘ ment pour Ambre est, disons-le tout de

suite, une réussite. |l est centré sur le
second cycle de romans, situé quelques années
plus tard que Ambre et axés sur Merlin, le fils de
Corwin.
On y découvre tout un tas de concepts qui appa-
raissent dans cette série (la Marelle brisée, la fabri-
cation de gadgets hyperpuissants 4 la maniére de la
Roue spectrale, etc.). Les Cours du Chaos, les aiguil-
liers, les spectres et quantité d'autres mystéres
bénéficient d’une courte présentation.
Comme dans les régles du jeu, une bonne moitié du
livret est consacrée a la description détaillée de
personnages des romans, plus un rappel sur certains
princes et princesses d'Ambre, vus sous un nouvel
éclairage. A signaler également un systéme de régles
pour les démons et, surtout, un court chapitre de
conseils au MJ. Enfin, un scénario, ni vraiment bon
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ni vraiment mauvais, mais qui peut faire un bon
début de campagne.

Enorme point fort: les illustrations de Rolland Bar-
thélémy, toutes plus magnifiques les unes que les
autres.

Bref, Chevalier d’Ombre est un excellent supplé-
ment, indispensable aux M) désireux d'approfondir
leur exploration de I'univers d'Ambre. Il est mal-
heureusement assez cher, mais quand on aime, on
ne compte pas...

Tristan Lhomme

Un supplément pour Ambre
édité en frangais par Descartes Editeur.
Prix : 249F,
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Jeu de cartes a jouer
et a collectionner en v.f.

OPERATION
BLAST

Un quart d’heure
avant la 3¢ Guerre mondiale

commencent 4 &tre bien connus et on peut

maintenant les classer en deux grandes caté-
gories : les jeux de duel et ceux de diplomatie. Dans
la premiére catégorie, on trouve les jeux de type
Magic, Star Trek, ot I'on s'affronte deux a deux,
essayant d’avoir un paquet « meilleur» que l'autre.
Dans les jeux de «diplomatie», on trouve Jyhad (Vam-
pire), lluminati, Blood Wars et Opération Blast. Ce
deuxieme type de jeu est plus proche du jeu de socié-
té classique. Il faut étre entre trois et cing joueurs,
la partie est plus longue (entre une et trois heures)
et avoir le «meilleur » paquet est peut-étre intéres-
sant mais au moins autant que le fait de savoir négo-
cier. La forme de la diplomatie la plus courante
étant: allions-nous contre celui qui semble le plus
fort, nous réglerons nos problémes ensuite.
Le theme d'Opération Blast est relativement simple.
Vous dirigez une petite « république?» en guerre
avec ses voisins, et qui peut se procurer des armes
auprés de cing grandes puissances: Pays arabes,
Etats-Unis, Asie, Pays de I'Est, Europe. Votre but:
acheter et protéger des unités de production afin
d'acheter des unités militaires, qui iront elles-mémes
attaquer vos adversaires. Les mécanismes sont sim-
ples, il y a juste un peu de gestion d'argent 2 faire,
mais ce n'est pas bien méchant. Les illustrations, a
base de photos, sont correctes.
En ce qui concerne le jeu, mieux vaut éviter de
jouer 4 deux, car ca débouche sur un jeu de bataille
relativement peu intéressant, comme le sont d'autres
jeux du méme type. Il vous faudra impérativement
&tre trois (ou mieux quatre) pour pouvoir négo-
cier, temporiser, trahir, comme dans les jeux de
diplomatie. Ce paralléle avec les jeux de société
plus classiques va d'ailleurs s'accentuer car les exten-
sions pour Opération Blast ne seront pas vendues
sous forme de pochettes de cartes a collectionner,
mais comme une extension compléte: toutes les
cartes supplémentaires en une seule boite.

I es jeux de cartes a jouer et a collectionner

Pierre Rosenthal

Jeu de cartes d jouer et a collectionner (pour le jeu
de base) en francais édité par Blue Brain, vendu
en paquets de base et recharges. Prix indicatif :
55F le paquet de base, |8F la recharge.

Un jeu de role en v.f.
CONSPIRATIONS

Ne vous retournez pas,
on vous regarde

ver the Edge (la version originale) était une
O sorte de fourre-tout génial et déjanté,

magnifiquement inspiré mais affligé d'une
présentation catastrophique. Halloween Concept
a profité de la traduction pour faire le ménage en
grand. Au niveau du fond, I'esprit reste le méme,
mais certains détails ont été modifiés pour adapter
le jeu au marché frangais. Lile d'Al Amarja a été
transportée de la Méditerranée aux Bahamas, le
texte de base s'est enrichi d’un scénario inédit
(excellent). Pour ceux qui seraient un peu perdus,
un bref rappel s'impose : Al Amarja est un incroyable
microcosme abritant toute une population d'exaltés,
de mutants, de terroristes, de conspirateurs, bref
de tout ce que I'on veut... pourvu que ce soit
bizarre, inattendu et mystérieux. Lorsque le besoin
s'en fait sentir (tout le temps?), tout ce petit mon-
de n’hésite pas 4 se tirer dans les pattes... et les
joueurs sont invités a la féte. Difficile d'aller plus
loin sans déflorer la plupart des secrets du jeu,
sachant que Conspirations est un jeu essentielle-
ment basé sur le mystére, justement. Au niveau de
la présentation, rassurez-vous, touta changé. Les
chapitres ont éte soigneusement réagences, voire
séyerement taillés au besoin. Les illustrations ont
&té refaites : souvent énigmatiques, elles «collent»
parfaitement 4 I'ambiance et donnent une excel-
lente idée de ce que peut étre le monde d’Al Amar-

A consulter :

ja. Il faut bien |
I'avouer, rares |
étaient ceux qui |
avaient eu le cou-
rage de s'aventu-
rer dans la jungle
touffue de la ver-
sion originale. Dé-
barrassé de ses
mauvaises manies,
le jeu de Jonathan
«Ars Magica ou :
G CONSP IRAT IONS
Everway! choisis e e
ton camp! » Tweet
se révele désor-
mais sous sa veri-
table dimension, celle d'un authentique petit bijou.
Conspirations est avant tout un jeu intelligent,
s'adressant a des joueurs évolués. Doté d'un sys-
téme de jeu aussi souple que léger et d'un univers
trés original, il pourra toutefois déconcerter les
débutants. Mais les joueurs confirmés seront com-
blés: enfin un jeu «différent, a mille lieues des
sempiternels clichés et de la facilité a laquelle se
laissent aller certains créateurs américains.
Seul petit regret: il est clair que tout n'a pas été dit
dans le livre de base (ga ne s'appelle pas Conspira-
tions pour rien ). Si c'est votre premiére visite & Al
Amarja, vous avez encore beaucoup & apprendre.

illﬂrl

Fabrice Colin
Un jeu de réle en francais
édité chez Halloween Concept.
Prix : environ |79 F

le 3615 Casus rubrique NEW.

Pour Chill, en v. |, e —

LYCANTHROPES

Des garous pour tous les goits. ..

e supplément pour Chill contient, en moins
‘ de 80 pages, une véritable mine de rensei-

gnements sur les loups-garous. Il commence
par une introduction historique de sept pages qui,
3 elle seule, justifie son achat. On y découvre les
garous a travers le folklore, les guides destinés aux
chasseurs de sorciéres, la littérature. ..
Bref, de quoi donner de bonnes bases au curieux
ignorant tout de la lycanthropie.
Les différents types de métamorphose — magique,
virale, héréditaire, etc. — sont étudiés un a un.
Presque tous sont illustrés par un «cas typique,
un exemple de garou ou un compte rendu de
mission de la Sauve. Certaines méthodes de trans-
formation sont d'une grande banalité, d'autres,
B notamment la lycantrophie astrale, apportent une
4 touche doriginalité bienvenue. C'est trés intelli-
gemment fait, fort agréable  lire, mais je regret-
te la relative briéveté de certains chapitres.
| La partie «info» s'achéve sur la description dela
Taniére, le centre de la Sauve qui centralise les
informations sur les garous. C’est malheureuse-
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ment le chapitre le plus court du supplément. Deux
ou trois pages de plus auraient été les bienvenues...
Enfin, le livret propose deux scénarios, corrects
sans &tre géniaux.

Dans I'ensemble, Lycanthropes est un bon supplé-
ment, qui contient plus que sa part de bonnes idées.

Tristan Lhomme
Un supplément pour Chill, édité en francais
par Oriflam. Prix indicatif: 126 F.




Pour AD&D-Dark Sun,
en v.f.

- > L - -
VALLE
ET DE CENDRES

Bienvenue en enfer!

thas, le monde de Dark Sun, nest pas un
A endroit trés hospitalier. C'est un immense

désert hanté de monstres aux redoutables
pouvoirs psis, et gouverné par une clique d'abomi-
nables rois-sorciers immortels.
Vallée de feu et de cendres décrit I'endroit le plus
abominable de cette planéte: le repaire du Dra-
gon, au cceur de la mer Pulvérente (un conseil : ou-
bliez tout ce que vous croyez savoir sur les dragons.
Celui-la est pour le moins inhabituel).
En un peu moins de cent pages, le lecteur découvre
tout d'abord les piéges de |'océan de poussiére,
puis franchit la grande tempéte de sable pour péné-
trer dans les régions vraiment dangereuses...
Chaque zone est décrite en détail, avec des petits
zooms sur des lieux et des PNJ typiques. Dans le
genre, c'est une grande réussite. Si bien qu'on se
demande, 4 certains moments, ou est I'intérét... En
effet, toute excursion sur ce territoire garantit
presque automatiquement une mort certaine aux
personnages assez imprudents pour s’y engager.
Autre petit regret: sur la fin, le texte laisse planer
un ou deux mysteres qui auraient beaucoup gagné
a étre résolus.
Sur un plan bassement matériel, la maquette est
lisible, les deux grandes cartes en couleur sont trés
jolies.
Bref, c’est un bon supplément, qui mérite le détour
si vous avez sous la main un groupe de héros trés
courageux et de trés hauts niveaux.

Tristan Lhomme

Un supplément édité en francais par TSR.
Prix indicatif: 130F.

- les régles. Vous voulez décocher une
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DRAGON DICE

Principe débile, jeu rigolo

prés le trop vite fait Spellfire et le déja plus
A réussi Blood Wars, TSR contre-attaque avec

un nouveau «machin-a-jouer-et-a-collec-
tionner». Cette fois-ci ce sont les dés qui arri-
vent en grand nombre (plus de 120 différents),
Dragon Dice étant le premier jeu de dés a collec-
tionner. Un «set» de base contient environ deux
douzaines de dés aux formes géométriques variées
(6,8, 10 et 12 faces). Chaque type de dé représen-
te une unité ou un marqueur. Les dés i 6 faces
représentent les armées (plus le dé est gros, plus
I'unité est puissante), les dés a 8 faces les
champs de bataille, les dés a 10 faces les
monstres, et les dés a 12 faces les dra-
gons. La couleur du dé a une importan-
ce (elle permet de déterminer le type de
magie qui lui est accessible) et les symbo-
les affichés sur les faces permettent de
résoudre toutes les actions prévues par

volée de fléches sur vos adversaires?
Lancez donc ces quatre archers-dés et
tout symbole d'arc obtenu représentera
un point de dommage. Votre chaman
souhaite utiliser la magie? Lancez le cha-

BT B S UL A o s ALTIE S i (=1 = 4 e e s

man-dé qui le représente: le nombre de petits
fétiches obtenus représentera la puissance de son
sort (a choisir parmi trente possibles). A deux,
ainsi que lors de la premiére partie a plusieurs,
on a franchement I'impression de jouer au 421
avec un verre de trop dans le nez.
Mais le véritable intérét du jeu apparait lorsque
quatre joueurs qui ont bien assimilé les régles se
rencontrent. La partie est alors impitoyable et
pleine de rebondissements. Dragon Dice est la nou-
veauté de cette fin d'année en matiére de jeu
d'apéritif.

Croc
Un jeu en anglais édité par TSR.
Prix non communiqué a ce jour.
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Pour AD&D-Ravenloft, memm—memmsems—m—as—sasses

en v.f.

LE GUIDE

VAN RICHTEN
DES VAMPIRES

Testez votre sang-froid...

ans CB n” 83, je vous racontais comment
D TSR était capable du meilleur comme du

pire, en particulier dans la gamme Raven-
loft. Avec I'excellent Appendice 3 du Bestiaire ou le
scénario La demeure de Strahd, on touchait au génie.
Malheureusement, Nigel Findley (I'un des moins
bons auteurs de TSR) s’empresse de renverser la
vapeur en commettant cet ouvrage infime. En un
sens c'est un exploit, puisqu'en partant des deux
pages qui décrivent les vampires dans le Bestigire
monstrueux, il arrive i produire 96 pages de verbia-
ge. Bien sOr, vous &tes déji en train de crier «il
exagére», ou « White Wolf doit le payer pour dire
ca». Mais jugez plutdt.,. Le guide est découpé en
chapitres, chacun étant un long commentaire litté-
raire écrit par le Dr Van Richten (ennemi juré des
morts-vivants de Ravenloft), suivi de caractéris-
tiques techniques pour AD&D2, L'idée était bonne,
mais les commentaires occupent 90 % du livre et se
bornent & expliquer ce que tout le monde sait déja
(les vampires sont méchants et ils portent une
cape), tout en faisant semblant d'étre subtils (atcen-
tion, ils ne portent pas toujours une cape), Des pas-
sages entiers sont allégrement pompés sur la boite
de base Ravenloft royaume d’Epouvante; quant aux
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autres chapitres, ils délayent a n'en plus finir quel-
ques pouvoirs «originaux» (eh oui, les vampires se
transforment en loup ou en chauve-souris mais,
Dieu sait pourquoi, jamais en peignoir de bain!).
Vous souhaitiez des régles pour vampiriser autre
chose que du sang? Des races ou des personnalités
de vampires étranges! Des pouvoirs inédits? Un
index ou une généalogie des principaux suceurs de
sang? Jouer un personnage vampire! Glaner des
idées d'aventure? Eh bien, il n'y a rien de tout cela!
Alors, avant d'acheter, regardez le prix du bouquin
et contemplez bien le contenu de votre porte-
monnaie... Et si certaines formes de vampirisme
existaient vraiment, finalement?

Patrick Bousquet

Adtvanied DungromfGgragons

Supplément
édité

en frangais
par TSR
pour AD&D.
Prix : environ
100F
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Pour Earthdawn, en v.o.
HORRORS

Anatomie de I'horreur

C e supplément de | |2 pages décrit avec pré-
cision quinze Horreurs, toutes plus ignobles
les unes que les autres. Pour ceux qui ne
connaissent pas Earthdawn, signalons que les Hor-
reurs en question sont des entités issues de I'espa-
ce astral. Elles viennent sur la terre pour (entre
autres) se nourrir de sang, de haine et de douleur.
A coté, les esprits-insectes de Shadowrun sont des
enfants de cheeur et la Confrérie universelle une
sympathique colonie de vacances. Pourquoi faire le
paralléle avec Shadowrun? Simplement parce que le
monde de Earthdawn n'est rien d’autre que le pas-
sé lointain de Shadowrun. De la 4 penser que Hor-
rors peut servir de supplément a Shadowrun il n'y a
qu'un pas, que les auteurs de Fasa ont presque fran-
chi dans I'un des derniers suppléments. Dans Earth-
dawn en tout cas, les Horreurs sont les grands mé-
chants du scénario. Pas de ceux que I'on tue a tours
de bras. Non! De ceux que I'on pourchasse sans
cesse, de ceux qui parviennent toujours a s'échap-
per et a réapparaitre dans l'aventure suivante. Une
véritable source de périls en tous genres et une
bonne dose de sueurs froides en lisant les nou-
velles qui illustrent chaque créature. A ce niveau de
puissance, on regrette méme que le meneur de jeu
dispose de caractéristiques pour représenter de
telles abominations. Mais il est vrai que les person-
nages de Earthdawn sont des héros, des vrais, et
qu'un jour ou l'autre les monstres de ce supplé-
ment finiront sur leur tableau de chasse. A vous
de leur en faire baver avant que cela n'arrive.
Pour clore ce supplément, Fasa a cru bon de pré-
ciser les pouvoirs magiques des créatures décrites.
Cela produit des redites avec le livre de base, mais
c'est tout de méme fort pratique.

Croc
Un supplément en anglais édité par Fasa.
Prix : environ [45F.
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Pour Star Wars, en v.o.

DARKSTRYDER
CAMPAIGN
Un vaisseau de campagne

ette campagne est la premiére éditée pour

I'époque de la Nouvelle République (voir

article de présentation p. 40) et fait décou-
vrir la vie au sein d'une corvette corellienne, le
FarStar.
La boite contient deux livrets, un plan du vaisseau
(taille poster) et des fiches en couleurs représen-
tant les PJ, des PNJ, des vaisseaux et des droids.
Cette campagne permet de jouer le réle de plu-
sieurs membres de I'équipage, ainsi au début de
chaque partie les joueurs décident quels sont les
personnages qu'ils veulent incarner parmi les 19
proposés. lls participeront aux nombreuses mis-
sions qui les attendent sous le commandement
du capitaine Keleman Ciro. Le M) peut ajouter de
nouveaux membres d'équipage (exemple: ses per-
sonnages habituels, mais cela nécessitera sirement
certaines restrictions).
Le premier livret commence par une courte nou-
velle de Timothy Zahn, et enchaine sur la descrip-
tion détaillée du FarStar qui n'a rien d'une navette
corellienne ordinaire (chut... c'est aux joueurs de le
découvrir). Les PNJ sont variés et leurs motiva-
tions bien différentes sont autant de prétextes a
une aventure. Une référence excessive aux futures

campagnes Darkstryder oblige le M) a attendre les
autres suppléments ou i créer certaines continuités.
Le second livret propose des scénarios : des mis-
sions d'exploration, de diplomatie, les machina-
tions de la pégre et d'Impériaux nostalgiques, des
batailles spatiales. Rien ne manque pour divertir des
joueurs débutants. Les vieux routards par contre
ne découvriront rien de stupéfiant. Les illustra-
tions et les nombreux plans fournissent une aide
assez appréciable. L'anglais simple et fonctionnel
n'handicapera pas les novices de la langue shakes-
pearienne.

Darkstryder est une campagne classique pour des
joueurs débutants. Un M| plein d'idées pourra
concevoir sa propre épopée autour du FarStar,
qui constitue l'intérét principal de ce supplément.

Olivier Vignes

Supplément en anglais publié par
West End Games. Prix indicatif: 250F.

Pour la gamme Storyteller, s

THE
INQUISITION
THE QUICK

& THE DEAD
La chasse prend de ampleur...

es deux suppléments, écrits par des auteurs

différents pour des jeux différents, ont

quand méme un point commun: ils vien-
nent compléter la petite gamme consacrée aux
chasseurs d’entités surnaturelles.
® The Inquisition est, de loin, le plus complet et
le plus intéressant des deux. |l présente,
en un peu plus de cent pages, I'histoire,
la structure et les activités de ces chas-
seurs de vampires (et de tout le reste
aussi, mais surtout de vampires). Il est
difficile de résumer en deux mots les
croyances et la mentalité des membres
d'une organisation qui approche gaillar-
dement de son 800e anniversaire, mais
«fous» et «dangereux» collent assez
bien (suivis de prés par «fanatiques», |
«aveugles » et «criminels »). Lironie est
que le salut de I'espéce humaine dépend
sans doute pour une bonne part de ces
fous dangereux...
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A noter : les régles sur la Foi, utilisée comme arme
contre les créatures surnaturelles, sont enfin détail-
lées et clarifiées.

® The Quick & The Dead est plus court et,
comme il présente une multitude de groupes plutot
qu'une seule organisation, il donne I'impression
d’étre plus diffus. Cela dit, la trentaine de pages
consacrées aux chasseurs de fantémes est bourrée
d'idées amusantes. Le reste est plus classique, avec
des régles de création de personnage, quelques
précisions de régles et des conseils pour jouer des
campagnes qui montrent qu'on peut faire quantité
de choses sur le théme... Peut-&tre trop, car il est
difficile d'en dégager une ambiance précise.

Tristan Lhomme

Deux suppléments
édités en américain par White Wolf.
Prix indicatif: 100F chaque.
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A partir du 1 octobre 1995
pour I'achat de boosters de Cult Movie
votre détaillant vous offrira*
une carte inédite hors commerce a tirage limité
“ ﬂ I | I] W E E " diintervention Blvne: Sous licence Asmodée Editions.
e qu)t *Dans les boutiques du réseau Passion Jeux de Réles Siroz et Intervention Divine

I ' atdans lalimite des stocks disponibles. sont des marques déposées de Asmodée Editions.

Prochainement : le collector d'Intervention Divine.
De I'or en barres.
Les 396 cartes de la premiére édition (dont 11 hors commerce) a tranches dorées rassemblées dans une superbe

boite-bible.




Un jeu de réle, en v.o.
NIGHTS PAWN
On connadit la musique. ..

our agrandir la famille Wraith-Kult-Whispering
P Vault, Palladium Books se lance & son tour

dans «l'aventure» de I'horreur contemporai-
ne. Dans Nightspawn, vous incarnez des créatures
surnaturelles, capables de changer de forme et char-
gées de défendre le monde contre de terrifiants
ennemis issus d'une autre dimension. Le moins que
I'on puisse dire, c’est que les auteurs ne s'embarras-
sent pas de justifications excessives : un jour, le soleil
a oublié de se lever et des événements incompreé-
hensibles ont commencé a se produire. Les night-
spawns (vous) se sont «réveillés» en masse, prenant
subitement conscience de leur véritable nature (mer-
ci Werewolf) et ont juré de défendre des humains
contre les envahisseurs qui menacent notre belle pla-
néte (merci Whispering Vault). Et d'ol viennent ces
sympathiques aliens ? Eh bien, d'une dimension paral-
Iéle — mais beaucoup plus sombre, vous voyez? (au
fait, merci Wraith). Et comment comptent-ils s'y
prendre? En infiltrant certains partis politiques, par
exemple (merci Kult...). Bref: un background, euh,
intéressant, mais qui sent
un peu le déja-vu. Pour
les régles par contre,
= || attention: les gens de Pal-
1 ladium n’ont besoin de
personne. C'est du systé-
me maison, du sur-mesu-
re, avec beaucoup de clas-
ses de personnages, de
‘§ pouvoirs psis, de muta-
|| tions et d'armes destruc-
| trices. Si vous avez déja
craqué sur Riffs, vous serez
certainement séduit par
Nightspawn, sans compter
que les deux jeux sont
certainement compati-
bles, moyennant un minimum d'adaptation. Que
dire d'autre? Que le systéme Palladium convien-
dra aux joueurs rigoureux et avides de détails qui ne
souhaitent rien laisser au hasard? Que la couverture,
signée Brom, est assez magnifique! Si vous étes
allergique a Rifts ou & Beyond the Supernatural (com-
ment, «c'est quoi, ¢aly), inutile d'insister : vous
vous feriez du mal. Par contre, si vous étes un adep-
te de la gamme Palladium dans son ensemble, pas
d'inquiétude, Nightspawn est a la hauteur, méme si
c’est une resucée d'un certain nombre de produits
déja existants. Une resucée efficace et intelligente,
soit, mais une resucée quand méme.

Fabrice Colin
Un jeu de rdle en anglais,
chez Palladium Books.
Prix : environ |60F.
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Pour L'appel de Cthulhu, en v.o.

CAIRO
GUIDEBOOK

Le niveau remonte !

iracle! Aprés toute une série de supplé-
M ments maigrichons et mal fagotés, Chao-

sium semble renouer avec des ouvrages
correctement maquettés, avec des illustrations qui
ressemblent a quelque chose. Ca se féte! Et com-
me, en plus, le texte est & la hauteur...
Vu la quantité d’aventures de L'appel de Cthulhu
qui se déroulent en Egypte, un supplément sur ce
pays, tel qu'il était dans les années 20, s'imposait.
En effet, ce «guide du Caire» est un peu plus
qu’une simple présentation de la capitale égyp-
tienne. Un bon tiers du livret est consacré a
Alexandrie, Port Said et aux sites touristiques qui
s'étendent le long du Nil. Il faut y ajouter d'impor-
tants développements sur la situation politique
dans les Années folles et un tas de fascinantes
petites infos d’ambiance.
La description du Caire proprement dit n'occupe
qu’une petite moitié du supplément. On découvre
la ville du point de vue d’'un touriste occidental, en

commengcant par les hétels de luxe avant de visiter
la ville médiévale, le Grand Bazar, les mosquées, les
musées, etc., pour finir par une visite dans les quar-
tiers chauds et les bidonvilles. C'est plein d'infor-
mations, de PNJ et de descriptions hautes en cou-
leur.

Il n'y a plus qu’a espérer : |) une traduction rapide,
2) la sortie prochaine du London Guidebook, que
Chaosium promet depuis bientét deux ans.

Tristan Lhomme

Un supplément pour L'appel de Cthulhu, édité
en américain par Chaosium. Prix indicatif: 130F.

Un jeu de rdle en v. 0. s ——

EVERWAY

Le jeu de role
a l'assaut du grand public

‘annonce, I'année derniére, de la signature de
LJonathan Tweet chez Wizards of the Coast a

eu ['effet d'une bombe dans I'industrie du jeu
de simulation. Que pouvait donner ['alliance de I'un
des créateurs les plus en vue (auteur d'Ars Magica,
d'Over the Edge (Conspirations en v.f), du jeu de
cartes On the Edge ) et de I'éditeur le plus important,
surtout connu pour LE jeu de cartes (Magic the
Gathering ) ?
La grosse boite surdimensionnée d'Everway, le pre-
mier des produits de la toute nouvelle gamme Alter
Ego (avant la quatriéme édition d’Ars Magica et
Dominia le jeu tiré de Magic), sur les genoux, que
faut-il penser? Au premier abord, on pourrait se
demander pourquoi une si grande boite pour
accueillir de si petits livrets de régles et d'univers,
mais c'est un détail. La qualité du matériel est
impressionnante, avec des fiches de personnages
en couleurs, des plans et — ce que tout le monde
attendait ou redoutait — prés de |50 cartes & col-
lectionner richement illustrées, des cartes de vision
et de fortune, vernies et aux coins carrés pour les
démarquer des cartes de Magic.
Le jeu reste simple, les joueurs incarnent des sphe-
rewalkers, des aventuriers capables de marcher 4
travers les univers dans un environnement qui rap-
pelle par certains cétés Réve de Dragon. L'originali-
té d'Everway vient de ['utilisation des cartes, qui
servent aussi bien a créer son personnage qu'a
construire des aventures, et qui rendent par leur
seule présence le jeu accessible aux millions de
joueurs de Magic qui ne seraient pas naturellement
venus au jeu de réle.
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Car la cible d’Everway est visiblement le marché
qui reste imperméable aux jeux de réle: le grand
public et les grandes surfaces de vente. Pour I'attein-
dre, il fallait enfin sortir des schémas établis depuis
vingt ans, d'ou le format employé, plus proche des
jeux de plateau. La crédibilité acquise par Magic
aupres du public et la puissance actuelle de VWizards
devraient permettre de présenter le produit a ce
public.

C'est un produit plus qu'intéressant, mais son succés
risque d'étre limité en France: il sera considéré
comme un jeu d'initiation en raison de sa simplici-
té, et il ne trouvera son public que lors de sa tra-
duction, Mais il ne faut pas perdre de vue la dimen-
sion du projet: Everway sera peut-étre boudé par
certains rolistes, mais ses qualités attireront slire-
ment de nouveaux joueurs,

G.E. Ranne

Un jeu de réle de Wizards of the Coast,
en anglais. Prix: envron 290F
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Pour AD&D, en v.o.
PLAYER’S OPTION
SKILLS
& POWERS
Persos new look
e supplément s'adresse avant tout aux jou-
eurs et aux DM qui s'apprétent 4 lancer

une campagne et a créer de nouveaux aven-
turiers (méme s'il est possible d’adapter des per-

sonnages existants, qui se verront soudain dotés
de nouveaux pouvoirs, et incapables de faire ce qui
leur était routine auparavant). L'idée principale est
d'introduire des « points de Personnage». Ces points
permettent d'acheter, lors de la création du per-
sonnage, des compétences et des talents spéciaux.
Puis, durant la dure vie d'aventurier; ils permettent
de s'offrir des points de vie, de nouvelles compé-
tences, et de pouvoir refaire des jets de dé. L'idée
a déja été utilisée dans de nombreux jeux de rdle,
et son efficacité n'est plus a prouver. Elle est ici
bien exploitée. D'autre part, les caractéristiques
des personnages ont été affinées (par exemple, la
Force devient Endurance et Muscle), et vous décou-
vrirez divers kits de personnage, des nouvelles
races, une nouvelle version de compétences, quel-
ques écoles de magie, ainsi qu'un systéme de psio-
niques simplifié et amélioré.

En bref, a la différence de la série des « Complete
Arnaqueur’s Handbook », ce supplément propose de
nombreuses options bien pensées, bien réalisées,
qui, si elles rendent leur création plus complexe,
permettent d'accoucher de personnages réellement
uniques, sans complétement déséquilibrer le jeu.
Associé au supplément Combat & Tactics, vous obte-
nez une combinaison explosive qui transformera
le vénérable AD&D en une machine 2 jeu de réle
capable de dynamiter toute opposition.

Samuel Delerme

Un supplément en anglais pour AD&D2,
chez TSR. Prix : environ |50F.

5 OFTION: Skills & Powers
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Il'l.;“-'l:"]l{”’S 0”"“.
COMBAT
& TACTICS

Attention : chef-d’ceuvre

e supplément est le direct du droit qui

vous cueille la oli vous l'attendiez le moins.

Aprés lui, vous ne regarderez plus jamais le
monde d'AD&D de la méme maniére. En effet, il
transforme un des sys-
témes de combat les
plus monotones qui
soient en un feu d'artifi-
ce d'originalité bien pen-
sée. Bon, soyons hon-
néte, son utilisation
demande, au début, un
peu plus d'efforts que
pour le systéme de base
(ot le sommet de l'art
| tactique consiste 4 sa-
| voir lancer cinquante
fois d'affilée un dé a
| vingt faces sans le faire
tomber de la table de
| jeu), mais, aprés deux

(e

ou trois échanges de politesse avec une patrouille
orque, il deviendra une seconde nature. Seule
réserve: 'utilisation compléte du systéme nécessite
une grille de déplacement sur laquelle bouger vos
personnages. Mais il n'y a 1a rien que monsieur Vel-
leda et un bon cutter ne sauraient résoudre.

Ce qui fait le génie de ce supplément, ce n'est pas
seulement cette transformation du systéme de
combat, c'est surtout que les auteurs ne se sont
pas arrétés au stade de la bonne idée traduite par
des régles plus ou moins élégantes. lls ont systé-
matiquement cherché a nous emmener plus loin.
Diverses options de combat sont offertes, ainsi
qu'un systéme de duels, l'intégration du terrain a
I'action, des régles de spécialisation développées,
le combat a mains nues, les coups critiques (par-
ticulierement bien pensés), des régles particuliéres
pour certaines armes (arbalétes entre autres),
I'application de I'ensemble du supplément aux divers
monstres, etc. Chaque chapitre est un régal d'ingé-
niosité (méme si le systéme de combat de masse
est un peu frustre a mon goft).

Joueurs ou MD, faites-vous plaisir, et courez ache-
ter ce supplément (compatible avec Skills & Powers ;
voir ci-contre).

Samuel Delerme

Un supplément en anglais pour AD&D2,
chez TSR. Prix: environ |50F

Un univers pour ADE& D, S e S s S P W T AT 65

en v.o.

BIRTHRIGHT :
SETTING
Un roi, sinon rien

i vous avez trouvé Planescape dérangeant ou

incompréhensible, rassurez-vous: TSR revient

dans le droit chemin. Le monde de Birthright est
a peu prés aussi original que, disons, celui d'Earth-
dawn, c'est-a-dire qu'on y retrouve deux ou trois
idées originales et que le reste est pompé sur tel-
lement de jeux que ¢a finit par ne plus se voir.
Aprés tout, pourquoi pas? On ne demande pas a un
monde médiéval-fantastique d'étre original, mais
d'étre suffisamment riche et intéressant pour que les
joueurs aient envie de s'y aventurer. Dans Birthright,
la question ne se pose pas exactement en ces ter-
mes, car vous étes tout simplement invité a incar-
ner un haut dignitaire royal, un conseiller omnipo-
tent ou un souverain ambitieux. Si vous étes affligé
d'un ego rachitique, cette expérience aura tét fait
de vous remettre d'aplomb. Vous serez en effet
tellement important et respecté que, pendant que
la plupart de vos gens obéiront a vos ordres, les
autres passeront |'essentiel de leur temps a essayer
de vous destituer. Sans compter que vos glorieuses
armées, sur vos ordres, auront le plaisir d'aller
batailler pour trois kilométres de frontiére (des
régles de combat de masse, a la limite du wargame,
ont été prévues). J'ai |'air de plaisanter, mais c'est
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vrai que I'idée est amusante, et remarquablement
traitée.

TSR a eu I'excellente idée de sortir plusieurs sup-
pléments en méme temps que la boite de base, et
vous pouvez d'ors et déja vous porter acquéreur
d'un joli domaine privé, livré clefs en main. Dés la
premiére page, votre conseiller, un brin agacé, vous
expose la situation dans laquelle votre prédécesseur
a laissé le royaume. A vous le sale boulot, mainte-
nant! Ces petits suppléments (on dit « Domaine
Sourcebooks » parait-il) sont pratiques et trés bien
réalisés. La présentation, comme d'habitude, est
excellente. Le véritable probléme se pose lorsqu'on
commence a distribuer les réles: il parait difficile de
faire incarner un souverain a chaque joueur (ou
alors ¢a s'appelle un jeu de plateau). Reste donc a
opter pour une formule intermédiaire: I'un des jou-
eurs s'occupe du seigneur et les autres incarnent ses
conseillers. OK, mais qui va jouer le roi? Et que se
passera-t-il s'il ne s'entend pas avec ses « ministres» !
Ce n'est pas gagné d'avance...

Fabrice Colin

Un univers

en anglais

pour AD&D,

édité par TSR.
Prix : environ 220F.
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Jeu par correspondance
en v.f.

DRAGON’S
HORDE

Le retour du dragon...

ans le tumulte qui touche actuellement le
D monde du JpC (disparition de PBM Komett,

de JPC+, apparition de nouvelles socié-
tés...), certains jeux changent de « propriétaires » et
Dragon’s Horde en fait partie. Autant en profiter
pour refaire le point.sur ce jeu sympathique.
Dragon’s Horde vous permet de faire évoluer un
jeune sorcier dans un monde médiéval-fantastique
dominé par le mage Gorzhul. Votre but: acquérir
assez de puissance pour le vaincre et devenir maitre
du monde a sa place.
A chaque partie correspond une carte du monde qui
lui est propre, élaborée par 'ordinateur. Elle com-
prend 1296 cases qui représentent
les différentes régions que vous pou-
vez explorer (avec leur climat, leur
élément, les races rencontrées et
parfois des monstres 4 combattre).
Chaque case conquise agrandit votre
empire et vous apporte des avanta-
ges: soldats a recruter, argent et
points d’expérience.
Une partie permet a 10 a 25 joueurs
d'en découdre. Vous commencez
avec votre magicien (qui peut choi-
sir de se consacrer a |'un des trois
éléments — Terre, Feu ou Glace —
qui apporte chacun des avantages et
des désavantages), mais également
avec quatre généraux qui sont a la téte de vos
troupes. Au cours du jeu, vous pourrez recruter
d'autres généraux et armées et ainsi accroitre votre
puissance militaire. En effet, Dragon’s Horde allie & la
fois magie (liste de sorts qui augmente avec |'expé-
rience) et conquétes. A chaque tour, vous pouvez
lancer des sorts, explorer votre monde et affronter
des ennemis au cours de batailles épiques, et vous
retrouverez avec plaisir (enfin je I'espére), Orques,
Trolls, Nains, Elfes, Minotaures ou encore Balrog et
autres Harpies...
Mais pourquoi Dragon’s Horde ! Eh bien parce que,
quelque part, au fin fond de votre citadelle, un ceuf
de dragon attend d'éclore pour libérer son hote
que vous pourrez envoyer «semer la terreur et la
destruction chez vos ennemis».

Samuel Zonato
Jeu par correspondance d’origine francaise.
Type : aventure dans un monde médiéval-

fantastique. Géré par JESA BP 3, 22540
Pedernec. | tour = |5 jours; 25 a 27F le tour.

A consulter:
le 3615 Casus

rubrique NEW.
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TETES PAFFIGHE

Un jeu de plateau en v.f.

TRAJECTOIRES
Simulation a I'état pur

itué dans le méme «monde» que la BD de

Joe Bar Team, Trajectoires est un jeu de simu-

lation de courses de motos pur et dur, dont
est exclue la moindre parcelle de hasard. Le sys-
téme de jeu est plutdt compliqué, méme si le prin-
cipe en est simple, et bien en comprendre toutes
les finesses demande pas mal d’essais. .. et quelques
gamelles sévéres.
Accélération, freinage, virage, tout est codifié, pré-
vu, détaillé, et parfois dés les premiers métres
parcourus, vous pouvez mieux sentir que vous
allez vous «mettre au tas» au bout de la ligne
droite. Tout comme pour les vrais bolides de cour-
se, il 'y a qu'une seule ¢ bonne » trajectoire, tout
€cart menant soit a une perte de temps, soit a
une sortie de piste.

o P o
i A et WA, b, S4eL, s s

Sur le principe, c'est extrémement simple. Yous ne
pouvez pas accélérer ni freiner plus que ne l'auto-
rise votre moto, et, globalement, plus vous allez
vite, moins vous pouvez «prendre d’angle» pour
négocier une courbe. Une réglette graduée et
trouée, le « Trajos », permet de calculer le domai-
ne des trajectoires autorisées en fonction de la
vitesse et de I'accélération instantanée de votre
bolide. Si vous quittez la piste, c’est I'abandon, et
les collisions sont interdites.

Pas moins de dix circuits différents sont fournis, de
Sawashyé (Japon) a Passalazpi (ltalie) en passant
par St Gamell Park (Angleterre), avec un (un seul!)
Trajos et quatre crayons a mine ultra-fine (0,5 mm)
pour tracer les trajectoires. Vous disposez aussi de
plusieurs exemplaires d'une piste d'essais, de taille
réduite, mais présentant un certain nombre de
difficultés choisies, pour tester vos capacités a
conduire dans les régles et avec la réglette.

Une premiére option permet de choisir fa cylindrée
des motos, ce qui se traduit par une accélération
différente. Une seconde option autorise une
wattaque» plus violente quatre fois par course,
par une prise d'angle supérieure a la normale.
Un conseil, si vous voulez pouvoir réutiliser les
pistes, utilisez une mine noire 0,5 mm normale, qui
se gommera beaucoup plus facilement que les
crayons, de couleur il est vrai, fournis dans la boite.

André Foussat

Trajectoires, le jeu du Joe Bar Team,

de Christian Debarre (auteur de Joe Bar Team,
l'album), édité en francais par Vents d’Ouest.
Pour | a 4 joueurs. Disponible chez les vendeurs
et accessoiristes motos ou par VPC

au 16 (1) 347936 90. Prix: 249F,

Jeu par correspondance mummmm————————

en v.j.
LES TEMPLES
DE CHALL

« Tu n’es pas encore assez rapide,
petit scarabée... »

prés le jeu de réle (Eléckasé), la société
A Ormékiane se lance dans le jeu par corres-

pondance avec Les temples de Chall.
Dans un univers médiéval-fantastique, vous étes
I'entraineur d'un temple que vous devez gérer, mais
VOoUS aurez surtout 4 vous occuper de la carriére des
combattants qui y sont rattachés.
La création des personnages permet de créer des
combattants en choisissant parmi huit races. Aprés
avoir choisi un nom, vous aurez a répartir des
points dans différentes caractéristiques, dont le Ki (la
force intérieure du personnage), et choisir un style
de combat parmi les dix proposés.
A chaque tour, vos champions auront & combattre
pour I'honneur et la renommée de votre temple, en
affrontant les autres temples de la cité ol vous
serez inscrit. Chaque combat dure au maximum 7
rounds et vous aurez a choisir pour chacun d'eux
I'activité ou l'attitude des personnages. Vous pour-
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rez également tenter d’augmenter des caractéris-
tiques ou des compétences de combat par ['entrai-
nement. En acquérant de I'expérience, vos per-
sonnages pourront apprendre des enchainements
d'attaque ou de riposte... Je ne résiste pas  'envie
de citer quelques coups possibles en début de
round : coup de pied retourné, coup de pied sauté-
retourné-circulaire, jab, coup de téte, projection...
Vous aurez également a gérer votre temple : agran-
dir sa superficie, faire des travaux d'embellisse-
ment, engager des gardes et des troubadours ou
encore faire de la publicité pour attirer des spec-
tateurs qui, en payant leur entrée, sont une source
de revenus.

A noter qu'en dehors des combats entre temples
d'une méme cité, votre équipe pourra participer a
des tournois intercités organisés réguliérement.
Les temples de Chall est donc un jeu d'aréne, avec en
plus la prise en main et la gestion de l'aréne (ici
appelée temple).

Samuel Zonato

Jeu par correspondance d’origine frangaise.

Type : combat d’arts martiaux.

Distribué par Ormékiane Production,

4 rue de Paradis, 75010 Paris. | tour = 15 jours;
35F le tour (premier tour gratuit).
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MAGIC, VO MAGIC, VF

44F /430F
13.5F /475F
8F /469F

nc

Fallen Empires(1/60)
Ice Age, start(1/10)
Ice Age, boost(1/36)
Chronicles,(1/45)

4e edition, start(1/10)
4e edition, boost(1/36)
Homeland(1/60)
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Magic, start(1/10)

Magic, boost(1/36)
Renaissance(1/60)
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Pour Space Marine
et Titan Legions, en v.f.

GUERRIERS
DES RUCHES

Quand les abeilles rencontrent Alien

n ne savait pas grand-chose des tyranides
O dans le monde de Warhammer (et donc

celui de Space Marine ). On avait tout jus-
te eu un avant-go(it de la puissance de leurs troupes
d’assaut avec les genestealers de Space Hulk (autre
jeu situé dans le méme univers). Avec Guerriers des
ruches, les armées tyranides déferlent sur les mondes
habités par les autres races de I'univers. Les orks, les
eldars, la garde impériale, les squats et bien enten-
du les space marines auront bien du fil 4 retordre
avec ces nouveaux adversaires qui n’ont vraiment
rien de conventionnel. Quand on dirige une armée
de tyranides, on n'a en effet pas vraiment I'impres-
sion de jouer au méme jeu: les troupes sont com-
plétement nouvelles, les régles de commandement
sont etranges et méme les conditions de victoire ne
sont pas les mémes: les tyranides ne sont la que

pour manger et détruire, pas pour occuper quelques
futiles objectifs. A quoi cela servirait-il? A rien:
une planéte conquise par les tyranides est rapide-
ment transformée en désert stérile. Aligner une
armée tyranide n'a pas que des avantages, car méme
si elle posséde de terribles armes 2 distance, elle est
plutét spécialisée au corps a corps; un terrain trop
découvert et c'est le massacre. Mais le plus génant
c'est le manque de cohésion entre les différentes
unités. Chaque type de troupe posséde une identi-
té propre et n'en fait souvent qu'a sa téte. Un com-
ble pour une race qui est censée étre apparentée a
celle des abeilles. A croire que les concepteurs de
cette extension pensent que ces insectes sont aus-
si difficiles & coordonner que des orks du culte de
la vitesse défoncés a la biére de champignons. Guer-
riers des ruches est une bonne extension pour Spa-
ce Marine, qui offre un sang neuf a cet univers qui
commencait a tourner en rond.

Croc
Un supplément Games Workshop
édité en frangais. Prix : environ 245 F.

TETES DAFFIHE

BRITAIN
STANDS ALONE

La bataille d’Angleterre. .. et la suite

d’Angleterre, dont I'excellent solitaire RAF.

Mais, 2 ma connaissance, c'est la premiére fois
qu’un jeu aborde a la fois cette bataille aérienne en
détail et I'opération Lion de mer, c'est-a-dire le
débarquement en Angleterre envisagé par les Alle-
mands durant I'été 1940. Le jeu de GMT est donc
d'abord original, mais il est aussi de trés bonne qua-
lité (ce qui est une habitude chez cet éditeur).
Ce bon résultat n’était pourtant pas couru d'avan-
ce: il est toujours délicat de mettre en scéne a la
fois des combats aériens, navals et terrestres. Mais
I'ensemble fonctionne, car les concepteurs n'ont pas
cherché la difficulté, se fiant pour chaque secteur 2
des mécanismes classiques. Les pions sont élégants,
de méme que les cartes: les avions et les navires
sont représentés par des silhouettes en couleurs, il
y a une carte des iles Britanniques pour les détec-
tions et une carte du sud de I'Angleterre pour les
combats terrestres, si Lion de mer il y a. Lensemble
des régles est évidlemment assez copieux, mais
comme les scénarios sont variés, il s'agit d'une
réelle réussite, & un probléme prés: les régles sont
énoncées clairement... a condition d'étre un belli-
ludiste expérimenté. Débutants s'abstenir!
Mais le meilleur du jeu tient, comme dans le Victory
in the West du méme éditeur, dans les variantes his-

Plus[eurs jeux ont déja traité de la bataille

toriques offertes a chaque joueur. La plus plaisan-
te a nos yeux est évidemment celle qui considére
plus ou moins que la France continue la guerre,
mais la plus favorable au Britannique est celle qui
lui permet d’engager la Royal Navy sans retenue
(une retenue dont je me demande si elle aurait bien
été historiguement de mise en cas de menace
réelle de débarquement massif).

Un livret supplémentaire offre, outre un exemple
détaillé de jeu, des notes historiques passionnantes.
L'auteur a mené sur ce sujet difficile, puisqu'il s'agit
d'histoire-fiction, une remarquable enquéte. Il en
ressort que la Luftwaffe aurait sans doute pu étre
plus efficace contre la RAF, mais qu'il lui aurait été
difficile d'obtenir une victoire assez large pour garan-
tir a la Kriegsmarine de transporter, et surtout de
ravitailler, suffisamment d'unités de la Heer (I'armée
de terre) pour réduire a merci le bouledogue bri-
tannique. C'est rétrospectivement réconfortant!

Frank Stora

Un wargame en anglais
édité par GMT Games. Prix: environ 280F

Un wargame sur ordinateur m

€Nn v.0.

THE BATTLE
OF BRITAIN

Un thriller froid

dans I'azur. Vous étes |e chef du Fighter Com-

mand, la seule défense qui subsiste entre le
Royaume et les envahisseurs nazis. Pendant deux
mois, des vagues d'avions 4 croix gammée vont
s'abattre sur I'Angleterre, et vous devrez tenter
de protéger vos villes de leurs bombes, tout en
épargnant vos quelques douzaines de pilotes. Pas de
ciel bleu pour vous, mais 'ombre du Q.G. souter-
rain ol des auxiliaires féminines déplacent des
modéles réduits d'avions sur une carte, dans un
silence feutré.
Chaque matin, les services secrets vous confient les
indications dont ils disposent sur les cibles visées par
I'ennemi dans la journée. La météo vous dit s'il va
faire beau, s'il y aura des nuages (qui permettent 4
I'ennemi de s'approcher furtivement) ou s'il pleuvra
(merci, Dieu protecteur de |'Angleterre! Pas de raid
aujourd'hui). Le plus terrible est que parfois vous
devez choisir de ne pas envoyer vos chasseurs sur
un raid trop massif, trop bien escorté. Et il faut
supporter les appels de la ville martyre: «lci
Rochester, raid signalé. Ici Rochester, raid en vue,

I aissez aux jeunes lieutenants les acrobaties
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pourrions avoir besoin d'aide. Ici Rochester, sommes
séverement bombardés... Présumons que vous
avez fait de votre mieux.» Et demain, que lirez-
vous dans les journaux et sur le rapport du GQG!?
Si vous avez aimé RAF, le solo «en carton» de Vic-
tory Games, vous adorerez The Battle of Britain.
C'est une sorte de thriller froid: pas d'avions qui
flambent, pas de simulation de vol, pas de tir aux
pigeons style arcade. Mais un réalisme oppressant.
Un vrai exercice de style pour stratége et historien.

Frank Stora
The Battle of Britain
est un wargame sur ordinateur
en anglais et en couleur de Deadly Games,
pour Macintosh ou pour PC-Windows.
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Lors de

sa parution

aux Etats-Unis,

il yaun an,
Caslle Falkenstein
avait fail

grand bruit.
Grace a Descarles
Lditeur,

il débarque chez
nous en [rancais,
précédé d'une réputation
flatteuse. Alors venez
faire connaissance

avec le monde

de la Nouvelle-Europe,
qui a beaucoup d’atouts
pour nous séduire...

Le rideau se léve...

... Sur un monde paralléle presque identique au nétre,
du moins tel qu'il était aux alentours des années |865-
1870. Ici comme sur notre terre, la Grande-Bretagne
regne sur un empire sur lequel le soleil ne se couche
jamais; la France est la patrie de I'élégance et de la
douceur de vivre; la Prusse est peuplée de vilains
militaristes qui défilent au pas de I'cie en attendant le
jour ot ils pourront unir I'Europe sous leur botte; au
sud, I'Autriche-Hongrie commence i se désagréger ;
a l'est, la Russie tsariste a déja des allures totalitaires,
avec sa police secréte, ses espions et ses bagnes sibé-
riens. Sur les trénes de ces pays, sont installés les
mémes souverains, servis par les mémes ministres.
Les conditions sociales sont 4 peu prés les mémes,
avec une révolution industrielle triomphante, des
chemins de fer partout, le télégraphe, les premiéres
applications industrielles de I'électricité. ..

Mais. ... une mer coupe I'Europe en deux, des Pays-Bas
a la Baviére. Mais. ... les elfes, les nains et les étres-fées
sont partout, plus ou moins bien intégrés 4 la société
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On appreécie
L'univers, la fagon de le présenter,
la qualité de la traduction.

On regrette
L'austérité de la deuxiéme partie
des régles.

On espére
Des tas de suppléments !

humaine. Mais... les dragons existent
et se promenent dans les rues dégui-
sés en humains, sans que personne y
trouve a redire. Mais... 'Europe est
truffée de sociétés secrétes de magi-
ciens et de comploteurs qui se livrent
une guerre feutrée, mais sans merci.
Mais. .. la science progresse par bonds
anarchiques, au gré de l'inspiration de
savants fous. Mais... un puissant grou-
pe d'étres-fées maléfiques manipule
discretement Bismarck, le chancelier §
prussien, qui réve de conquéfir le |
monde. Mais... le capitaine Nemo est
un individu bien vivant. Sherlock Hol

mes aussi. Et tous les autres
nages de [a littérature de I'époqt
lement. _
Bienvenue en Nouvelle-Europe!

Tom Olam,
sa vie, son ceuvre

Il écait une fois un graphiste californien, un certain
Tom Olam, qui vivait une petite vie tranquille sur
notre terre, 4 notre époque. Un jour, alors qu'il visi-
tait un des chateaux du roi Louis Il de Baviére, le sol
s'ouvrit sous ses pieds. |l se retrouva projeté dans
I'univers délirant de la Nouvelle-Europe. Ses ravis-
seurs furent trés déqus. lls avaient espéré récupérer
une arme secréte, et ils se retrouvaient avec un jeu-
ne homme, fort sympathique au demeurant, mais
totalement incapable de manier une épée. Qu'impor-
te! lls décidérent de le garder quand méme, au cas ol
il se révélerait utile un jour.

Les cent trente premiéres pages de Chdteau Falken-
stein nous présentent ['univers d'«adoption» d'Olam,
tel qu'il I'a découvert au cours de ses quatre années
de séjour. Cette maniére de poser le décor, vu par les
yeux d'un terrien, est excellente! L'ensemble for-
me un meélange trés adroit de petits récits, d'anec-
dotes et d'articles plus encyclopédiques, et se lit
presque comme un roman. Et, en fait, ce n'est pas
loin d'en étre un. Aprés tout, il y a un fil conducteur,
I'action progresse...

Aprés bien des aventures, Olam, devenu agent secret
au service du roi Louis Il de Baviére (qui, dans ce
monde, n'est absolument pas fou et a pris la téte
d'une coalition antiprussienne), parvint 4 envoyer
ses carnets de voyage a Mike Pondsmith, qui décida
de les remettre en forme et de les éditer sous forme
de jeu de réle...

Naissance
du Grand Jeu

La seconde partie du livre est consacré au jeu de réle
proprement dit. Ce sont sans doute les premiéres
régles a ne pas avoir été écrites pour des terriens! En
effet, dans notre monde, Olam était un réliste, et il
a décidé de faire partager cette passion a ses nou-
veaux amis. Apres quelques titonnements (les pas-
sages ou Olam, le prince de Galles et le roi de Bavié-
re accouchent dans la douleur d'un systéme de régles
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sont particulierement savoureux!), il parvint a mettre
au point le « Grand Jeu», qui fait actuellement fureur
dans les salons de Nouvelle-Europe. Il le fit parvenir
a un éditeur de jeu de réle en méme temps que ses
carnets, ce qui nous permet de le découvrir & notre
tour. C'est une jolie genése, n'est-ce pas?

Les impératifs technico-culturels des Néo-Européens
se font dailleurs sentir. Ainsi, le jeu ne comprend pas
de feuille de personnage. A quoi bon en proposer une
dans un monde qui ignore les photocopieuses? Et sur-
tout, le systéme fonctionne avec des cartes, et pas
avec des dés (jouer aux dés est un passe-temps réser-
vé a la plébe, alors que les cartes sont un loisir noble).

Une création
simplissime

La création de personnage est on ne peut plus simple :
le joueur choisit une profession dans une liste (trés
compléte!) ou en imagine une. Le choix est vaste, du
diplomate a I'explorateur, en passant par des panoplies
beaucoup plus exotiques comme le lutin ou le dragon
polymorphé en humain. .. Chaque profession est accom-
pagnée de suggestions de talents, plus parfois un
petit pouvoir magique (pour les étres-fées). Les talents
sont, tout simplement, des compétences: des choses
que votre personnage sait faire.

Il ne vous reste plus qu'a décider dans quels talents
vous étes doué (vous avez le droit de prendre un
talent Exceptionnel, quatre Bons, et un Faible pour
compenser. Les autres seront considérés comme
Moyens). La partie technique de la création de per-
sonnage est alors terminée,

Il ne reste plus qu’a faire le plus important: lui créer
un passé et des ambitions. Un peu comme dans Ambre,
le joueur doit répondre a un questionnaire. En une
vingtaine de questions, il est possible de faire le tour
d'une personnalité... En tout cas suffisamment pour
obtenir un personnage jouable.

Méme une fois le jeu commencé, vous n'en aurez
pas fini avec I'écriture. Les régles insistent beaucoup
sur la nécessité de prendre des notes, et si possible
de les présenter de maniére un peu «littéraire », par
exemple sous forme de journal intime. Bonne idée,
méme si cela représente un peu de travail supplé-
mentaire pour les joueurs...



Falkenstein

Et je rajoute
un valet de Trefle!

Le systéme de Falkenstein n'utilise pas de dés. Tout
comme miles Christi, paru récemment, il fonctionne
avec des cartes a jouer (des jeux de 54 cartes classi-
ques). Chaque talent est qualifié par un adjectif (Faible,
Moyen, Bon, Excellent, Exceptionnel, Extraordinaire)
et est associé a une «couleury de cartes (Carreau,
Cceur, Pique, Tréfle). Chaque adjectif correspond a
une valeur chiffrée (Faible vaut 2, Moyen 4, Extraor-
dinaire 12...).

Au début de la partie, chaque joueur regoit quatre
cartes. Lorsqu'il tente une action, il peut jouer une car-
te. La valeur de celle-ci est alors ajoutée i celle de son
talent, et on compare le total 2 un niveau de difficul-
té. Si le résultat est supérieur ou égal a la difficulté,
I'action est réussie, sinon elle est ratée. Les cartes ont
leur valeur affichée, sauf les figures (le valet vaut |1, la
dame 2 et le roi |3) et I'as (qui vaut |4).

Sur ces bases simplissimes (qui occupent quatre pages,
pas davantage!) viennent se greffer pas mal de petites
subtilités et quelques complications. Entre autres,
les talents sont associés a une couleur de carte. Par
exemple, si le joueur utilise un talent lié & Pique et
qu'il joue un Ceeur, cette carte ne vaudra que |,
méme si c'est un roi...

Le combat fonctionne sur les mémes bases, avec
quelques raffinements complémentaires. Ici les points
de vie s'appellent des points de sante. Les armes
infligent des dommages fixes en fonction de la quali-
té de la réussite de |'attaque. A 0 point de santé, le
personnage sombre dans l'inconscience.

A noter que, a I'opposé de la mode actuelle des sys-
témes de combat meurtriers, les personnages sont
vraiment trés résistants : méme arrivés a un score de
Santé négatif, ils rependront connaissance tét ou tard
(sauf si le meneur de jeu estime qu'il est dans l'inte-
rét de I'histoire qu'ils périssent, ce qui n'arrive pas
tous les jours). Cela cadre tout 4 fait avec 'ambiance
«héroique » du jeu...

Tant que nous sommes dans les combats, signalons
I'existence de régles de duel trés intéressantes, et suf-
fisamment souples pour étre exportées dans d'autres
systémes de jeu.

Magie de couleur

La sorcellerie est présente dans le monde de Chéteau
Falkenstein, mais les magiciens sont assez différents des
classiques lanceurs de boules de feu... La magie est
sans doute le domaine le plus ouvert du jeu, et c'est
aussi celui sur lequel des informations complémen-
taires seraient le plus nécessaires. Pour l'instant, disons
juste que la sorcellerie est puissante, modulable pres-
que a l'infini, mais dangereuse pour le lanceur. Par
ailleurs, elle exige beaucoup de temps : plusieurs minu-
tes pour lancer un sort simple, des heures pour un
sortilege complexe. Il est possible de puiser dans sa
propre énergie vitale pour accélérer le processus,
mais c'est mortellement dangereux...

Techniquement parlant, il y a quatre grandes familles
de sorts, associées aux quatre couleurs d'un jeu de
cartes. Chaque sort a un «cofity, analogue au niveau
de difficulté d'une action. Les régles sont trés proches

du systéme de simulation principal, en dépit de quel-
ques ajouts secondaires. Par ailleurs, les sorciers
n'utilisent pas le méme jeu de cartes que les autres
PEI'SOFIni!.gES.

Il faut aussi mentionner les pouvoirs des étres-fées,
qui sont beaucoup plus ciblés que la magie propre-
ment dite, mais aussi beaucoup plus fiables.

Machines infernales
et folles inventions

Dernier chapitre des régles, mais non le moindre,
celui qui est consacré aux véhicules, armes et autres
gadgets démentiels. Le systéme est trés synthétique,
mais parfaitement clair et jouable. En gros, il est pos-
sible d'inventer n'importe quoi et produisant n'im-
porte quels effets, du rayon de la mort & la montre-
bracelet, mais plus |'appareil est compliqué, plus il
faudra de temps et d'argent. Conformément a I'esprit
du XIX¢ siécle, les régles insistent beaucoup sur l'aspect
esthétique des inventions. Tant qu'a faire un sous-
marin, autant savoir qu'il est en téle boulonnée, avec
des hublots de cristal et une défense de narval, non?

De ’action
et de ’héroisme!

Ce monde semble avoir été taillé pour des héros plus
grands que nature. Et c’est exactement ce que vont
&tre les personnages. Les passages réservés au M|
décrivant la maniére de gérer une aventure sont tout
a fait explicites a cet égard.

Les PJ doivent étre confrontés a des menaces terri-
fiantes, les méchants doivent avoir la téte de I'emploi,
les héroines doivent s’évanouir aux moments les
plus inopportuns, les bases secrétes doivent explo-
ser a la fin de I'aventure, et ainsi de suite. Comme on
I'a vu plus haut, si le M] ne veut pas les liquider, les
personnages (P) et PNJ!) sont a peu prés indestruc-
tibles, mais cela n’empéchera pas le vil traitre de
ligoter I'héroine sur des rails de chemin de fer, et
d’attendre en ricanant que passe le train...

Je ne suis pas certain que jouer dans cet esprit reste
dréle longtemps, mais pendant les premiéres par-
ties, c'est un régal ! Et, si vous finissez par vous lasser,
rien ne vous empéchera de revenir a des aventures
plus classiques et plus meurtriéres. Le systéme de jeu
est suffisamment souple pour tolérer quelques ame-
nagements.

Ramage et plumage

Sur le plan de la maquette, pas de surprises: elle
est exactement conforme a celle de la version ori-
ginale. Autrement dit, la premiére moitié du jeu (le
background) est somptueuse, sur papier glacé, avec
force couleurs et de splendides illustrations pleine
page... et le reste (les régles du jeu) est en noir et
blanc, sur un papier mat, avec une mise en page plus
austére et des illustrations moyennes. Le moins qu'on
puisse dire est que le contraste est saisissant!

En revanche, la traduction mérite un coup de cha-
peau. Elle est bien faite, avec des efforts d'adaptation
(notamment dans le chapitre sur l'argot) et un «ren-
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du» tout a fait savoureux des dialogues d'époque. Par
ailleurs, André Dehé Neves, le traducteur, a substi-
tué une bibliographie francaise a celle de la version
originale. Voila une excellente idée!

Conclusion

J'aime ce jeu! A titre tout a fait personnel, le mélan-
ge de XIX siécle flamboyant, de délire scientifique et
de génies du mal m'a toujours fasciné. D'autres appre-
cieront davantage la présence d'étres-fées et de dra-
gons ou la magie. Et puis surtout, je m'incline bien bas
devant le tour de force qu'a di représenter I'écritu-
re de Chdteau Falkenstein.

Reste quand méme une question angoissante. Jus-
qu'ici, tous les jeux a théme steampunk ou orienté
«XIX* siécle a la Jules Verne» ont connu un succes
d'estime, maniére polie de dire qu'ils se sont mal
vendus. Falkenstein réussira-t-il & inverser la tendan-
ce! Je le souhaite, mais la quasi-absence de supplé-
ments américains (un seul paru, en un peu plus d'un
an) ne me rassure guére...

Tristan Lhomme

FICHE TECHNIQUE

Un jeu de réle publié en francais par
Descartes Editeur, sous licence R. Talsorian.
Auteur: Michael Pondsmith

llustrateurs : William C. Eaken, Mark
Schumann, Gloria Yuh Jenkins et Erilk Hotz.
Traducteur: André Deho Neves  *

Présentation : un livre a couverture

cartonnée de 224 pages.

Indispensable pour jouer: un paquet de 54
cartes classiques pour I'ensemble des joueurs
‘et un autre pour le MJ.

Prix: 249F.

Si vous aimez
la simplicité.

Si vous aimez
les jeux
oniriques,
baroques.

Si vous aimez
un background
bien décrit.

Si vous aimez
les jeux a grand
spectacle

oll les actions
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Pari tenu! Quatre
ans apreés la sortie
de Vampire, White
Wolf clot én beauté
la série du Monde
des Téneébres.
Dans Changeling,
le cinquieme

et dernier volel, 1a lutle
pour la survie resle

au programme,

mais ici 'ennemi
s'appelle la Banalité...

Peter Pan revient,
et il n’est pas
content!

Il était une fois un monde de cauchemar, grouillant de
vampires punks, de loups-garous néo-indiens, de ma-
ges mégalomanes et de fantémes trafiquants d'dmes.
Disons-le tout de suite, les changelings représentent
une grosse bouffée d'air frais au milieu de toutes ces
horreurs, méme s'ils ont aussi leurs cotés noirs.

Il est trés difficile de définir en deux mots ce qu'est un
changeling. Dans I'absolu des définitions, ce sont des
créatures doubles: des fragments de réves conscients,
enfermés dans un corps humain. Jolie idée, mais un
peu abstraite... D'un point de vue bassement terre-
a-terre, ce sont des lutins, des trolls, des satyres et
autres bestioles féeriques (en tout neuf «familles»,
allant du petit diablotin carnivore au grand elfe majes-
tueux), coincés dans notre monde, ol ils survivent
comme ils peuvent au milieu d'humains qui ne croient
plus en eux.

La présentation de I'histoire et de la culture des chan-
gelings est, de trés loin, la partie la plus intéressante
du jeu. C'est un étrange mélange de tradition cheva-
leresque et de brutalité moderne... Entre les conflits
raciaux, I'opposition entre la cour visible et son homo-
logue invisible, et la «lutte des classes» entre nobles
et roturiers, il y a de quoi s'occuper. Mais malgré un
court scénario d'introduction, il faudra sans doute
attendre la parution des premiers suppléments pour
pouvoir apprécier pleinement I'esprit du jeu.

L’AVIS DE CASUS BELLI
On apprécie

La qualité générale du jeu,

la présentation.

On regrette

Le systéeme de magie
avec cartes a collectionner;
que ce soit le dernier jeu de la série!

Un univers
hostile...

Pour une fois, cette expression est 4 prendre au
pied de la lettre. L'univers, et tout particuliérement
le psychisme humain, a du mal & accepter I'existen-
ce des changelings. En fait, leur pire ennemi est un
concept: la Banalité.

Tout, dans notre culture, sert la Banalité, que 'on
pourrait définir comme un mélange de bon sens, de
résignation et d’habitude. Les enfants qui cessent de
croire au Pére Noél renforcent la Banalité, tout com-
me les adultes qui se résignent a se marier et a élever
une progéniture au lieu de vivre leurs réves de jeu-
nesse... La Banalité est partout, écrasante et omni-
présente. Elle a aussi des serviteurs conscients, qui
veulent construire un monde normalisé, sans créa-
tivité, sans réves... et donc sans changelings.

En effet, les réves sont la seule défense des change-
lings, qui font partie du Dreaming (quelque chose
comme la somme de tous les songes et de tous les
mythes de 'humanité). lls ont physiquement besoin
d'étre proches de sources de Dreaming. C'est pour
cela qu'on les trouve souvent en compagnie d'artistes,
de réveurs ou d'enfants.

La pire des choses qui puisse arriver a un changeling
est de succomber 2 la Banalité. Dans ce cas, il perd
contact avec le Dreaming et devient — effroyable
destin — un humain ordinaire, utile, productif et bien
intégré. Mais il peut aussi s'immerger si profondément
dans le Dreaming qu'il en devienne fou. Ces deux
dangers sont au moins aussi omniprésents ici que 'est
la démence dans L'appel de Cthulhu.

Pas de magie
sans cartes?

Gros point noir du jeu: la magie se joue avec des
cartes... qui bien sir ne sont pas fournies et ne sont
disponibles qu'en petites pochettes trés chéres. Le
c6té « collectionnite » que cela induit fait inévitable-
ment grimper le prix du jeu, ce qui est trés dommage.
Il y a bien des «suggestions de régles» pour rem-
placer les cartes par des dés, mais elles ont un petit
coté inachevé, du genre «et pour ¢a, vous n'aurez
qu'a faire un tableau».

Cela dit, le systéme est simple et, avec un peu d’habi-
tude (et une dizaine de pochettes par joueur) il doit
tourner assez rapidement.

Chagque enchantement, ou & cantrip », est défini par
trois variables : le type d'effet et la nature de la cible,
qui sont tout a fait classiques,... et le «bunk», qui
I'est beaucoup moins. On pourrait traduire « bunk»
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par gcorvéey; c'est une

petite condition matérielle idiote a remplir
si le changeling veut que son sort réussisse. Cela va
de gcasser un objet de valeur» 4 «manger une bou-
gie», en passant par « hurler de toutes vos forces».
Ca, ¢a colle tout a fait pour les lutins, a la rigueur pour
les Toons, mais plus guére pour les elfes, que les autres
chapitres nous définissent a longueur de pages com-
me «nobles et dignes ». Mais bon, c'est la seule gros-
se sottise du jeu...

Systeme de série

y d

A part pour la magie, les régles sont rigoureusement
identiques a celles des autres jeux de la série. Les per-
sonnages sont définis par neuf caractéristiques et une
trentaine de compétences ; toutes notées de | a 5.
Pour résoudre une action, on lance autant de dés
que I'on a de points dans une combinaison caracté-
ristique + compétence, et I'on compare le résultat a
un facteur de difficulté. Si I'un des dés au moins a
obtenu un chiffre supérieur au facteur de difficulte,
c’est réussi. Sinon c'est raté.

L'ensemble est simple, vite expliqué et relativement
facile a appréhender; méme pour des débutants com-
plets. Il y a assez d'options pour occuper un moment
les amateurs de simulation, mais le cceur de la méca-
nique tient en six pages, et suffit largement pour
simuler la plupart des actions.

Alors, content ?

A la premiére lecture, Changeling est passablement
déconcertant. Par certains de ses concepts, il évoque
beaucoup Scales et Nephilim (en bien moins sérieux!).
Sous d'autres aspects, il est extrémement original.
Comme souvent chez White Wolf, a la lecture, on a
l'impression de voir un gros paquet d'idées liées par
un «fil rouge». Le tri entre bonnes et moins bonnes
idées s’effectuera sans doute au fil des suppléments,
comme dans les autres jeux de la gamme... D'ici I3,
les fans de lutins et les aficionados du Monde des
Ténébres peuvent craquer en toute confiance, il y a
déja largement de quoi les satisfaire !

Tristan Lhomme

Un jeu de réle édité en américain par White Wolf. Auteurs: Sam Chupp, lan Lemke
et Mark Rein*Hagen, plus tout le reste de I'équipe White Wolf.
Illustrateurs : Henry Higgenbotham (couverture), Tony Diterlizzi (illustrations pleines

pages) et I'équipe White Wolf. Présentation : un livret de 290 pages a couverture souple.
Obligatoire pour jouer: des dés a 10 faces. L'achat par chaque joueur d'une dizaine

de pochettes de « Cantrips Cards» est fortement conseillé.

Prix : environ 180 F (plus environ 19 F par pochette de 10 cartes).
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Renouveler de facon kOhCIGIﬂL‘ 1 univers de La guerre des Etoiles était une ¢

¢ Nouvellg B e paprigic :

gageure,

mais I'écrivain Timothy Zahn I'a menée & bien au travers de trois romans ayant pour
théme la Nouvelle Répu hlIL]UL West End Games, I'éditeur du jeu Star Wars, lui a aussitot
emboité le pas, offrant ainsi la possibilité aux rolistes de vivre des aventures originales

dans une galaxie qu'ils croyaient connaitre

Quand blanc et noir
virent au gris

On a souvent reproché a la saga de La guerre
des Etoiles son parti pris emprunt de mani-
chéisme : Bien contre Mal, Alliance contre Empi-
re, Lumiére contre Coté obscur, etc. Dans le
cadre d'une conflagration riche au plan de la
symbolique, une telle opposition primaire se
justifiait, mais les joueurs finissaient générale-
ment par se lasser de tirer sur des troupes de
choc servies sur un plateau. Beaucoup se sont
alors tournés vers des « campagnes paralléles »,
dans lesquelles les Impériaux ne jouaient qu'un
role de second plan. Ce choix ne pouvait toute-
fois étre qu'un pis-aller, la galaxie étant toujours
déchirée par la guerre. Mais depuis la victoire
d’Endor, les choses ont pu changer.

Le triomphe de la Rébellion n'a pas conduit a
une paix totale. Les défenseurs de I'Ordre Nou-
veau sont parvenus a conserver un quart des
mondes qu'ils controlaient du vivant de Palpa-
tine, et n'ont pas abandonné le secret espoir de
rendre un jour a 'Empire sa grandeur passée. La
jeune Nouvelle République, de son co6té, ne dis-
pose pas des moyens qui lui permettraient de
restaurer la sécurité galactique et les routes de
I'espace ne sont pas stres. Les anciens «combat-
tants de la liberté » découvrent par ailleurs dans
leurs rangs des individus qui ne sont pas exclu-

West End Games s'est lancé dans
l'aventure de la Nouvelle République,
permettant ainsi aux rolistes fans
de Star Wars de découvrir Uunivers
développé dans les romans

de Thimoty Zane.

sivement motivés par le bien commun, alors
que les Impériaux, privés de la toute puissance
a laquelle ils s’étaient habitués, doivent appren-
dre a se montrer plus « humains» pour ne pas
accroitre le nombre de leurs ennemis.

L’Alliance: une
victoire au golit amer

Installé 4 Coruscant, I'ancienne planéte-capitale
de ’Empire, le Conseil de la Nouvelle Républi-
que est en proie a des tiraillements incessants.
Plusieurs représentants convoitent des postes
importants et sont préts a tout pour défendre
les intéréts de leur peuple. Mon Mothma, qui
dirige le nouveau régime, doit user de la moin-
dre de ses ressources pour maintenir la cohé-
sion d'un univers aux innombrables cultures,
souvent antagonistes.

Ackbar, le commandant en chef des forces répu-
blicaines, n'est pas mieux loti. Sa nomination a
suscité la méfiance de nombreux individus qui
ne voient en lui qu'une sorte de croisé sans
cause. Leia a épousé Yan Solo dont elle attend
des jumeaux, et elle a bien du mal & concilier
ses obligations de future mére avec les impé-
ratifs politiques du moment. Luke Skywalker
est rongé par le doute, et la perspective d'étre
le premier d'une nouvelle lignée de jedi ne suf-
fit plus 4 donner un sens a sa vie.

. Présentation d'une nouvelle époque...

L'Empire: des
lendemains incertains

Palpatine disparu, I'Empire a frolé I'éclatement
complet. Rongé par les complots et les conflits
de succession, il ne controle plus qu'un quart de
son ancien ferritoire. Mais, si les holomédias
républicains laissent entendre qu'il ne représen-
te pas une grande menace, il y a fort a parier que
le dragon pourrait se réveiller bientot. Le Grand
Amiral Thrawn, un tacticien de génie, semble
destiné a rassembler derriére lui tous les nos-
talgiques de I'ére de l'oppression. Il ne posséde
pas encore les armes nécessaires a la recon-
quéte, mais il est bien décidé a se les procurer.

La galaxie : connue
ou inconnue?

Au plus fort de la guerre, beaucoup de jeunes
colonies ont été «oubliées » par les deux camps,
Elles se sont développées de maniére autonome
et ignorent tout de la situation politique actuel-
le. Diverses planétes se sont en outre tenues a
I'écart du conflit afin d’échapper a 'embrase-
ment général et considérent avec méfiance les
Impériaux déchus et les anciens Rebelles en
quéte d'une nouvelle respectabilité. Les éclai-
reurs de la Nouvelle République ont donc fort a

Univers officiels et autorisés

Pour ce qui concerne La guerre des Etoiles, tout ce que dit George Lucas
a valeur de parole d'évangile, le reste n’étant que supputations

ou conjectures. En clair : le créateur de la saga se réserve tous les droits
de décider seul de I'avenir de son ceuvre. Cela n’a pas empéché certains
auteurs, tels Timothy Zahn, d'imaginer des développements possibles

a ’épopée. Ceux-ci, bien qu'ayant recu I'aval de Lucasfilm Ltd,

ne peuvent toutefois pas étre considérés comme « officiels », car Lucas
peut trés bien décider un jour de donner sa propre version de Phistoire.
En plus de la Nouvelle République, deux autres époques méritent
particulierement I'attention des joueurs de Star Wars...

® Dark Empire est une BD en six volumes (regroupés en deux

pour I'édition francaise réalisée par Dark Horse France). L'histoire se
passe entre six et dix ans aprés la bataille d’Endor et raconte comment
un clone de ’Empereur va tenter de reprendre le contréle de la galaxie.
Pour Star Wars, WEG a publié un Dark Empire Sourcebook qui devrait
étre prochainement traduit en francais.

® Shadows of the Empire fera I'objet, I'année prochaine, d’une grande opération
promotionnelle aux Etats-Unis: roman, BD, jeux informatiques (pour PC et la nouvelle
console Nintendo Ultra-64), cartes a collectionner, etc. Ce récit a pour cadre

la période comprise entre L'Empire contre-attaque et Le retour du Jedi.
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faire pour renouer le contact avec les mondes
perdus, et les diplomates doivent se démener
pour se gagner les bonnes graces des peuples
«neutres »*. Pour ne rien arranger, les hommes
de 'Empire tentent également de leur c6té de
grappiller quelques miettes d'un univers qui
leur a presque échappé.

Dans les bas-fonds, depuis la mort de Jabba, la
pégre galactique a prospéré de maniére anarchi-
que, mais un aventurier du nom de Talon Karr-
de ambitionne maintenant de reprendre en main
les affaires du Hutt, En attendant, de nombreux
hors-la-loi ont adopté un profil bas et s'occu-
pent exclusivement de leurs petites affaires
(les contrebandiers, notamment).

La galaxie de la Nouvelle République est trés dif-
férente de celle de la Vieille République. Meur-
trie par une interminable guerre, elle peut a
tout instant basculer dans le chaos, et ses habi-
tants se demandent bien de quoi demain sera
fait.

Jouer au temps de

la Nouvelle République

La nouvelle donne politique qui régit désormais
son univers confére a Star Wars une maturité
qui lui faisait jusqu’alors défaut. S'il est toujours
envisageable de jouer des scénarios purement
épiques, les meneurs de jeu expérimentés ont
désormais aussi la possibilité de concevoir des
campagnes plus consistantes en tirant parti d'un
contexte riche en possibilités de toutes sortes.
Jusqu'a présent les joueurs savaient que, quoi
qu'ils fassent, la Rébellion gagnerait la bataille
d’Endor. Maintenant, ils vont apprendre a redou-
ter le pire...

Jean Balczesak

* C'est la situation exploitée

dans le scénario « Statue » quo a Sluis Van
(voir Uencart scénario page 52),

qui sert d'introduction a l'univers
Nouvelle République.

Infos

@ La trilogie de La croisade noire du Jedi fou
(L’héritier de PEmpire, La guerre des Jedi

‘et Lultime commandement), de Timothy Zahn,
sort en octobre sous la forme d’un volume

de la collection Omnibus publiée par

les Presses de la Cité. La méme collection
proposera également un tome regroupant

les trois « novélisations » des films de la série,
accompagné d'un épais dossier

sur La guerre des Etoiles.

@ L’héritier de PEmpire, le premier tome de
cette méme trilogie, est également disponible
sous la forme d’'une bande dessinée éditée
par Dark Horse France, due au talent

de Olivier Vatine, Frédéric Blanchard

(voir les illustrations des pages suivantes)

et Mike Baron, p

® Les suppléments Nouvelle République
publiés par Descartes seront:

Guide galactique n°2: Eclaireurs (octobre),

Le guide de P’héritier de ’Empire (début 96).

@ Derniére minute: Timothy Zahn a annoncé
qu’il travaillait actuellement sur la suite

de La croisade noire du Jedi fou.

Aide dejeu
pour Star Wars’
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L'univers de La guerre des Etoiles n’est pas fait

que de héros et de combats épiques. Il est également
constitué d’une profusion de détails qui lui confere

sa crédibilité. Voici quelques « éléments secondaires »
inspirés de la BD « L'héritier de I'Empire »,

que vous pourrez employer comme points de départ
pour des scénarios Nouvelle République.

Et pour le plaisir des yeux, les illustrations se sont
échappées du carnet de croquis de Frédéric Blanchard !

Major Andrew
Thomas «Dirty »
Cohnely

Descendant d'une famille de représentants de
I'ordre, cet homme athlétique d'une cinquan-
taine d'années a fait partie de I'Office impérial
des investigations criminelles. Des états de ser-
vice irréprochables couplés a un remarquable
sang-froid lui ont valu la médaille d’honneur de
I'Empire, et de gravir rapidement les échelons de
la hiérarchie. Sa fulgurante carriére s'est toute-
fois achevée le jour o, alors qu'il enquétait sur
la Camarina Connection - une organisation spé-
cialisée dans le trafic de pentabenzedralyne - il
découvrit que les activités de ce gang étaient
couvertes par le pouvoir en place. Ecceuré, il
démissionna peu apreés le « suicide» du conseil-
ler Wan Tyrama, pour prendre la direction du
service de sécurité de I'astroport 16 d’Abregado
Rae, une obscure petite planéte corporatiste

Major Andrew Thomas Cohnely

Type de personnage : chef de la sécurité
Loyauté: envers la Loi et 'Ordre
Taille: 1,80m

Sexe : masculin

Monde d’origine : Coruscant

Age : la cinquantaine

Citation : « Mon devoir est de faire
respecter.., Bah! Quelle blague! s
DEXTERITE 3D, Blaster 5D, Esquive 5D,
Grenade 3D+1, Parade Armes Blanches 3D+2,
Parade Mains Nues 4D,

SAVOIR 4D, Bureaucratie 5D, Cultures 5D,
Connaissance des Lois 6D, lllégalité 5D,
Intimidation 4D+ 1, Maintien de I'Ordre 6D,
Races Extraterrestres 4D+2, Survie 5D,
Systémes Planétaires 4D+2, Volonté 5D.
MECANIQUE 2D, Astrogation 3D+1, Canons
de Vaisseau 3D, Equitation 3D, Pilotage

de Véhicules (quels qu'ils soient) 5D+1.
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de la Bordure extérieure. Trahi par un Empire
corrompu, et hostile a une Rébellion symbolisant
pour lui le désordre et |'anarchie, Cohnely n’est
plus qu'un homme aigri vivant seul avec «Jabba
Gluant », une limace géante originaire de Dago-
bah. Coincé entre une bureaucratie étouffante et
un travail fastidieux, il s’adonne désormais &
l'alcool et au cynisme le plus désabusé. La création
d’une «Force de sécurité galactique de la Nou-
velle République » pourrait cependant bien faire
revivre 'homme de jadis...

A propos des Globlours

Data 24: 54: 41/454-214/Bordure extérieure/
Tin.45/FGN/Fleitcher

«Faut-il interdire les Globours de casino?

(C’est la question qu'il convient de se poser apres
les événements survenus dans un casino d’Abre-
gado Rae le mois dernier. Jugez plutdt: Mon-
sieur Azrahél, un Globlour originaire d’Amisto-
phane VI, s'était rendu a LEfoile de la Chance ol

PERCEPTION 4D, Commandement 5D,
Discrétion 4D, Dissimulation 4D,
Falsification 4D+2, Investigation 6D+1,
Persuasion 4D, Recherche 5D+2.
VIGUEUR 3D, Combat Mains Nues 5D,
Natation 4D, Résistance 5D.

TECHNIQUE 2D, Premiers Soins 4D,
Prog./Rép. d'Ordinateur 3D+2, Réparation
d'Armes de Vaisseau 3D+1, Réparation

de Blaster 4D, Réparation de Chasseur
Stellaire : WR-452 4D, Sécurité 4D+2.
Sensible a la Force: non

Points de Force: 2

Points de Caté obscur: 0

Points de Personnage: 17

Déplacement : 10

Equipement : pistolet-blaster lourd a crosse
de nacre (5D), casque de protection (+1D
énergie, +1D physique, téte seulement),
veste protectrice (+1D énergie, +1D physique,
torse et dos seulement), communicateur,
bouteille d'alcool.




Major

Andrew
Thomas
Cohnely

Les 50 membres du service

de sécurité de l'astroport 16
d’Abregado Rae (83)

Toutes les caractéristiques a 2D sauf:
DEXTERITE 3D, Blaster 4D+2, Parade Mains
Nues 3D+1, Maintien de I'Ordre 4D,
Investigation 3D+1, Recherche 3D: VIGUEUR
3D, Combat Mains Nues 4D. Déplacement :
10. Equipement : pistolet-blaster (4D),

baton d'étourdissement énergétique
(VIG+2D, VIG+1D sans le choc électrique),
casque de protection (+1D physique,

+1D en énergie).

il a gagné la coquette somme de 2 millions de
crédits... tout en sucant nonchalamment des
sucres d'orge. Mais, au bout de quelques heures,
I'heureux joueur s’est brusquement effondré,
terrassé par ce que d'aucuns ont cru étre une
violente crise émotionnelle. Aussitot conduit a
I'hopital le plus proche, il est resté plus de tren-
te heures dans un coma profond. C'est alors
que, par pure routine, le chef de la sécurité du
secteur - le major Cohnely - décida d’ouvrir
une enquéte. En consultant la base de données
du célebre xénobiologiste J.-C. Barnard de I'Uni-
versité de Coruscant IlI, il découvrit rapidement
le pot aux roses : loin d’étre une innocente vic-
time de Dame Fortune, le Sieur Azrahél n'était, au
contraire, qu'un vulgaire escroc...

Contacté par nos soins, le professeur Barnard a
bien voulu nous éclairer a notre tour. Les Glo-
blours, nous a-t-il dit, possédent un systéme
nerveux extrémement complexe et un pouvoir
psychique des plus intéressants : la «vision de
I'avenir»! Ce talent ne peut toutefois pas &tre

déclenché naturellement, une enzyme sécrétée
par une glande neuro-spinovégétative - la plas-
matine — I'inhibant totalement en temps nor-
mal. [l faut pourtant savoir qu'on peut bloquer le
processus de sécrétion par un apport massif de
glucose. Bref, on comprendra qu'Azrahél n'ait
pas eu de mal a deviner les bons résultats de la
roue rodanienne! Pourquoi son coma? Tout sim-
plement parce que le manque de plasmatine
provoque au bout d’un certain temps chez les
représentants de cette race I'équivalent d'une
catalepsie. Le tricheur a trop prf_sumé de sa résis-
tance, voila tout! .

Dés son réveil, le Globlour indélicat a reconnu
les faits et a déclaré: « Je connais actuellement
quelques problémes de liquidités. Quoi qu'il en
soit, je préfére maintenant faire une peine de
prison plutot que de regagner ma planéte, Notre
code d’honneur est en effet trés strict quant aux
conditions d'utilisation de notre « petit» avan-
tage naturel. Ainsi, seuls les prétres sont autori-
sés a employer la Prévision, I'un des piliers fon-
damentaux de nos dogmes religieux. Cela étant
dit, une fois que j'aurai recouvré la liberté, je pro-
mets de chercher un travail pour m’amender. Je
suis ouvert a toutes propositions...»

Faut-il alors, en dépit de la proclamation récen-
te sur I'égalité des races de la Charte de la Nou-
velle République, interdire les Globlours de casi-
no? Le nouveau Sénat devrait statuer au plus
vite sur ce point...»

Le WR-542
Etoile filante

Destinés a servir de navettes de transport rapi-
de, les appareils de classe Etoile filante fabriqués
par Sienar Astronautique doivent leur nom a leur
coque plate et profilée qui leur permet de « piquer »
a travers les hautes couches atmosphériques
d’une planéte (un observateur au sol pouvant
alors confondre les gerbes de flammes provo-
quées par la rentrée dans 'atmosphére avec un
phénomene naturel). Remplacés depuis par les
navettes impériales, plus spacieuses, les WR-
542 n'en restent pas moins des vaisseaux fort
appréciés des gens pressés et de la Rébellion
qui les utilise couramment pour des missions
de courrier ou de repérage. Ces modeéles dispo-
sent d'un ordinateur de bord a pensée cognitive
avec systéme vocal intégré. Ce cerveau électro-
nique trés performant a été spécialement congu
afin de procéder a des recherches et analyses

Globlour type

Dés d'attributs: 12D
Attributs Minimum/Maximum
DEXTERITE 1D/2D+2

SAVOIR 2D/3D

MECANIQUE 2D/3D
PERCEPTION 2D/4D

VIGUEUR 1D+1/2D+2

TECHNIQUE 1D+1/4D

Déplacement : 10/12

Taille: 2m

Sensible a la Force: oui

Talent spécial: Prévision : Un Globlour peut
«voir I'avenir » sur une période maximum de
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dans un domaine précis (lois galactiques, droids,
chimie, etc.). Changer la base de données et repro-
grammer cet ordinateur coiite en moyenne de 100
a 10000 crédits (fichier informatique de 1D & 7D,
voir page 6 du Manuel d’instruction du général
Cracken) et prend 6d6 heures.

Le Hearst et Freedom
Galactic News

Le Hearst est un amas de toles plus ou moins
bien rafistolées, qui il y a soixante-dix ans portait
le nom de «transporteur spatial ». Son aménage-
ment intérieur tranche toutefois avec son aspect
extérieur délabré... Fonctionnel et rutilant, il
comprend, en plus des dix chambres individuel-
les (avec douche et toilettes!) : une cuisine, une
salle de repos, un petit studio d’enregistrement
avec banc de montage audio-holo dernier cri,
un ordinateur doté d’une importante base de
données (5D) et un vaste hangar abritant quan-

Globlour
type

2d6 minutes, Cette clairvoyance ne concerne
que le lieu ot il se trouve, a I'exclusion

de toutes les zones cachées a sa vue,

1d6x10 minutes plus tard, le Globlour sombre
dans une profonde catalepsie durant

2d6 x 2d6 henres,

Facteurs narratifs : Originaire d'une petite
planéte de la Bordure extérieure sans attrait
particulier, la société globlour a une structure
primitive de type communautaire.

Elle est dirigée par des grands prétres

qui utilisent leurs pouvoirs pour le bien-$tre
de tous. Cette civilisation venant tout juste
d'accéder a I'age spatial, ses membres sont
encore assez peu répandus dans la galaxie.




WR-542 Caga‘fé d; [f'a soute: lgﬂ tonnes
oy métriques, 50 métres cubes
Engin : mint frégate de liaison Autonomie : 2 mois
rapide WR-542 de classe Em“e Mulﬂp“mtelﬂ'
filante l‘alt)iriqué par Sienar d’hyperpropulsion: x1/2
Astronautique !
¢ 1 vaisscan de liaison rapide ley{Jerpmpulseur de secours:

lle : chasseurs stellaires

Navordinateur : oui

" Ecrans: 1D

% ' = Focalisation :
-~ 2/3D
; Armes:
- 2 canons-lasers
(asservis)
Arc de tir : tourelle
Servant : pilote
Compétence : Canons de vaisseau

e Maniabilité: 1D Ordinateur de visée: 2D
ch:s';’: ‘e';tc:liai O.m‘%; _532 Vitesse spatiale: 4 Senseurs: Portées spatiales: 1-3/12/25
i ey Vitesse atmosphérique:: 415; - Passif: 10/0D Portées atmosphériques:
sl 1200 km/h - Détection : 25/1D 100-300/1 200/2500 metres
Passagers: Coque: 5D - Recherche : 40/2D Dommages : 5D

tité d'objets hétéroclites et des monceaux de
piéces détachées qui feraient palir d'envie un
Squib. En dépit des efforts incessants du méca-
no de bord, I'énergie produite par le générateur
ne permet pas au vaisseau de se déplacer et de
diffuser en méme temps un reportage ; bouger ou
émettre est donc toujours un choix douloureux
pour un organisme dont le credo est «Etre la
ou l'information se produit».

L’équipage du Hearst

Freedom Galactic News est une association, ap-
paremment contre nature, fondée par des jour-
nalistes soucieux de préserver leur indépen-
dance & I'égard des autorités en place. Du fait
méme qu'elle soit composée de «fortes tétes»,
I’ambiance qui régne a bord du vaisseau qui lui
tient lieu de siége social - le Hearst - est tres
souvent explosive. De pinaillages ridicules en
perpétuels petits accrochages, Freedom Galac-
tic News n'en est pas moins devenue en relati-
vement peu de temps une des agences de pres-
se les plus efficaces qui soient. Les rédactions de
la galaxie entiére s'arrachent comme des ban-
thaburgers tous ses reportages couvrant la vie
dans la Bordure extérieure...

» Willy « Double Star » Shatner, capitaine aldé-
ranien du genre « Galaxie, frontiére de l'infini... »,
70 ans. DEXTERITE 1D+1, Parade Mains Nues
3D, Canne de Combat 5D ; SAVOIR 4D, Affaires
6D, Langages 4D+1, Systémes Planétaires 5D+1,
Volonté 4D+1; MECANIQUE 2D, Astrogation 4D,
Communications 5D, Transports Spatiaux 6D;
PERCEPTION 3D+2, Commandement 5D, Mar-
chandage 4D, Persuasion 5D; VIGUEUR 1D;
TECHNIQUE 2D, Prog./Rép. d’'Ordinateur 4D,
Sécurité 4D. Déplacement : 6. Equipement : com-
municateur, canne de combat (VIG+2), bloc de
données. Caractére : paternaliste, fan de la série
holo Migration stellaire, il considére un peu son
équipe comme la famille qu'il a perdue lors de la
tragédie d’Alderande.

Le Hearst

Engin : cargo classe VI, fabriqué par la
Corporation technique corellienne
e : vaisseau de transport moyen modifié
helle : chasseurs stellaires
Longueur: 180 métres
Compétence : Transports spatiaux : cargo
classe VI
Equipage: 4 (2 minimum : pilote
et navigateur)
Passagers : 2 normalement
(10 pour le Hearst)

» Fred « Long-court» Varley, navigateur corel-
lien du genre «tchatcheur volubile/dragueur
impénitent », 25 ans. DEXTERITE 2D+2, Blaster
3D+2, Esquive 3D, Parade Mains Nues 4D ; SAVOIR
2D+1, Races Extraterrestres 3D, Survie 4D, Sys-
témes Planétaires 6D: MECANIQUE 4D, Astro-
gation 6D, Canons de Vaisseau 4D+1, Communi-
cations 5D, Ecrans de Vaisseau 4D+1, Senseurs
6D, Transports Spatiaux 5D; PERCEPTION 3D,
Discrétion 2D (eh oui, -1D!), Persuasion 5D
(aupres des représentantes du sexe dit faible);
VIGUEUR 3D, Résistance 3D+1; TECHNIQUE 3D,
Premiers Soins 4D, Prog./Rép. d'Ordinateur
5D+2. Déplacement : 10. Equipement : commu-
nicateur, pistolet-blaster (4D), bloc de données,
vétements a la derniére mode de Coruscant.
Caractére: éternel loser et dragueur impéni-
tent, il est & I'origine du surnom de Géraldine
(voir plus loin).

Anselme « Cambouis » Miclyne, mécanicien
verpine du genre Tétes brilées, 40 ans. DEXTE-
RITE 1D+1; SAVOIR 2D+1; MECANIQUE 2D+2,
Senseurs 5D, Transports Spatiaux 4D ; PERCEP-
TION 1D+1, Recherche 4D; VIGUEUR 1D+1;

TECHNIQUE 3D, Programmation de Droid 4D,
Prog./Rép. d’Ordinateur 5D, Réparation de Droid
5D, Réparation de Transport Spatial : Classe VI
6D+2. Déplacement : 11. Equipement : communi-
cateur, trousse & outils trés mal rangée (che-
wing-gums, sparadrap, graisse, chiffons...), ciga-
res de Havana XI. Caractére : désagréable envers
les étrangers et les autres; en fait, seuls ses
moteurs 'intéressent.

Géraldine « Miss Pétesec » Fleitcher, héritié-
re coruscanienne ayant opté pour la profession de
reporter, du genre « préte a tout pour un scoop»,
28 ans. DEXTERITE 3D, Esquive 4D, Pickpocket
3D+1; SAVOIR 4D, Affaires 4D+2, Bureaucratie
5D, Cultures 5D, Langages 5D, Races Extrater-
restres 5D, Systémes Planétaires 4D+2, Volonté
6D ; MECANIQUE 3D, Communications 6D, Equi-
tation 4D: PERCEPTION 4D, Commandement
5D, Falsification 4D+1, Investigation 6D, Mar-
chandage 5D+1, Persuasion 6D, Recherche 5D;
VIGUEUR 2D, Natation 3D; TECHNIQUE 2D,
Prog./Rép. d’Ordinateur 4D, Réparation Maté-
riels de Reportage 4D. Déplacement : 10. Equi-
pement : micro-caméra, cartes de presse de tous

Le Hearst

Capacité de la soute : 2000 tonnes métriques
Autonomie: 6 mois

Multiplicateur d’hyperpropulsion : X3
Hyperpropulseur de secours: non
Navordinateur : oui

Maniabilité : 0D

Vitesse spatiale: 2

Vitesse atmosphérigue: 225; 650km/h
Coque: 1D

Ecrans: 1D

Senseurs:

- Passif: 20/0D

- Détection : 30/1D
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- Recherche : 40/1D
- Focalisation : 1/1D

Armes:

- Un canon-laser

Arc de tir: tourelle

Echelle : chasseurs stellaires

Servant: pilote

Compétence : Canons de vaisseau
Ordinateur de visée: 2D

Portées spatiales : 1-3/12/25

Portées atmosphériques: 100-300/1 200/2 500
métres

Dommages: 4D



les secteurs de la galaxie (dont certaines fausses),
blaster de poche (3D), bloc de données, rouge a
[evres parfumé i la framboise d'Ozalia IX. Carac-
tere: elle est la téte pensante de I'équipe, malgré
son caractére buté et ses perpétuelles disputes
avec son pére, Graham Fleitcher, qui posséde
30 % des médias galactiques coruscaniens.

» Jérémy de La Rochetaillée, noble coruscanien
(en fait, fils de fermier de Tatooine) du genre
«vieux beau de la Haute », 54 ans. DEXTERITE 2D,
Blaster 3D; SAVOIR 4D, Cultures 5D, Langages
5D+2, Races Extraterrestres 4D+1, Systéemes Pla-
nétaires 4D+2; MECANIQUE 3D, Communica-
tions 5D; PERCEPTION 3D+2, Discrétion 4D,
Escroquerie 6D, Investigation 5D, Jeu 4D, Mar-
chandage 6D+1, Persuasion 4D, Recherche 4D;
VIGUEUR 2D+1; TECHNIQUE 3D, Réparation de
Matériels de Reportage 4D. Déplacement : 10.
Equipement : bloc de données, caméra, mini blas-
ter (3D), grande garde-robe. Caractére : reporter
mondain, amoureux transi de Géraldine, pré-
cieux, enjoué, bref le Max Linder galactique...
» Tony «Ilm » Bellaroso, jeune technicien d’ori-
gine inconnue du genre « cameraman/ingénieur
du son/truguiste/bricoleur de génie», 18 ans.
DEXTERITE 3D+2, Esquive 4D; SAVOIR 2D+2,
Volonté 3D ; MECANIQUE 3D, Communications
5D; PERCEPTION 3D+2, Discrétion 4D+1, Dissi-
mulation 4D, Escroquerie 4D+1, Falsification
4D+2, Persuasion 4D; VIGUEUR 2D+1; TECH-
NIQUE 2D+2, Effets Spéciaux 5D+2, Programma-
tion de Droid 3D, Prog./Rép. d'Ordinateur 5D,
Réparation de Matériels de Reportage 6D+1.

Le Lotus noir

Le Lotus noir

Engin ; vaisseau porte-conteneur lourd PCL 27
fabriqué par la Compagnie de terraformation
Maxwell & Fils

Type : porte-conteneur lourd

Echelle; vaisseaux de guerre

Longueur: 800 métres

Compétence: Pilotage de vaisseaux

de guerre : PCL 27

Equipage: 60 (10 minimum)

Passagers : ) normalement (140 pour le Lotus
noir: chimistes, hommes de main, techniciens...)
Capacité de la soute: 16 000 tonnes
métriques

Autonomie: 2 ans (6 mois pour un PCL 27
normal)

Multiplicateur d’hyperpropulsion : x3

Membre typique

de la Camarina

Toutes les caractéristiques a 2D sauf
DEXTERITE 3D, Blaster 4D+2; SAVOIR 2D+2,
Volonté 4D+2; MECANIQUE 2D+2,
Communications 3D+2, Transports Spatiaux
3D+1: VIGUEUR 2D, Combat Mains Nues 4D;
TECHNIQUE 4D, Démolition 5D,

' on de Droid 4D+2, Prog./Rép.
d’Ordinateur 4D+2, Sécurité 5D+2.
Déplacement : de 7 a 12 selon I'individu.

L t: au choix du MJ
(ex. : le lance-missiles portatif ci-dessous).

Lance-missiles MK6
Modéle : lance-missiles portable MK6
des Armements Zoltan
ype : lance-missiles

elle : personnages
Compétence : Lance-projectiles : MK6
Munitions : 6 tirs par chargeur
Disponibilité: 4,R ou X
Cadence de tir: coup par coup
Portées : 5-25/100/ 50
Rayons de déflagration: 0-1/3 /5
Dommages : 6D/5D/3D (antipersonnel),
5D/ 4D/ 3D (antivéhicule)
Coiit: 800 crédits, 100 par missile
antipersonnel, 200 par missile antivéhicule

Déplacement : 9. Equipement : communicateur,
bloc de données portatif, trousse d’électroni-
cien. Caractére : dynamique, impétueux, orgueil-
leux, casse-pieds; il réve d’une «grande-émis-
sion-pour-lui-tout-seul » qui le rendra célébre.

Camarina Connection

Cette ancienne «filiale» des pirates Eyttyrmin
Batiiv fut pendant un temps spécialisée dans
la production et la diffusion de pentabenzedra-
lyne, une drogue congue lors de la guerre des
Clones pour accroitre 'agressivité des
combattants. Elle participe
aujourd’hui & un
vaste

plan

" de désta-
» bilisation éla-
, : boré par d'anciens

77 hauts dignitaires impériaux et

des affairistes sans scrupules de
la Nouvelle République. Ses acti-
vités ne se bornent plus a la drogue,
mais touchent aussi désormais a des
activités telles que : sabotage, kidnap-

Hyperpropulseur de secours: x15
Navordinateur : oui

Maniabilité : 0D

Vitesse spatiale : 1

Vitesse atmosphérique: 110; 350 km/h
Coque: 5D (3D si les panneaux du Lotus noir
sont ouverts), 3D pour un PCL 27 normal.
Ecrans: 3D

Senseurs:

— Passif: 30/0D

- Détection: 40/1D

- Recherche: 50/1D

- Focalisation : 2/1D

Armes:

Aucune pour un PCL 27 normal.

Pour le Lotus noir:

- 20 batteries de turbolasers

(ils tivent séparément)
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ping, espionnage industriel et chantage. Dissé-
minés partout dans la galaxie, ses membres ont
tous des motivations qui leur sont propres et
appartiennent a toutes les couches de la socié-
té. Ainsi, un «camarinien » peut tout aussi bien
&tre un sénateur qu'un obscur petit balayeur
des rues. Il est susceptible d’étre contacté a tout
instant, grace a une procédure spéciale, et les
instructions qu'il recoit alors doivent aussitot
&tre exécutées a la lettre, tout échec étant puni
de mort.

On peut comparer la Camarina au célébre Inter-
gang, de la série télévisée Lois et Clark, les nou-
velles aventures de Superman. Bien entendu, on
ignore qui sont ses chefs et quel but ils pour-
suivent...

Le laboratoire clandestin
de la Camarina Connection

Le PCL 27 est un porte-conteneur lourd qui jouit
d’'une grande popularité auprés des entreprises
de terraformation. En effet, il a la particularité de
n'étre qu'une énorme structure parallélépipé-
dique de 600 métres de long dans laquelle vient
s'encastrer un gigantesque conteneur. Ainsi, les
premiers colons d'une planéte peuvent dispo-
ser d'un «édifice » déja monté qu'il suffit de dépo-
ser a I'endroit désiré (une idée qui fut reprise
par le génie impérial pour transporter des bases
mobiles).

La Camarina Connection, quant a elle, utilise un
PCL 27 - le Lotus noir - comme laboratoire clan-
destin. La quantité d'énergie nécessaire a la pro-
duction de pentabenzedralyne est telle que les
ingénietrs de I'organisation ont dii doter leur
engin de deux grandes structures repliables bar-
dées de capteurs photoniques afin d’obtenir la
puissance dont ils ont besoin. Le Lotus noir par-
court les immensités galactiques en tous sens et
approvisionne quantité de cargos contrebandiers
par le biais de sas construits le long de deux
plates-formes (elles aussi repliables) fixées sur
sa face ventrale. La protection du navire est
assurée par quinze chasseurs hétéroclites (4
intercepteurs Tie, 3 Tie/Ln, 2 Aile-X, 1 Aile-Y, 5 Z-
95 « Téte de Mort») et par un armement « Sym-
pathiquen...

Philippe Rat
(avec le concours de Jean Balczesak)
illustration : Fred Blanchard

Arc de tir: 4 Av, 6 Ga, 6 Dr, 4 Ar.

Servants: 1a 2

Compétence : Canons de vaisseau de guerre
Kchelle : vaisseaux de guerre

Ordinateur de visée: 3D

Portées spatiales: 3-15/35/75

Portées atmosphériques : 6-30/70/150
kilométres

Dommages : 4D

— 1 projecteur de rayon tracteur

Arc de tir: avant

Servants: 12412

Echelle ; Vaisseaux de guerre

Compétence : Canons de vaisseau de guerre
Ordinateur de visée: 2D

Portées spatiales: 1-5/15/30

Portées atmosphériques : 2-10/30/60 kilométres
Dommages: 4D
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VENTE PAR CORRESPONDANCE

Du Lundi ai Vendredi de 9h a 19h

50, rue Benoit Malon
94250 GENTILLY
TeéL 16 (1) 49 08 52 21
Commandes postées dés réception.
Paiement par Carte Bleuwe possible.
Tarifs gratuits sur demande.

NOUVEAU !

CODEX TYRANIDES
Les abominations des flottes ruches
tyranides déferlent dans I'univers de
Warhammer 40,000 !
EDITION FRANCAISE : Sortie Octobre

NECROMUNDA
Luttes pour la Survie
dans un Monde Cauchemardesque
EDITION FRANCAISE : Sortie Novembre

NOUVEAUTES CITADEL

(disponibles début Octobre)
Termagants Warhammer 40,000
Gargouilles Warhammer 40,000
Prince Tyranide Warhammer 40,000
Lictor Warhammer 40,000
Demolisseur Leman Russ Warhammer 40,000

Chevaliers sur Sang Froid Warhammer
Tour de la Peste de Nurgle Epic
Machines de Contagion de Nurgle Epic
Titan Revenant Eldar Epic

(disponibles Mi-Octobre)
Biovore & Spores Mines Warhammer 40,000
Hormagaunts Warhammer 40,000
Guerriers Tyranides Warhammer 40,000
Personnages Héroiques Warhammer
Arbaal I'lnvincible Warhammer
Harridan Tyranide Epic

(disponibles Novembre)

Kids Orlock Necromunda
Balaises Orlock Necromunda
Gangers Orlock Necromunda

Warhammer 40,000
Warhammer 40,000
Warhammer
Warhammer
Warhammer

Griffon Impérial
Assassin Calidus
Sorciére Elfe Noire sur Pégase
Baliste Elfe Noire

Tueurs de Trolls

Tueur de Démon Warhammer
Questor de Slaanesh Epic
Subjugator de Slaanesh Epic
Fléau de Slaanesh Epic
Marcheur Infernal Epic

Thunderbolts Impériaux Epic
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La nuit des cinéphiles
pour Vampire




In scénario Casus Belli poar

Vampire

La nuil des
cinéphiles

Ce scénario conviendra a un petit groupe
de vampires préférant la subtilité

a la violence, animés par des joueurs
relativement expérimentés,

dirigés par un MJ sachant improviser.

Sans étre indispensable, le Livre de clan :
Toréador pourrait s’avérer utile.

Introduction

Paris, un soir d’hiver. Comme toujours, la capi-
tale du clan Toréador déborde d’activité. Pour
I'heure, I'événement artistique qui préoccupe
le plus la communauté vampirique de la ville
est la présentation imminente de La longue nuit,
qui s'annonce déja comme le chef-d’ceuvre du
grand cinéaste vampire Georg Dorfen. Le prince,
Francois Villon, a déja assisté a une projection pri-
vée. A ce que 'on dit, il aurait pleuré a certains
passages particuliérement pathétiques...

La nuit de la premiére projection approche. En
faisant jouer leurs relations, les personnages
ont réussi a décrocher des invitations. Aprés
tout, méme s'ils ne sont pas Toréador et ne se
soucient guére d'art, cette soirée s'annonce com-
me I'événement mondain de I'année. .. autrement
dit, comme une occasion en or de rencontrer
les vampires parisiens, de cancaner et, le cas
échéant, de faire un peu de politique...

Et si... vous avez un groupe de vampires
américains ?

Vous avez le choix : vous pouvez décider qu'ils
sont de passage a Paris pour une raison ou pour
une autre (en mission pour leur prince ou pour
leur clan, par exemple), ou prendre des mesures
plus radicales et déplacer l'action dans une quel-
conque ville américaine.

La premiere

La premiére projection de La longue nuit aura lieu
dans un immense cinéma abandonné, a Clichy,
dans la banlieue nord de Paris. L'endroit est
habituellement désert, et menace de tomber en
ruine, mais ce soir il est au centre d'une activité
frénétique... Les PJ n'ont aucun mal & repérer
une demi-douzaine de goules, visiblement ar-
mées, qui se tiennent a 'entrée principale. Une
autre, un peu plus avenante, contrdle leurs invi-

tations. Une ouvreuse humaine, visiblement en
transe, les conduit ensuite au premier étage, au
foyer.

La salle est immense, avec des décorations va-
guement rococo, une mogquette pelée, de la pein-
ture qui s'écaille et des taches d’humidité par-
tout. Le bar est abondamment garni de poches
de sang dérobées la veille dans un hopital. C'est
fade, mais il n'était pas question de mettre la
Mascarade en péril en s'alimentant sur des
humains...

En tout, il y aura une trentaine d’invités, tous
en smokings et robes du soir. Ce sont essentiel-
lement des Parisiens, mais il y a aussi des Toréa-
dor venus de toute la France. Bien entendu, le
clan de Villon n’est pas le seul a étre représenté.
On compte aussi une poignée de Ventrue, un ou
deux Tremere, quelques Malkavian relativement
calmes... Pas de Gangrel ou de Nosferatu, & moins
que I'un des PJ n'en soit un. Dans ce cas, on le
regarde bizarrement, mais c’est tout.

La projection ne doit commencer qu'a minuit.
Les PJ ont donc deux heures pour papillonner
de groupe en groupe, faire des bons mots, se
montrer brillants et caustiques... bref survivre
dans 'un des environnements les plus dange-
reux qui soient pour leur vie sociale : une soirée
mondaine du clan Toréador.

Vous pouvez, entre autres, leur présenter :

@ Georg Dorfen, le réalisateur-scénariste-pro-
ducteur. Un vampire un peu empaté, qui parait
une quarantaine d'années. Il pérore au milieu
d'un cercle d’admirateurs trés dense, mais prend
grand soin de ne rien révéler de son film...

@ Louise, la vedette. Une jeune femme fréle,
avec des cheveux noirs coupés «a la garcon-
ne». Elle a I'air légérement «ailleurs », et répond
souvent a coté aux questions qu'on lui pose.
Elle non plus ne dit rien sur La longue nuit.

@ Charles Sarmont, du clan Brujah, I'envoyé
du Prince. Un homme massif, trés musclé, qui a
l'air de s’ennuyer profondément. Avec Dorfen,
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c'est sans doute le vampire le plus courtisé de la
soirée. [l fait partie des agents les plus appréciés
de Villon, qui I'a chargé de veiller a ce que tout
se déroule bien.

@ Francois Garnier, critique. Un petit quadra-
génaire maigrichon, avec de grosses lunettes et
un smoking un peu trop grand pour lui. Il parle
du nez, et inflige 4 son auditoire un interminable
discours destiné a démontrer que lui, Garnier,
comprend et connait beaucoup mieux le cinéma
que n'importe quel tacheron qui écrit, joue ou fil-
me. Il parle longuement du « média-objet et du
réalisateur-sujet », de «I'objectivation du réel», de
«la création comme palliatif 4 'impuissance des
vampires», Il n'a pas encore vu La longue nuit,
mais n’hésite pas en faire, par avance, une criti-
que dévastatrice.

@ Damien de Villepont, du clan Ventrue. Un
vampire jeune, mince et élégant, qui semble
par instants un peu perdu au milieu de tous
ces esthétes... il seraravi de croiser des mem-
bres de son clan. Il est accompagné de Béa,
une ravissante blonde vampirisée depuis peu et
dont c'est la premiére sortie (et qui s'applique
a avoir I'air d'une idiote, alors qu'elle est plutot
rusée).

@ Carlos, du clan Malkavian. Un gros barbu, qui
porte une chemise hawaienne, des lunettes noi-
res et une cartouchiére bourrée de dynamite
(siles PJ s'en inquiétent, on leur répondra qu'il
s'agit de tubes de carton peints en rouge, tota-
lement inoffensifs. Ca fait des années qu'on le



voit avec et, de toute facon, les gardes ont véri-
fié & 'entrée). Schizophréne bon teint, Carlos
oscille sans cesse entre deux personnalités
(chanteur et terroriste international). Il passe
de I'une a I'autre sans avertissement, parfois au
milieu d’une phrase.

N'hésitez pas a en rajouter d’autres. Plus il y en
aura, plus les PJ auront de suspects pour ce qui
va suivre...

Lorsque vous vous serez suffisamment amusé,
I'horloge sonnera les douze coups de minuit.
Tout le monde passera dans la salle (gigantesque
et délabrée, avec des fauteuils de velours rouge
mités, des statues vaguement orientales dans
des niches, des paillettes et des éclats de miroir
sur les murs et au plafond...).

Les lumiéres s'éteignent, I'écran s'illumine, un
théme musical majestueux retentit...

Et le scandale éclate.

Sur I'écran, Bela Lugosi poursuit les trois petits
cochons de Disney, sur fond de chants grégo-
riens remixés en version techno. Apparaissent
ensuite des séquences découpées dans un film
porno puis, en rapides flashes de quelques
secondes facon clip, des images puisées un peu
partout et assemblées sans souci de cohérence.
Puisez ol vous voulez, pourvu que le mélange
soit aussi indigeste que possible.

Dans la salle, les Toréador sont en état de choc
(si vous avez un membre de ce clan dans le
groupe, vous pouvez lui demander un jet de
Volonté - difficulté 6. En cas d’échec, il est trop
horrifié pour réagir, et en cas de catastrophe, il
éclate en sanglots). Les membres des autres
clans essayent honnétement de suivre ce qui
se passe sur I'écran, avant de comprendre qu'on
se paye leur téte.

Aprés quelques minutes, 'écran redevient blanc,
et quelqu'un a la présence d’esprit de sortir de
la salle pour rallumer les lumiéres. Cela suffit &
calmer la salle. Ses voisins cherchent & ranimer
Dorfen, qui a perdu connaissance. Sarmont
ordonne que personne ne sorte du cinéma...

Les faits

Les bobines de La longue nuit ont été subtili-
sées et remplacées par d’autres. Le coupable
n'est autre que... Sarmont, le chef du service
de sécurité. Ses motivations sont, a la base, rela-
tivement pures. Il considére, a juste titre, que
tourner un film sur les vampires, avec des
acteurs vampires, est une monstrueuse atteinte
a la Mascarade. 1l a donc intercepté le film dés
son arrivée et a procédé lui-méme a I'échange, I
al'intention de le «retrouver»  la fin de la soirée,
apreés avoir fait trés peur  tout le monde avec
I'idée que La longue nuit ait pu tomber entre les
mains de chasseurs de vampires. Au passage, il
«€évitera une crise gravissime» et gagnera les
faveurs de son Prince, Francois Villon.
L'ennui est que son complice ne I'entend pas
de cette oreille. Il s’agit de Garnier, le cri-
tique, qui s’est chargé de préparer le faux
film, celui qui a été projeté. Garnier est inca-
pable de produire quoi que ce soit de
valeur. Il en a conscience et, pire, les autres
membres du clan le savent. Comme tous
les poseurs, il est considéré avec une
tolérance amusée par les véritables artis-
tes du clan. Il y a vingt ans, Georg Dorfen
s’est permis une ou deux réflexions trés caus-

tiques sur son compte. Dorfen a oublié I'inci-
dent depuis longtemps, mais pas Garnier. Il en
est venu & hair le cinéaste, et a jubilé lorsque
Sarmont est venu lui proposer son plan. Ridi-
culiser son pire ennemi en public est déja une

| belle revanche mais, en plus, il compte détruire

son film... ce qui ne convient guére 4 Sarmont,
qui a I'intention de le rendre & Dorfen.

Les deux vampires, alliés jusque-la, vont donc
commencer a s’entre-déchirer. Ils ne sont d’ac-
cord que sur une seule chose : I'identité du « cou-
pable» qui sera jeté en pature a Villon. Il s’agit de
Carlos, le Malkavian.

L’enquéte

Sarmont annonce qu'il a fait boucler toutes les
issues, et demande la coopération de tous. Il
promet que tout le monde sera libéré une heu-
re avant I'aube (soit, en cette saison, vers 7 heu-
res du matin). D'ici 13, il va interroger tous les
invités. Il part s’enfermer dans I'ancien bureau
du directeur, laissant la salle bourdonnante de
rumeurs...

Dans la mesure ol il n’a interdit a personne de
jouer aux détectives, les PJ devraient
se sentir autorisés a mener leur pro-
pre enquéte.
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Les goules de Sarmont se contentent de les sur-
veiller, mais les laissent faire (et si les PJ sont
connus et/ou éloquents, ils peuvent convaincre
Sarmont de les laisser I'aider).

Le film

Sarmont ne prend pas la peine de confisquer le
film, et il restera sagement dans la cabine de
projection. Il s’agit de neuf grosses bobines au
format professionnel standard. Seules les six
premiéres minutes de la bobine n°1 sont «pié-
gées». Le reste est vierge. Si les personnages ne
connaissent rien au cinéma, ils peuvent le faire
examiner par un spécialiste (il y en a plein la
salle!). Ils apprendront ainsi que le montage est
un travail de professionnel, qui a pris du temps
et a sans doute cotité pas mal d’argent. Mainte-
nant qu'ils sont remis du choc, les Toréador les
moins conformistes reconnaissent méme que
«dans le genre, c’est un boulot assez brillant »,

Le projectionniste

Il se nomme Henri. Ce petit homme mal rasé est
I'une des goules favorites de Dorfen. Il a mal-
heureusement assez peu a dire. Il est la
depuis le milieu de I'aprés-midi («il y avait
des réglages a faire sur le projecteur»).ll a
recu les neuf bobines du film vers 21
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heures 30, de la main méme de Sarmont. [l n'est
pas resté tout le temps dans sa cabine
— il est allé aux toilettes, boire un café au distribu-
teur, etc. Autrement dit, la substitution peut par-
faitement s'étre produite dans le cinéma...

Dorfen

Les PJ auront sans doute du mal a le voir. Il est
trés affecté par «cette catastrophe, et répond
aux questions de maniére assez brumeuse. Les
personnages finiront quand méme par en tirer
quelques informations.

— La longue nuit comptait bien neuf bobines.

— Elles ont été acheminées depuis sa résidence
personnelle jusqu’au cinéma par trois goules
appartenant au service de sécurité de Sarmont.
— Il ne se connait pas d’ennemis «assez cruels
pour assassiner son art»,

Sarmont

Les PJ seront interrogés, comme tous les autres
spectateurs, par un Sarmont a I'air passable-
ment anxieux. lls peuvent aussi insister aupres
des gardes pour le voir rapidement, s'ils esti-
ment avoir des informations importantes a lui
communiquer. Evidemment, ils ignorent encore
que Sarmont est  la fois le détective et le crimi-
nel... et qu'il s'empressera de les aiguiller sur
toutes sortes de fausses pistes.

L'air sombre, il leur parle de tous les chasseurs
de vampires qui seraient heureux de mettre la
main sur un document pareil et leur explique,
qu'a son avis, la substitution s'est faite chez
Dorfen. Par la suite, il distille d’autres mensonges
via les PNJ (pendant les interrogatoires, il choi
sit les plus bavards pour leur dire «en conti-
dence» qu'il soupconne tel ou tel autre PNJ... ou
les PJ). Bien entendu, la rumeur se répand com-
me une trainée de poudre dés que le PNJ revient
dans la grande salle.

Si les PJ ont le culot d'interroger Sarmont, il se
fache d’abord, puis éclate de rire et répond de
bonne grace 4 leurs questions. [l a recu le film de
la main des coursiers qu'il avait envoyés le cher-
cher, et I'a lui-méme remis au projectionniste,
Non, il n'est pas siir qu'il s'agisse bien des mémes
bobines («qu'est-ce qui ressemble plus a une
boite métallique qu'une autre boite métalli-
que?»). Cela dit, par la suite, il se « souviendra»
qu’elles étaient légérement différentes.

Notez qu'il prendra trés, trés mal toute tentative
pour lire son aura avec Auspex. Un personnage
qui aurait l'impudence d'essayer se retrouve-
rait bouclé aux toilettes, sans avoir pu faire autre
chose qu'un examen superficiel et peu conclu-
ant. Il y passerait une bonne demi-heure avant

Aux personnages de trier le vrai du faux... Voi-
ci une petite sélection, a titre d'exemples.
@ Louise est «bizarre», Elle aurait eu de vio-
lents accrochages avec Dorfen, car elle n'était
pas satisfaite de sa prestation, et aurait pu vou-
loir détruire le film pour cette raison.
@ Toute I'affaire est un vaste canular organisé
par Dorfen (ou par Villon, pourquoi pas?).
@ En fait, il s’agit d'un complot de cour monté
par une faction X de 'entourage de Villon, qui
désire discréditer Sarmont.
@ Carlos le Malkavian est arrivé avec une gros-
se valise, qu'il a laissée au vestiaire. Les gardes
n'arrivent pas a se souvenir s'ils I'ont exami-
née ou pas. Quoi qu'il en soit, maintenant, elle
est vide, & part deux pains de plastic en pate a
modeler. Elle aurait pu contenir des bobines...
@ Lors du tournage, Dorfen a filmé plusieurs
scénes non loin de la cathédrale Notre-Dame.
Cela a sans doute suffi a attirer I'attention de
I'Inquisition...
@ [l s'agit d'une machination politique bizarre
des Ventrue ou des Nosferatu, qui révent de
ridiculiser les Toréador et, pourquoi pas, de
prendre leur place.
® «Nous avons été envoités! Le film que nous
avons vu était bourré d'images subliminales, et
nous sommes maintenant programmés pour
faire Dieu sait quoi. C'est un coup des Tremere!»
-
Fouiller
A -
le batiment
Les PJ les plus orientés «action» se lasseront
peut-étre de discuter, et essayeront de trou-
ver les films par eux-mémes. Le cinéma est
immense et obscur, avec des milliers de coins
et de recoins. De plus, les gardes ont tous les in-
vités a I'ceil, et Sarmont leur a ordonné de tenir
tout le monde & I'écart des combles (les films
sont dissimulés derriére un amas de vieux pro-
jecteurs rouillés, dans le coin le plus obscur du
grenier). Il n'est toutefois pas impossible que
des PJ rusés arrivent a feinter les gardes, puis
a trouver les bobines. Dans ce cas, ils peuvent,
au choix, les ramener triomphalement en bas
ou les laisser sur place et organiser une souri-
ciére.
S'ils les rameénent, ils seront recus en héros par
tous les Toréador et seront sans doute récom-
pensés par Villon... mais au passage, ils se seront
fait deux ennemis mortels (et dont ils n'auront

Deux bizarreries

Les joueurs sont généralement

assez intelligents pour remarquer

par eux-mémes que certains détails
clochent. Si ces derniers ne leur sautent

sans doute méme pas conscience. Aprés tout,
officiellement, c’est Carlos le coupable).

S'ils préferent les laisser sur place, ils verront
Garnier et Sarmont arriver vers 3 heures du
matin. Pour la suite des événements, reportez-
vous a la chronologie ci-dessous.

Découvrir
la vérité

Tout le monde essaye de se souvenir des inci-
dents de la soirée, et d'éventuels détails anor-
maux. Certains se postent prés du bureau de
Sarmont et chronometrent le temps qu'il met a
interroger les uns et les autres (pour eux, plus
quelqu'un reste longtemps, plus il est suspect).
A force de patience, les PJ finiront par extraire
des informations pertinentes d'un magma de
spéculations absurdes.

@ Sur Garnier. Il en veut beaucoup a Dorfen
pour une raison inconnue, et ce depuis des an-
nées. C'est un cinéaste raté, mais il est large-
ment assez compétent pour assembler les quel-
ques minutes de film qui ont été projetées. En

Petite chronologie

Ce qui suit est purement indicatif, et ne
tient pas compte des actions des PJ.

Minuit : début de la projection.

A partir de 0h15: Sarmont interroge
tout le monde.

Vers 1h30: premiéres disputes

au sein de l'assistance. Tout le monde
soupc¢onne tout le monde.

2 h00: dirigés par Garnier,

les soupcons se portent sur Carlos.
Celui-ci commence par nier, avant

de s'énerver sérieusement. A moins
que les PJ ne soient trés diplomates,
il finit par entrer en frénésie, semant
la panique parmi les invités avant

de se faire brutalement « neutraliser »
par les gardes (il finira la bagarre

en Torpeur pour plusieurs semaines).

2 h15 : une fois Carlos maitrisé,
Sarmont annonce une fouille
du batiment pour retrouver le film.

2h45 : les équipes de fouille
sont composées apres de longues
discussions. Si les PJ ont demandé

a y participer, ils sont envoyés

a la chaufferie, ot il n'y a rien a trouver.
3 h00 ;: Sarmont et Garnier « fouillent »
les combles, et y trouvent les films,

que Sarmont a cachés plus tot

dans la soirée. Ils se disputent



revanche, il n’a pas quitté le foyer de la soirée, et
est constamment resté en compagnie de quel-
ques personnes insoupconnables (Villepont, les
PJ...). Il a donc le mobile, mais pas I'occasion.
@ Sur Sarmont. C'est un ambitieux, qui fait rapi-
dement son chemin 4 la cour de Villon. Il s’est vu
confier cette mission comme punition pour avoir
protesté, il y a plusieurs mois, contre le tourna-
ge de La longue nuil, sous prétexte que ce film
mettait la Mascarade en danger. Sa carriére ris-
que d'étre gravement compromise s'il ne retrou-
ve pas rapidement le film. En revanche, s'il par-
vient a résoudre la crise sans trop de bavures, il
est assuré d’'une promotion. Par ailleurs, en
interrogeant les goules qui étaient de faction &
I'entrée, les PJ peuvent apprendre qu'il est arri-
vé avant tout le monde avec un gros sac (les
fausses bobines, que Garnier lui avait remises la
veille au soir). Il a eu les bobines entre les mains
pendant plusieurs minutes, vers 21 h30, avant
I'arrivée des invités. Bref, il a un mobile, une
occasion... mais pas les compétences techni-
ques (ni méme de raisons) pour substituer un
faux film provocateur a La longue nuit.

@ Personne ne sait que les deux hommes se
connaissent. En fait, ils prennent grand soin
de s’éviter. Toutefois, il se trouve plusieurs
Toréador pour s'étonner qu’on ait invi-
té Garnier, qui est un casse-pieds notoi-
re. Or, les invitations ont été envoyées
par le secrétariat de Villon... en l'oc-

currence Sarmont, chargé de 'organisation de la
féte!

La confrontation

Idéalement, les PJ devraient avoir de forts soup-
¢ons au moment ol Sarmont annoncera qu'il
faut fouiller 'immeuble. Le fait qu'il parte avec
Garnier devrait les conforter dans cette voie. Il
ne leur restera plus qu'a les suivre, de préfé-
rence sans se faire repérer par les gardes, qui les
renverraient manu militari 4 leur propre zone de
recherches.
Ensuite, il leur faudra faire preuve d'un mini-
mum de subtilité.
S'ils se dévoilent trop tét, au moment ol les
deux complices sont encore en train de se dispu-
ter, ils les réconcilieront instantanément...
contre eux.
En revanche, s'ils attendent que Sarmont soit
vainqueur, ou s'ils interviennent pour le neutra-
liser et sauver Garnier, ils n’auront plus qu'un
seul adversaire, blessé et épuisé (-2 a toutes
ses actions).
La conduite «morale » & suivre serait de sauter sur
le coupable, de le ligoter et de le livrer a la justi-
ce de Villon. Hélas, les vampires ne sont pas des
créatures morales... Sur le long terme, il vaut
mieux pouvoir faire chanter un vampire
comme Sarmont, solidement implanté 2 la
cour de Villon, que d’étre les héros d'une
nuit. Certes, s'ils démasquent Sarmont,
Villon leur devra une faveur. Mais il
doit quantité de faveurs a quantité
de vampires, et en est notoirement
oublieux...

Ne laissez pas les joueurs réflé-
chir trop longtemps. Aprés tout,
la situation étant ce qu'elle est,
leurs personnages doivent prendre
une décision presque instantanément.
Au fond, peu importe qui redescendra avec
les PJ et le film. Dans tous les cas, ils sont
gagnants.

Conclusion

La fin de ce scénario a été laissée déli-

bérément trés ouverte. Les PJ peuvent

en tirer toute la gloire, laisser Sarmont

«neutraliser héroiquement le vil Gar-
nier qui allait détruire le film», aider
Garnier a « abattre I'infame Sarmont » ou

rester complétement dans I'ombre. Sou-
venez-vous (et n’hésitez pas a leur rappe-
ler) que ce qu'ils ont fait n'est pas impor-
tant. Ce qui compte, c'est la maniére dont
leurs faits et gestes sont percus par les autres
vampires.

Conséquences

Ce scénario pourrait faire une bonne intro-
duction 4 une campagne parisienne, & condi-
tion d'y rajouter des PNJ et quelques incidents
supplémentaires.

Méme joué tel quel, il permet de faire connaitre
les PJ, et de leur permettre de se tisser I'ébauche
d'un réseau de relations.

@ S'ils sauvent le film, Dorfen leur devra une
immense faveur. Il en est conscient, et n’aime
pas ca.
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® S'ils se sont arrangés pour apparaitre sous
un jour favorable a la fin de I'affaire, ils obtien-
dront peut-étre une audience auprés de Villon,
S'ils ont d’autres affaires a traiter a Paris, c’est
une occasion en or...

® S'ils ont décidé de livrer Sarmont au Prince, le
clan Brujah leur en voudra beaucoup.

@ S'ils choisissent de le laisser en vie et de le fai-
re chanter, il n’aura de cesse de se débarrasser
d’eux.

@ S'ils ont préféré neutraliser Sarmont et sauver
Garnier, celui-ci leur en sera trés reconnaissant,
mais il n’est pas en position de faire quoi que ce
s0it pour eux.

@ Le malheureux Carlos, bouc émissaire raté,
sera remis aux Malkavian de Paris. Les PJ ayant
aidé a le disculper, le clan leur doit une petite
faveur.

® C'est parfaitement mesquin, mais n'oubliez
pas de prendre en compte leur comportement
au début de la soirée. Aux yeux de beaucoup
de Toréador, il est plus important de savoir si les
PJ sont «fréquentables » que de savoir qu'ils ont
résolu une situation de crise. iz ]

Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy

CARACTERISTIOUES

LES PNJ

» Frangois Garnier,
raté mesquin

Toréador, 10 génération,

Etreint en 1962.

Force 1, Dextérité 2, Vigueur 3.

Charisme 2, Manipulation 3, Apparence 2.
Perception 3, Intelligence 2, Astuce 3.
Comédie 2, Empathie 1, Mélée 1,
Techniques du cinéma 3.

Présence 2, Domination 2, Auspex 1.
Volonté 6, Humanité 8. '

» Charles Sarmont,
vampire ambitieux

Brujah, 9° génération. Etreint en 1972.
Force 4, Dextérité 3, Vigueur 3.

Charisme 3, Manipulation 2, Apparence 2,
Perception 3, Intelligence 2, Astuce 1. ;
Vigilance 2, Bagarre 2, Intimidation 3,
Commandement 3, Armes 2 feu 2, Mé
Sécurité 2. Célérité 2, Puissance 1,
Présence 2. Conscience 3,

Maitrise de soi 2, Courage 3.

Volonté 8, Humanité 6.

> Les goules
chargées de la sécurité
Prenez les caractéristiques de l'inspecteur
Stephens, p. 229 des régles, en y rajoutant
Puissance 1. LfL iy




In scénario Casus Belli pour

Star Wars

Nouvelle République

«Statue » quoO
a Sluis Van

Ce scénario d’introduction

a l'univers « Nouvelle République »

(voir I'article de présentation p. 40)

a été concu pour un MJ et un petit groupe
de joueurs/ PJ expérimentés. Bien qu'il soit
surtout axé sur l'interprétation des roles

et la diplomatie, le MJ pourra aisément
accroitre son aspect aventureux en prenant
pour base les diverses suggestions proposées.

Situation générale

Deux ans viennent de s'écouler depuis la vic-
toire des forces rebelles a Endor. Le temps n’est
plus au combat mais 2 la reconstruction et a la
négociation. D'ici trés peu de temps, le Conseil
pour la restauration de la liberté des peuples,
présidé par Mon Mothma, va étre dissout, pour
faire place & la Nouvelle République. Des pléni-
potentiaires ont été envoyés sur de nombreuses
planétes afin de plaider la cause du futur Sénat
aupres des autorités locales. La chose n'est pas
aisée, surtout lorsque d'énormes intéréts éco-
nomiques et stratégiques sont en jeu...

Bienvenue dans
le secteur de Sluis

Ce secteur abrite les impressionnants docks de
Sluis Van, capables de recevoir jusqu'a six cents
vaisseaux de fort tonnage en méme temps. LEm-
pire moribond n'a pas regroupé de forces nava-
les dans cette région, préférant concentrer ses
efforts sur les mondes du Noyau. Depuis des
temps immémoriaux, ¢'est un parlement de cent
membres élus au suffrage universel (le Conseil)
qui préside aux destinées des autochtones, et la
mort de I'Empereur n’a pas entrainé de réformes
politiques importantes. Les Sluissis ne se sont
jamais révoltés contre I'Ordre Nouveau, 'Empi-
re ayant toujours été leur principal client (90 %
de la production locale lui est vendue). Le
Conseil a cependant été saisi par différentes
corporations au sujet de violations de contrats
dues a la marine impériale, et un débat hou-
leux agite la classe politique depuis plusieurs
mois. En fait, les Sluissis hésitent entre soutenir

I'Empire ou la Nouvelle Répu-
blique.

Une mission diplomatique re-
belle vient tout juste d’arriver
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sur place. Elle est conduite par
le baron Jonas Stern, envoyé spécial de Mon
Mothma. C'est un sénateur septuagénaire, aux
goiits raffinés et aimant trois choses par dessus
tout : la diplomatie, la poésie et la sculpture.
S'il est d'un abord agréable, il n’en demeure pas
moins un véritable chef dont on ne discute pas
les ordres.

Les PJ font partie de son escorte officielle et
occupent des fonctions en rapport avec leurs
capacités. La délégation est fort bien reque et se
voit attribuer une vaste demeure extrémement
confortable au sein d'un quartier bourgeois en
plein centre-ville,

Les Sluissis

Ce sont des humanoides d'environ 1,70 métre a
la peau écailleuse. Leur fréle morphologie ne
leur permet pas d’accomplir d'importantes
taches physiques, mais leurs dons de techni-
ciens ne sont plus & démontrer. Ces talents leur
ont permis de coloniser leur systéme et d’édifier
des installations navales connues dans toute la
galaxie. Les Sluissis sont méthodiques, pour ne
pas dire pointilleux. Extrémement calmes, ils
sont doués d'un flegme a toute épreuve et ont la
faculté de pouvoir analyser les pires des situa-
tions aussi froidement que pourrait le faire un
droid. lls n’agissent jamais a la légére, ce qui
agace prodigieusement les autres races. En un
mot : Monsieur Spock pourrait tout a fait &tre un
Sluissi...
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Le Conseil

Le Conseil sluissi se compose de cent membres
élus au suffrage universel et représentant les
cing grands partis politiques sluisvaniens, au
prorata de leurs résultats électoraux:

@ Pour le Parti unitaire (treize élus ultra-conser-
vateurs dirigés par Slui-Koronar), il est indéniable
que 'Empire a apporté la prospérité a Sluis Van,
qui ne vit que grace aux commandes militaires de
ce dernier. Il est donc normal de rester dans le
giron du successeur de Palpatine...

® Le Parti démocratique représente la frange
démocratique de la population sluisvanienne,
Le conseiller Slui-Palomar et ses neuf collégues
pronent le ralliement a la Nouvelle République,
symbole de la liberté des peuples a travers la
galaxie.

@ Le Parti de I'Union, par 'entremise de Slui-
Merchar et de ses trente-neuf compagnons, est
plus réservé quant a la conduite a suivre. Certes,
’Empire fait vivre le secteur, mais la mort de
Palpatine laisse présager une guerre de succes-
sion. De plus, la Nouvelle République est deve-
nue une puissance militaire et commerciale qu'il
ne faut pas négliger en dépit de son extréme
fragilité politique...

® Le Parti libéral (trente membres, chef de file:
Slui-Aberdar) consideére que les lois du commer-
ce priment sur les considérations économiques.
Celui qui a les moyens de payer devra toujours
etre servi.



@ Quant au Mouvement sluisvanien et ses sept
élus (indépendantistes forcenés critiquant ouver-
tement les choix économiques effectués jusqu’'a
présent), il considére que le peuple a perdu son
identité culturelle et religieuse au contact des
autres races de la galaxie, ce qui déplait forte-
ment a son leader, Slui-Thanadar, qui est égale-
ment grand prétre...

Le commandeur
Thrawn

Dans ce contexte, la mission de la délégation
rebelle n’est déja pas évidente, mais un événe-
ment important va venir rajouter du sel : un vais-
seau de I'Empire vient de débarquer sur Sluis
Van. Le croiseur stellaire en question, le Vaath-
kree, est dirigé par un certain commandeur
Thrawn. Et Thrawn est loin d'&tre un « Impérial
de basen. Il est en fait I'un des douze Grands
Amiraux de 'Empereur et, accessoirement, le
seul non-Humain & avoir été promu a ce grade. Il
a effectué toute sa carriére dans les Régions
inconnues longeant la Bordure moyenne, ce qui
explique qu'il ne soit pas encore connu des
forces rebelles. C'est un véritable génie militaire
connaissant toutes les tactiques et stratégies
utilisées lors des grandes batailles du passé.
Doué d'un sens de I'improvisation et de I'orga-
nisation hors du commun, c’est un passionné
d’énigmes en tous genres et un grand amateur
d'art. Il a d'ailleurs coutume de dire que com-
prendre la démarche artistique d'une race, c’est
comprendre son mode de pensée... et donc la
vaincre.
Cet homme d'une trés grande intelligence a bien
analysé la situation actuelle de 'Empire. Il est
" tout a fait conscient qu'il est vain de convaincre
le Conseil sluisvanien de rester rattaché a I'Empi-
re. Ce dernier étant en pleine déconfiture militai-
re et politique, la dynamique de la victoire des
Rebelles a Endor ne peut que favoriser la future
République. Il est 1a pour deux raisons : 1) récu-
pérer un destroyer stellaire en cours d’achéve-
ment sur les docks (vaisseau qui, bien enten-
du, intéresse aussi le haut commandement de la
Nouvelle République) ; 2) collecter un maximum
d’'informations sur I'agencement et la structure
desdits docks (ces informations lui seront utiles
pour plus tard). Ces deux objectifs vont donc le
conduire a adopter une politique diplomatique
toute en nuances.
Physiquement, c’est un humanoide mesurant
1,80 métre, a la peau bleu pale et aux cheveux
bleu-noir. Ses yeux rouges bridés ne reflétant
aucune émotion ont généralement pour effet de
fasciner ses interlocuteurs.
En ce qui concerne le reste de la délégation
impériale, & vous de la concevoir. Signalons jus-
te que Thrawn ne se déplace jamais sans un
garde du corps un peu particulier : un Noghri
nommé Ovruk. Les Noghris servent I'Empire
depuis que leur race a été découverte par le sei-
gneur Vador. Au fil du temps, leurs talents de com-
battants leur ont valu I'insigne honneur de deve-
nir des Commandos de la Mort de 'Empereur.
Malgré leur taille relativement modeste (1,30

meétre), les Noghris sont de véritables machines &

tuer parfaitement entrainées. lls ont une peau gri-
se, de grands yeux et une dentition  faire palir
un bébé rancor. lls sont, en outre, dotés d'un
formidable odorat.

Ovruk est un Noghri typique au service de
Thrawn depuis de nombreuses années. Il n'appa-
raitra dans le scénario qu’en cas d'extréme
nécessité : comme tous ceux de sa race, il aime
agir dans I'ombre...

Les choses
se compliquent

Les PJ vont devoir assister & de délicates tran-
sactions diplomatiques tout en surveillant les
agissements d'Impériaux trop aimables pour étre
honnétes. Libre a vous d'improviser quelques
réunions houleuses au Conseil et des incidents
mineurs pouvant survenir entre les séances. Voi-
ci quelques suggestions :

@ Pendant que les Sluissis et le baron Stern dis-
cutent dans la salle du Conseil, les PJ se retrou-
vent face a une douzaine d’'Impériaux fortement
armés. Le sous-officier qui les commande les
toise ouvertement. Un officier vient le voir et
lui parle doucement tout en regardant un des PJ
(le plus recherché bien sir...).

@ Lors d’une visite en ville, les PJ se font bra-
quer par cinq petites frappes dans le quartier de
I'astroport (toutes leurs caractéristiques a 2D,
vibro-lames VIG+2).

® Réception chez les Impériaux. Désagréable
sensation d'étre I'agneau dans la gueule du loup,
sans armes bien siir. Au fait, le punch a un gott
douteux...

® Attaque de nuit sur le vaisseau des Rebelles
a 'astroport. La sécurité riposte, bilan: trois
morts sluissis (les assaillants sont des membres
de la pégre engagés par les Impériaux... mais
rien ne permettra de le prouver).
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@ Un traceur est découvert sous le véhicule des
PJ. Un attentat est-il en train de se préparer?
Dans le doute, on change le trajet du convoi
diplomatique, les PJ devant s’assurer que la voie
est libre. Or, c’est le jour du marché mensuel...

Il est mort
le poete...

Bref, tout va bien dans le meilleur des mondes
jusqu’au jour ot c'est au tour de la Nouvelle
République d'organiser une réception. Elle aura
lieu a partir de 21 heures dans la villa mise a la
disposition des Rebelles. Quelques heures aupa-
ravant, Jonas Stern recoit une charmante jeu-
ne femme dans ses appartements privés; c'est
une négociante en art qui vient lui proposer des
objets de valeur... Pendant ce temps, les PJ sont
chargés d’organiser la soirée : huit cents invités,
une multitude de fournisseurs, des livraisons en
retard, un cuisinier exigeant, un décorateur dis-
joncté, des artistes farfelus, des domestiques
idiots, une musique discordante et la sécurité &
organiser... Et puis il ne faut pas oublier de
mettre en valeur la collection de sculptures de
Monsieur ’Ambassadeur qui ne se déplace
jamais sans elle! Voila I'occasion de faire un peu
de «roleplay»...

La réception se passe fort bien, dans une am-
biance des plus cordiales. Le Conseil sluissi est
présent au grand complet, ainsi que Thrawn qui
ne manque pas de s'extasier devant la collec-
tion de son hote, et particulierement une sta-
tuette rodanienne, toute récente emplette de
I'ambassadeur et installée a la derniére minu-
te. Il propose méme a Stern de I'acheter. Ce der-
nier refuse, déclarant qu'il vient juste de I'acqué-
rir. Il promet néanmoins & Thrawn de le mettre
en rapport avec son vendeur (la charmante jeu-
ne femme...). Le commandeur n'insiste pas et la
soirée se prolonge fort tardivement.

Le lendemain, Stern est retrouvé égorgé dans
son lit en dépit du dispositif de sécurité mis en
place! Si les PJ pensent & contacter leurs supé
rieurs, c'est Mon Mothma en personne qui leur
ordonnera de dire que Jonas Stern est indispo-
sé et ne peut étre vu. Les PJ répondent person-
nellement du bon déroulement des événements,
jusqu’a ce qu'un nouveau représentant arrive.
Les pourparlers diplomatiques se poursuivront
par I'entremise de I'assistant de Stern, un petit
Bothan ambitieux et opportuniste du nom de
Borsk Fey'lya (qui ne manquera pas de deman-
der des comptes aux PJ...). Les personnages
vont par ailleurs devoir mener une enquéte dis-
créte, sans pour autant dévoiler la vérité.

Un seul objet manque dans les appartements
du défunt Stern: la statue rodannienne!

L’histoire

Le responsable de I'affaire est Slui-Koronar, le
chef du Parti unitaire. Loin d’étre idiot, il a bien
conscience que la Nouvelle République a de
bonnes chances de rallier Sluis Van a ses idéaux.
L'arrivée de Thrawn a été une bénédiction pour
lui, méme si ce dernier a refusé plusieurs fois de
le rencontrer. Présent a la réception, il a tout
entendu de la discussion entre 'amiral et Stern.
Ce qu'il n'a pas compris, c'est que le comman-
deur n’était motivé que par le plaisir de conver-
ser avec un autre amateur d'art. Entendant le

>



refus de Stern, Slui-Koronar a aussitot décidé
de voler la statuette et de tuer I'ambassadeur, fai-
sant ainsi d'une pierre deux coups : d'une part,
il anéantit les chances de la Nouvelle République
et, d'autre part, il s'attire les bonnes graces de
Thrawn en lui offrant un objet d'art convoité.
Mangquant de courage, il a chargé un Defel (voir
plus loin) de la basse besogne.

Seulement voila, cette affaire n’arrange pas du
tout Thrawn. Grace & son réseau d'informateurs,
il va rapidement apprendre |'assassinat de Stern
et la disparition de la statuette. Son intérét pour
les arts le placant en téte de liste des suspects,
il décide, lui aussi, d'enquéter de son coté.

L’'enqueéete

Du coté des Impériaux

Il n'y a strictement rien a glaner de ce cotéla. Les
PJ peuvent juste remarquer une agitation inha-
bituelle 4 'ambassade ennemie le lendemain du
meurtre, En fait, les Impériaux viennent d'appren-
dre qu'un nouvel Empereur a été nommé par les
prophétes du Coté obscur: Trioculus*. Quel-
ques conflits d'autorité se régleront a coups de
blasters, mais 'ordre reviendra vite.

Du coté des Sluissis

@ Si les PJ s'intéressent au Mouvement sluisva-
nien, ils apprendront que ce parti prone un retour
3 I'état de nature, tout en honorant le Grand
Serpent Du Monde qui entoure la planéte de ses
anneaux puissants. Ses adeptes se réunissent
dans des temples souterrains ot ils psalmodient
durant des heures avant de se lancer dans des
bacchanales homériques... Slui-Thanadar, légé-

* Authentique, voir la série des romans Star Wars
parue chez Packet Junior.

rement mystique et totalement cinglé, a instal-
Ié son quartier général dans un vieux temple
(type aztéque) situé au beau milieu de la jungle
équatoriale de la planéte, o1 se déroulent régu-
lierement des sacrifices rituels (du genre de
ceux vus dans Conan le Barbare et Indiana Jones
et le temple maudit). Si les PJ vont y faire un
tour, ils tomberont en pleine cérémonie. S'ils
pensent a enregistrer la scéne, ils disposeront
d'un excellent moyen de pression pour le vote
final du Conseil (les sacrifices sont interdits).
Seul probléme, s'ils sont repérés, leur balade
risque fort de dégénérer en «chasse du comte
Zaroff» avec eux dans le role du gibier...

® En ce qui concerne le Parti unitaire, pensez &
I'ambiance qui régnait 8 Munich en 1938. La scé-
ne se passe dans une grande brasserie ot I'alke-
na (la biére locale) imbibe déja profondément
une centaine de Sluissis. A la tribune, un capi-
taine impérial nommé Jarausky, de I'Agence de
propagande impériale, exhorte la foule a rester du
c6té de 'Empire et annonce que le Conseil impé-
rial vient de valider le projet d'un coup d'Etat sur
Sluis Van (encore un moyen de pression?).

@ De leur coté, les caids de la pégre ne sont
pas du tout contents! On les accuse de tout et
de n'importe quoi, il y a des gens armés par-
tout, la situation politique n’est pas claire. Bref,
les gangsters ne se montreront pas coopératifs
avec les étrangers. Précisons toutefois au pas-
sage que, le business étant ce qu'il est, la pégre
locale est trés écoutée par les grands ténors
du Parti libéral...

La charmante jeune femme

Nul doute que les PJ rechercheront activement
la jolie demoiselle qui est venue vendre la sta-
tuette a Stern. Celleci n’est malheureusement
plus sur la planéte. Une enquéte aupres des
autorités de I'astroport permettra d'apprendre
qu'elle s’appelle Célina Marniss et de connaitre
sa prochaine destination : Nkllon dans le sys-
teme Athéga (a deux jours de voyage en
hyperespace de Sluis Van).

L’ambassade rebelle

Si les PJ interrogent Yanis Volgan, un

\" jeune garde en poste & 'ambassade le
= soir du meurtre, ils obtiendront I'infor-

mation suivante; dans la nuit, Yanis a cru

remarquer une ombre au détour d’un cou-

loir. Il faisait sombre et il n'a rien vu lorsqu'il
est allé voir de quoi il retournait...

Nkllon,
systéeme Athéga

Athéga est un systéme qui dispose d'un des
plus forts potentiels miniers de la galaxie.
Ses mondes sont inhospitaliers, rien ne peut
y survivre du fait de la trop grande proximité
du soleil, une géante bleue extrémement chau-
de. Pourtant, les hommes ont décidé d'exploi-
ter la surface de Nkllon, premiére planéte du
systeme, sous l'impulsion du célebre Lando
Calrissian. Pour cela, ils ont créé la Cité noma-
de afin de pouvoir y résider... La planéte est
également entourée de gigantesques vaisseaux-
boucliers destinés a bloquer les rayons du
soleil.
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b Nkllon

Type : planéte rocheuse

. Température : trés chaude

. Atmosphére : aucune

Hygrométrie : aucune

. Gravité: légére

* Terrain : cratéres, volcans

Longueur du jour: 3527 heures locales
(90 jours standard)

» Longueur de I'année : 5 jours locaux
Race intelligente : Humains

Astroport : standard (utilisation

des vaisseaux-boucliers pour y arriver)
Population : 5000 (Cité nomade)
Gouvernement : corporatiste

(bientét allié 4 la Nouvelle République,
gouverneur : Lando Calrissian)

Niveau technologique : spatial

. Exportations principales : métaux,

. minéraux

Description : La Cité nomade est une

. petite merveille technologique. Il s’agit
en fait d'une vaste structure sous déme
qui se déplace constamment a la surface
+ de Nkllon afin de permettre a la petite

~ communauté d'exploiter les mines. La
| chaleur dégagée par le soleil étant trop
. importante, la Cité nomade est toujours
" située sur la face cachée de la planéte.
Pour décrire son intérieur, pensez

" au film Total Recall (pour la partie

! se déroulant sur Mars bien entendu...).

Fausse piste

Aprés les formalités douaniéres d'usage, les Pl
peuvent se mettre a la recherche de la fameuse
Célina Marniss. La chose n'est guére aisée, car
sur Nkllon on n'aime pas les questions. C’est
alors qu'un événement imprévu se produit : la
Cité s’arréte brusquement, alors que le soleil
doit se lever dans a peine deux heures! La tem-
pérature va alors progressivement monter, ain-
si que I'énervement puis la panique des habi-
tants. La raison de I'arrét est des plus simples:
le train avant de la ville mobile est coincé dans
une crevasse. Il faut soulever la structure pour la
dégager au moyen de filins arrimés a tous les
véhicules volants disponibles. Celui des PJ est
réquisitionné d’office, 2 moins qu'ils ne propo-
sent leur aide spontanément. Jouez la scéne de
maniére & ménager un suspense grandiose : la
chaleur qui monte, les filins qui grincent, un acci-
dent, la structure qui se dégage puis retombe, les
moteurs qui s’essoufflent, etc. Sans oublier de
demander aux joueurs quelques jets de dés (pilo-
tage et autres).

Ayant participé a cette opération de sauvetage,
les PJ auront moins de difficulté & obtenir cer-
tains renseignements auprés des autorités. Entre
autres, ot retrouver Célina Marniss. C'est a la
Taverne du Soleil couchant qu'ils la rencontrent
enfin. Elle y est attablée en compagnie d'un
moustachu d'une quarantaine d’années sem-
blant sortir tout droit d’un film de cape et d'épée.
Célina présente son compagnon comme étant
son patron, Talon Karrde. Ce dernier ne fait
aucune difficulté pour dire que c’est bien lui qui
a fourni la statuette a Stern (il se prétend négo-
ciant en ceuvres d'art). Il savait que le baron,
notoirement connu pour apprécier la sculpture,
serait intéressé par certains objets. Il ne connait



pas le commandeur Thrawn, mais avoue qu'il
aimerait bien le rencontrer... Bref, rien de bien
sérieux a apprendre de lui. Célina, quant a elle,
peut leur révéler qu'un Sluissi est venu la voir la
nuit de la réception pour lui demander si elle
possédait une seconde statuette. Elle ignore son
nom, mais est en mesure de décrire le blason
qu'il portait sur le revers de sa veste : le symbole
du Parti unitaire! De plus, il portait une toge du
Conseil...

Célina Marniss n'est autre que la célébre Mara
Jade, dite la Main de I'Empereur. Les joueurs
n'ont pas a le savoir pour I'instant, Talon Karrde
n’étant lui-méme pas au courant puisquelle s'est
présentée a lui sous son nom d'emprunt lors
de leur premiére rencontre sur la planéte Varo-
nat (nouvelle de Timothy Zahn First Contact
parue dans le Star Wars Adventure Journal numé-
ro 1). En revanche, les personnages pourront
peut-étre la rencontrer par la suite sous sa véri-
table identité. Vous trouverez ses caractéristi-
ques dans le scénario Grand Ecran Trahison
héroique du n° 86.

Talon Karrde

Talon Karrde est un maitre de la pagre de tout
premier ordre. Eternel rival de Jabba, la mort
de ce dernier I'a placé en position d'héritier
potentiel de 'empire du Hutt. Extrémement rusé
et doué d'un sens des affaires 2 faire palir un
Shingouz (vous savez, les indics de la BD Valé-
rian...), cet homme va rapidement devenir le
porte-parole des contrebandiers et magouilleurs
de tous poils. Contrairement & Jabba, Talon
n’hésite pas & se déplacer a travers la galaxie
pour diriger ses multiples activités, bien que sa
base principale soit située sur la planéte Myrkr.

Retour a Sluis Van

Sur Sluis Van, la situation est au bord de la rup-
ture. Thrawn demande sans cesse des nouvelles

de Stern et Slui-Koronar est de plus en plus
agressif lors des discussions du Conseil. Si les PJ
«demandent» une entrevue particuliére avec
ce dernier, il leur donnera rendez-vous chez lui,
aux alentours de 23 heures. Et c'est 12 que
I'esprit machiavélique de Thrawn va faire bas-
culer les choses...

Le Grand Amiral sait tout. Il est également au
courant du fait que le Defel responsable du
meurtre de Stern doit venir se faire payer a
22h 30. A 21 heures, il envoie Ovruk tuer Slui-
Koronar. Aussitot dit, aussitot fait. Le Defel
arrive ensuite avec un peu de retard et trouve
son employeur dans sa baignoire, vidé de son
sang. Pendant ce temps, les PJ arrivent au ren-
dez-vous. La maison est déserte, Slui-Koronar
avait pris soin de donner congé  tout son per-
sonnel pour traiter ses affaires sans témoin.
Aprés avoir erré un moment, ils tombent sur la
salle de bains et découvrent a leur tour le
cadavre. Le Defel, sur le point de partir, essaie
de s’enfuir discrétement...

S'il se fait repérer, le combat s’engage aussi-
tot dans I'obscurité...

Le Defel, également nommé Spectre par de nom-
breuses races, est une sorte de bipéde ressem-
blant & un loup-garou. Son talent naturel qui lui
permet de se fondre littéralement dans I'obs-
curité en fait un redoutable assassin nocturne.
Se sachant découvert, il combattra jusqu'a la
mort... De plus, quatre de ses congénéres atten-
dent a I'extérieur au cas ot...

Les Defels morts, les PJ n'ont plus qu'a récu-
pérer la statuette (posée bien en vue sur la table
du salon) et a disparaitre. Tout est bien qui finit
bien? Eh bien non! Thrawn, décidément trés
malin, a fait filmer toute la scéne. Sur son holo-
vidéo, on voit distinctement Slui-Koronar se fai-
re assassiner dans son bain (sans pour autant
permettre de distinguer le coupable), puis les PJ
prendre la statuette et s’enfuir. Il a en outre fait
verser une somme de 15000 crédits sur le comp-
te du baron Stern de la part du Sluissi...

Epilogue

Dogh Staya, I'envoyé spécial de Mon Mothma,
arrive au petit matin, et Thrawn lui demande
immédiaternent une entrevue en présence des PJ
et d'un Borsk Fey'la plus obséquieux que jamais.
Il passe alors la bande holographique, avant d'ex-
pliquer qu'il est au courant de toute I'affaire.
Les Républicains doivent se résoudre & un arran-
gement a I'amiable...

Au grand étonnement du Conseil réuni 'aprés-
midi méme, Thrawn annonce qu'il laissera les
Sluissis décider en leur ame et conscience du
sort de leur planéte. Le représentant de la Nou-
velle République léve alors, dans un geste de
conciliation, ses objections quant i la livraison du
destroyer stellaire en construction. Quant au
Conseil, bon nombre de ses membres jusqu’alors
réticents votent sans sourciller le ralliement 4 la
Nouvelle République. Le baron Stern, pour sa
part, recoit les hommages funébres de tous,
chaque groupe politique présent jurant solen-
nellement de tout faire pour «lutter contre ce
fléau galactique qu'est la grippe serphonienne... »
Les PJ, eux, sont envoyés, loin, trés loin, sur
une petite planéte otl il ne se passe jamais rien.
Le nouveau diplomate, dans son rapport, ne
mentionnera que trés briévement le nom de
Thrawn qui, de toute fagon, disparaitra de la
circulation pour encore trois longues années.
Borsk Fey'lya, quant 2 lui, continuera son ascen-
sion politique jusqu'a devenir un membre du
Conseil restreint de la Nouvelle République. Mais
ceci est une autre histoire...

Philippe Rat
(avec le concours de Jean Balczesak)
illustration : Rolland Barthélémy*

* En labsence de références concernant la représentation officielle
de certains extraterresires (Defel, Suissi et Noghri), Rolland
Barthélémy les a fait « a sa fagon ». Toute ressemblance avec ces
mémes aliens publiés dans la BD Star Wars « Lhéritier de I'Empire »
(i paraitre bientot) n'est pas impossible, mais pas garantie!

» Noghri type

Dés d'attributs: 13D

DEXTERITE 2D+1

Armes Blanches 3D+1, Blaster 3D+1,

Esquive 3D+1, Parade Armes Blanches 3D+1,
Parade Mains Nues 3D+1

SAVOIR 1D+1

lliégalité 3D+1, Langages 2D+1, Survie 3D+1
MECANIQUE 2D

Pilotage de Vaisseau 3D,

Véhicules 4 Répulseurs 3D

PERCEPTION 2D+2 R
Commandement 4D, Dissimulation 4D,
Recherche 4D i
VIGUEUR 2D+2 f
Combats Mains Nues 3D+2, )
Escalade/Saut 3D+2,
Résistance 3D+2

TECHNIQUE 1D

Médecine Clanique 2D

Armes naturelles : griffes (+1D+2 aux
dommages en combat 4 mains nues), dents
(+1D aux dommages en combat a mains nues).
Taille: 1,30m Déplacement : 10

Monde d'origine : inconnu

Sensible & la Force : non

Points de Personnage: 12

Ovruk est armé d’un baton de combat
stokhli; il lui permet de combattre au contact
ou d'envoyer de petits projectiles  distance,

» Sluissi type

Désd ‘attributs : 13D
Attributs : Minimum/Maximum
+1D/2D
SAVOIR 1D/3D+1
MI‘:‘.CANIQUE 2Df3D
PERCEPTION : 1D+1/3D+2
VIGUEUR : 1D+1/3D+2
TECHNIQUE : 2D/5D
Déplacement : 8/10
Taille: 1,50m a 1,80 m
Talent spécial : Aptitude technique. Bonus
de 4D a n'importe quelle compétence
se rattachant 2 I'attribut Technique, et ce
en deux fois moins de temps que la normale.

» Baton stokhli

Echelle : Personnages

Compétence: Baton stokhli (Dextérité,

5D pour Ovruk)

Portées : Bout portant : 2-10m ;

Courte: 11-50m ; Moyenne : 51-100 m ;
Longue: 101-200m

Dommages; 6D de dommages paralysants.
Un étranglement se régle par un jet
d'opposition en Vigueur (6D).

> Défel type

Taille: 1, 30 métre

DEXTERITE 3D

Armes Blanches 4D, Blaster 5D, Esquive 6D,
Parade Armes Blanches 3D+1,

Parade Mains Nues 3D+1

SAVOIR 1D

MECANIQUE 1D

PERCEPTION 2D

VIGUEUR 4D _

Combats Mains Nues 5D+2, Résistance 5D+2
TECHNIQUE 1D

Talents spéciaux: Aptitude naturelle

a se fondre dans l'obscurité 4D. _
Equipement : pistolet-blaster lourd (5D),
vibro-lames (VIG+2).



I'n scénario Casus Belli pour

miles Christi

Cette aventure convient a un groupe de jeunes
fréres et a un MJ qui a bien compris
I’esprit du jeu. Elle a été jouée pour

la premiére fois dans le cadre de la convention

du F.S.0 a La Garde.

Ou I'on apprend
qui est Joseph
de Baalbeck

Aprés s'étre retiré plusieurs années dans les
monts Liban ot il a élaboré une approche des
Evangiles toute nouvelle, Joseph de Baalbeck
est redescendu parmi les hommes afin de pré-
cher la bonne parole. Dans tous les villages ot il
est passé, son charisme, sa simplicité, sa gen-
tillesse et ses idées ont remporté un vif succés
auprés des chrétiens jacobites ou maronites.
Souvent, des jeunes gens décidaient de le suivre
afin de bénéficier encore de son enseignement.
1l arriva malheureusement qu'un prétre des hom-
mes velus, un nommé Qhassid, entendit les
préches du saint homme et décida de jouer un
bon tour & ce digne suiveur du Christ. Soigneu-
sement rasé et ganté, Qhassid rejoignit les dis-
ciples de Joseph et devint méme I'un de ses
douze plus proches compagnons, sous le nom de
Matthias (I'apétre qui remplaca Judas). Il s’em-
ploya dés lors a pervertir la doctrine de Joseph
pour inciter ses disciples a la violence. Sous son
influence, ceux-ci pillerent les riches fermes et
casaux des seigneurs francs du Liban.

La doctrine de Joseph )

La doctrine de Joseph est fondée sur les Evan-
giles. Elle differe du dogme catholique sur trois
points:

— Joseph considére que le travail manuel et
I'activité spirituelle ne peuvent étre séparés. Le
monde fut créé parfait par Dieu, et I'activité de
'homme sur ce monde fait partie de 'ordre
divin; il en veut pour signe et preuve I'état de
charpentier du Christ. Joseph juge inutile I'acti-
vité intellectuelle ou spéculative qui n’est qu’or-
gueil et magie. Il a beaucoup de respect pour
les moines; par contre il regarde les prétres
comme des paresseux et les membres du haut
clergé comme des profiteurs. Dieu a donné deux
mains & chaque homme afin qu'il travaille la ter-
re ou éléve des animaux.

— Joseph insiste particuliérement sur ce que
Jésus dit de la pauvreté, il est en ce sens un pré-
curseur des ordres mendiants du XIII* siecle.
Les riches sont condamnés a I'enfer... etc.

— Joseph est monophysite (il est en fait d'ori-
gine jacobite).

Ou les freres
sont envoyés a /j
la poursuite -
de Joseph &

Complies sonnent S
dans la nuit de Sidon, (}r\ ay.
dont la commanderie ;
héberge les fréresen o
campagne au Liban. Le ws.
Maréchal, qui comman- /3;@ A
de les chevaliers, convo- Lo
que les fréres dans la cel-
lule du Commandeur de =
Sidon, afin de les charger
d'une mission.

Récit du Maréchal

Ce matin, jour de la Ste-Onésime (26 mars), une
troupe de paysans qui accompagnait un précheur
levantin a semé un grand désordre dans les mar-
chés aux portes de la ville. Il est probable que
cette troupe soit la méme que celle qui pille et bri-
le casaux et fermes des alentours depuis quel-
ques jours. Les soldats présents sur le marché
rapportent que le précheur fustigeait la richesse
des marchands et des bourgeois, lesquels s’en
sont dés lors pris a lui. Il en a résulté une petite
émeute, et les suivants de Joseph ont pris la fuite
en direction de I'est. Dans I'aprés-midi, une trou-
pe de soldats s’est lancée a leur poursuite. Sire
Robert de Cambrai, vassal de Renaud de Sidon,
commande ces hommes d'armes, accompagné
du chanoine Gormond de Laon, prieur de Sainte-
Anne de Sidon et proche de I'évéque.

L'évéque a d’ailleurs immédiatement excom-
munié les fauteurs de troubles. Les préches de
Joseph, attaquant la richesse et l'oisiveté des
religieux et des seigneurs francs, et ajoutées
aux désordres créés par sa petite troupe de
paysans, commencent a exaspérer les autori-
tés seigneuriales et religieuses qui craignent
une agitation au sein de la population chré-
tienne orientale, particuliérement a I'approche
du grand pélerinage de Paques.

Les fréres sont donc chargés de prendre la rou-
te dés I'aube, dans la direction de I'est, afin de
préter main forte a sire Robert.

Si les fréres demandent en quoi cette affaire
concerne le Temple, ils se feront tancer par le

antight
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Maréchal qui leur dira d’obéir sans chercher a
comprendre...

Cela dit, il leur rappellera qu'ils doivent bien
rendre ce service & Renaud de Sidon, lequel
est un ami du Temple. En outre, si Joseph de
Baalbeck est bel et bien hérétique, il est naturel
que le Temple, bras armé de I'Eglise, inter-
vienne.

Enfin, le Maréchal confiera n'en savoir guere
plus que ce qu'il vient de leur apprendre, mais
qu'il craint fortement que les autorités ne cher-
chent a régler cette histoire avec trop de préci-
pitation.

Une dizaine de turcopoles sont confiés aux fréres
(si vous n’avez que trois joueurs vous pouvez
leur confier une quinzaine de turcopoles, celan'a
pas une grande importance).

Ou 'on donne
des informations

au maitre

Le déroulement de I'histoire sera le suivant :
Jour de St-Jean Damascéne

— Premier assaut contre le village (tierce haute).
— Déjeuner en compagnie de Robert de Cambrai
et Gormond de Laon (sixte).

— Dans I'aprés-midi, deuxiéme assaut contre le
village (none).

— Matthias vient vendre ses compagnons (ma-
tines).



Jour de St-Martinien

— Assaut victorieux contre le village (tierce).
— Proces de Joseph de Baalbeck (sixte).
L'intérét principal de cette aventure réside dans
le contraste entre la vulgarité de Robert de Cam-
brai et de Gormond de Laon et la douceur de
Joseph de Baalbeck. Cette histoire est donc trés
intéressante a jouer avec deux maitres, chacun
assumant les personnages de son choix.

La fréquentation de Robert et Gormond pen-
dant deux jours doit suffire & exaspérer les fréres,
afin que durant le procés toute leur sympathie
aille naturellement et massivement & Joseph de
Baalbeck.

Ce procés doit bien apparaitre comme le temps
fort du scénario, il oppose une accusation gros-
sieére et de mauvaise foi a un accusé sympa-
thique, plus tenté qu'effrayé par le martyre,

Ou de fiers chevaliers
sont défaits
par des paysans

Aprés quelques heures de route, les fréres arri-
vent en vue du village de Tell Kalakh devant
lequel une troupe de soldats francs a mis le sié-
ge (voir plan page suivante). Le camp est en
pleine effervescence, car Robert a décidé de
lancer I'assaut. Les personnages sont accueillis
par un jeune chevalier, Guillaume de Bellectte,
Robert de Cambrai ne descend méme pas de sa
monture pour venir leur souhaiter la bienve-
nue: il est trop impatient d'écraser « ces pouil-
leux d’hérétiques dont on va faire de la pitance
a charognards ». Par contre, il donne volontiers
des indications concernant sa tactique d’atta-
que: «On fonce dans le tas et on cogne!»

Trés vite, Robert lance I'assaut, méme si les
fréres expriment le désir de montrer moins de
précipitation.

Les sergents et les deux chevaliers qui accom-
pagnent Robert parcourent vivement les rangs
de la piétaille en criant : « Levez vos sales culs,
tas de pouilleux! On va y aller, secouez vos éle-
vages de puces!y, et autres gentillesses qui font
le charme des armées... Quand la troupe est &
peu prés formée, Robert s'élance au cri de:
«Chargez, nom de Dieu! Et envoyez-moi tous
ces enfants de putains en enfer!»...

La charge des Francs est un échec, ce qui est
proprement incroyable, vu le rapport de forces,
soit deux cents paysans contre soixante hommes
d’armes, En toute logique, les disciples de Joseph
auraient di fuir en désordre sous le choc. Mais
s'ils ne fuient pas, et s'ils se battent avec une
€tonnante efficacité, c'est parce qu'ils sont sous
I'effet d'un philtre versé par Matthias dans I'eau
du repas. Tous les fréres seront surpris par la
résistance des disciples.

L'assaut des Francs s’empétre vite dans la masse
des paysans armés de batons, de fléaux, de
pierres, etc. lls utilisent des techniques dignes
des émeutes urbaines : ils ont élevé des barrica-
des, ils utilisent leur masse, ils lancent des pierres
depuis les toits, ils cassent la troupe des assail-
lants a l'aide de chariots enflammeés, etc.
Laissez les fréres se battre pendant quelques
tours et observer la déroute des Francs, puis
organisez une retraite générale : de nombreux
soldats ainsi qu'un des sergents montés ont été
tués, et un chevalier gravement blessé.

Ou les freres
déjeunent
en bonne compagnie

Robert gueule bien évidemment contre « ces en-
fants de garces qui résistent», mais qu'a cela
ne tienne : « On bouffe, on digére et on y retour-
nel» Il convie les fréres (qui sont chevaliers) 2
sa table, ainsi que Gormond et son secrétaire
Jocelin de la Tor.

La conversation, menée par Robert et Gormond,
tourne autour du vin qui n’est pas mauvais et du
plat qu'il a fait préparer selon une recette fran-
que, «parce que la bouffe d’ici, épices et com-
pagnie, ca m'réussit pas; au début j'ai eu la cou-
rante pendant une semaine et j'ai bien cru que
j'allais chier mes tripes...»

A moins que les fréres ne I'orientent sur Joseph,
la conversation continuera sur les sujets les
plus triviaux (cuisine, vin, femmes...).

Matthias
alias Qhassid

A propos de Joseph, ils pourront apprendre
que « ce maudit précheur sera jugé selon la justi-
ce et brilé comme il se doit »! Chacun des trois
points de sa doctrine sera exposé aux fréres.
Gormond trouve ridicule d'exiger de tous les
clercs et abbés un travail manuel, car «la priére
et I'étude prennent déja tellement de temps» !
Robert est pour sa part scandalisé par la condam-
nation des riches, car «les chevaliers sont les
défenseurs de la chrétienté, ils ne sont pas si
riches, et I'on voit bien que ces gueux ne connais-
sent pas le prix d’un cheval ou méme d’une
bonne lame», etc.
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Jocelin se permettra de préciser (a moins que les
fréres ne I'aient déja fait) que le Christ recom-
mande bien la pauvreté, que le travail fait partie
de la régle de nombreux ordres (dont I'ordre du
Temple), et que le monophysisme, contraire au
dogme catholique, est cependant toléré puisque
professé par tous les chrétiens jacobites et armé-
niens.

Pour cette conversation, le maitre peut s'inspi-
rer d'éléments qui seront employés dans le cadre
du proceés (voir Ot I'on rend la justice).
Amoins que les fréres ne le fassent, Robert pro-
posera I'élaboration d'un plan. Il n'y a guére de
possibilités étant donné la configuration du vil-
lage (voir plan page suivante). Quel que soit le
plan concocté, arrangez-vous pour que l'assaut
soit mené sur quatre fronts au moins.

Ou I’assaut
des Francs est

étrangement repoussé

Cet assaut sera repoussé dans des conditions
similaires a celles du précédent. Mais i I'incom-
préhensible résistance des disciples, il faut ajou-
ter les événements suivants :

— Un groupe de soldats francs est défait par
un troupeau de bovidés paniqués et chassés de
leur étable par les disciples (soldats encornés,
cavaliers renversés et piétinés, etc.).

— Un petit groupe d’auxiliaires d'origine levan-
tine est convaincu par Matthias de rejoindre les
disciples.

— Un groupe de soldats est attaqué par de grands
oiseaux!

— Un groupe, de préférence les fréres du Tem-
ple, est attaqué par un couple de lions particulie-
rement agressifs, dans lesquels ils ne verront
que de terribles monstres roux et chevelus,

Si les fréres réussissent & pénétrer dans le village,
ils risquent de se retrouver rapidement isolés
parmi les villageois en furie. Au maitre de bien leur
faire comprendre le danger de la situation.
Encore une fois, les Francs feront retraite avant
d’étre pris dans la masse de paysans en colére.
Le retour au campement est |'occasion d’une
altercation entre Robert et Gormond, qui se trai-
tent mutuellement d'incapables (Robert arguant
que ces gens sont sirement des démons dégui-
sés); les fréres n'échappent d’ailleurs pas aux
railleries de Gormond.

Robert et Gormond vont ensuite se réconcilier
autour d'un bon cruchon, puis songent a orga-
niser une bonne et belle messe afin de dissiper
tous ces esprits malins qui se jouent des bons
chrétiens...

Les fréres pourront essayer de recueillir des
informations sur les événements survenus au
cours de I'assaut. Si I'un d'eux a un score de 5 en
Eglise, il comprendra que les lions, les beeufs, les
grands oiseaux et un homme font allusion aux
quatre symboles des quatre évangélistes (si
aucun de vos fréres n'a le score nécessaire en
Eglise, utilisez les compétences de Jocelin). Ces
quatre événements sont le fruit des manipula-
tions perverses de Matthias, qui séme le trouble
parmi les chrétiens.

Siles fréres ont I'idée d'un plan particulier, et si
vous le désirez, vous pouvez bien siir développer
un assaut plus complexe, I'important étant qu'il
échoue finalement,

g



Ou un bon chrétien
décide de revenir
SUur ses erreurs

Dans la nuit (complies), un «prisonnier» est
amené devant les fréres par un turcopole (si un
des PJ monte la garde, c’est lui qui fera cette
«capture»).

L’homme (c’est Matthias) a quitté le village car
il souhaite que I'excommunication soit levée de
sa personne. Il est prét a révéler un secret
pour aider a la capture de Joseph et des
autres disciples, contre la somme de
trente besants (Judas vendit le Christ pour
trente deniers). Les fréres peuvent remar-
quer que Matthias est roux (ce qui n’est
pas fréquent chez les Levantins), qu'il por-
te des gants, et qu'il a l'air particulierement soi-
gné (il taille proprement sa barbe et porte des
gants afin de dissimuler son identité). Un frére
qui se montre intrigué par son poil roux, et qui
a un score de 5 en Eglise, se souviendra que
Judas était roux lui aussi. Si les fréres deman-
dent & Matthias pourquoi il porte des gants, il pré-
tendra étre affligé d’'une maladie fort contagieu-
se (si les fréres insistent, il montrera ses mains,
mais dans des conditions de visibilité telles qu'ils
ne pourront que constater des plaques rou-
~ geatres sur celles-ci).

Les fréres, qui ne peuvent payer la somme
demandée, conduiront probablement Matthias
devant Robert et Gormond, qui prendront tout
de suite en sympathie cette « brebis égarée reve-
nant au troupeau ».

Quand les deux compéres lui auront payé la
somme de trente besants, Matthias prétendra
que si tous les combattants récitent en cheeur le
credo avant 'assaut, les démons qui prétent
main forte aux disciples de Joseph seront affai-
blis (il sait en fait que le philtre qu'il a adminis-
tré n'a plus aucun effet).

Ou les Francs
remportent une belle

et éclatante victoire

Un peu avant 'aube, tous les soldats sont préts.
Gormond (armé et revétu d'un haubert car il
participe a I'assaut) fait réciter le credo aux
combattants, et Robert lance 'attaque selon la
méthode qui lui est propre.

Cet assaut est un véritable massacre. Les dis-
ciples qui ne bénéficient plus du philtre de
Matthias sont taillés en piéces par la troupe
qui se venge de I'humiliation de la veille;
ils tentent de fuir, mais la plupart sont rat-
trapés par les hommes d'armes.

Pendant I'assaut, les fréres assistent a plu-
sieurs scénes qui ne peuvent pas les laisser
insensibles :

— Une jeune femme est violée par quatre
soudards.

— Un soldat se prépare a fracasser le crane
d'un jeune enfant contre un mur.

— Deux hommes d’armes torturent un vieil-
lard qu'ils ont préalablement cloué sur la por-
te de sa maison.

(Ne pas intervenir signifie pécher contre la Cour-
toisie, intervenir impliquera probablement de frap-
per un chrétien!)

Robert
de Cambrai

L'assaut prend fin avec la capture de Joseph,
réfugié en priére a l'intérieur de I'église du vil-
lage. Les survivants sont parqués dans une
batisse, et pendant que des soldats font net-
toyer le village, d’'autres apprétent I'église ou
aura lieu le proceés.

Ou I'on rend la justice

Lorganisation du procés est la suivante : Gor-
mond est juge, Jocelin prend note de ce qui se
dit, Robert et les fréres sont prud’hommes
(c'est-a-dire chargés de veiller au bon déroule-
ment du procés selon la coutume et de conseil-
ler le juge).

La séance est décomposée comme suit :

— Lecture des charges contre Joseph et toute sa
troupe

— Interrogation des témoins

— Interrogation de I'accusé principal

— Verdict

Un conseil : ne vous contentez pas de citer les
références bibliques indiquées, lisez-les!
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Gormond lit
l’acte d’accusation

«Au nom du Seigneur amen... Joseph de Baal-
beck, tu es accusé d’avoir semé le trouble sur les
terres du Saint Royaume de Jérusalem, par le
pillage et par la propagation d'idées hérétiques.
Villages pillés : le casal de Soubh, la ferme de
Babelsahel sur les rives de la riviére Aouall et do-
maines de Gérard de Belhacem; les fermes de

Tellaouad, Ghour, Ghazouz, Chaal et Toud sur

les terres de Renaud de Sidon.

Durant ces pillages, Jaques le Boiteux de Soubh,

Matthieux Marchand et sa femme Guillemette

de Chaal, Eudes le Bégue de Tellaouad, Michel le

Fort de Babelsahel, tous bons chrétiens, ont été
malmenés et blessés au sang.

Durant ces pillages, ont été tués les chrétiens
Jaques Ferronnier, chatelain de Soubh, Ancelin
le Beau, sergent d’armes & Chaal, ainsi que de

nombreux serviteurs sarrasins.

Enfin, ta troupe a semé le désordre dans la ville de
Sidon, aprés que tu aies préché sur le marché
de la porte Saint-Christophe. Au cours de ces dé-
sordres, des étals ont été renversés, des badauds
roués de coups et délestés des quelques biens
qu'ils possédaient. »

Premier témoin

Guillaume de Bellecote qui a assisté aux désor-
dres de Sidon les raconte sans exagération.

Deuxieme témoin

Matthias. Il prétend avoir suivi le faux prophéte
aprés avoir été abusé par des paroles menson-
geres. Ce n'est que devant le juste courroux des
hommes de Dieu qu'il a compris son erreur.
Lindividu a proféré des injures contre les clercs
et les Francs. [l a appelé les manants a se révol-
ter contre les seigneurs qui les accablent d’im-
pots. Il a plusieurs fois forniqué avec des femmes
de sa troupe, et méme avec plusieurs en méme
temps. Il a des pouvoirs conférés par le démon,
qui lui ont permis de tromper tous ceux qui le
suivent.
Le témoignage de Matthias sera soutenu par
plusieurs paysans de la troupe.
Réponses de Joseph: «Le Seigneur a écrit tout
cela, et les paroles mensongeéres d'un homme
seront causes de ma perte. Je m’'en remets au
jugement du Tout-Puissant. Et je pardonne a
Matthias. »

Interrogatoire
de Joseph a propos

de sa doctrine
Voici les éléments qu'invoqueront les
deux parties :
@ Le role des prétres
— Accusation : Elle se justifie pleinement
par Matthieu 18, 10-14, le symbole du
bon berger, et par Jean 10, 1-10. Elle sou-
lignera I'importance des prétres en tant
que pasteurs et gardiens de la liturgie, dans
laquelle se reconnait le peuple et qui lui per-
met d’accéder aux mystéres de Dieu.
Le prétre est le gardien du dogme de la foi, celui
qui dit la vérité et la protége contre les héré-
sies. Toutes les interprétations de la Bible ne



- Robert de Cambrai
1dre Robert en quelques mots : c'est
n armure. Pas spécialement mauvais,

_grossier, raleur, égoiste et prétentieux.
«Cul, putain, bougre, queue » sont les éléments
fondamentaux de son vocabulaire. Un conseil
au maitre : rajoutez-en, et si vous maitrisez bien
un accent qui sonne terroir, n’hésitez pas a
déplacer le fief d’origine de Robert.

Trucs et tics pour jouer Robert: parlez fort,
tapez-vous sur le ventre ou les cuisses, tapez
sur les épaules des fréres, etc.
A propos de Joseph : Robert est scandalisé par
Tattaque de Joseph contre les riches. Pour sa
part, il méprise sans complexe « tous ces pouil-
leux qui patent plus haut que leur cul et qui
voudraient nous apprendre I'Evangile », de plus,
riller un hérétique n'est pas une idée qui lui

- P Gormond de Laon

Soyons bref: c'est la version ecclésiastique de
“Aussi, Robert et Gormond doivent-ils
‘apparaitre comme un duo burlesque, & I'affliction
‘Gormond, qui n'est pas un intellectuel, n'a pas
‘une analyse trés fine du dogme. Il a néanmoins

sont pas bonnes, et le Malin est prompt a cor-
rompre I'esprit des hommes par des interpré-
tations erronées.

— Défense : Elle est basée sur I'épitre de Pierre
1 P 5, 14, dans laquelle le berger doit veiller sur
le troupeau par dévouement, et doit devenir un
modele. Et aussi Zacharie 11, 15-17.

@ L'exigence de pauvreté

— Accusation : Cette exigence est contraire a la
loi naturelle que Dieu a mis en les hommes.
Saint Augustin a démontré dans ses écrits la
répartition naturelle des hommes en trois or-
dres. La recherche effrénée des biens maté-
riels est éminemment condamnable, mais la
remise en cause de I'ordre naturel et divin est
tout aussi condamnable. Les riches doivent
&tre d’autant plus pénitents qu'ils sont riches,
et aider les pauvres. Mais ils ne doivent pas
pour autant abandonner toute leur richesse
qui est la source de leur pouvoir de protection
des faibles. )

— Défense: Elle est basée sur les Evangiles,
notamment Mathieu 19, 16-26. Les riches rentre-
ront difficilement au Royaume des Cieux. Action
de pénitence par la pauvreté; Isaie 32, 14.
® Le monophysisme

— Accusation : Le refus de la consé-
cration de la double nature du Christ
est une grave atteinte 2 la foi chré-
tienne, telle que définie par le sym-
bole des apétres et le credo de
Nicée. Lhérésie monophysite a été
condamnée par les conciles de
Chalcédoine et de Constantinople.

Nul ne peut se croire supérieur

aux Peres de I'Eglise.

— que Joseph s'en prenait a la richesse de cer-
tains ecclésiastiques.

— que briiler un hérétique lui vaudrait le respect
et 'admiration de ses pairs.

Corps: 5 (Vigueur: 7), Foi: 0, Livre: 5.

P Jocelin de La Tor

Fin et érudit, il faut & Jocelin toute 'obéissance et
toute I'humilité chrétiennes pour supporter un
supérieur comme Gormond. Sans étre un Juste,
Jocelin est un bon chrétien, sa foi est plutot faite
de conservatisme et d'intellectualisme, Il appreé-

ciera siirement la présence des fréres qui le sou-

lagera de la grossiereté de Gormond. Durant

‘toutes les discussions en théologie, c'est lui qui

souffle & son supérieur les passages corrects
des Evangiles, et qui éventuellement reprend
Ses erreurs.

Corps : 4, Foi: 0, Livre: 7 (Eglise: 8).

P Joseph de Baalbeck

Joseph est a l'origine un jacobite, de la com-
munauté chrétienne de Baalbeck. C'est un «Jus-
ten, ce qui ne I'a pas empéché d'étre manipulé
par un serviteur du Malin. La violence de ses

disciples et la réaction des Francs le dépassent.

Au moment de I'aventure, il n'exerce plus de
pouvoir sur ses suivants, remplacé en cela par
Matthias. Il passe alors la journée en priére, ne
s'adressant aux disciples qu'au cours de la mes-
se quotidienne. Joseph a compris qu'il allait &tre

— Défense : Seuls les successeurs de Pierre ont
défini ces questions. Il n’est aucunement ques-
tion de la nature du Christ dans les Evangiles ;
Mathieu 1, 18-22. Il est dit que Marie fut mise
enceinte par I'Esprit-Saint. Enfin, tous les chré-
tiens jacobites et arméniens professent le mono-
physisme en toute impunité...

1l est important de faire intervenir les fréres le
plus souvent possible et sur chaque point sou-
levé par I'accusation, n'oubliez pas non plus
de faire soulffler les éléments d'accusation par
Jocelin.

arrété et jugé par les Francs, il s’attend a une
condamnation et ce n'est pas sans orgueil qu'il’
se prépare au martyre... ' '

Corps : 5 (Figure : 9), Foi : 3, Discourir : 9, Eglise: 7.

» Matthias alias Qhassid

La religion des hommes velus est un complexe
mélange de gnose et de satanisme : ils conside-
rent que le vrai dieu est Satan, ils appellent Dieu:
I'Usurpateur et haissent ses prophétes. Selon
leur pensée, le messie est Judas qui dénonga
I'envoyé de I'Usurpateur. s
En pervertissant les disciples de Joseph, Mat-
thias accomplit un rituel religieux, ce qui ne
I'empéche pas de recueillir le fruit des pillages.
Il n'est pas dénué de pouvoirs, il jouit d'un cha-
risme puissant et communique avec les animaux
maléfiques.
Corps: 6 (Figure : 7, Vigueur : T), Corruption: 3,
Discourir: 7.

P Les soldatls

Epée, masse, bouclier: +/- 6, S.d.c. +/-10,
Armure +/- 5, Vigu +/- 7.

> Les disciples

Sous I'effet du philtre: Gourdin, baton, fléau
(Parade 3-3): +/- 6, 8.d.c. +/-11, Vigu +/-6.
Sans le philtre : Armes : +/-4, S.d.c. +/-8, Vigu +/-5.

Role des freres
au cours du proces
et conclusion

1 est bien évident que les fréres doivent éviter la
condamnation d'un Juste, qui plus est si celui-ci
est condamné grice au témoignage d'un servi-
teur du Malin. Il pourront peser de tout leur
poids de templiers pour exiger I'annulation du
proces en hérésie et le renvoi de Joseph devant
un tribunal coutumier (laic) pour les seuls
troubles occasionnés; ils peuvent aussi
demander que le jugement de Joseph
soit confié au Temple. Enfin, ils peuvent
tenter de confondre Matthias, mais
cela leur sera difficile car ils ne pour-
ront pas compter sur l'aide de
Joseph.
% Quant a Matthias, il profitera
du procés et de la discussion
entre les fréres, Robert et
Gormond pour prendre dis-
crétement le large.
Derniére recommandation :
n'oubliez pas le chapitre de
fin de partie et la confes-
sion des fréres! |

Arnaud Bailly

et Thibaud Béghin
illustration :
Rolland
Barthélemy

plan:

Thibaud Béghin
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I'n scénario Casus Belli pour

I’appel de Cthulhu

de L'appel de Cthulhu

et ne sont pas expliqués.
C’est volontaire.

Cela vous permettra

de confronter vos joueurs
a quelque chose qu’ils

ne connaissent pas.
L'efficacité de I'histoire

tient en partie la-dessus, car on craint toujours

Fait-divers a Saint-
Germain-en-Laye

Tout commence par un fait-divers inquiétant
relaté dans le journal du lundi 12 septembre
1921. On y apprend la mort de Monsieur Antoi-
ne Gégnard, le censeur du collége Saint-Guillau-
me a Saint-Germain-en-Laye. D'aprés 'article,
on aurait trouvé son corps dans I'étang de I'éta-
blissement, les vertébres cervicales brisées de
facon inexplicable: sa téte aurait fait un tour
complet... La presse indique que la police n’au-
rait encore aucun suspect, que I'enquéte suit
son cours. Monsieur Gégnard était connu pour
étre un homme équilibré, et sa mort a provo-
qué un grand émoi dans le collége. Son enterre-
ment aura lieu le 17 septembre dans le cimetiée-
re de Saint-Germain-en-Laye. La messe mortuaire
sera dite par le pére Lebas, aumonier du pen-
sionnat Saint-Guillaume.

Le décor

L’action se déroule dans le pensionnat Saint-
Guillaume, une institution pour jeunes garcons
fortunés. Cet établissement de deux cents éleves
est situé & dix kilométres de Saint-Germain-en-
Laye méme, prés du bois de Marly, et & deux
kilométres de Louveciennes (dans la banlieue
ouest de Paris). C'est un grand manoir datant du
XIX® siecle composé de trois ailes. C'est un bati-
ment assez sinistre et & 'ambiance lourde. Le sol
est fait de carrelages froids et de planchers qui

Le ciel n’était
pas a I’heure...

Dans ce scénario pour MJ expérimenté &
et personnages débrouillés, certains
pouvoirs utilisés ne sont pas issus

grincent, les plafonds sont hauts et les fenétres
disjointes laissent passer le vent.

L'aile droite est occupée par les appartements
du directeur, ceux du censeur, des professeurs,
et par les locaux administratifs. Celle du milieu
regroupe I'ensemble des salles de cours, le réfec-
toire, et en sous-sol la chaudiére. L'aile gauche
abrite le dortoir, I'infirmerie et les appartements
de l'infirmiére. A coté du batiment principal se
trouve la maison des gardiens, contigué a I'ate-
lier. De I'autre coté se dresse la chapelle. Parce
que les investigateurs sont des investigateurs, ils
chercheront probablement  en voir la crypte.
Elle existe et abrite six gisants. Autour, le parc
compte un bois assez important, un étang et
de grandes pelouses. Il est entouré par un mur
de deux métres de haut fait de vieilles pierres
rongées par le lierre.

Les intervenants
Le personnel du pensionnat

® Monsieur Lucien Laghatu, 54 ans, directeur.
(C’est un homme ventripotent, trés imbu de sa
personne. Les éléves ne I'aiment pas mais ils
le respectent. Il faut dire que M. Laghatu est
trés sévere et qu'il n’hésite pas a donner quel-
ques coups de cravache quand le besoin s'en
fait sentir. Il est par contre trés apprécié du
corps professoral, hormis de Mademoiselle
Sophie Baillard, qui réprouve son idée de la dis-
cipline. M. Laghatu est veuf depuis six ans, il a
un fils de 23 ans qui travaille comme institu-
teur a Paris.
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@ Monsieur Antoine Gégnard, 46 ans, censeur.
C'était quelqu’un de plutot sympathique; tous
les éléves et 'ensemble des professeurs pour-
ront le confirmer. Des bruits courent selon les-
quels lui et I'infirmiére Mademoiselle Catherine
Busnel avaient une liaison. La chose est assez
choquante si 'on sait que M, Gégnard n'était
veuf que depuis deux ans.

@ Mademoiselle Catherine Busnel, 28 ans, infir-
miére. Elle n'est pas ce que I'on pourrait appeler
un «canon de la beauté». C'est cependant une
personne trés généreuse, et méme trés mater-
nelle avec les éléves. lls 'adorent, elle et son
chien, Filax, un labrador trés affectueux. Elle
avait effectivement une relation cachée avec le
censeur depuis quelques mois. La seule per-
sonne qui n'était pas au courant est M. Laghatu,
tout le reste du personnel fermait pudiquement
les yeux.

® Gérard et Lucette Beauviche, 37 ans et 34
ans, gardiens. lls s’occupent a peu prés de tout
dans le collége : intendance, chaudiére, cuisine,
jardinage, plomberie, ménage... lls n'ont pas
beaucoup d'éducation, et certains éléves sont
cruels avec eux, comme peuvent I'étre des
enfants... Ce sont cependant de braves gens qui
n’hésitent jamais a donner un coup de main.

@ Mademoiselle Sophie Baillard, 33 ans, pro-
fesseur de francais dans les petites classes. C'est
une femme de caractére, trés en avance sur son
temps (ne serait-ce que par le fait d'étre une
femme enseignante). Assez bien de sa personne,
elle a di repousser les avances du directeur a
plusieurs reprises. Elle s'intéresse beaucoup a
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ses éléves, et est trés attentive a leurs proble-
mes.
® Le pére Lebas, 64 ans, aumonier du pension-
nat. C'est un vieil homme qui sent mauvais et qui
voit le mal partout. Il est extrémement séveére et
envoie réguliérement des éléves au bureau de M.
Laghatu. Il désapprouve la présence de Made-
moiselle Baillard dans le corps professoral du
collége, et est d'ailleurs en train de faire pression
sur le directeur pour la faire renvoyer. Il dit la
messe tous les dimanches. Il est aussi présent en
semaine, le lundi, le mercredi et le jeudi, 'aprés-
midi, pour assurer I'éducation religieuse des
pensionnaires et les messes du soir. Ces jours-a,
il dort au collége dans une chambre de l'aile
droite.
@® Messieurs Fanchon, Fournier, Evrard, Cohet,
, Desgranges et d'Epenoux, corps pro-
fessoral du pensionnat Saint-Guillaume. Ce sont
des professeurs quelconques...

Ce scénario prouve que nos lecteurs onl raison de nous envoyver leurs aeuvres.
C'est ce qu'a fait Matthieu Dahan, et résultal : il est public'!

L’histoire

Justinien Pagnard, un nécromancien du XVIII*
siécle, écrivit un livre traitant de la vie aprés la
mort : le Subumbrae Liber Mortis. 1l le signa du
pseudonyme de Mythradius (mais on peut ap-
prendre que ces deux noms désignent la méme
personne dans des registres datant du XVIII®
siécle disponibles a la bibliothéque de Saint-
Germain-en-Laye). Fervent adorateur de Yog-
Sothoth, Justinien apprit de son maitre un sor-
tilege qui devait lui permettre, aprés son trépas,
de prendre possession du corps d'un mort. Il le
consigna donc dans son livre, le maquilla en
rituel de résurrection, espérant qu'un autre féru
d'occultisme le trouve et lance le sort. Ce qui
arriva...

Anatole Ménart était un notaire assez riche de la
région parisienne. Il avait deux passions en

C'est la qu'entre en jeu la deuxiéme passion
d'Anatole Ménart : I'occultisme. Dans ses recher-
ches a la bibliothéque de Saint-Germain-en-Laye,
il avait trouvé le Subumbrae Liber Mortis. Il eut
alors le fol espoir darriver a ressusciter son fils.
C'est pourquoi il cacha la nouvelle de sa mort, et
forca sa femme a en faire autant (durant tous
ses travaux, il 'enferma dans sa chambre du der-
nier étage). Cet isolement, couplé au sinistre
accident, eut raison de sa santé mentale. Elle se
mit & gémir toute la journée et a hurler toutes les
nuits (les voisins pourront en témoigner).

Pendant ce temps, les travaux d’Anatole avan-
caient, et il découvrit enfin dans le Subumbrae
Liber Mortis ce qu'il cherchait. Le rituel était
simple, il devait avant tout agir sur la tombe
d'un certain Justinien Pagnard, mort en 1798.
L'ouvrage indiquant ot elle se situait 4 'époque,
il lui fut facile de la localiser, dans le cimetiére de
Louveciennes. Il fallait y appor-

[ls n’ont rien & voir avec Ihistoire. %P
Vous pouvez bien sur détailler
leur personnalité,

Un autre
protagoniste
important

@ I s'agit de Georges Gégnard,
51 ans, le frére d’Antoine. 1l est
artiste-peintre a Londres. Il n'y est
pas trés reconnu, car ses ceuvres
sont assez déroutantes, torturées,
voire inquiétantes. [l faut dire que
lui-méme est un étre assez sinis-
tre, tenant plus du corbeau que
de 'homme. Il loge en ce moment
dans une auberge de Saint-Ger-
main-en-Laye. Il y a une toile en
cours, représentant un paysage
sinistre avec, tombant du ciel, un
ensemble de couleurs funestes. Il
ne s'agit que de l'illustration de
son imagination débordante,
cependant les PJ y verront siire-
ment I'ceuvre d'un adorateur des
Grands Anciens.

Introduction
des investigateurs

Les investigateurs pourront &tre des amis
d’Antoine Gégnard, des membres de sa famille
ou encore des journalistes intéressés par 'affai-
re. L'un d’entre eux pourrait étre un détective
engagé par M. Laghatu pour accélérer I'enquéte
(ce dernier n'aime pas trop la publicité que lui
fait ce scandale et aimerait en finir au plus
vite...).

Toujours est-il que si ce sont des journalistes, ils
n'obtiendront aucune aide de la part du direc-
teur lors de leur enquéte. Dans les autres cas, ils
pourront peut-étre méme loger au pensionnat
s'ils en font la demande et qu'ils viennent de
loin, sinon, il y a un bon hétel 4 Louveciennes ol
ils pourront descendre. M. Laghatu serait content
que des gens concernés fassent leurs recherches
parallélement au travail de la police.

: ter le corps du défunt, ainsi que
chautferia en - . B
soss sol le livre. Ce dernier devait étre
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Infirmerie

mis dans la tombe, ensuite le
rituel pouvait commencer.
Tout marcha & merveille. Phili-
bert se releva, sa blessure avait
disparu. Il s’approcha de son
pére, le prit dans ses bras, le
tua et fit disparaitre le corps afin
que personne ne vienne fureter
du coté de la tombe (on retrou-
vera son cadavre plus tard, dans
une carriére).

Le jeune Ménart rentra chez lui.
Le lendemain, il ouvrit & sa
mere, ef la tua en la jetant par la
fenétre. C'est donc sa tante Al-
bertine de Remoncienne, de
Lyon, qui prit l'initiative de le
renvoyer au collége avec I'ar-
gent de sa défunte sceur (vu que
son pére avait disparu), puisque
les cours devaient reprendre, et
qu’elle-méme ne pouvait se
déplacer pour s'occuper de son
neveu (elle fit cela plus par obli-
gation que par amour pour
I'enfant).

I
b
s directeur

dehors de son travail : la chasse et 'occultis-
me. Toutes deux le poussérent a sa perte dans
des conditions pour le moins étranges...
Anatole et Lucienne Ménart n’avaient qu’un seul
fils : Philibert. Son arrivée trés espérée fut vécue
comme un miracle, en I'an de grace 1912, ses
parents étant déja avancés en age lors de sa
naissance (la quarantaine).

Le jeune Philibert grandit alors dans le bonheur
et l'attention. Eléve au collége Saint-Guillaume,
c’était un garcon heureux. Mais le drame sur-
vint: & I'été 1921, le pére et le fils partirent
ensemble i la chasse. En fin de journée, Anato-
le rentra chez lui désespéré, le corps inerte de
Philibert dans les bras. A la suite d'un stupide
accident de chasse, I'enfant avait recu une bal-
le en plein cceur... Madame Ménart devint a
moitié folle de désespoir et refusa désormais
de parler a son mari.

CASUS 6 I BELLI

C'est bien évidemment I'ame de
Pagnard qui se trouve dans le corps du petit
Philibert. Il compte mettre a profit son retour
pour appeler Yog-Sothoth par le biais du livre.
Il a donc décidé de ne pas éveiller les soupcons
et de retourner au collége en attendant une
configuration astrologique suffisamment impor-
tante pour mener & bien son projet. D’aprés ses
calculs, il lui faut attendre la nuit du 16 sep-
tembre.

Philibert a commencé a préparer son invoca-
tion. Pour ce faire, il a décidé de s'installer dans
la crypte de la chapelle du collége, Yog-Sothoth
s'étant toujours délecté de la mort et des cada-
vres. Cette crypte n'étant bien entendu jamais
utilisée, c’est un endroit révé pour lui. Mais le
censeur, M. Gégnard, qui de temps en temps fait
le tour des dortoirs pour voir si tout est calme a
noté son absence. C'est en le cherchant qu'il I'a
trouvé dans la crypte, avec des bougies volées

>



dans la remise et le chien égorgé de 'infirmiére.
Philibert I'a aussitdt tué avec ses pouvoirs télé-
kinésiques, et I'a jeté dans I'étang de la méme
facon. Son esprit datant du XVIII* siécle, il ne
s’est pas douté qu'une enquéte allait s’ouvrir
aussitdt, et qu'elle avait des chances d'abou-
tir... D'ailleurs, étant coupé du monde extérieur
dans le pensionnat, il n’a pas conscience du
bruit engendré par son meurtre... C'est ce qui va
causer sa perte (du moins on l'espére).

Déroulement
des opérations

Jours 1 et 2

@ Les PJ seront accueillis par M. Laghatu. Selon
les raisons qui les poussent a faire une enquéte,
il les aidera plus ou moins (si ce sont des journa-
listes, il se montrera volontairement peu coopé-
ratif). Voici ce qu'il pourra leur apprendre sur
Antoine Gégnard :

— il travaillait au collége depuis deux ans, per-
sonne n’'avait jamais eu a se plaindre de lui;

— il n"avait pas d’ennemis connus, que ce soit au
sein de I'établissement ou a I'extérieur;

— il n’avait pas I'habitude de sortir le soir
(quand on I'a trouvé, il était vétu d’un manteau
par-dessus son pyjama et tenait une lampe-
torche cassée a la main);

— son frére, Georges Gégnard, est venu le voir le
soir du 11 septembre (la veille de sa mort). Il
aurait quitté le college furieux, suite & une dis-
cussion trés orageuse avec le défunt.

Sinon, le directeur leur présentera le reste du
personnel, puis leur souhaitera bonne chance
dans leur enquéte et les laissera & cause de son
travail.

@ Georges Gégnard est bouleversé par la mort
de son frére. Cela le rend taciturne, fuyant et
par 1a méme suspect. Il évitera le contact avec
les PJ et ne répondra a leurs questions que s'ils
insistent suffisamment. Il dira alors ceci:

— il est revenu en France le 10 septembre pour
voir son frére. En fait, celui-ci lui avait avoué
dans une lettre sa relation avec I'infirmiére. Il
est alors arrivé, outré par le peu de cas que son
frére faisait de son veuvage. Il est allé le voir le 11
septembre en fin de journée, et est reparti furieux
de ne pouvoir lui faire entendre raison.

@ Mademoiselle Busnel, I'infirmiére, bien que
toute & son chagrin, répondra quand méme aux
questions des investigateurs. Elle leur parlera
méme de sa liaison avec le défunt, sauf si ce
sont des journalistes. Elle pourra dire ceci:

— Antoine s'entendait bien avec les professeurs
et les éléves. C'était vraiment un homme trés
bon et généreux;

— elle ne lui connait qu'un frére, Georges, un
homme bizarre qui ne lui plait pas. Selon elle,
c'est une espéce d’antithése d’Antoine, une sor-
te de Cain. I était venu le voir la veille du
meurtre;

— Antoine faisait toujours une ronde dans les
dortoirs avant de venir la voir. lls devaient jus-
tement se retrouver ce soir, mais comme il n’est
pas venu, elle s’est inquiétée. Elle a entendu un
cri dans la nuit. C'est elle qui I'a retrouvé dans
I'étang;

— Filax, son chien, a disparu le méme jour. La
derniére fois qu'il avait fugué, il était revenu au
bout de deux jours.

@ Les gardiens seront tout a fait disposés a par-
ler, surtout si les PJ sont des journalistes dans un
quotidien a grand tirage. On pourra toujours
trouver Lucette chez elle, a part aux heures de
repas durant lesquelles elle est a la cuisine du
réfectoire. Gérard, quant a lui, sera le plus sou-
vent en train de travailler dans I'atelier, ou bien
en train de tondre la pelouse, de vérifier la chau-
diere, de changer une ampoule, etc. Voici ce
qu'ils pourront dire:

— ils nont rien remarqué d'étrange concernant
le censeur. De méme, tout semblait normal dans
le college;

— Gérard a remarqué qu'on avait récemment
volé des bougies dans la remise. Ce n’est pas la
premiére fois que ¢a arrive, mais tout de méme,
ca va le forcer a en reprendre quand il ira & Lou-
veciennes pour le prochain marché;

— Lucette a déja surpris Monsieur Gégnard et
Mademoiselle Busnel ensemble dans le bois.
Elle n’en a jamais parlé a personne.

® Mademoiselle Baillard sera enchantée de
répondre aux questions d’'un investigateur au
charisme conséquent. De méme, elle s’enten-
dra trés bien avec une femme de son genre (une
femme émancipée, quoi...). Elle n'apportera
pas beaucoup d'éléments aux PJ. Elle ne sait
rien de plus que M. Laghatu. Au mieux pourra-
t-elle parler de ses problémes avec le directeur
qui lui fait trop d’avances, dont certaines car-
rément déplacées.

@ Le pére Lebas ne pourra répondre aux ques-
tions des PJ que les jours ot il est 13, a savoir le
lundi, le mercredi, le jeudi et le dimanche. C'est
presque un fanatique, et il voit dans le drame la
marque du démon. Il refusera cependant de
répondre aux questions posées par une femme
(c’est un misogyne...). Voici ce qu'il sait :

— le censeur n'était pas si respectable qu'il en
avait I'air. Il a entendu dire qu'il avait une liaison
avec Mademoiselle Busnel (en fait, il I'a appris
en confession, mais jamais il n’admettra avoir
trahi le secret professionnel) ;

— il pense que c’est Dieu lui-méme qui a puni le
censeur a cause de son péché.

@ Messieurs Fanchon, Fournier, Evrard, Cohet,
Boucharny, Desgranges et d’'Epenoux ne savent
rien de plus que ce que dira M. Laghatu sur la
mort du censeur.

En fouillant les appartements du censeur, les
investigateurs ne trouveront aucune piste vala-
ble: quelques lettres d’'amour de Mademoiselle
Busnel, plusieurs livres d’histoire ancienne, deux
carnets avec des notes sur certains éléves (I'une
d’elles porte sur Philibert Ménart qui aurait un
comportement bizarre depuis la rentrée, s'amu-
serait & faire peur aux autres enfants et semble-
rait profondément dérangé par le drame survenu
dans sa famille. Noyez cette information parmi
d'autres sans rapport avec I'enquéte).

Les PJ pourront aller voir la police pour avoir
des renseignements. C'est I'inspecteur Beaumont
qui est chargé de l'affaire. C'est un homme ayant
la quarantaine et portant une énorme moustache.
Il n’aime pas les journalistes, mais sera prét a
confier quelques renseignements a d'éventuels
amis ou membres de la famille de M. Gégnard.
Drailleurs, si les PJ sont des cousins du défunt, il
leur sera proposé de voir le corps avant la mise
en biére. Sa téte a effectivement fait un tour com-
plet. Etrangement, il n'y a aucune marque sur
son crane, son cou ou autres... Le rapport
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» Philibert Ménart

Un enfant solitaire de neuf ans au regard inquié-
tant...

FOR6 CONS8 TAI6 POU10 INT 10
APP12 DEX 14 EDU9 PdV7

Discrétion 45 %, Ecouter 45 %, Esquiver 30 %,
Grimper 45 %, Se cacher 50 %, TOC 40 %.

» Justinien Pagnard

FOR- CON- TAI- POU21 INT17

APP- DEX- EDU21 PdM 21

Astronomie 55 %, Discussion 60 %, Lire/Ecrire
latin 70 %, Mythe de Cthulhu 32 %, Psycholo-
gie 55 %, Hypnotiser 50 %.

Sorts : Invoquer ghast, Controler ghast, Invo-
quer crynos (loups du cimetiére), Controler
crynos, Télékinésie (ce pouvoir lui a été confé-
ré par Yog-Sothoth; il lui permet, une fois par
jour, de tuer par la pensée).

» Les loups
du cimetiére (crynos)

DEX 16, PdV 20, Att 40 %, Dommages 1d6 en
morsure/ 1d4+1 en griffes, Esquive 35 %.

» Subumbrae
Liber Mortis

Mythe de Cthulhu +6 %, Multiplicateur de sorts
X2,

Sorts: Invocation de Yog-Sothoth, Invoquer
ghast, Invoquer crynos, Réincarner un esprit
dans un cadavre.

d’autopsie ne pourra en dire plus. En ce qui
concerne l'inspecteur Beaumont, il a déja cotoyé
I'Inconnu et sera prét a étouffer 'affaire si elle
devenait trop louche (vous voyez ce que je veux
dire?). Dailleurs, il est sur le point de le faire,
terrorisé a I'idée de ce qu'il pourrait découvrir.
Voici quelques petits incidents qui pourront
avoir lieu lors de I'enquéte, pour la pimenter :
— Alors que les investigateurs sont dans le
bureau de Monsieur Laghatu, Mademoiselle
Baillard frappe a la porte. Elle entre, I'air assez
inquiete. Le directeur priera alors les PJ de bien
vouloir sortir. S'ils écoutent a la porte, ils pour-
ront entendre la professeur se plaindre de I'atti-
tude de I'éléve Philibert Ménart aupreés de ses
camarades. [l les effraie tout le temps, et méme
elle ne se sent pas rassurée en sa présence. Le
directeur la calme en lui expliquant que I'enfant
a subi un choc récemment, que son comporte-
ment est tout 4 fait normal vu les circonstances.
Puis, il parle beaucoup plus doucement et les
investigateurs auront intérét a s'écarter de la
porte car celle<i va s'ouvrir violemment, cédant
le passage 4 la jeune femme, le rouge aux joues
et visiblement furieuse...

— Une trentaine de parents d'éléves, inquiétés
par le crime, viendront reprendre leurs enfants.
— Un enfant disparatt. Il a fait le mur et des
agents de police le raméneront le soir méme.

Jour 3

Deux jours plus tard, alors que les préparatifs de
Philibert concernant I'appel de Yog-Sothoth n'ont
pas trop avancé, Mademoiselle Baillard est
tuée... Un accident horrible qui a eu lieu dans la
matinée, alors que la jeune femme était partie
acheter un livre & Louveciennes : un camion se
trouvant en haut d’une céte, et n'ayant visible-



" Monsieur
Lucien Laghatu

ment plus de freins, a dévalé la pente alors
qu'elle était en bas. Le véhicule transportait des
vitres, et c’est I'une d’elles qui, projetée violem-
ment, a décapité la jeune femme. L'affaire fait
peu de bruit dans la presse. L'enquéte est close
i ce sujet. Personne ne fait le rapprochement
entre les deux morts. Le pére Lebas commence
a se demander sérieusement si tout cela nest
pas I'ceuvre de Dieu qui nettoie I'établissement de
tous ses péchés (il devient de plus en plus fou).
En fait, Sophie Baillard s’était rendue compte
que quelque chose n’allait pas chez le jeune
Ménart. Philibert a alors commencé & la perce-
voir comme un danger immédiat et a décidé de
s’en débarrasser de sorte que tout ait I'air d'un
accident (il a compris sa premiére erreur).

Si on fouille chez Mademoiselle Baillard, on ne
trouvera rien d'intéressant.

La nuit méme, Philibert Ménart hypnotise le gar-
dien et I'envoie déterrer le Subumbrae Liber Mor-
tis au cimetiére. A son retour, vers 2 heures du
matin, il le tue et fait disparaitre son corps (on
peut en trouver les restes dans la chaudire).
Curieusement, Gérard, assez grand et large, a
pu entrer sans étre découpé par un orifice de
30 cm de diamétre... On pourra trouver du sang
cuit sur tout le pourtour de I'orifice, comme si on
I'avait fait passer en force...

Jour 4

Le lendemain, la presse annonce que I'on a retrou-
vé le corps de M. Ménart, dans une carriére &
charbon. Les journaux ne parlent pas des cir-
constances de sa mort, expliquant que pour les
besoins de I'enquéte, la police se refuse a divul-
guer des détails. Par contre, ils expliquent que M.
Ménart était un notable de Saint-Germain-en-
Laye et qu'il avait disparu depuis trois semaines.
En fait, son corps a été retrouvé éparpillé sur
12 m2... A moins de trés bien s’entendre avec
l'inspecteur Beaumont, ou bien d’avoir de bons
contacts, cette information ne sera pas com-
muniquée par la police. Le corps a pu étre iden-
tifié grace a ses papiers d'identité.

Si on va voir chez lui, on apprendra auprés des
voisins (les plus proches sont & 500 m) que sa
femme est morte en tombant par la fenétre. lls

Mademoiselle
_ Sophie Baillard

supposent qu'elle s'y est jetée, et prétendent
méme qu'elle était folle. Cela faisait deux semai-
nes qu'elle hurlait la nuit pendant des heures. La
demeure des Ménart est un petit manoir au parc
tout aussi modeste. Il y a un bois pas loin. Si on
cuisine les voisins, ils diront qu'un soir, juste
avant que la femme ne devienne folle, le notaire
est rentré avec son fils dans les bras, en courant.
Le matin méme, il était parti a la chasse avec lui.
Si on fouille la maison (ce qui sera difficile au
début puisque la police fait aussi des recher-
ches...), on découvrira que M. Ménart possédait
une importante bibliothéque occulte... On trou-
vera des traces d'écrits traitant de la résurrec-
tion, tirés d’un livre nommé Subumbrae Liber
Mortis. Lauteur de ce livre est cité : Mythradius.
Des renseignements le concernant sont dispo-
nibles dans n'importe quelle grande biblio-
théque parisienne.

De retour au collége Saint-Guillaume, les PJ
apprendront que le gardien a disparu. Sa femme
est folle de désespoir, surtout si on le retrouve...
Si les investigateurs questionnent Philibert au
sujet de ses parents, ils seront étonnés de consta-
ter qu'il semble trés intelligent pour son age
(alors que ces bulletins scolaires n'ont rien d’ex-
ceptionnels). Mais on ne tirera rien de lui, sinon
une désagréable impression en soutenant son
regard. Craignant d'étre repéré, le nécroman-
cien décidera d’éliminer les géneurs durant la
nuit, en leur envoyant des créatures mineures
invoquées grace au livre (car il a déja utilisé
son pouvoir pour tuer le gardien).

La presse fait état de la profanation d’une tom-
be au cimetiere de Louveciennes. Si les PJ s’y
rendent, ils constateront qu'il s'agit de celle
d’un dénommé Justinien Pagnard. Son pseudo-
nyme, Mythradius, est également inscrit sur la
stele, mais il est masqué par quelques gravats
jetés la quand le gardien a déterré le livre. Tan-
dis qu'ils dégageront la pierre, les investiga-
teurs entendront des grognements de loups (en
19217). Ceux-ci, au nombre de deux a cing, les
attaqueront. Ils sont énormes et ont les yeux
luisants... et rouges. Si les PJ prennent la fuite,
arrangez-vous pour que ce soit a travers la forét
et que les loups les y suivent.
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Pére Lebas

Mademoiselle
Catherine
Busnel

Les préparatifs de Philibert touchent a leur fin,
et la conjonction qu'il attendait pour invoquer
Yog-Sothoth sera pour le lendemain au soir. Petit
inconvénient quand le pére Lebas le trouvera
en pleine préparation...

Jour 5

[auménier est retrouvé le lendemain, horrible-
ment meurtri, dans la chapelle. Il est crucifié,
tenu par des cordes devant l'autel, et son corps
a été lourdement battu (pensez a la SAN). C'est
Lucette qui trouve le corps. Ses cris alertent
tout I'établissement. Selon les relations que les
PJ ont entretenues avec le personnel du collége,
ils seront prévenus aussitdt ou non. En fouillant
la chapelle, on trouvera la crypte et les gisants,
mais le directeur s'opposera a ce que I'on ouvre
ces derniers. Cependant, en revenant seuls, les
PJ pourront trouver sous un des gisants un pas-
sage menant vers une cave sombre protégée
par un ghast invoqué par le nécromancien.

Le soir méme, Philibert fera son invocation. Il
protégera 'entrée de la chapelle avec deux ghast,
lui-méme étant trop occupé pour agir contre
des intrus. On le trouvera en transe dans la cave,
entouré de bougies allumées, un cadavre de
chien en décomposition & ses cotés, hurlant des
passages du Subumbrae Liber Mortis qui est
grand ouvert devant lui.

Si les PJ arrivent a interrompre la cérémonie,
tout est pour le mieux. Mais il faudra tuer Phili-
bert... Facile a faire, pas facile a justifier... Mais
Beaumont veut absolument clore I'affaire, et
demandera aux PJ de se faire oublier.

Si les PJ n’agissent pas, un orage se l&vera sou-
dainement durant la nuit du vendredi. Des éclairs
zébreront le ciel et convergeront vers la cha-
pelle. Mais l'invocation n’aboutira pas, car les
données astrologiques du XVIII* siécle ne sont
plus valables dans les années 20. Il en résultera
un grand incendie qui détruira la chapelle et
dans lequel disparaitront Philibert et le Subum-
brae Liber Mortis...

Matthieu Dahan
illustration : Rolland Barthélémy
plan: DGx
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Cetle saga pour aventuriers de niveau 9 a 15 et MJ expérimenté est de dernier

(niv. 1 a 4, CB n°®83). Kabaal (niv. 4 a 6. CB n° 8:

Le coin du metleur en scéne

Les lieux de cette campagne sont ceux du monde de Paorn (voir CB n° 74 & 81), mais vous pou-
vez les adapter a un autre univers médiévalfantastique. Les abréviations utilisées sont : GdAM (Gui-
de du Maitre), MdJ (Manuel des Joueurs), BM (Bestiaire monstrueux), BFR (Bestiaire des Forgotten
Realms), BP (Bestiaire Planescape), G&M (rubrique Gwd & Millord). Vous aurez besoin des
encadrés parus dans le premier volet des Chroniques du ChaOs (CB 85): «La légende du Dieu mort,
«Utiliser les jets de compétence », « Jouer en musique »; ainsi que dans ce numéro des informa-
tions contenues dans : «Skhatraz» (p. 81) et Gwd & Millord (p. 84). La sonorisation de cette par-
tie fait appel a quatre disques : Conan le Barbare, Predator Il, Passion (BO de La derniére tentation
du Christ, de Peter Gabriel) et Retour vers le futur II. Si vous ne les avez pas, remplacez-les par
d'autres dont le style est identique. Les textes en italique sont  lire (ou & paraphraser) & vos jou-
eurs pendant que la musique passe.

Toute ressemblance avec les éléments d'un film dans lequel il est question de retourner vers le
futur n'est absolument pas fortuite.

Audessus de la ville occupée, une ombre gigan-
fesque se découpe dans le soleil. Le Dieu mort
scrute le ciel en un ultime défi, puis il commence
l'invocation. Secoué de convulsions, il semble
plier les forces de la nature a sa volonté, et dans
un déchainement de puissance, une arche tita-
nesque se matérialise. Ainsi s'ouvre la Porte des
Enfers. Depuis les ténebres situées au-dela jaillit
une formidable clameur, et le vent des Abysses
s'engoufire dans le monde terrestre. Alors viennent
les Seigneurs Démons. Chevauchant d'immondes
créatures, ils déversent leurs troupes en un flot
confinu de légions cauchemardesques. Les ban-
niéres déchiquetées claquent au vent maudit. Et le
Dieu mort contemple son ceuvre, tandis que l'apo-
calypse s'élend sur le royaume. L'heure de la troi-
sieme et derniére Chronique du Chaos vient de
sonner!

Chimeres et furie!

Reposant au sein de sarcophages en cristal, les
aventuriers profitent d'un sommeil artificiel
bien mérité. Une nef céleste les raméne vers la

I'pisode Un

Sous le
soleil de
I’Apocalypse

La Porte
des Enfers

J Ambiance héroique ; Conan I: Anvil of Crom
(ignorez la premiére minute de commentaires
et passez directement a 1, 05mn). Un nouveau
jour se léve sur Krénberg, la capitale du ChaOs.
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). et Le Dieu mort (niv. 6 a 9.

Citadelle du Matin, ronronnant au rythme des
machines alimentées en quartz. Dans les brumes
de leurs cerveaux endormis flotte le souvenir
des Chroniques du ChaOs... Au cours de leurs
aventures, les PJ ont croisé la route du Dieu
mort, emprisonné jadis a l'intérieur de la lune
par les Titans d’Ether. Pour se libérer, le Dieu
mort envoya sur terre le démon Azroliark armé
de Kabaal, une hache maudite chargée de vam-
piriser les ames afin de décupler la puissance de
son maitre. Mais face a lui se sont dressés les
Dieux d'Ysgard, le roi Drogon et le sorcier Kwa-
lish. Devenus champions d'Ysgard, les PJ ont
affronté et détruit Azroliark, avant de porter le
combat sur la lune, oli Kabaal a été anéantie
tandis que disparaissait le Dieu mort. Le destin
des PJ semble accompli, et ils voguent vers la
Citadelle du Matin & bord d'une nef céleste remi-
se en état par les technomanciens sélénites. Cel-
le-ci est constituée de deux galions de métal
argenté, reliés par un pont de stabilisation. Le
premier galion abrite les PJ. Le second contient
divers présents, dont la couronne du roi Ka-Rel
XI: le Diademe de Mercure. En effet, Ka-Rel pen-
se que la puissance de cet objet magique per-
mettra au roi Drogon de recouvrer la mémoire.
Les PJ s’éveillent peu a peu, tandis que de nou-
velles questions perturbent leur esprit: d’oil
venait le pouvoir du Dieu mort? Ce dernier
semble avoir été détruit, pourtant la magie divi-
natoire ne fonctionne toujours pas et les Dieux
restent muets, de méme que Kwalish. Mysté-
rieux Kwalish, invariablement en retrait, mais
toujours présent pour orienter les décisions cru-
ciales. Qui est-il vraiment? Mais la réverie est
interrompue: les PJ, qui ne devaient s'éveiller



Les Chronigques du ChaOs

volet des Chroniques du ChaOs. Ap
CB n°87), elle fera entrer vos PJ dans la légende... en musique!

qu'apreés |'atterrissage, sont maintenant secoués
et sentent que la nef est en descente rapide...
) Ambiance insoutenable ; Predator I, 4 : Tru-
ly Dead. Soudain retentit un fracas de meétal brisé!
La nef céleste vient d'étre ébranlée par un choc ter-
rible dont ['écho s'atténue dans les coursives
désertes. Au dehors, les rafales de vent continuent
de secouer le véhicule. Une Bouche magique appa-
rait alors sur un panneau de controle, énongant
d’une voie neutre : « Eventration majeure niveau
proue — perte de vitesse — présence inconnue a
bord. » Le vent tombe brusquement. Dans un silen-
ce de mort résonne un premier coup. Sourd. Puis
un second. Puis d’autres, lents et réguliers. Des
pas, puissants et lourds, font trembler les super-
structures de la nef, tandis que quelque chose se
fraye un chemin vers la cabine. Vers vous!

Au cours du scénario précédent est mort Azro-
liark, le Prédateur des Ombres. Mais ce puis-
sant démon n’était pas le seul de son espece: il
en existe huit autres! Invoqués par le Dieu mort,
ils ont franchi la Porte des Enfers pour devenir
ses fideles lieutenants. A I'approche des mon-
tagnes du Salthar, la nef des PJ a été repérée
par deux Prédateurs : activant leurs pouvoirs
de Téléportation, Invisibilité et ESP, ils sont par-
tis en chasse. Donnez aux joueurs deux minutes
de temps réel pour définir une action par PJ:
position, sort, etc. Aprés quoi (lorsque la musi-
que s'emballe) la porte de la cabine explose et
les Prédateurs invisibles entrent pour le carna-
ge (au cours de I'affrontement, utilisez J) Action
terrifiante ; Predator I1, 1: Main Title). Le com-
bat est un véritable enfer. Au troisieme round, la
nef en perdition frole les montagnes : I'un des PJ
doit maitriser la barre du gouvernail et réussir un

jet Trés Difficile en Navigation (ou Héroique en
Dex) pour éviter la collision (sinon 3d10PV par
passager). Au quatriéme round, les machines
prennent feu. Au cinquiéme, le galion des Pl
heurte un pic rocheux (passagers: 2d10PV).
Tandis que I'habitacle se désagrége, il faut pas-
ser sur l'autre galion en plein ciel. Au huitieme
round, la nef sort des montagnes et s’écrase
dans la plaine (passagers : 5d10PV. JdS pour la
moitié. Aucun dégat si I'un des PJ réussit un jet
Trés Difficile en Navigation). Les Prédateurs
abandonnent s'ils ont le dessous, ou au plus
tard avant I'écrasement, afin d'aller faire leur
rapport au Dieu mort.

Dans le dédale
des Géants

) Ambiance désert; Passion, 3: Of These,
Hope. La carcasse de la nef git dans la poussiére
de la plaine. Dans ['habitacle résonne le tictac
d'une horloge technomantique miraculeusement
intacte. La date qu'elle affiche est stupéfiante :
selon ses chiffres, vous étes restés en état d'ani-
mation suspendue pendant plus d'un an! Le mon-
de que vous connaissiez a disparu. Sur celte ter-
re nouvelle, le soleil est filtré par une couche de
poussiéres noires qui bouche le ciel jusqu’a l'hort-
zon. Dans la lueur rouge sombre stagne un air
lourd; les végétaux flétrissent, les ronces s éten-
dent, et quand il pleut c'est un crachin acide qui
ronge la terre. La magie et la nécromancie sem-
blent littéralement palpiter dans 'atmosphere,
désormais plus puissantes que jamais. Partou,
les survivants s ‘éveillent et se mettent en chasse.
Car il n'y a plus ni dieu ni loi, dans ce monde oil
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res Naufrage au centre de la lerre

les morts marchent aux cotés des vivants. Seuls
regnent le souffle des vents brilants et le soleil de
I'Apocalypse!

Les machines de la nef ont été programmeées
pour atterrir dans des conditions météorolo-
giques favorables. Or, les bouleversements cli-
matiques durent depuis des mois. La nef est
donc restée en orbite jusqu'a ce que ses réserves
énergétiques s'épuisent, avant d'atterrir en
catastrophe. Entre temps le monde a changé
(voir «La terre de I'apocalypse»). Les PJ se sont
écrasés A cinquante kilometres au sud de la Cita-
delle du Matin, sur le dédale des Géants : un pla-
teau calcaire découpé par les canyons. Les dépla-
cements sont entravés par les failles, et les PJ
doivent rapidement descendre dans le laby-
rinthe des canyons. Progressant dans 'ombre
rougeatre des couloirs rocheux, ils percoivent
alors le grondement d'un galop qui se rapproche.
Soudain, un gros chariot de fer attelé a une dou-
zaine d’Enjambeurs géants jaillit dans un nuage
de poussiére, fongant droit sur eux (jet Difficile
en Dex pour éviter le chariot, 6d6PV en cas d'é-
chec)! La conductrice s’arc-boute sur les rénes
et reprend peu  peu le controle du véhicule.
('est ainsi que les PJ font connaissance avec
un chercheur d’eau de la Communauté des
Cendres : Sangata, une athlétique jeune femme
aux cheveux flamboyants, vétue d'un justau-
corps de cuir clouté. Les riviéres étant contami-
nées par la pluie acide, Sangata est partie avec
son «chariot» (une énorme citerne) puiser de
I'eau potable dans les nappes phréatiques des
cavernes. Au retour, un navire de feu traversant
le ciel a effrayé son attelage, et elle s’est égarée
sur le territoire des terribles Ghills... qui sur-

>



La Lune

gissent & cet instant précis! Dans un concert de
rugissements, une meute d'une cinquantaine de
créatures chevauchant d’étranges véhicules
déboule dans le canyon!

Les Ghils sont des morts-vivants, des ogres-
goules sortis des Abysses par la Porte des Enfers.
Chacun d’eux voyage sur un jugger : un véhi-
cule deux-roues aérodynamique, con¢u & partir
du squelette d'une créature de grande taille et
mi par nécromancie (version monoplace d’un
juggernaud, voir Kabaal. lls prennent aussitét le
groupe en chasse. Faites vivre aux PJ une che-
vauchée fantastique a travers les canyons : ils
doivent grimper sur le chariot ou sur un Enjam-
beur, éviter les obstacles, sauter sur une des
bétes de téte pour I'obliger a prendre la bonne
direction, les Ghills combattent roues contre
roues, etc. Pendant la scéne, utilisez ) Action
violente ; Passion, 9: Troubled. La poursuite
s’achéve lorsque, guidés par Sangata, les PJ
franchissent le seuil d’une vaste grotte et que
d'immenses portes de bois se referment der-
riére eux,

La Communauté
des Cendres

lIs viennent de pénétrer dans la Communauté
des Cendres, le dernier territoire libre de la
région. A la lueur des braseros, des hommes et
des femmes revétus du cuir clouté des rebelles
s'entrainent au maniement d’armes exotiques
(lances barbelées, haches 4 quatre lames, boo-
merangs ciselés), tandis que des enfants vaquent
aux taches domestiques, entre les échafaudages
de bois et les tentes. Pendant la découverte de

la Communauté: ) Ambiance ethnique; Pas-
sion, 11: Before Night Falls.

Malgré leur exploit, les PJ sont traités avec une
méfiance extréme, la Communauté étant habi-
tuée aux ruses du chaOmancien Masai-Mo qui
cherche a la détruire. Les PJ vont devoir faire
leurs preuves: duel au premier sang avec un
colosse noir, accusations prophétiques d'une
femme voilée, gamins frondeurs et turbulents,
etc. S'ils gagnent la confiance des gens, ils sont
rapidement contactés par Ezdd, le guide spirituel
de la Communauté; sinon, ce dernier laisse les
épreuves se multiplier et étudie leurs réactions.
Ezod est un Enfant de I'Apocalypse, un gamin
roux aux extraordinaires dons de prophéte, qui
tente d’unir les peuples face au ChaOs. D’un ton
grave, il racontera ses visions : « De la lune tom-
ba une étoile verdatre, sinistre présage annon-
cant I'éveil de la Béte. Conduisant les légions
infernales, la Béte vint alors sous les murs de la
Citadelle du Matin qu’elle abattit de son seul
souffle. Le roi Drogon, son sorcier Kwalish, le
Marquis d’O et tous leurs braves disparurent
sous les cendres ou furent exécutés. Puis la Béte
partit & la conquéte de nouvelles terres, aban-
donnant la citadelle déchue 4 I'un de ses chaO-
manciens. Dés lors, tout espoir sembla vain et
nombreux furent ceux qui collaborérent avec
I'envahisseur. Mais la rébellion n’est pas mor-
te. De nouveaux événements se préparent : le
peuple des Géants a quitté sa terre natale pour
aller tenir conseil a la Citadelle, et on murmure
que le jour du Ragnarék est proche... »

Si les PJ ne I'envisagent pas d’eux-mémes, Ezod
leur suggére de se rendre & I'ancienne Citadelle
du Matin pour en apprendre plus.

CASUS 66 BELLI

La terre de I'Apocalypse

Depuis I'ouverture de la Porte des Enfers
au cceur du Salthar, le ChaOs se répand
lentement et a déja contaminé les quatre
empires de Paorn. Dans ces territoires ;
® La mort est abolie. Désormais,

tout humanoide qui meurt devient

un zombi ordinaire en 1d10 rounds.

Il peut étre repoussé, controlé ou tué
normalement (les cadavres

d’avant I'Apocalypse restent, eux,

dans leurs tombes). Les zombis sont
errants ou enrdlés par les chaOmanciens.
® L'Empire du ChaOs est gouverné

par la Béte (le Dieu mort/ Dracoliche)

et ses apotres, treize chaOmanciens
(voir G&M p. 84). Des légions de morts-
vivants, Géants et Orques, occupent

les capitales. Certains démons ont franchi
la Porte pour accomplir leurs propres
desseins, car sur le plan Primaire,

ils ne peuvent pas créer de Seuil.

® La magie. Outre les sorts de divination
et de localisation, Résurrection,
Réincarnation et Rappel 4 la vie

ne fonctionnent plus ! Seul un Souhait
permet de ressusciter. Tous les prétres,
sauf ceux du Dieu mort, mettent six fois
plus de temps pour récupérer un sort.
Tous les nécromanciens ont gagné

deux niveaux.

® Le climat. La poussiére s'est infiltrée
par la Porte des Enfers, venant obscurcir
le ciel. Lair est lourd et sec,

sauf quand tombe une pluie acide

qui ronge la végétation et pollue l'eau.

® Les habitants. Les populations
désertent les grandes villes sinistrées,

et se réfugient dans les enclaves rebelles.
De nouvelles professions sont apparues :
briile-cadavre empéchant les morts

de ressusciter, chercheurs d’eau localisant
les sources non polluées, chasseurs

de zombis ravitaillant les armées

de la Béte, etc.

® Les Enfants de I'’Apocalypse.

Tous les enfants nés le jour de I'ouverture
des Enfers portent une étrange marque
noire sur le front. Ils ont une croissance
accélérée et des pouvoirs magiques :
télépathie, tours mineurs, prescience.

IIs ont les traits d’'un enfant de six ans

et un esprit surdoué, alors qu'ils ne sont
4gés que d'un an, La plupart sont rejetés
et se regroupent en bande. D’autres

au contraire sont adulés.

® Et le reste du monde ?

Les chaOmanciens surveillent

les royaumes lointains et concluent

des alliances avec les Elfes noirs,

les tyrans locaux, etc. Ailleurs, la vie suit
son cours... pour 'instant.

N’hésitez pas a impliquer TOUS

vos groupes de joueurs - et méme d’autres
meneurs de jeu - dans ces Chroniques
du ChaOs. Chacune de leurs aventures
peut avoir un rapport, lointain ou direct,
avec ce qui se passe dans Paorn.

Vous créerez ainsi autour de vous

une saga extraordinaire, dont les échos,
et parfois les implications,

pourront rebondir d'un groupe 4 I'autre!



La Citadelle
déchue

La plaine est un champ de ruines envahi d’her-
bes séches et d’'énormes racines noiratres, bai-
gnée dans la lueur rouge sombre du soleil. Les
vestiges de la Citadelle du Matin s’élévent au
milieu d'un formidable campement : les éten-
dards du chaOmancien Masai-Mo claquent au
sommet des tentes poussiéreuses, entre les
totems des tribus de Géants et les allées et
venues des chariots des nomades du désert qui
commercent avec les armées de la Béte. Seuls les
soldats gradés et les habitués circulent libre-
ment. Si I'on veut glaner des renseignements et ne
pas finir enchainé a un chariot d’esclaves, mieux
vaut se fondre dans I'ambiance qui régne dans ce
formidable souk (bagarres entre Géants, concours
de biere-de-feu, ogresses aguicheuses, etc.).
Les PJ peuvent pénétrer dans la citadelle de dif-
férentes maniéres, notamment en remontant A
le Chemin des magiciens (voir Le Dieu mort).
1. Extérieurs. Seuls les batiments de la cour
d’honneur, aux murs lépreux rongés par
d'immondes lianes, tiennent encore debout. ™5
Toutes les lianes & proximité d'un point d’accés—+
(rempart, fenétre) sont des Etrangleurs. La §j,
surveillance est assurée par une succube et ™*
9d6 Géants de feu en armure 4 pointes d’acier. T
2, Herse d’entrée. Il faut une force conjuguée ~

de 150 pour la soulever. Tout contact avant

d’avoir prononcé le mot de désactivation Ptk

déclenche un Glyphe de feu (Dég 10d6, 3m
de rayon). Devant la herse se tiennent 4
Zombis-Géants.

3. Ancienne cave a grain. C'est un labyrinthe =
d'allées bordées de caisses branlantes et de  {_—

tonneaux 2 grain. Si les PJ arrivent par le
Chemin des magiciens, une trappe secréte les
conduit directement 1a. La cave est habitée par
une communauté de Killmoulis en voie d’extinc-
tion, car décimée par un rat blanc mutant et
intelligent qui régne sur les rats géants du sous-
sol. Si les PJ aident les espiegles Killmoulis et
exterminent les rats, ils recevront en gage d’ami-
tié un anneau de un Souhait (volé au chaOman-
cien) et quelques renseignements (le Marquis
d’0 est enfermé dans la tour ouest, le capitaine
des Géants s’appelle Yorglo, etc.).

4. Ancienne armurerie. Elle abrite I'intégralité
des armes ramassées sur le champ de bataille, et
fait la joie des trois Monstres Rouilleurs qui y
vivent.

5. Appartements du chaOmancien. Les riches-
ses pillées dans la citadelle sont entassées
autour d'un immense lit tendu d'écarlate (77000
PO en objets variés, dont 17 fleches +3, 2 bou-
cliers +2 et des bracelets CAl). La défense est
assurée par un mobilier envolté : chaises d'os,
lustre étrangleur et table de pierre qui s'ani-
ment pour éliminer les intrus. Sous le lit, une
cache protégée par six dards empoisonnés (-
1d4PV + poison type N) dissimule 1d6 potions
(au choix du MJ) et deux ouvrages d’aspect
identique : un Précis de la magie d’argent et un
Tome d'ineffable damnation.

6. Poste de guet. 4 Géants de feu s'y relaient en
permanence. En cas d’assaut, ils bombardent de
rochers les assaillants. Le capitaine des Géants se
nomme Yorghel («le grand puissant »), un nom
hélas trés proche de Yorglo («I'impuissant de

petite taille »). Les Killmoulis se font un plaisir de
propager la confusion, ce qui le met dans une
rage folle!

7. Tour de Jarzheelee. Cette voluptueuse Suc-
cube & peau d’ébéne est la compagne du chaO-
fnancien. De sa tour, elle scrute constamment les
environs de la citadelle (Clairaudience et ESP).
Confrontée aux PJ, elle se fera passer pour une
esclave en fuite et les éliminera un par un. Elle
porte une bague d'opale (18000 PO) et un flacon
d’Haleine ardente a la ceinture (5 gorgées).

8. Salle de garde. 5 Zombis-Géants veillent la.
Sur le mur, une roue permet de lever la herse.
9. Cuisines et dépendances. Une dizaine de
Zombis-Géants font rtir les repas destinés aux
Géants de la citadelle.

10. Salle du Conseil. L'énorme silhouette enca-
puchonnée du chaOmancien Masai-Mo est vau-
trée sur des coussins, torturant distraitement un
Jutin enchainé, tout en devisant avec les Géants
sur la meilleure facon d’éradiquer les Humains.
Autour d’une maquette de Paorn sont réunis 4
chefs de guerre: le sultan des Géants de feu
(PV 122, espadon de flammes +5), le jarl des
Géants du froid (PV 113, hache de glace +3/+6),
le margrave des Géants de pierre (PV 111, mas-
se cloutée +4) et le khan des Géants des collines
(PV 96, épieu +4). Le service est assuré par les
zombis des anciens maitres de la Citadelle du
Matin : le seigneur Korn de Tagelberg et la Dame
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de I'Aube! Derriere le chaOmancien, une anti-
chambre abrite une porte secréte conduisant
dans les souterrains.

11. Cour d’honneur. Elle est envahie par les
herbes vénéneuses et les Ghils ont coutume
d'y parquer leurs juggers (une trentaine au total).
Sous la garde de 3 Géants de feu impassibles,
quelques villageois récalcitrants sont enchai-
nés a des piloris.

12. Salle des Ghiils. Une trentaine de ces créa-
tures campent la dans un désordre indescrip-
tible, quand elles ne sont pas en train de semer
le chaos sur les chemins de Paorn.

13. Appartements d’honneur. Les suites des
chefs de guerre abritent 4 Géants de feu, 3 Géants
de pierre, 2 Géants des collines et 1 Géant du
froid. On y trouve 48600 PO en bijoux et 1d8
potions (au choix).

14. Tour de Sfyxx. Cette tour abandonnée sert
de cachette a Sfyxx, le familier Quasit du chaO-
mancien. Arrogant comme un prince, il adore
aller dans le campement pour jouer des tours
aux Géants ou espionner les nouveaux arrivants,
1l posséde un anneau d’Invisibilité qu'il appelle
«mon tout précieux».

15. Crypte. Elle est défendue par quatre démons
Bar-Lgura, la garde personnelle du chaOman-
cien. Ils jouent aux cartes avec un Jeu d'lllusion
(donnez aux joueurs 24 cartes d'un véritable
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jeu, type Magic : les illustrations définiront I'as-
pect des illusions).

16. Gedle des Lutins. Gardés par 3 Zombis-
Géants, 11 Lutins sont enchainés dans un pen-
tacle qui annule leurs pouvoirs. Parmi eux se
trouve le Marquis d'0, vivant, mais dans un état
pitoyable!

Une fois libéré, le Marquis d'O fera les révéla-
tions suivantes : alors que tout le monde croyait
les PJ disparus & jamais, I'essence du Dieu mort
arejoint la terre et s’est incarné en une monstru-
euse Dracoliche, devenant ainsi la Béte de I'Apo-
calypse!l a alors sacrifié la Pure parmi les Pures,
Correla (qu'il avait enlevée a la fin du Dieu mort),
et ouvert la Porte des Enfers. Lorsque la Béte a
attaqué la Citadelle, Kwalish n'a pas su-ou pu-
intervenir et il a été capturé en méme temps
que le roi Drogon. Triomphante, la Béte leur a
imposé «le sort que les rois de Paorn réservent
aux grands criminels », avant de les vendre com-
me de vulgaires esclaves a des nomades du
désert. Le Marquis d’0 ne sait pas ce que cela
signifie, mais il a entendu I'un des nomades
murmurer le nom de Katar-Kombo, une bour-
gade du Pays noir, quelques centaines de kilo-
métres au sud-est.

L'espoir vient de renaitre sur la terre de I'Apo-
calypse, et tandis que le Lutin court la lande,
claironnant le retour des Héros, les PJ se lancent
sur la piste de leurs anciens compagnons...

Par-dela les
déserts du monde

Les aventuriers vont devoir traverser les déserts
d’Althusia pour se rendre 4 Katar-Kombo, un
village oublié en marge du Pays noir. lls peuvent
emprunter des juggers, le chariot de Sangata,
voire organiser une véritable expédition. N'ou-
bliez pas de décrire les conditions extrémes de
leur traversée : changements climatiques impré-
visibles (orages secs, tornades de sable) péril-
leux pour les voyages aériens ; air briilant emp@-
chant le port des armures; rareté des points
d'eau potable obligeant &4 emporter des dizaines
de litres d'eau, etc. Toute rencontre est un enne-
mi potentiel. Pour développer le voyage :

— La caravane. Les PJ croisent un convoi sous
les ordres d’humanoides en burnous bleus. Il
s'agit de chasseurs de morts, des Elfes des
sables (17 combattants niv. 5) qui approvision-
nent les troupes des chaOmanciens. Ils feront
tout pour capturer les PJ. Enchainés aux cha-
riots, une cinquantaine de zombis poussent des
rales lugubres.

— Le cauchemar vivant. Une bande d'Enfants de
I'Apocalypse se réfugie aupres des PJ : ils tentent
d’échapper & un monstre engendré par leurs
cauchemars nocturnes (une grande Freyeur, BFR
p- 80).

— Les Expiateurs. Des nobles et des riches mar-
chands ont abandonné toutes leurs possessions
pour suivre le Pére Babgral, un prétre illuminé
qui les protége du ChaOs. Sous des dehors
secourables, leur communauté nomade est un
ramassis d'individus psychotiques prompts a
faire expier tout comportement « chaotique»
(parler grossiérement, changer d’avis, etc.).
— La pluie du ChaOs s'abat sur le désert
(1d6PV/rd, durée 2d20 mn).

— Tueuse de démons. Deux Prédateurs des
Ombres prennent en chasse les PJ. La poursui-

te les conduit jusqu’a une ville recouverte d'im-
menses toiles arachnéennes, et dévastée par
un autre fléau des abysses: une monstrueuse
araignée Bebilith dévoreuse de démons (BP p.
34). Les PJ peuvent se débarrasser de leurs
poursuivants... s'ils survivent a la Bebilith!

Apres plusieurs jours de voyage, le sable devient
lande séche, tandis que sur I'horizon s’élévent
les montagnes du Pays noir, nichées dans leur
écrin de jungles impénétrables. Puis les PJ attei-
gnent un village reposant a I'ombre des pre-
miers grands arbres de la forét : Katar-Kombo.

Katar-Kombo

2 Ambiance ethnique ; Passion 1 : The Feeling
Begins. Dés vos premiers pas enire les fagades
craquelées du village, vous étes assaillis par une
odeur douce-amére écceurante, mélange de pour-
riture et de fragrances végétales. Une rue unique
partage le village en deux flots de constructions
sordides, recouvertes de poussiéres noires agglu-
tinées par le crachin qui ravage le pays. Quelques
humanoides vétus de lin sale rasent les murs, tan-
dis que des guerriers kookélés a la peau sombre
paressent sur le bas-coté, L'un d'eux frappe un
tambour, le regard absent, fumant une petite pipe
d'argile. Un autre est absorbé par la fabrication de
colifichets d'os polis, tandis qu’un étre aux chairs
pulréfiées traverse la rue dans Uindifférence géné-
rale, entouré d'un bel essaim de gros insectes
volants. ..

Katar-Kombo est une communauté d'une centai-
ne d'ames, ancrée au pied des volcans du Pays
noir, terre sacrée des esprits, o1 plane I'ombre
du Dragon-Legba. Jadis, Katar-Kombo était la
derniére étape pour les caravanes qui osaient
braver le désert. On venait y chercher des vivres
et pratiquer le troc avec les Kookélés (voir G&M
p. 84). Mais lorsque les premiers zombis sont
apparus, le culte des morts et du Dragon-Legha
s'est beaucoup développé. La population humai-
ne a déserté et les Kookélés les moins « civilisés »
sont retournés a la jungle, ot ils sont devenus
des cannibales galvanisés par les loas, leurs
puissants chamans nécromants. Aujourd’hui,
Katar-Kombo n’est plus qu’un flot de désespoir
ol I'on se laisse mourir lentement, réfugié dans
les paradis artificiels du skool et du kraal, les
épices hallucinogénes kookélées. Au fil de leurs
rencontres, les PJ vont découvrir ce que sont
devenus Drogon et Kwalish...

@ Les humanoides. Nombre d’Humains ou
Demi-Humains ont échoué la, s’adonnant 4
toutes sortes d'épices. Aucun d'eux ne voudra
écouter ou suivre les PJ. Leur devise: «Reste
tranquille, et méfie-toi du Kookélé qui dort. »

@ Pelnor d’Arnaél. Ce pitoyable vieillard rongé
par les fievres était jadis un puissant paladin. Un
jour, il s’enfonga dans la jungle avec cinquante
chevaliers pour percer les mystéres du Pays
noir. Des mois plus tard, on le découvrit seul, &
demi mort, aux abords du village. Depuis, il
tient des discours incohérents. Il affirme que le
Pays noir cache le bagne légendaire de Skha-
traz, que les souverains de Paorn utilisent en
secret depuis des siécles pour exiler les grands
criminels. Avec beaucoup de patience et un peu
de skool, les PJ obtiendront de lui une carte
approximative du Pays noir.

@ Papa Wambo. Ce grand Kookélé hableur tient
'unique auberge de Katar-Kombo, repaire des
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fortes tétes du pays. Parfois, il entre subitement
en transes et se met a parler d'une voix douce
des «grandes prairies du Seigneur ». D'autres
fois, il est pris de fureur et massacre quelques
clients avec le kasskhran +5 de ses ancétres.
Comme tous les Kookélés, il croit 4 la réincar-
nation et redoute Baron Skatanga, le grand
maitre des loas. En outre, c’est un excellent exor-
ciseur. Si les PJ sympathisent avec lui, il fourni-
ra des porteurs pour I'expédition. S'ils lui offrent
une bonne bagarre (une tradition!), il compen-
sera leurs pertes par 8 fioles de Baume des
Laves, équivalent & Soin + Résistance au feu.

® Erzuli. Cette splendide Demi-Elfe noire n’a
qu'une idée : fuir cet enfer. Elle vend son corps
pour réunir une somme suffisante afin de suivre
I'une des rares caravanes qui s’arrétent & Katar-
Kombo. Une nuit de cérémonie sacrée, elle a
bravé le couvre-feu décrété par les loas et aper-
¢u des nomades amenant des prisonniers («un
homme noble aux yeux d’argent et un petit bar-
bichu agité»). Les captifs ont été conduits a la
lisiére de la jungle et attachés a I'Arbre des Souf-
frances, pour que le Dragon-Legba les emporte
au royaume des esprits. Depuis cette incarta-
de, Erzuli vit dans la peur. Bien que protégée
par un loa, le jaloux M'bata Pieds-Bouc, elle sent
sur elle le mauvais ceil de Baron Skatanga et
redoute un funeste destin.

® M’bata Pieds-Bouc. Ce loa kookélé préfére le
«luxe urbain» a la touffeur de la jungle. Il collec-
tionne toutes sortes d'objets «civilisés», qu'il
utilise & tort et a travers. Vautré dans un hamac
tendu dans un lit & baldaquin, il concocte des
€pices dans un superbe pot de chambre et ten-
te de tirer des sons d’un métier a tisser. On peut
lui acheter des Gris-gris emplumés de Quaal
(3000 PO, GdM p. 198), 1 & 6 doses de kraal (2500
P0), de skool (250 PO), de liqueur juju (Grand
Soin trés alcoolisé, 2000 PO) et toutes sortes
d'objets farfelus. Certaines nuits, M'bata est pos-
sédé par un mauvais esprit et se transforme en
assassin sournois. Il prend alors sa sarbacane +2
et 3 dards de Précision imbibés de divers poi-
sons, avant de partir en chasse, Au matin, il a
tout oublié.

@ Baron Skatanga. Vétu d'une tunique de cuir
cousue de colifichets macabres, ce puissant loa
kookélé semble doué d'ubiquité. Partout oil les
PJ vont, ils ont I'impression de I'apercevoir. C'est
le véritable maitre du Pays noir, puisqu'il est en
fait la forme humanoide du Dragon-Legba. $'il est
sollicité directement, il fera miroiter aux PJ
d’hypothétiques richesses dissimulées au coeur
du Pays noir.

® Les zombis. Quant ils ne sont pas au cimetié-
re du village dont ils ont fait leur quartier géné-
ral, ils errent dans les rues. Etrangement, ils ne
s’attaquent pas aux habitants, mais la nuit ils
rejoignent Baron Skatanga a la lisiére de la forét
et participent a d'ignobles cérémonies au cours
de laquelle le grand loa leur sacrifie une créatu-
re vivante.

@ Evénements. Au cours de leur séjour, deux évé-
nements vont venir troubler I'enquéte des PJ :
— L'un des PJ est la cible d’un loa. Par I'inter-
médiaire d'une rudimentaire poupée d’argile, le
loa prend possession de son esprit et lui fait fai-
re toutes sortes de choses (laissez courir votre
imagination et avertissez discrétement le jou-
eur des roles qu'il va devoir interpréter : esprit
animal, guerrier kookélé, etc.). Ses compagnons



doivent comprendre ce qui se passe et le faire
exorciser par Papa Wambo. Et s'il y avait plu-
sieurs cas de possession?

— Une nuit, les Dieux d’Ysgard profitent d'une
cérémonie invocatoire organisée par les loas
pour s'adresser aux PJ. lls s’expriment par la
bouche de toutes les personnes présentes,
empruntant des voix surgies d’outre tombe.
(Thor): «Le Dieu mort a FAUTE. » (Freya) : « OUL..
qu'il nous rende ce qu'il a voléééé.» (Loki):
«UUsurpateuurrr, rends-nous les Tables du
ChaOooos.» (Thor): «ODIN te puniraaaa.» (Le
Dieu mort) : « SSSSILENCE! Odin a disparu depuis
des sssssiécles... les Tables ssssont pousssié-
res... et ce MOONDE est a MOOOOI!» Aprés
quoi chaque participant subit I'effet d'un sort de
Terreur.

Lenquéte des PJ révéle que Drogon et Kwalish
ont été exilés dans le bagne de Skhatraz. S'ils
tardent a s'y rendre, trois Prédateurs les rattra-
pent 2 Katar-Kombo et mettent la village a feu et
a sang. La solution la plus sage consiste a hater
le départ et a se diriger vers la jungle, guidé par
Papa Wambo.

Le Pays noir
La jungle

Les aventuriers progressent dans un inextri-
cable dédale de lianes et d’arbres géants qui se
referme sur eux. Plantes vampires, serpents,
Tertres errants, ne leur épargnez rien! Et si cela
ne suffit pas, il ya:

— La chasse a 'homme. Depuis quelques heures
la tension monte : les porteurs disparaissent un
a un, des ombres se faufilent entre les fougeéres,
la forét retient son souffle... Soudain, les tam-
tams sonnent le massacre. Les aventuriers vont
devoir fuir devant une horde de 50 Kookélés
affamés.

— Les cocons. Dans une clairiére sombre, les
PJ découvrent une vingtaine de cocons aggluti-
nés sur les branches d'un arbre mort. C'est le
lieu de ponte d’une dizaine d'Harassiers (BFR
p. 90)... qui n"apprécient pas cette intrusion.
— Le festin. Guidés par un fumet de viande rotie
et les accents de chants primitifs, les PJ décou-
vrent une douzaine de Kookélés et leur loa en
train de cuire quelques serpents, tandis
qu'un petit étre chafouin ligoté dans
une énorme marmite s’agite pour se
libérer. Si les PJ décident de l'aider, Jom
Jamba-Dilum, un Lutin (BM p. 177), les
guidera jusqu’aux flancs des volcans.

La terre des volcans

Le bagne de Skhatraz est ceinturé par
une couronne de volcans, véritable
fournaise balayée par d'imprévisibles
tourbillons de cendres et de scories.
Les PJ vont devoir surmonter des obs-
tacles naturels trés dangereux: des
plateaux incendiés par les geysers de
flammes, aux canyons ol stagnent des
gaz asphyxiants, en passant par les tem-
pétes de cendres qui se lévent brusque-
ment. C'est le domaine des Tourmentes du
ChaOs (BFR p. 146): trouvant ici des condi-
tions particuliérement favorables, elles viennent
s’y reproduire au cours de terribles et cyclo-
niques ébats. Si les aventuriers sont habiles, ils

trouveront refuge dans les cavernes qui minent
les sous-sols, et parviendront enfin dans la plai-
ne centrale : un désert de poussiere dominé par
quelques pitons rocheux vitrifiés. Etrangement,
la magie n'y fonctionne presque pas (RM dans la
région: 90%)! Ici, de redoutables marées de
lave vont et viennent de maniére imprévisible,
surgissant au hasard des éruptions magmati-
ques. Seules la carte de sire Pelnor et de puis-
santes protections (baumes de Papa Wambo)
permettront aux PJ de passer d’ilot enlot entre
deux marées de lave.

Un jour, les brouillards de cendre se dissipent et
révélent un majestueux plateau rocheux por-
tant d'incroyables constructions métalliques :
Skhatraz, le bagne d’ol I'on ne revient pas...
(Pour le plan du bagne et un complément d'infor-
mations, reportez-vous  I'aide de jeu p. 81.)

Skhatraz

) Ambiance lugubre; Passion, 18: The Pro-
mise of Shadows. Soudain, Uair vicié se met a
vibrer d’un son lugubre : les gigantesques frompes
de Skhiitraz sonnent la fin de Ualerte, tandis que
la marée de lave qui cernait la ville finit de se reti-
rer. Les cendres se déposent lentement, laissant
apparailre de sordides batisses greffées sur les
vestiges métalliques d'une cité oubliée. D'imposan-
tes éoliennes rongées de rouille tournent en grin-
cant, dominées par les ossements millénaires de
carcasses titanesques. Dans 'ombre des villages
de cocons suspendus, les ruelles sont balayées
par une haleine torride chargée de miasmes et de
débris. Tandis que de furtives silhouettes huma-
noides semblent s agiter dans une course perpé-
tuelle contre la mort...

1y a quelques siecles, Skhatraz fut la plus extra-
ordinaire des forges construites par les Nains
duergars. Aujourd’hui, elle est a la fois une pri-
son mythique, un haut lieu d’aventure et I'en-
droit le plus dangereux du monde de Paorn.
Les pires criminels des Quatre Empires y crou-
pissent : maitres assassins du Salthar, aristocra-
tes désaxés de Burgonnie, barbares sanguinaires
de Tsovranie ou moines fanatiques d'Althusia. lls

Le Ha u} _Ch&teau
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ont fondé une communauté violente organisée
en clans, et ne reconnaissent que I'autorité du
plus fort. Les faibles sont massacrés ou réduits
en esclavage. L'actuel Maitre des clans est le
Bouffon noir (G&M p. 84). Son objectif: com-
prendre pourquoi la magie est inefficace dans
Skhatraz, car tout sortilége semble irrémédia-
blement happé vers le monde souterrain. Au fil
des années, les prisonniers abandonnés nus sur
le Pic du Crane ont perdu toute illusion de fuir:
ici, la magie ne sert a rien, les marées de lave, les
volcans, la forét et le désert sont des obstacles
insurmontables, et la fournaise ambiante anéan-
tit lentement leurs forces (chaque jour passé
dans cet enfer inflige 1 PV de brilures). De plus,
le bagne dispose d’'un monstrueux gedlier, le
Dragon-Legba, un &tre de brouillard qui n'appa-
rait qu'en de rares et sanglantes occasions pour
déchiqueter les fous qui tenteraient de s'éva-
der, ou qui transgresseraient son unique loi:
«Ecriture ne sera point ». Posséder des livres ou
des parchemins est en effet un crime capital.
Tout détenu se doit — et s’'empresse — de les bri-
ler. Afin de supporter ces conditions de vie extré-
mes, le clan des Distilleurs synthétise les épices,
des substances hallucinogénes empruntées aux
Kookélés et modifiées pour répondre a des
besoins spécifiques. Au fil des années, les épices
ont pris une telle importance qu'elles sont deve-
nues I'unique monnaie d'échange.
Si vos aventuriers veulent conserver leurs chan-
ces de retrouver Drogon et Kwalish, ils doivent
étre discrets car leurs possessions risquent
dattiser bien des convoitises (en particulier les
Mains de Tatsokai - voir Le Dieu mort - qui fonc-
tionnent malgré la RM de 90%).
1. La Diagonale du fou. (Voir plan en pages 82-
83). Dominant la ville, ce palais tire son nom de
I'agencement des balcons et passerelles métalli-
ques qui s’y entrecroisent. L'intérieur est un
labyrinthe truffé de pieges mécaniques. C'est la
demeure du Bouffon noir. S'il apprend que de
puissants étrangers «rodent en ville», il cher-
chera a s’amuser a leurs dépends avant de les
capturer. Les PJ, quant a eux, risquent d’avoir la
surprise de leur vie : le Bouffon noir n’est autre
que Rakiim-Rakiim, le maitre assassin qu'ils ont
affronté dans leurs aventures précédentes! Res-
suscité par un seigneur vampire, il est devenu un
mort-vivant et conserve une haine tenace envers
ses anciens adversaires.
2. Le Haut Chateau. Au sommet de la Dia-
gonale, les appartements du Bouffon noir
sont organisés ainsi:
a) Cellules des guerriers. Chacune abri-
te 9 guerriers du clan des Bateleurs, les
combattants fanatiques du Bouffon noir.
b) Laboratoire. Il cache des inventions
monstrueuses. Le Bouffon tente actuel-
lement d'y développer un poison per-
mettant de transformer la population
en morts-vivants serviles.
©) Crypte. On y trouve le sarcophage du
Bouffon et un batonnet de Puissance altié-
re, piece maitresse de sa collection, conser-
vé sous une Moisissure jaune (BM p. 195).
d) Salon privé. Il abrite le tribut payé par les
clans (objets variés, dont 1d6 magiques et
1d3 maudits, au choix du MJ), une incroyable col-
lection de poupées automates et toutes les €pices
imaginables, gardés par de mortels «jouets»: 6
Golems de chair (BM p. 126).
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Les épices

® Description : Le niokma permet

de ne pas manger pendant quelques jours
(la seule nourriture possible

est une immonde bouillie de racines).

Le kliim confére I'endurance 4 la chaleur
(idem sort). Lamkesh induit un état

de prescience (idem Augure).

Le képhal éveille les pouvoirs psychiques
(idem Tour mineur). Le kraal et le skool
ont été décrits.

® Valeur: 1 dose de kraal vaut

2,5 amkesh, 5 kephal, 10 skool, 20 kliim
ou 50 niokma, Equivalent en monnaie :

1 krdal : 2500 PO, 1 amkesh : 1000 PO,

1 kephal : 500 PO, 1 skool: 250 PO,

1 kliim : 175 PO, 1 niokma : 50 PO.

‘® Effets secondaires : Evitables avec JdS
sous (Int + Sag)/2. Effet au bout d'une
heure. Durée 1d4 heures. Tirez 1dé6:

1) Pas d’effet. 2) Inversion de 'humeur:
le PJ pleure quand il est heureux et vice
versa. 3) Phobie : le PJ ne supporte plus
certaines choses: le port des vétements,
la vue des armes, etc. 4) Focus : le PJ
devient obnubilé par 'accomplissement
d’un objectif simple qu'il s’est lui-méme
fixé. 5) Mimétisme : le PJ change

de personnalité et copie les maniéres

du personnage le plus charismatique
prés de lui. 6) Retirez un effet secondaire,
durée : 24 h. Tout événement contrariant
ces folies temporaires rend la victime
agressive.

€) Cour des fous. Drogon est détenu ici, abruti de
skool et exhibé comme une marionnette hébétée
dans une parodie de cour royale. Vétus du cos-
tume des Bateleurs, 7 Kookélés fanatiques le
surveillent en permanence.

Si les PJ parviennent & libérer Drogon et lui don-
nent le Diadéme de Mercure (cet objet techno-
mantique n'est pas géné par la limitation magi-
que du lieu), le vieux roi se redresse, les yeux
flamboyants, tandis qu'il est investi par la force
de ses ancétres. Il recouvre aussitot la mémoire
et leur explique toute la légende du Dieu mort
(voir Kabaal).

Il ajoutera ceci: «... A I'origine, le Dieu mort
était un Titan d’Ether. Il a acquis sa puissance en
dérobant aux Dieux les Tables du ChaOs, qui
réveélent les principes de la nécromancie et les
secrets de la vie aprés la mort. Ainsi a-t-il pu
survivre a travers les ages et ouvrir la Porte des
Enfers. Nul doute que le pouvoir des Tables
nous aurait permis de le vaincre... Hélas, elles
ont été détruites il y a des siécles en méme
temps que le premier apotre du Dieu mort:
I'’Arch-Lich Vecna (selon les légendes, Vecna dis-
parut dans une gigantesque explosion lors du
premier age de I'Humanité, alors qu'elle usait
des Tables du ChaOs pour faire régner la ter-
reur sur I'’Ancien Monde. On dit qu’elle fut vain-
cue par le guerrier Kas. Il ne reste d'elle que la
Main et I'CEil de Vecna, voir GAM p. 107 et
Manuel des Artefacts p. 35, 36, 100). Mes espoirs
sont bien maigres. Je vais fuir d’ici grace a la
puissance du diadéme et essayer de réunir les
armées du monde libre pour combattre le Dieu
mort, Hélas, je n'ai pas le pouvoir de vous emme-
ner. Il vous faut donc trouver Kwalish - Odin

fasse qu'il soit en vie — en priant pour qu'il ait
I'une de ses fameuses idées. »

3. Les Tisseurs célestes. Suspendus aux cotes
d'une gigantesque cage thoracique, des cocons
d'osier forment les demeures du clan des Tis-
seurs célestes. Ici vivent ceux qui refusent de
fouler la terre maudite et ne révent que de s’éle-
ver dans l'air pur. Fondé par lkhar, un ancien
maitre tisserand, le clan passe son temps a éla-
borer de rudimentaires machines pour réaliser
son réve: voler. Les Tisseurs portent des griffes
de métal sur leurs avant-bras, permettant de se
déplacer sur les cocons. lls refusent tout contact
avec les «rampants » et ne commercent qu'avec
les Echasseurs. Les agents d’lkhar espionnent
sans cesse Skhatraz depuis les hauteurs, et ce
dernier est réputé détenir de nombreux rensei-
gnements (ex: il sait ol se trouvent Kwalish et
Drogon). Pour le rencontrer, il faut d’abord prou-
ver sa valeur dans le Dome pendu (3a), une
immense cage suspendue au-dessus de la vil-
le. A l'intérieur, des dizaines de cordes entre-
mélées pendent du plafond. Tout en se balan-
cant de corde en corde, on doit y combattre un
champion du clan, en sachant que toute chute
dans le vide est mortelle. Pendant le combat :
Action violente ; Passion, 9: Troubled.

4. L'Arkhédrale. Splendide vestige du génie
architectural nain, cette construction de métal
et d’ossements polis défie I'usure du temps.
Elle abrite le plus redoutable clan de Skhatraz :
les Echasseurs. Masqués de cuir noir et bardés
de pointes d'acier, ils arpentent les rues armés
d'arbalétes et de filets, se déplacant sur d'étran-
ges échasses télescopiques élaborées par les
Ingénieurs. lls abattent tout possesseur de livre
et capturent certains guerriers pour, dit-on, les
torturer longuement. La seule partie accessible
de I'Arkhédrale est une chapelle dans la pre-
miére tour, d'ou partent de longs corridors bor-
dés par les cellules des Echasseurs. lIs condui-
sent dans une salle au mur orné d’'un immense
abécédaire, surmonté d'une phrase sibylline:
«Bénis soit celui qui forge les armes de vos
esprits.» Si I'on enfonce les lettres formant le
mot «Savoir », le mur pivote et conduit dans la
seconde tour... qui est une gigantesque biblio-
théque! L'Arkhédrale était jadis le sanctuaire
des connaissances secrétes des Nains duergars.
En le découvrant, les Echasseurs ont aussitdt
compris qu'ils disposaient d'un moyen efficace
de survivre: le Savoir. lls fournissent secréte-
ment des bribes de connaissances aux chefs
de clan (formules scientifiques, etc.) en échan-
ge de ce qu'ils ne peuvent produire (armes,
nourriture). Officiellement, ils font respecter la
loi interdisant I'écriture, et dissimulant leurs
secrets derriére leur ordre monastique. Mais
I'Arkhédrale abrite en fait de nombreux gri-
moires interdits (dont des livres de sorts!).
Enfin, dans les sous-sols est installé un harem
d’hommes (les guerriers capturés) car les Echas-
seurs sont en réalité des femmes! Ainsi regrou-
pées, elles assurent leur survie et perpétuent
leur clan en sélectionnant les enfants de sexe
féminin.

5. Les Mille-et-une-marches. Sculpté dans I'échi-
ne d’un titanesque saurien, ce gigantesque esca-
lier de dentelle osseuse est I'endroit le plus
curieux de Skhatraz. En effet, d'invraisemblables
amas d’objets encombrent ce passage qui con-
duit de I'Arkhédrale a la plaine. C'est le domai-
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ne du clan des Compteurs, qui classent et réper-
torient tout ce qui est récupéré dans les ruelles
crasseuses de la ville. L'écriture étant interdite,
chaque membre de cette communauté connait
par cceur I'historique d’une centaine d'objets.
Tout est scrupuleusement réglementé, et dés
I'entrée chaque «visiteur» se voit attribuer un
matricule & 7 chiffres et lettres, qui lui sera sans
cesse demandé sous peine de travaux forcés.
Pour accéder a un objet précis, il faut trouver la
personne qui le connait et la payer en épices.
Note : dans la mesure ot les objets magiques ne
fonctionnent pas dans Skhatraz, un certain
nombre d’entre eux circulent sans que I'on puis-
se affirmer leur nature: une fois sorti du Pays
noir, un anneau runique peut &tre une simple
bague, rendre invisible... ou &tre un anneau
maudit!

6. Les Jumeaux de pierre. Dans les ruines de ces
deux donjons sont installés les clans «scienti-
fiques» de Skhatraz: les Distilleurs qui élabo-
rent les épices a partir des moisissures se déve-
loppant sur les ossements; et les Ingénieurs,
qui utilisent I'énergie des éoliennes pour faire
fonctionner leurs machines et concevoir de folles
inventions mécaniques (armures climatisées,
haches a cran d'arrét, et poupées automates
dont raffole le Bouffon). De nombreux passages
secrets relient les deux tours et les groupes ne
cessent de se harceler et de se voler mutuelle-
ment leurs disciples, une denrée rare. Les uns et
les autres seront ravis de commercer avec les PJ
et tenteront tout pour les enrdler. Ils peuvent
acheter n'importe quel objet et le payer en épi-
ces, ce qui fournira une monnaie d'échange aux
PJ. Par ailleurs, ils peuvent offrir un moyen pra-
tique de s'introduire dans la Diagonale : le Bouf-
fon noir ayant régulierement besoin d’épices ou
de nouvelles poupées.

7. Les Parias. Rejetés par les différents groupes
de la ville, ces gens tentent de survivre comme
ils peuvent. Nombreux sont ceux qui portent
d’atroces mutilations glanées dans les recoins
de Skhatraz. Les plus ingénieux recyclent les
matériaux pour élaborer des prothéses redou-
tables. D'autres s’occupent de récolter les moi-
sissures du sous-sol pour préparer la shtoob, un
infame brouet alcoolisé, le seul plat «civilisé » de
tout Skhédtraz. Leurs cibles préférées sont les
Compteurs et les petits groupes errant sur leur
territoire.

8. La Spirale d’acier. Il s'agit de I'antique et ingé-
nieux réseau de voies ferrées développé par les
Nains pour faciliter leurs travaux miniers : les
rails (deux voies cote a cote) commencent au
niveau du Puits central, une cheminée rocheuse
dominant la ville, puis descendent en multiples
spirales a travers Skhatraz pour s'enfoncer dans
les profondeurs. Le long du trajet ont été amé-
nagés des embarcadéres : les Haltes. On peut y
arréter les wagonnets (par un astucieux systéme
de freins et de filets métalliques pouvant se rele-
ver en travers de la voie), ou d’une simple pous-
sée descendre jusqu'aux Entrailles. En fin de
parcours, les wagonnets sont chargés sur une
plate-forme et remontés au sommet du Puits
par une gigantesque machinerie. L'ensemble du
réseau est entretenu par un peuple humanoide
indépendant des clans: les Pales, des colosses
musculeux aux chairs froides et translucides
installés de loin en loin dans les Entrailles et au
sommet du Puits. Pour emprunter ce moyen de



transport, il faut s'acquitter d'une ou deux doses
des meilleures épices.

9, Les Entrailles. C'est la partie souterraine de la
Spirale. Il n'existe aucune carte fiable de cette
zone qui s'étend sur plusieurs dizaines de
niveaux. Les principales Haltes sont occupées
par de petites groupes de Pales qui entretiennent
les voies pour explorer les profondeurs. Vio-
lents et sectaires, ils n’apprécient guére les incur-
sions sur leur territoire et n’hésitent pas & orga-
niser de véritables chasses a l'intrus le long des
couloirs interminables baignant dans la lueur
des mousses phosphorescentes.

Kwalish est retenu quelque part au cceur des
Entrailles. Il faut 1d6 heures pour le retrouver.
Pendant les explorations : ) Ambiance suspen-
se; Passion, 8: Zaar. Toutes les 20 minutes, tirez
1d100 sur la table de rencontres ci-dessous:
01-40% : Pas de rencontre, hormis I'écho d'in-
quiétantes clameurs.

41-50% : Effondrement de galerie. Chaque PJ
doit réussir un jet Difficile en Dex pour éviter
les blocs de pierres, ou perdre 6d6 PV.

51-62 % : Patrouille de Pales. 3d6 créatures.
62-75% : Chant hypnotique d'une Veuve phal-
logéne. Les PJ doivent y résister pour ne pas
gtre attirés dans les tunnels de cette terrible
créature... 2 moins qu’elle ne soit en période
de reproduction (voir G&M p. 84).

76-85% : Coulée de lave. Il faut trouver refuge
dans une grotte, hantée par une énorme Vase
grise (DV12, BM p. 293).

86-95% : Le tombeau des Ultimes. Une caverne
pétrifiée abrite trois sarcophages de marbre noir,
lieu de repos éternel des derniers Nains duergars
morts & Skhatraz. Quiconque profane les tombes
provoque I'apparition de 3 Démons Gardiens
majeurs (BM p. 55). Le trésor des Duergars com-
prend : 1 opale noire (20000 PO), 1 main momifiée
sertie de gemmes (17000 PO), cotte de mailles
noire +5, épée courte en obsidienne +5. Sur les
parois de la grotte, un bas-relief raconte les ori-
gines de la ville. On y explique comment jadis, le
cruel seigneur nain Haz'Farazon invoqua 'Esprit
des Grands Sauriens morts sur le plateau de
Skhatraz, donnant ainsi naissance au Dragon-
Legba! Il lui assigna la tache de protéger la cité
et le vortex, un lieu étrange dont le nom signifie
«Ja-olrs'engouffre-toute-magie ». Au fil des siécles,
la communauté naine s'est étiolée, puis a dis-
paru, mais le Dragon-Legba est resté, passant
de mystérieux accords avec les souverains de
Paorn pour devenir le seigneur du Pays noir.
96-100 % : Kwalish. Au cceur d'une gigantesque
caverne encombrée de matériel, Kwalish tra-
vaille sur une amélioration du systéme de remon-
tée des wagonnets. Officiellement, il a été cap-
turé par les Pales. En réalité, le maginventeur
reste pour étudier un étrange phénomene: au
fond d'une ligne abandonnée, un gigantesque
tourbillon de forces apparait de temps a autre,
absorbant les traits d’énergie magique qu'il
semble attirer jusqu'a lui : c’est le vortex, sour-
ce de la résistance a la magie qui régne sur Skha-
traz et ses environs!

Passé I'effusion des retrouvailles avec les PJ, il
écoutera attentivement tout ce que Drogon leur
a appris, avant de se concentrer quelques ins-
tants et de déclarer, le regard brillant : «Nom de
Zeus! J'ai la solution, mes amis! Voyons... J'ai
besoin de vous.» Kwalish refuse de s'étendre
en détails techniques et demande aux aventu-

riers de lui procurer une clepsydre («solide,
avec le décompte des jours, des heures et des
minutes »), et quelques kilos de quartz, avant
de leur donner rendez-vous : «Retrouvez-moi
au sommet du Puits central dans six jours...
Jaurai une grande surprise pour vous!»

Les PJ peuvent acheter la clepsydre chez les
Ingénieurs et trouver du quartz quelque part
sur les Mille-et-une-marches, mais rien ne vous
empéche de leur compliquer la tache!

La Kwaloréan

Quand I'heure est venue de retrouver Kwalish...
) Ambiance héroique ; Retour vers le futur II,
11: Burn the Book. Lorsque vous parvenez au

r ordre d'apparilion

a I'écran

> Enjambeur géant: CA 4, DV 2, PV 11, TAC019,
Att 2, Dég 1-8/1-10, pouvoirs supprimés, BFR p.
7. :

» Ghil: CA3, DV 7, PV 30, TAC0 10, Att 3, Dég 1-6/
1-6/1-6, pouvoirs voir Goule, BM p. 132.

» Jugger: Comp. de Pilotage : Conduire un char
ou Dex-4, Vitesse 0-40 km/h, Carrosserie: 30PV, a
chaque fois qu'un jet de pilotage échoue:-1d10PV;
3 15PV ou moins: 4 en Pilotage, 2 0PV : immobi
lisé.

B Ezdd: CA 10, DV 1, PV 8, Augure 3/j, Divina-
tion 1/j.

» Zombi-Géant: CA 3, DV 12, PV 65, TAC09, Att 1,
Dég 2-12+7.

P Géants divers: BM p. 110.

P Rats géants: Nb 10-100, CA 7, DV 1/4, PV 2,
TAC020, Att 1, Dég 1-3 + maladie, BM p. 247. Rat
blanc: DV 1, PV 7, Tour mineur 6/j, BM p. 247.

» Mobilier envoiité : CA 2, DV 6, 4 chaises PV
30, table PV 52, lustre PV 44, Att 1, Dég 1-10, étran-
glement sur 18-20 pour le lustre (mort en 1d3 rd),
écrasement sur 18-20 pour la table (3-30/r auto-
matique).

P Succube: Jharzheelee CA 0, DV 6, PV 46,
TACO15, Att 2, Dég 1-3/1-3, RM 30 %, drain d'éner-
gie, touchée par arme +2, immunisée au feu, sorts,
BPS p. 109.

» ChaOmancien ogre : Masai-Mo. Mage niv. 14,
CA 3, PV 54, TACO8, Att 1, Dég 2-16, RM 35%.
Anneau des Arcanes (niv. 1,2), anneau d’Annula-
tion (voir batonnet), baton de Flétrissement (18
charges, 3 charges par coup), sorts : 5/5/5/4/4/2/1;
voir G&M p. 84. Familier Quasit: BM p. 56.

» Démon Bar-Lgura: CA 0, DV 646, PV 51,
TACO 15, Att 3, Dég 1-6/1-6/2-12, RM 30 %, camou-
flage, sorts, BPS p. 97.

» Papa Wambo : Guerrier kookélé niv. 7/Prétre

niv. 7, CA 5, PV 53, TACO7, Att 1, Dég 3-18+5, sorts

3/3/2/1; voir G&M p. 84.

P Erzuli: Voleuse niv. 7, CA 8, PV 32, TACO7, Att
1, Dég 2-5 (dague).

B M'bata PiedsBouc : Loa kookélé niv. 9, CA 5, PV
42, TACO 13, Att 3, Dég 1d4x3, sorts 4/4/3/2/1; voir
G&M p. 84. '

> Le ! : CA-7,DV 18, PV 125, TACO 1,
Att 3, Dég 1d6+10/1d6+10/2d8+10. Pouvoirs et for-
me d'un dragon-serpent (Pan Lung, BFR p. 67).
Constitué de brouillards et fumées semi-solides, le
Dragon-Legba peut « contracter » son corps pour
traverser n'importe quel tunnel de Skhatraz. Sa for-
me humaine est Baron Skatanga.
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sommet du Puits central, Kwalish vous attend dans
l'ombre d’un baraquement de téle. Il vous fait
signe d'y pénétrer en silence, désignant une poi-
gnée de Pales somnolents qui campent non loin.
A peine entré, il déclare : « Nom de Zeus! Le voya-
ge dans le temps, mes amis, voila la solution!
Pour nous emparer des indispensables Tables du
ChaOs, il suffit d'aller les chercher AVANT leur
destruction, en retournant dans le passé! Laissez-
moi vous expliquer... » Pendant que vous le regar-
dez d'un air abasourdi, il poursuit: « ... et donc, le
tissu mégachronométrique du continuum spatio...
hum... bref, imaginez l'espace-temps comme un
flux énergétique relié a notre réalité par une pas-
serelle spatio-temporelle : un vortex ! C'est ce phé-
noméne que j'ai découvert et étudié dans les pro-
fondeurs lors de ma captivité. En me livrant a
diverses petites expériences, j'ai compris que l'on
pouvait remonter le temps en traversant le voriex
@ grande vitesse, protégé par un alliage résistant
aux hautes énergies. C'est pourquoi, j'ai créé... la
Kwaloréan!» D'un geste, il souléve une lourde
bache révélant un étrange véhicule de mélal rive-
16, bardé de cristaux pulsatiles et monté sur des
roues en cuivre adaptés aux rails... «Regardez...»
Au fil de son discours, il construit une petite ma-
quette du réseau de wagonnet avec tous les objets
qui lui tombent sous la main... «En nous élan-
cant a bord de la Kwaloréan a partir d'ici, nous
atteindrons la vitesse idéale pour ouvrir le vortex
quelques secondes avant l'impact. Alors, si tout va
bien, nous partirons @ la conquéte du Temps, nom
de Zeus!»

Kwalish utilise ensuite les piéces amenées par les
PJ pour achever la Kwaloréan. Pendant ce temps,
arrangez-vous pour que les Péles s’en mélent
d’'une maniére ou d’une autre (ils entendent les
vociférations enthousiastes de Kwalish, etc.).
Peu aprés, |'alerte est donnée. Kwalish sonne
alors I'heure du départ. Les PJ ont tout juste le
temps de placer la Kwaloréan sur les rails de la
Spirale et de monter a bord, quune horde de
Pales armés de crochets se lancent a leur pour-
suite!

Mais le pire est & venir puisque les Pales sont
rapidement rejoints par le Dragon-Legba en per-
sonne! Passez ) Action héroique ; Retour vers
le futur I, 13: End Title et engagez une folle
course-poursuite dans les tunnels de la Spirale:
abordages a grande vitesse, saut par-dessus une
portion de rails détruite, duels en équilibre avec
le Dragon, etc.

Dans I’abime
du temps'!

J) Action héroique; Retour vers le futur II, 13:
End Title. Vous atteignez mainfenant une vitesse
phénoménale : les roues commencent a décoller
sur les rails tandis que la Kwaloréan se met a cré-
piter. Kwalish régle les derniers compteurs et
s'appréte a ordonner la fermeture du véhicule.
Toute la structure est parcourue d’arcs énergé-
tiques et l'emplacement du vortex n’est plus qua
quelques centaines de métres... Soudain, quatre
Prédateurs se matérialisent sur les bords de la
voie, les yeux brillant d'une lueur destructrice!»

Les Prédateurs ont fini par retrouver les PJ.
Conscients de leurs échecs précédents, ils ont
attendu le bon moment pour lancer cet assaut
mortel. Les PJ vont tenter d'y faire face, mais il
serait étonnant qu'ils puissent vaincre quatre

>



Prédateurs au mieux de leur forme. Mettez la
pression sur vos joueurs en leur rappelant que
si leur vitesse diminue trop, le vortex n’appa-
raitra pas et ils s'écraseront contre la paroi! Au
dernier moment, I'un des démons asséne un ter-
rible coup sur la Kwaloréan, et Kwalish, réali-
sant la gravité de la situation... se sacrifie en se
jetant sur les Prédateurs! Tandis que s’ouvre le
maelstrom, les PJ apergoivent Kwalish submer-
gé par les assaillants... et ils plongent dans I'abi-
me du temps!

Les
voyageurs
du Temps

Ou tout commence
el réciproquement

Malgré le sacrifice de Kwalish, les Prédateurs
sont parvenus a endommager une piéce mai-

tresse de la Kwaloréan, qui va rejaillir dans la
réalité plus t6t que prévu.

Pendant les quelques secondes que dure le tra-
jet, une fumée mauve commence a envahir
I'habitacle. Soudain le vortex s’ouvre et les PJ se
retrouvent... face & une meute hurlante de
monstres armés jusqu'aux dents! Les aventu-
riers n'ont que quelques secondes pour réaliser
la situation: la Kwaloréan s'est stabilisée au
centre d’une vaste grotte dont la voiite s’ouvre
sur I'extérieur par un long puits. C'est le lieu
d'un affrontement sanglant entre, d’un ¢6té, une
cinquantaine d'Orques et de Rats-garous menés
par vingt Gargouilles, et de I'autre, une trentai-
ne de guerriers (portant le blason du Salthar)
appuyés par deux prétres (niv. 7) et un sorcier
(niv. 8). Chacune des parties croyant & une ruse
de l'autre, les PJ seront la cible des deux camps.
s vont devoir s'organiser rapidement pour
convaincre les uns de leur bonne foi et com-
battre les autres, tout en protégeant la Kwalo-
réan. Utilisez les reliefs naturels de la grotte,
les attaques en vol, la magie, etc., pour entrainer
vos joueurs dans un affrontement débridé..,
tout en leur rappelant que le compte a rebours
de la clepsydre affiche une demi-heure! Dés que
les PJ sont sortis de ce mauvais pas, ils réalisent
qu'ils se trouvent. .. dans les sous-sols du palais
de Kronberg. En remontant par le puits, ou par
I'escalier secret que les gardes du palais ont
emprunté, ils débouchent sur une esplanade,
Au-dessous s'éleve la coupole brisée du salon
des Entretiens secrets : les PJ sont au début des
Chroniques du ChaOs (voir Kabaal), juste aprés
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leur premiére rencontre avec Azroliark! En
aidant & éliminer le groupe d’attaque secondai-
re venu par les sous-sols, ils se sont sauvés eux-
mémes, en quelque sorte...

Kwalish est justement sur la terrasse adjacente,
en train d’examiner les dégats. Confrontés aux
PJ, il sera tout d’abord perplexe : « Nom de Zeus,
que faites-vous encore 12? Je vous ai demandé de
partir sur 'heure!» Mais, dés les premiéres expli-
cations des PJ, son visage s'illumine et il disparait
en ajoutant : « Rejoignez tout de suite votre machi-
ne, je vais chercher ce qu'il vous faut. » Peu aprés,
il les retrouve dans les sous-sols avec. ., I'exacte
piéce de rechange, et dit: «Dans ma jeunesse, il
y a trente ans, un groupe de héros est apparu,
venant de nulle part, pour me donner les plans
de cette piece mécanique, en me suppliant de la
fabriquer car ils en auraient grand besoin dans
I'avenir. Ces héros, c’était vous! J'ai donc pu
vous sauver aujourd’hui, mais vous devez main-
tenant retourner dans le passé pour me remettre
effectivement ce plan, il y a trente ans!» Kwalish
leur tend le précieux parchemin et, tout en étant
fasciné par sa propre invention, programme la
nouvelle destination de la Kwaloréan.

Pendant ce temps, les ultimes minutes de la
clepsydre s’écoulent et les PJ doivent affronter
un dernier probléme: la Kwaloréan, coincée
dans cette grotte, n'a ni la place ni la poussée
nécessaire pour atteindre les 14 kwalimétres/
seconde permettant de rouvrir le vortex! Il faut
qu'une partie des PJ se concentre sur I'abattage
d'une paroi vers I'extérieur de Kronberg (100PV
en sorts d'attaque suffisent), pendant que I'autre
court chercher deux énormes fusées d'artifice
dans I'armurerie du palais. Ces fusées ont été
fabriquées par un certain Ermold le Noir, avec
de la poudre-tonnerre... Si on en fixe une a
I'arriere de la Kwaloréan, I'effet de propulsion
est garanti! (la deuxiéme servira pour I'épisode
suivant).

Tandis que les derniéres secondent s'écoulent,
la fusée est mise a feu et les PJ traversent le
mur de la caverne, avant de foncer dans une
avenue de Krénberg. Un bref instant, ils aper-
coivent un petit groupe quittant la capitale:
leurs doubles temporels se dirigeant vers le
Pilier du Ciel!... Puis le vortex s’ouvre, et ils dis-
paraissent dans un flamboiement d'étincelles.

Retour en enfance

Cette fois-ci, le voyage se déroule sans incident
et les PJ rejaillissent a I'époque voulue, la clep-
sydre affichant quatre heures. Le seul problé-
me est qu'ils apparaissent devant une grange
dont ils défoncent la porte avant de s'immobili-
ser dans une meule de foin. Dés qu'ils mettent le
nez dehors, une horde d’enfants au regard farou-
che les assaille & grands coups d'épées et de
haches en bois tout en lancant des : « Laissez-le
moi, c’est moi qui I'ai eu!» ou encore «Ca doit
valoir un tas de points d’expérience ¢a.» Les PJ
viennent d’arriver a la Forteresse de Papier, une
sorte de colonie pour enfants... qu'ils ont tous
fréquentée quand ils étaient petits! Dirigée par
le Chevalier masqué (Kwalish déguisé), la colo-
nie est un «camp d’entrainement pour jeunes
aventuriers et futurs héros». Elle permet en fait
a Kwalish de sélectionner ceux qui, un jour,
seront les champions d'Ysgard. Une trentaine

I d’'enfants (dont certains des PJ, tout jeunes)



sont ainsi confrontés a des monstres factices
animés par d'ingénieux mécanismes, des pieges
miniatures et des énigmes facétieuses, dans un
gigantesque parcours du combattant ludique.
N'hésitez pas étoffer cette séquence afin d'aga-
cer 'amour-propre de vos joueurs : avant d'obte-
nir des renseignements et réaliser que le Che-
valier masqué n'est autre que Kwalish, il faut
parlementer longuement avec les capricieux
bambins qui se feront une joie d’entrainer les PJ
dans d'interminables facéties (combats contre
des monstres mécaniques, courses-poursuites a
travers des mini donjons a échelle enfantine,
etc.). Depuis quelques jours, les enfants sont
abandonnés a eux-mémes et pensent qu'il s'agit
d'un nouveau test, car le Chevalier reste introu-
vable. En réalité, Kwalish a été enlevé par la
famille Rakiim qui tente, par la torture, d'obtenir
que leur jeune fils, Rakiim-Rakiim soit sélec-
tionné (il échoue  tous les tests et «veut seule-
ment devenir un méchant vampire, ou assassin-
aKronberg-comme-son-papa»). Il faudra aux PJ
une bonne dose de patience pour localiser le
campement des Rakim. Cette famille malfai-
sante est installée non loin du camp et tous, du
grand-pére sorcier teigneux (niv. 9) au plus jeu-
ne fils, opposeront une farouche résistance. Leur
arracher le maginventeur afin de lui remettre le
précieux plan ne sera pas une partie de plaisir.
Une fois leur mission achevée, les aventuriers
pourront repartir grace  la seconde fusée d'Er-
mold. Mais, en franchissant le vortex, ils auront
une ultime vision : celle du petit Rakiim-Rakim
en train de jouer aux osselets avec du quartz
pilé... le carburant de la Kwaloréan!

La nuit des temps

Impuissants, les PJ assistent a la lente diminution
de la sphére d'énergie, signant la fin des réserves
de quartz. Ils vont donc faire une nouvelle halte
prématurée... et réapparaitre sur une ile a la
végétation luxuriante oll s'ébattent de titanes-
ques sauriens. A quelques kilométres au large,
émerge un étrange pic rocheux : le Pilier du Ciel!
La clepsydre indique deux jours.

Les habitants de I'lle sont des primitifs menés
par l'arriére-ancétre de Rakiim-Rakiim! Ce der-
nier, un Nain des cavernes, s’est uni a une vieille
Hobbit barbue, et ils ont peuplé I'ile de leur des-
cendance dégénérée. Certains prennent les PJ
pour des Dieux, et le Vieux Rak{im (chaman niv.
10, sorts primitifs), jaloux, n'aura de cesse de les
persécuter. Faites découvrir aux PJ les joies de
I'époque des dinosaures (attaque de vélocirap-
tors, etc.), tandis qu'ils cherchent désespéré-
ment du quartz pour repartir. Alors que la clep-
sydre ne leur laisse plus que quelques heures,
Rakiim se lance dans un grand numéro: il jette
des imprécations aux PJ, et menace de faire dis-
paraitre le soleil 'ils ne se soumettent pas. A cet
instant précis, le soleil se voile et un bruit for-
midable remplit I'air : un titanesque vaisseau en
feu traverse la couche des nuages et tombe,
puis percute au loin le Pilier du Ciel avant de
s’abimer dans la mer aux pieds des PJ. Ils vien-
nent d'assister & I'arrivée de la nef céleste qui
amena jadis Drogon sur la Terre! La solution a
leur probléme est maintenant simple: il suffit
de récupérer les cristaux de quartz qui alimen-
tent tout véhicule sélénite. Par ailleurs, trouver
un moyen d’atteindre les 14 km/s pour rouvrir le

Petit guide technique
de la Kwaloréan

La Kwaloréan est le chef-d'ceuvre

de Kwalish, le premier véhicule-a-voyager-
dans-le-temps.

@ Intérieur. Encombré de fines tubulures
métalliques et de curieux instruments.
En se serrant, 6 a 8 personnes peuvent

y tenir.

@ Fonctionnement. En termes

de mécamagie quantique, la vitesse

du véhicule permet I'ouverture

et le franchissement d'un vortex, tandis
que son énergie sert a remonter le cours
du temps. Pour générer cette énergie,

il faut un combustible : quelques kilos

de quartz pilés.

@ Voyants et indicateurs. Trois sont
importants :

— Le cercle chromatique. 1l est relié

aux roues et sa couleur varie avec

sa vitesse de rotation, et donc celle

du véhicule. Pour ouvrir un vortex,

il faut impérativement que le cercle vire
au rouge, soit atteindre une vitesse

de 14 km/s (kwalimétre/seconde).

— La spheére d'énergie. De petite taille,
elle gonfle et dégonfle en fonction

de I'énergie restant dans les cristaux

de quartz. Quand la « sphére est a plat »,
il faut remettre du quartz pilé

dans le compartiment prévu.

— La clepsydre. C'est le plus important,
car elle indique précisément le temps
que véhicule et PJ peuvent passer dans
une époque... avant de se désintégrer!
En effet, le Temps (le dieu Chronos)
réagit automatiquement aux « anomalies »
qui surviennent dans sa trame

et les corrige en les effacant. Dans le passé
proche, les PJ risquent de créer de graves
paradoxes temporels, c'est pourquoi

ils ne peuvent y rester que trés peu

de temps. Par contre, plus ils s'éloignent
dans le passé, plus le risque de créer

un paradoxe diminue, ils disposent

alors de plus de temps pour agir.

En pratique, utilisez la clepsydre comme
élément de stress. Et si les PJ créent

un véritable paradoxe temporel («et hop,
je tue I'ancéire de ton personnage »), faites
intervenir Chronos pour que les choses
rentrent dans I'ordre (« Tu as CRU le tuer,
mais ton épée est passée a cOté »).

vortex n'est pas trés difficile (les PJ ont le temps
de construire un tremplin, ils peuvent atteler
des ptérodactyles a la Kwaloréan, etc.).
Bientdt, les PJ repartent a travers le vortex,
plongeant vers I'Ancien Monde et la puissante
Vecna. Derriére eux, la formidable énergie libé-
rée par 'écrasement de la nef modifie déja le cli-
mat : la période des grandes glaciations vient de
comMmencer...

I’Ancien Monde

L'ultime vortex s’ouvre sur I'Ancien Monde dans
la ville de Nazka, plusieurs millénaires avant la
naissance des PJ. A cette époque, la planéte
Etherne, jumelle de la Terre et patrie des Titans
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d’Ether, est intacte (la lune n'existe pas enco-
re). La clepsydre indique cing jours.

) Ambiance grands espaces; Passion, 15: Pas-
sion. L'air est tiede, c'est le soir... et dans le ciel,
a la place de la lune, une somplueuse planéte
bleue brille sur le velours de l'espace! La Kwalo-
réan est arrétée sur un promontoire rocheux sur-
plombant une vallée escarpée. En contrebas, dis-
séminés dans la jungle luxuriante, s'étendent les
temples de pierre et les habitations basses d’une
extraordinaire cité illuminée par des milliers de
braseros. Des mélopées gutturales montent dans
l'air dcre chargé d'encens, et le sang coule a flots
autour des pieux sacrificiels... car au crépuscule,
UArch-Lich Vecna, Uhideuse et impitoyable mat-
tresse de I’Ancien Monde, fait toujours sacrifier
un millier de victimes devant les portes de ses
temples!

La civilisation de I'Ancien Monde est régie par les
prétres sanguinaires du culte de Vecna (inspirez-
vous des Aztéques ou des Incas), appuyés par
I'Armée sainte qui fait respecter leur joug. Du fait
de leur allure générale, les PJ seront pris pour
des aventuriers venus du lointain continent de
Mii, ou pour des mercenaires atlantes. lls peu-
vent glaner un certain nombre de renseigne-
ments en ville, la facon de les obtenir étant lais-
sée 2 votre appréciation (augure, taverne, etc.):
derniérement, Vecna a commis le pire des sacri-
leges en assassinant Kas, son premier lieute-
nant et grand prétre-soleil de I'Armée sainte. On
murmure depuis que Nazka est hantée par
I'ombre vengeresse de Kas. De fait, et jusqu'a
la fin de I'aventure, I'ombre d'un guerrier se
mélera parfois a celles des PJ, sans qu'ils puis-
sent rien y faire. L'Arch-Lich ne quitte jamais la
Grande Ziggourat, un temple perché sur le pla-
teau qui surplombe la vallée. Elle y étudie les
Tables du ChaOs et perfectionne I'art de la nécro-
mancie, qui vient de faire son apparition sur la
terre. Au cours des dges, nombreux sont les
aventuriers et les héros qui ont tenté de piller les
fabuleux trésors de la Grande Ziggourat. Et que
personne n'a jamais revus.

Le temple de Vecna

Contrastant avec la jungle en contrebas, le pla-
teau est une vaste étendue désolée, comme si
toute végétation refusait de pousser aux alen-
tours de la ziggourat. A la nuit tombée, certaines
pierres se mettent a luire, formant de gigantes-
ques dessins géométriques lorsqu’on les obser-
ve de haut (oiseau étrange, serpent a plume,
etc.). Ces «chemins lumineux» sont jonchés de
loin en loin de carcasses brisées de plusieurs
nefs célestes : ainsi, voila comment sont arrivés
sur Terre les premiers Titans d'Ether! Telle une
gigantesque colline, 'ombre écrasante de la Gran-
de Ziggourat se dresse au cceur des arabesques
phosphorescentes.

La ziggourat a été batie avec la science des Titans
d’Ether et tout le machiavélisme d’une Arch-
Lich. Elle est construite dans une pierre étrange
et trés résistante, identique 2 celle qu'utilisent les
Titans. Le temple a les particularités suivantes :
les murs extérieurs empéchent toute téléporta-
tion, changement de plan, etc., de passer. On
peut, par contre, se téléporter d'un point a un
autre a l'intérieur du temple. Toutes les trappes
font 3 x 3 métres sur 6 de profondeur, et sont gar-
nies de pieux empoisonnés (Dég 5d6 + poison
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type M, contact, 30/15PV). Toutes les portes
secretes sont difficiles a localiser (1-3/20, sauf
pour les Elfes : 1-5/20). Toutes les portes ordi-
naires sont en pierre massive (chances de les
défoncer divisées par deux). Une fois a I'inté-
rieur, il est impossible de contacter un Dieu : les
sorts de Divination et équivalents sont interrom-
pus par Vecna, qui envoie aussitot I'un de ses
agents en identifier la source. Ses agents ressem-
blent & des Mephits de poussiére (BP p. 75), de
purs esprits qui peuvent circuler comme bon
leur semble et n'interviennent jamais qu’en par-
lant. En termes de jeu, I'un d'eux peut apparaitre
pour aiguillonner les PJ quand I'action se relache,
les faire douter quand ils pensent avoir tout com-
pris, les dresser les uns contre les autres, etc.
En résumé, le temple est un labyrinthe de piéges
congu pour éliminer aussi bien les pillards que
les champions ou les héros. Etre armé jusqu'aux
dents ne sert a rien: si les PJ agissent sans réflé-
chir, ils courent & une mort certaine!

1. Entrée. Sur I'immense double porte en marbre
noir est sculptée une main griffue contenant un
ceil ouvert: I'embléme de Vecna. A l'intérieur,
des fresques abominables ornent les murs badi-
geonnés de sang séché. Quiconque s'attarde 1a
plus d’une minute est victime des sorts Terreur
et Causer des blessures critiques (3d8+3PV).

2. Salle des offrandes. Toutes sortes de fruits
exotiques, viandes fumées et plats épicés sont
déposés la et renouvelés chaque semaine par les

prétres. Les offrandes sont toutes empoison-
nées (poison type J, Mort/20PV), de plus 6 ser-
pents vivent dans les paniers décorés de gem-
mes (15000 PO en tout). Le mur du fond cache
une porte secrete. Une trappe, ouvrant sur un
puits, est également cachée sous les offrandes,
mais son ouverture est scellée magiquement.
Une Dissipation de la magie permet de neutra-
liser le sceau pendant 1d4 rounds : il faut tenter
de I'ouvrir dans l'intervalle, sinon la magie du
sceau se réactive.

3. Temple supérieur. Des coffrets débordant
de richesses s'y empilent devant des statuettes
en terre cuite décorées de symboles solaires
ou cosmiques. L'ensemble est une illusion. Au-
dela du couloir d’entrée, la piéce est en équilibre
sur une balance: si un poids supérieur a 10kg
pése dans la piéce, I'équilibre est rompu et un
mécanisme fait tomber le plafond (Dég 10-100PV,
pas de JdS).

4. Les 3 portes. Une salle poussiéreuse donne
sur 3 portes. «A» est difficile & pousser; une
trappe est placée juste derriére. « B» a un glyphe
de Mise & mal (perte de tous les PV sauf 1d4)
activé par simple contact. Trois squelettes ordi-
naires sont entassés devant. Elle s'ouvre sur un
puits. «C» ne peut en aucun cas &tre ouverte,
altérée ou franchie par ce coté, elle porte le méme
glyphe. Si I'on prend une heure pour dégager
I'épaisse poussiére qui tapisse le sol de la piéce,
on peut dégager d'immenses lettres formant un
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texte. Apres I'avoir déchiffré (Lire les langages/la
magie), on peut lire ;
«Le héros descendra dans mon estime,
Car au sud il attrapera le mauvais ceil,
Al'est, sera courageux mais point téméraire,
ATouest, il n’osera contempler sa face,
Et, de honte, le héros voilera son regard hideux. »
L'énigme donne des indices sur plusieurs salles.
Pour avancer, il faut descendre en « 12», s’empa-
rer de I'CEil de rubis en « 13 », avoir le courage de
s'immerger en « 15, ne pas regarder son reflet en
«14», appuyer sur le Héros et I'(Eil voilé en « 16,
5. Couloir ensablé. Du sable a envahi le cou-
loir, en provenance de «6», 1d6 serpents veni-
meux dorment juste sous la surface.
6. Piege déclenché. Deux pilleurs de tombe ont
été étouffés sous une tonne de sable lachée par
un plafond piégé. Leurs cadavres sont encore
1a. On trouve sur eux 12 gemmes de 500 PO et
une dague +3. Plutét que de réamorcer le piége,
Vecna a préférer placer un collier de Strangula-
tion sur le cou d’'un des cadavres. Il faut dégager
le sable pour avoir une chance de découvrir la
porte secréte du fond.
7. Golems de pierre. Les murs de la piéce sont
illusoires, et la partie au-dela d’eux est sous
I'effet d'un Silence permanent. Quatre golems
attendent de happer les imprudents qui s’appro-
chent des murs. Leurs ordres ne leur permettent
pas de s'aventurer au milieu de la piéce, qui dis-
simule une trappe. La porte du fond semble étre
un leurre s’ouvrant sur une paroi de pierre. Ol
s'ouvre en fait, une véritable porte secréte,
8. Escalier mortel. Lorsque les PJ atteignent
le milieu de I'escalier, signalez & voix haute
que celui-ci se met a basculer lentement
vers l'avant, puis comptez mentalement
jusqu’a 10. Passé ce délai, tous les PJ
qui n'ont pas précisé qu'ils remon-
taient, glissent et tombent dans la
salle 9. En bas de I'escalier, une
porte secréte s'ouvre vers « 10».
9. Bain de boue. Les PJ plongés
dans ce bain verdatre sont en fait
ensevelis dans un gigantesque
, Limon vert. lls perdent 10-100PV le
premier round, et se transforment
en limon le deuxiéme,
10. Trésor-leurre. Cette piéce sert & «conten-
tern les pilleurs de tombe afin qu'ils quittent la
ziggourat. On y trouve: 2000 PP, 12000 PO,
11000 PO en bijoux divers, 1 couronne de 28000
PO (fausse), un baton de Pouvoir (faux), une
épée vorpale (fausse, épée maudite berserker),
un anneau de Faiblesse et divers objets irra-
diant la magie (simple aura).
11. Le puits des larmes. Vertical et sans aspéri-
té, on ne peut y descendre qu'avec une longue
corde. Au milieu du trajet, et sur 6 metres, de
fines rainures apparaissent, taillées sur toute la
circonférence. Si quelqu’un touche les bords du
puits & ce niveau, des lames en sortent pour ha-
cher quiconque se trouve dans la zone : 10-80PV,
pas de JdS. Au fond du puits, une porte secréte
est protégée par un puissant sort de Non-détec-
tion : il faut d’abord repérer le sort en détectant
la magie, puis le dissiper (mage niv. 15) avant de
pouvoir chercher en dessous. La porte conduit
vers «15»,
12. Temple inférieur. Il abrite des fresques
macabres et une douzaine de sculptures de mains
griffues (taille réelle). Au centre, un autel de



basalte luit sombrement. Toute personne qui
touche l'autel disparait quelques instants, avant
de réapparaitre : avisez individuellement le jou-
eur qu'il voit désormais certains de ses compa-
gnons de maniére déformée (yeux rouges, dents
plus longues, etc.); ce piége ne servant qu'a
semer la paranoia! Au fond, un énorme heur-
toir de bronze est accroché a une gigantesque
porte. Il faut une force combinée de 100 pour
pouvoir la pousser. Si I'un des PJ prend I'une
des mains griffues et la met en contact avec le
heurtoir, elle s’'anime brusquement et frappe & la
porte de maniére hystérique, tandis qu'un rire
guttural éclate dans le temple.

13. Supréme Golem de fer. Il s'éveille seule-
ment si une main griffue a actionné le heurtoir.
Dans ce cas, il vient dans le temple et massacre
quiconque se déplace (il ne «voit pas » les choses
immobiles). Une trappe sous le socle du Golem
dissimule un rubis en forme d’ceil (70000 PO),
enchassé dans le sol. Si on le retire, une fumée
acre se dégage: le rubis servait de bouchon a
une fiole de gaz empoisonné qui se répand main-
tenant dans la piéce en 1 round (poison de
contact, Mort/20PV).

14. La prison-miroir. Au centre de la piece se
dresse un miroir recouvert d'un tissu. Quiconque
retire le tissu et contemple son reflet est aspiré
a l'intérieur du miroir, prisonnier d'un monde &
deux dimensions (JdS a-6)! Le PJ aspiré ne peut
plus communiquer ni faire quoi que ce soit. Pour
le sortir de 13, il faut placer un second miroir
en face du premier: le personnage prisonnier
contemple alors son reflet, il est aspiré a I'exté-
rieur et se retrouve libre. Si on brise le miroir, il
explose en tuant instantanément le PJ a I'inté-
rieur et inflige 10-80PV sur 10m de rayon.

15. L'épreuve du courage. Dés qu'un PJ pénetre
dans cette salle (15a), un mur de pierre s’abat
brusquement, venant sceller I'entrée. La piece
se remplit alors lentement d'un immonde liquide
noir et corrosif (1PV par round de contact), irra-
diant trés fortement la magie. Sur le mur a I'est,
une fresque représente un personnage se cou-
pant un doigt. Juste au-dessous, un emplace-
ment ayant I'exacte forme d'un doigt est creusé
dans le mur. I est probable que le PJ sera effrayé
par les effets possibles du liquide (qui montera
jusqu'a remplir totalement la piéce en 10 minu-
tes)... au point de se couper un doigt et de
l'appliquer dans la loge murale. Dans ce cas uni-
quement, le mur entier se souléve et laisse pas-
ser le PJ vers 15b. Lorsqu’on pénétre en 15b,
un mur s’abat brusquement et vient sceller
I'entrée. Sur le mur du fond est peinte la méme
fresque, mais le personnage s'y coupe la main,
tandis que la loge est en forme de main! Cette
fois, le liquide monte un peu plus vite (8 minutes
pour réfléchir). La sortie fonctionne de la méme
facon. D’aprés la fresque de 15c¢ il faut se couper
le pied, et d’aprés celle de 15d... la téte! Dans
chaque piéce, la solution ne consiste pas a se
mutiler, mais 2 se laisser entierement immerger
dans I'immonde liquide : dés qu'il a atteint le pla-
fond, le mécanisme se débloque, le niveau redes-
cend et le mur se souléve (selon le texte de «4»,
il faut &tre « courageux mais pas téméraire»!).
16. Arche de brume. Les brumes ne peuvent
pas étre dissipées. Chaque pierre au-dessus de
l'arche est gravée d’une image symbolique qui
peut &tre enfoncée quelques instants, avant de
reprendre sa place. Les symboles sont : un guer-

rier héroique, un prétre-soleil, I'Eil de Vecna a
demi voilé par sa Main, I'CEil seul, la Main seule,
un dieu solaire, un cadavre. Si I'on enfonce
simultanément le Héros et I'CEil voilé (indice
fourni en «4»), les brumes disparaissent et la
premiére personne a pénétrer dans I'arche est
téléportée en 17. Si toute autre combinaison
est effectuée, les brumes persistent et la premié-
re personne & pénétrer dans l'arche est télépor-
tée entierement nue en « 1 », tandis que tout son
équipement est téléporté en «22».

17. Porte de I'Epée. Sur le mur de cette piéce, une
étroite fente permet d'y glisser la lame d'une
épée. Si une épée magique (+1 ou mieux) y est
enfilée, le mur s'enfonce dans le sol, broyant irré-
médiablement 'épée et ouvrant le passage. C'est
le seul moyen de passer.

18. Hall de Gloire. Ce hall est décoré de somp-
tueuses fresques d’or et de turquoise racontant
les hauts faits de Vecna. Il contient 11 trappes.
La premiére contient aussi une Moisissure jau-
ne. La cinquiéme abrite une porte secréte iden-
tique & « 11» et conduisant vers «20».

19. Crypte mortelle. Derriére la porte secréte,
il n'y a qu'un flacon, posé a terre. Si on le touche,
il se brise et libere une Mort cramoisie. Une
trappe secréte est dissimulée au plafond. Si on
I'ouvre sans s'écarter, elle déverse l'intégralité
de I'acide contenu dans une citerne placée au-
dessus : quiconque est dans la crypte est tota-
lement dissout (pas de JdS). Une autre trappe
secréte est dissimulée dans le sol. Si on l'ouvre,
le bloc du plafond s'abat sur les 8 derniers
métres du hall de Gloire, tuant instantanément
toute personne ratant son JdS (tous les objets
écrasés font un JdS a-5).

20. Hall des héros. Les grands serviteurs de
Vecna au cours des ages sont enterrés ici, dans
dix sarcophages de pierre. 5 d’entre eux contien-
nent des dépouilles momifiées. Les 5 autres
sont vides... car leurs propriétaires sont des
Guerriers-Squelettes invisibles et silencieux. lls
montent dans la piéce une garde éternelle, préts
a pourfendre les profanateurs. Leurs épées
noires ont les pouvoirs d'un espadon vampire
tant qu'ils les portent (elles tombent en pous-
siére ensuite). Les sarcophages contiennent :
16500 PO, 1 sac sans fond, et 1 a 4 objets magi-
ques mineurs, au choix.

Sur le mur du fond (en A), 2 entailles permettent
de glisser 2 lames d'épées magiques. Le systeme
fonctionne comme « 17»... sauf qu'il n’y a rien
derriere! En (B) se trouve une arche de brume
identique  « 16», sauf qu'aucune manipulation
ne fera disparaitre les brumes. Toute person-
ne qui y pénétre est téléportée en «21».

21. Le temple du cauchemar. Le PJ téléporté ici
est victime des pires illusions qui soient. lls se
retrouve enfermé dans un labyrinthe sans fin,
en proie au plus terrible de ses cauchemars
(déterminer sa nature en fonction de chaque PJ).
Sile PJ parvient & vaincre son Etre de cauchemar,
il émerge dans une piece jonchée des squelettes
de tous ceux qui ont échoué avant lui. On y trou-
ve nombre d’objets insolites, dont un anneau de
Régénération et une main momifiée. Dans ce
sens, on peut «traverser » la porte vers «4», car
elle devient immatérielle pour un instant. Si la
main momifiée est emmenée dans le Hall de
Gloire, elle se met & luire tandis que I'or des
fresques se met a couler et a fondre, révélant la
porte du grand temple de Vecna.
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22. Grand temple de Vecna. La porte est gravée
d'une formidable main griffue irradiant la magie
mauvaise. Dans la paume, un emplacement per-
met d’accueillir I'Eil de rubis de la salle 13. Tout
autre contact avec la porte déclenche un Sym-
bole de mort (JdS contre sort a -8 ou mort ins-
tantanée). A l'intérieur, les murs sont ornées de
fresques extraordinaires représentant des Dieux
4 la taille titanesque, brandissant des symboles
solaires et cosmiques, ou pilotant d'étranges
navires volants (ce sont des Titans d’Ether!).
Des montagnes de trésors s'y empilent. Dés que
quelqu'un y touche, le gardien du temple se ma-
térialise : un Balrog!

Les trésors de Vecna sont légendaires. On y trou-
ve: 1230000 PO, 256000 PO en bijoux divers,
2d10 parchemins, 2d8 potions, un anneau de
Commande des Elémentaires (eau), une Sainte
Lame, un baton de Soin, une armure de plaques
d'Effroi, un baton de Foudre et Tonnerre, un
anneau d’Etoiles filantes, un Grimoire des sorts
infinis, et surtout la Hache des rois nains, volée
par Vecna aux Nains d’Ysgard (+3, acuité, lame
des nains, pouvoirs uniques, Manuel des Arte-
facts p. 17). Sur I'un des murs, les brumes mou-
vantes d’une ultime arche attendent les PJ.

La fin d’Etherne

Les aventuriers se matérialisent au coeur d'une
pyramide d’obsidienne. A travers le matériau
translucide, ils apercoivent au dehors les con-
tours de fantastiques édifices de cristal, baignant
dans la lueur froide d'un hiver éternel. Dans
I'esprit des aventuriers, une pensée inc able se
forme lentement : ils sont sur la planéte Etherne!
La bataille fratricide des Titans d’Ether s’est
achevée et le Dieu mort est enfermé dans sa pri-
son lunaire, mais les forces magiques libérées
par le combat ont déclenché une terrible réaction
en chaine, et un rien pourrait précipiter la planéte
vers sa destruction totale. Les PJ sont assaillis
par un flot d’images et de sensations (révélez
maintenant toute la légende des Titans d’Ether)
qui s’achéve bientdt dans une angoisse insou-
tenable. C'est alors qu'ils apercoivent, contre la
paroi a l'extérieur, le corps fantastique d'un Titan
agonisant : ¢’est lui qui leur a communiqué toutes
ces informations par simple empathie...

Dans la piéce, encombrée de parchemins et de gri-
moires, 'Arch-Lich Vecna étudie les Tables du
ChaOs. Et, tandis qu'elle réalise soudain la pré-
sence des PJ, une ombre se glisse a leurs cotés et
commence a prendre corps : Kas, 'ancien lieute-
nant de I'Arch-Lich, renait pour se venger! Bran-
dissant son baton de Mage, Vecna engage alors
le combat...

Les PJ doivent tenir 7 rounds face a 'Arch-Lich.
Au huitieme, Kas achéve de se matérialiser:
brandissant son épée noire, il se jette sur Vecna
et lui arrache une main et un ceil dés le premier
assaut. C'est le moment pour les PJ de s’empa-
rer des Tables du ChaOs. Folle de rage, I'Arch-
Lich brise en hurlant son formidable baton, libé-
rant ainsi un maelstrém d'énergie cosmique.
Les PJ, aspirés comme des fétus de paille, réali-
sent alors que I'anéantissement de Vecna va
provoquer I'explosion de la planéte: ce sont
deux facettes d’un unique événement, précipité
par leur intervention!

Tandis que les Mephits s'emparent des restes
de leur maitresse (la Main et I'(Eil de Vecna), de
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Par ovdre d’apparition a I'écran

P Serpent venimeux: CA 6, DV 2+1, PV 10, TAC0 19, Att 1, Dég 1+ poison type J, BM p. 267.
» Golem de pierre: CA 5, DV 14, PV 60, TAC0 7, Att 1, Dég 3-24, BM p. 128.

P Supréme Golem de fer: CA 0, DV 25, PV 180, TACO 1, Att 2, Dég 5-50/5-50, BM p. 128.
P Moisissure jaune : CA 9, Att 1, Spores empoisonnés, BM p. 195.

P Mort cramoisie : CA 0, DV 13, PV 81, TACO 7, Att 1, Dég 3-30 + spécial, BFR p. 110.

P Guerrier-Squelette : CA-1, DV 11, PV 88, TAC05, Att 1, Dég 3-18 + drain de niveau, RM
30%, Armes tranchantes demi-dégats, immunisé feu, froid, paralysie, charme.

» Etre de cauchemar: CA-2, DV 13, PV 72, TAC0S, Att 1, Dég: sort Assassin fantasmatique
1/round.

P Balrog: CA-8, DV 15, PV 120, TACO 4, Att 2, Dég 1-12/14, RM 70 %, lame vorpale, fouet,
sorts, BP p. 96.

P Vecna : Mage niv. 23 / Prétre niv. 18, CA -2, PV 117, TACO7, Att 1, Dég 2-20, baton de Mage,.

BM p. 170.

P Les Tables du ChaOs: Ce sont deux «dalles » d'obsidienne scintillantes de puissance,
de 80 x 50cm (pensez aux Tables de la Loi). A l'intérieur de la pierre, des milliers de
runes bleutées s'entrelacent pour former un texte indéchiffrable. Les Tables ne peuvent
pas étre altérées par les mortels.
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fantastiques éclairs commencent a ravager Ether-
ne. Les PJ perdent alors conscience, au moment
ol les mains bienveillantes des Dieux d'Ysgard se
tendent vers eux, a travers le Temps...

I'pisode Trois

Ragnarok!
ol e

Eternel Kwalish...

Les aventuriers s'éveillent dans une atmosphére
feutrée sous une tente tendue de soie chatoyan-
te. Une pléiade de splendides guerriéres aux
longues tresses dorées finissent de panser leurs
blessures. Soudain, Kwalish fait son apparition.
D'un geste altier, il renvoie les Walkyries. Alors,
une aveuglante aura se met  scintiller autour du
maginventeur et, Kwalish, le mystérieux conseil-
ler de Drogon, Kwalish, le mentor des aventu-
riers, prend 'apparence formidable du Dieu Odin
en personne! Riant de leur surprise, Odin les
félicite pour leurs exploits et éclaire les points
obscurs de leurs aventures: depuis le vol des
Tables du ChaOs par le Dieu mort, Odin réfléchis-
sait au moyen de contrecarrer ses plans. De part
sa nature divine, il ne pouvait intervenir direc-
tement sur le cours des choses (d'ot I'attitude
de Kwalish), c’est pourquoi il décida d’agir dans
I'ombre par I'intermédiaire de champions. Ainsi
disparut-il d’Ysgard pour revétir I'apparence de
Kwalish et sélectionner, dés 'enfance (rappelez
aux aventuriers leurs aventures dans le Temps),
un groupe de héros susceptibles d'intervenir
quand les temps seraient venus. Mais la mis-

| sion de ses champions ne s’arréte pas I3, et Odin

leur explique la situation présente: ils sont dans
le campement fortifié des armées rebelles de
Paorn réunies sous la banniére de Drogon, au
pied du mont Creux, le repaire des légions du
Dieu mort! Le Ragnardk, le plus grand affronte-
ment de tous les temps, va pouvoir commen-
cer mais auparavant, Drogon les attend pour le
conseil de guerre. L'avenir de la terre des hom-
mes est & présent entre les mains des PJ. Odin
regagne son trone de mithril sur les hauteurs
du champ de bataille, tandis qu'a ses cotés les
puissances d'Ysgard se matérialisent et qu'au-
dessus du mont Creux s'amoncellent de sombres
nuages scintillant d’yeux maléfiques : sous le
regard des Dieux et des Princes-Démons, I'affron-
tement des mondes peut commencer...

Les Iégions
de Val-Dragon

® La situation. L'affrontement va se dérouler
au Val-Dragon (1), une grande plaine traversée
par le fleuve Linamaz (2) et qui s'étend aux pieds
du mont Creux (3), & quelques kilométres au
nord de Kronberg. Les légions du Dieu mort
sont établies sur la rive gauche du fleuve enjam-
bé par deux ponts (4) de pierre. L'état-major de
Drogon est installé sur 'autre berge, dans un



campement fortifié (5), tandis que le gros des
armées est réfugiée dans le bois des Ombres |
(6a) et le bois Hurlant (6b).

® Les forces en présence. Les légions du Dieu
mort sont impressionnantes : 10000 Orques et~ A\
Gobelins piétinent en poussant des hurle- ¢
ments; 20000 Trolls et Ogres tentent de ne
pas s’entre-tuer avant la bataille, tant les ten- “Sxy
sions entre I'Archi-Troll Gobraz et I'impéra-
trice des Ogres sont vives ; 80000 Zombis
et Squelettes attendent les ordres en silen-
ce; 1000 Géants s’apprétent a vivre le  .-#7%-
plus grand combat de leur histoire; 200
Gargouilles et Faucheurs d'Obscur patrouil-
lent au-dessus du mont Creux; 11 Dragons
rouges révent au massacre qui s’annon-
ce: 12 chaOmanciens se concentrent

pour libérer leur puissance magique; T 7

100 Démons Bar-Lguras admirent la pré- /,( /\
7N

paration des Prédateurs survivants.

Du c6té de Drogon, la situation semble
désespérée : vouloir vaincre une telle armée avec
dix fois moins de combattants! Mais, les légions
du souverain saltharite sont littéralement gal-
vanisées par sa présence, celle d'Ermold le Noir
et surtout par les PJ, héros de tout un monde.
Néanmoins, les forces du Bien comptent quel-
ques 2000 Elfes et Sylmarins & bord de leurs
majestueuses gondolfieres ; 7000 Nains exaltés
par le regard d’Odin; 11000 soldats humains
rompus a toutes les guerres, dont les gens de la
Communauté des Cendres ; 400 Gnops dévoués
aux PJ; 300 Hommes-Oiseaux ; 50 Hiboux géants
maniables et rapides; 300 barbares jrass au
moral d’acier; 50 Rhinocéros a fourrure; 1000
représentants du Petit Peuple sous les ordres du
Marquis d’0; 5 Dragons d'argent et I'inévitable
Ermold & bord de sa derniére invention : un véhi-
cule crachant des flammes.

® Les objectifs. Le but des armées de Drogon
est d’'investir au plus vite le mont Creux pour
abattre le Dieu mort et éviter un affrontement
direct trop prolongé. Pour cela, le roi va utiliser
laruse: d’abord attirer le gros des légions enne-
mies dans le Val-Dragon puis leur couper toute
retraite en détruisant les ponts tandis que ses
armées franchiront le Linamaz par le gué non
défendu au nord (8a), ou le gué défendu au sud
(8b). De son coté, le Dieu mort désirant I'anéan-
tissement de I'ennemi lancera aveuglément ses
troupes a I'assaut.

Quant aux PJ, leur objectif principal sera d’attein-
dre le sommet du mont Creux. L3, ils devront
sceller la Porte des Enfers en brisant a ses pieds
les Tables du ChaOs (Odin leur en a donné le
pouvoir).

@ Gérer la bataille. A I'aide des éléments pré-
cédents, vous allez pouvoir mettre en scéne un
affrontement titanesque dans lequel vos PJ vont
s'illustrer & tout instant. En effet, tandis que les
armées vont tenter de remplir leurs objectifs
généraux, vos aventuriers auront de multiples
occasions d'accomplir des hauts faits suscep-
tibles d'infléchir le cours des combats : les mis-
sions. La bataille est découpée en trois phases.
Au cours de chaque phase, les aventuriers pour-
ront prendre part a telle ou telle mission selon
leurs aspirations (commandos, exploits per-
sonnels, combats de mélée). Pour la gestion des
mélées, considérez uniquement le combat des PJ
sans tenir compte des affrontements autour:

on admet que les aventuriers sont, dans ce cas,

des chefs de groupe et qu'ils ne combattent
que les capitaines ennemis et leurs gardes
d'élite, sans s'occuper des soldats mineurs.
Lorsqu'ils parviennent a tuer un capitaine et sa
garde, ils mettent automatiquement hors com-
bat (mort ou déroute) autant de créatures de
la méme race que de points de vie infligés lors
du combat (exemple : si les PJ déciment I'Archi-
Troll Gobraz et ses 5 gardes en leur infligeant
un total de 240PV, ils débarrassent le champ de
bataille de 240 Trolls). Pour les Géants et les
Démons divisez par dix. Les chaOmanciens et
les Prédateurs ne sont pas soumis a cette
régle.

Chaque mission accomplie est un haut fait, les
récompenses finales des PJ dépendront du
nombre de leurs hauts faits. Enfin, considérez
que les combats se déroulent sans cesse de jour
comme de nuit et ne vous embarrassez pas trop
d'une chronologie difficile & maitriser.

Massacre

dans le crépuscule

) Ambiance héroique; Conan, X: Anvil of
Crom. Les ailes des grands dragons reflétent la
lueur sanglante du soleil mourant, tandis que le
vent fait claquer les cordages des gondolfiéres.
Vous vous élancez dans la pénombre, survolant
les armées grondantes et leurs banniéres flam-
boyantes. Le sommet du mont Creux est a quelques
kilometres et des ombres viennent l'obscurcir
par moments. Voici venir le premier affrontement
des Titans et des Dieux, sonnant I'heure du
Ragnardék!

L'objectif de cette premiére mission est d’évaluer
les défenses aériennes du mont Creux. Deux
groupes vont participer a cette action et vos
PJ peuvent se répartir entre:

— Le premier groupe, monté a dos de Dragon (2
Dragons pour les PJ) ou de Hibou géant, va
essayer de remplir la mission. En chemin, ils
seront attaqués par 10 Faucheurs d'Obscur et 2
chaOmanciens chevauchant 2 Dragons rouges.
S'ils parviennent a I'aplomb de la Porte des En-
fers, ils se heurteront a un dome de protection
résistant  toute attaque et intrusion (Force/Anti
magie/Anti téléportation, ne protégeant que de
I'extérieur vers l'intérieur). Ce dome est généré
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par 5 chaOmanciens en transes permanentes. Si
les PJ restent au-dessus, ils subiront les tirs des
200 archers trolls postés au sommet.

— Le second groupe, 4 bord d'une nouvelle kwa-
lifiere (dernier cadeau d’Odin) et escorté par
trois gondolfiéres est chargé d’attirer le gros de
la défense aérienne sur eux! Leur but: tenir le
plus longtemps possible. Organisez un gigan-
tesque assaut aérien entre les quatre navires
volants et 100 Faucheurs d’Obscur menés par
des Prédateurs. Rappelez aux Pl les capacités de
leur engin (voir Kabaal), a la différence prés
que toutes les armes du bord tirent a présent des
traits de feu et que les kwaliplanes disposent
d'une source d'énergie propre.

Réussir cette délicate mission rapporte 3 hauts
faits, tuer un chaOmancien ou un Dragon, rap-
porte 1 haut fait.

Le choc des titans

Les armées du ChaOs franchissent les ponts et
commencent a envahir le Val-Dragon. L'heure
de la confrontation est venue! Conformément
aux plans de Drogon, les PJ peuvent combattre
dans la plaine ou.tenter des actions commandos
pour saper les troupes adverses. Utilisez Pré-
dateurs et chaOmanciens comme capitaines des
principaux groupes d’attaque ou intervenants-
surprise. Quoi que fassent les PJ, I'efficacité de
la premiére riposte des forces du Bien entrai-
nera la venue des Géants en renfort. Ainsi, vos PJ
peuvent:

— Combattre aux cotés de Drogon et des armées
naines. lls seront confrontés aux hordes de morts-
vivants emmenés par leurs capitaines juchés
sur des juggernauds (40 juggernauds chacun
encadré par 5 juggers montés par des Ghills).
Les PJ pourront s’attaquer aux capitaines, tenter
de s’emparer d’'un juggernaud, précipiter les
machines dans les fosses piégées qui truffent
le champ de bataille...

— Combattre dans la forét avec les Elfes ou le
Petit Peuple pour tenter d’enrayer la progres-
sion des hordes de Gobelins et de Trolls. Mul-
tipliez les actions de guérilla (piéges, embus-
cades, etc.) dans les bois. Les 30 capitaines
ennemis sont en permanence entourés de 10
gardes d'élite.

>



— Attendre la venue de Géants au campement
fortifié pour charger a dos de rhinocéros laineux.
Les 10 capitaines géants sont escortés par 5 gar-
des d'élite.

— Tenter de détruire les ponts grace a la poudre-
tonnerre d'Ermold, en se glissant le long des ber-
ges sans se faire repérer par les milliers de créa-
tures qui passent.

— Tenter de prendre en douceur, par une opé-
ration commando, la tour défendant le gué du
sud (8b) afin de faire passer des troupes de I'au-
tre coté du fleuve. Elle est gardée par 50 Ogres
dont 2 capitaines.

Pour ces missions, les PJ disposent d’'une trou-
pe de 50 Gnops, 50 Nains, deux prétres niv. 7 et
un sorcier niv. 8.

L'accomplissement de I'une de ces missions rap-
porte 2 hauts faits, et chaque capitaine abattu, 1
haut fait.

Le glas
de ’Apocalypse

A cet instant, les armées du Dieu mort sont
désorganisées, mais les pertes sont lourdes du
coté de Drogon: plus de la moitié de ses sol-
dats sont restés sur le champ de bataille. Si les
combats se poursuivent encore, la défaite ne
fait pas I'ombre d'un doute. Il faut donc une vic-
toire rapide et décisive.

Au pied du mont Creux, I'objectif des PJ est
simple : éliminer tous ceux qui se mettront sur
leur passage jusqu'au sommet. Selon les
exploits qu'ils ont accomplis auparavant et
leur état physique, dosez les rencontres pour
les rendre intéressantes : poursuites dans les
galeries, duels acharnés dans un gigantesque
escalier, embuscades, affrontements dans la
pénombre...

Quoi qu'il arrive, s'ils sont encore en vie, ils par-
viendront dans une vaste chapelle (7) ol sont
concentrés les 5 chaOmanciens qui maintien-
nent le dome d'invulnérabilité. Ceux qui les pro-
tegent sont : tous les Prédateurs qui ne sont pas
sur le terrain et le grand stratége de la bataille,

Tables des hauts faits

Le nombre de hauts faits accumulé

par le groupe pése directement

sur les conditions de victoire ;

au-dessus de 20 hauts faits, la bataille

a été brillamment remportée avec 60 %
de pertes; au-dessous, les armées

de Drogon restent victorieuses mais sont
totalement exsangues (90 % de pertes).
Individuellement, I'accumulation

des hauts faits rapporte pour cette seule
bataille :

— 10 hauts faits et plus: le PJ gagne

2 niveaux et un duché.

— 6 2 9 hauts faits : le PJ gagne 1 niveau
et une baronnie.

— 3 a 5 hauts faits : le PJ gagne un castel
et une petite armée.

Prédateur

o e,

ultime recours. Si c'est le cas, le déme de pro-
tection tombe, et la Béte/Dieu mort vient se
charger personnellement de la défense de la
Porte. Mettez en scéne un affrontement épique
dans la lueur sanglante du monde de I'Apoca-
lypse entre vos PJ, les champions d'Ysgard, et la
Béte (dont I'anéantissement correspond a 6 hauts
faits, a répartir entre les PJ).

Enfin, les aventuriers, investis du pouvoir d'Odin,
pourront refermer la Porte des Enfers en bri-
sant devant les Tables du ChaOs (jet Héroique en
Force, 1 essaifrd). Et tandis que, dans une fan-
tastique tourmente de puissances magiques,
I’Arche maudite se fissure, Dieux et Princes-
Démons regagnent leurs plans respectifs. Les
poussiéres du ChaOs se retirent, et dans la lumié-
re retrouvée, un nouveau monde s'appréte a
naitre!

L’ultime Chronique

Tandis que la clameur des derniers combats
s’évanouit dans le crépuscule, les grands Dra-
gons argentés incendient le gigantesque biicher
funéraire : ainsi, disparaissent les héros défunts
selon la tradition d’Ysgard. Les flammes se
refletent dans le regard grave des survivants
songeant a tous ceux qui sont tombés sur le
champ de bataille du Ragnardk. Mais, c'est
une nouvelle ére qui s'annonce pour les terres
de Paorn et, lorsque les pleurs seront taris,
viendra le temps des réjouissances. Alors,
sur les cendres des plaines ravagées et les ruines
des citées détruites, les héros devront batir un
nouveau monde.
En ce dernier instant, une saga s'achéve. A I'autre
bout du temps, une planéte explose. Etherne dis-
parait, une lune renait, car ici tout s'achéve, ou
commence a nouveau, fermant ainsi la boucle
des Chroniques du ChaOs. [L24]

Patrick Bousquet
& Christophe Debien
illustration : Jean-Louis Mourier

des ombres

un Démon Marilith. Les chaOmanciens g N
n'interrompront leur concentration qu’en .

plans : Cyrille Daujean

Par ordre d'apparition a I'écran

P Le roi : Guerrier niv. 20 / Prétre niv. 8,
CA -5, PV 112, TACO 1, Att 2, Dég 1d10+10/
1d10+10. Espadon +6, armure +5, Diadéme de
Mercure (1/jour: lance un sort de prétre, sphé-
re Combat ou Elémentaire niv. 125, MdJ p. 274).

P Ermold le Noir: Mage niv. 15, Sorts
5/5/5/5/5/2/1. Appareil de Kwalish (GdM p. 184),
commande 9 remplacée par Boule de feu (6d6PV,
15/jour).

P Archi-Troll Gobraz: CA 2, DV 12+6, PV 101,
TACO7, Att 2, Dég 3d6+5. Masse cloutée +5
(dégats x2 sur Elfes, Demi-Elfes, Nains), sorts
de prétre 4/3/2/1. BM p. 286.

P Impératrice des Ogres: CA 3, DV 10+1, PV 85,
TACO9, Att 1, Dég 4d10+4. Marteau des Ogres
(+4, Dég 440, Chaine d'éclair 3/)).

P Capitaine ; idem créature standard, +6 DV.
P Garde d’élite: idem créature standard, +2
DV.

P Dragons: Rouges juvéniles (BM p. 72), Argent
vieux (BM p. 73).

P Gnops, Hommes-Oiseaux, Hiboux géants,

Jrass, Sylmarins, Faucheurs d'Obscur, kwalifiere

et gondolfiéres : voir précédentes Chroniques du
ChaOs.

P Les Prédateurs des Ombres

— Description : Les Prédateurs des Ombres sont
les seigneurs des Cambions, 8 Démons merce-
naires ne vivant que pour la Grande Chasse.
Leur aspect est identique a celui d'Azroliark
(voir Kabaal).

— Traits: Int 20, Al MC, CA -1, Dép 18, DV 10+24,
TACOG6, Att 2, Dég 2d6+10/ 2d6+10, RM 33 %, Tai
2,20m, XP 21000.

— Immunités ; électricité, acide, paralysie, gaz,
poison, armes non magiques, armes magiques
inférieures a +2. Feu/froid : demi-dégats. Jamais
surpris.

— Pouvoirs nts (12¢ niveau) : Peur, Détec-
tion du Bien/Mal, Détection de I'lnvisible, Régé-
nération 3PV/round, Infravision, vision normale
dans l'obscurité (magique ou non). 1/jour : ESP,

Porte dimensionnelle, Suggestion, Obscurcis-

sement, Invisibilité, Magie d'ombre, Magie demi-
ombre. 1/semaine: Téléportation, Changement
de plan. Pas de pouvoir de Seuil.

P La Béte/ le Dieu mort

— Description : La Béte, réincarnation du Dieu
mort, est la Dracoliche d'un Grand Ver Dragon
rouge, BM p. 72 et BFR p. 55.

— Traits : Int 23, ALMC, CA-13, Dép 20, DV 25, PV
200, TACD1, Att 3, Dég 15-38/15-38/17-58
(1d10+2d8+12 x2/3d10+2d8+12), Souffle 36-252
(24d10+12), RM 65 %, Tai 25m, XP 120 000.

— Immunités : Charme, Sommeil, Métamorpho-
se, Froid, Immobilisation, Folie, Mort (sorts),
poison, paralysie, repoussement par les prétres.
Les armes magiques perdent leurs bonus tou-
ch./dég.

— Pouvoirs permanents (25° niv.) : Vision dans
ténébres/invisible (36 m), Clairaudience (72 m),
Peur, Regard paralysant, Contact paralysant.
1/jour chacun: Lecture de la magie, Détection de
la magie, Force fantasmatique majeure, Nuage
puant, Boule de feu, Eclair, Tempéte glaciale,
Tentacules noirs d'Evard, Chaos, Injonction,
Enchevétrement, Charme personne.



Lorsque vous traversez les différents mondes de dominia,
vous n'étes jamais vraiment loin de chez vous.
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Le bagne des Quatre Empires

Aux frontiéres de Paorn, sur une terre de malédiction plongée dans les tourmentes
volcaniques, s’éléve la plus inconcevable des prisons.
Découvrez Skhatraz, ses horreurs et ses mystéres, ses clans et leurs chefs...

et affrontez tout ce petit monde dans le grand scénario « Le Crépuscule des Dieux»

(voir p. 64)!

Aller simple
pour P’enfer

Skhatraz, un nom qui claque comme une malé-
diction, qui résonne comme le couperet d’une
sentence sans appel. Perdu au ceeur du Pays
noir, Skhatraz s’éléve sur les ruines d’une cité
maudite. C'est un lieu de cauchemar ot sont
exilés les plus terribles criminels de tout le
continent, sous la garde d’une entité mystérieu-
se et toute-puissante : le Dragon-Legba. S'évader
est impossible: le Dragon veille, et le site est
entouré d’une mer de lave infranchissable, elle-
méme ceinturée par d'imprévisibles volcans
et des jungles mortelles.

La-bas, les livres n'existent pas, car I'écriture
est interdite, et la magie est étrangement contre-
carrée (résistance magique du lieu: 90 %, 20 km
de rayon). Pour survivre dans ces conditions
extrémes, les détenus se sont regroupés en puis-
sants clans qui s'affrontent constamment pour la
suprématie de Skhatraz.

@ Les origines. Les légendes désignent le roi
Haz-Farazon comme le fondateur de cette étran-
ge cité : jadis, ce ténébreux seigneur des Nains
duergars, pourchassé par tous les chevaliers
des Quatre Empires, s'exila par-dela les déserts
de feu et les jungles mortelles. Il traversa l'impé-
nétrable muraille de volcans qui ceinture le Pays
noir et parvint au cceur d'une mystérieuse plai-
ne de volutes incandescentes. Il y rencontra une
entité vénérable qui lui révéla que la plaine était
un sanctuaire protégé de toute magie. Pactisant
avec la créature, Haz-Farazon décida d'y batir
une forteresse, une forge titanesque ol son peu-
ple maléfique pourrait fondre les armes de sa
revanche sur les peuples de Paorn. Ainsi naquit
Skhatraz, «la Grande Forge ». Des siécles durant,
les Duergars creusérent des niveaux sous la
montagne, entassant trésors et merveilles au fil
des générations. Puis la lignée des Nains s’étei-
gnit, victime de la décadence et de maux étran-
ges surgis des profondeurs... Qui eut I'idée duti-
liser cet abominable endroit pour y exiler les
criminels ? Nul ne le sait, mais on prétend que le
Dragon-Legba conclut un mystérieux traité avec
les souverains de Paorn.

@ Survivre au quotidien. A présent, Skhatraz
renferme toutes sortes d'individus pervers, san-
guinaires et détraqués. Généralement, les nou-
veaux détenus sont déposés nus au sommet du
Pic du Crane (10; voir le plan page suivante) par
le Dragon-Legba lui-méme ou d’autres créatures
assujetties. Parfois, les victimes y sont directe-

ment téléportées (sort, objet, seuil, etc.). Sur pla-
ce, les prisonniers consomment réguliérement
de puissantes épices, ersatz de nourriture ou de
magie, servant aussi de monnaie d'échange. Mais
pour survivre, il faut avant tout rallier un clan.

Les clans

Skhatraz est une mosaique de territoires dont
les frontiéres sont tracées en rouge-sang. Les
alliances sont éphémeres et les rues un perpé-
tuel terrain d'affrontements. Chaque clan pos-
séde son propre chef, mais tous reconnaissent
l'autorité du Maitre des clans, désigné au cours
d'une épreuve sanglante.

@ Les Bateleurs. Parés d’armures en métaux
de récupération, ils constituent la garde d'élite
du Maitre des clans (actuellement le Bouffon
noir, voir Gwd et Millord p. 84). lls défendent
la Diagonale du Fou (1) et le Haut Chateau (2) :
un gigantesque dédale de piéces a géométrie
variable, fruit de plusieurs siecles d’architectu-
re paranoiaque destinée a échapper aux tenta-
tives quotidiennes d’attentat. Le prince des
Bateleurs est Kannibal Khan, un ogre redou-
table qui traque ses proies armé de Blodfeyst,
une incroyable « épée tronconneuse» qui assou-
vit sa soif de viande fraiche.

® Les Tisseurs célestes. Dans leurs habitations
d’osier suspendues au-dessus de la ville (3), les
Tisseurs suivent religieusement les préceptes
d’Ikhar, un ancien barbare tsovranien qui prone
I'abandon du sol et la conquéte des cieux. lkhar
réve d'un empire construit sur les nuages et
méprise tous ceux qui foulent les terres mau-
dites. Il ne traite qu'avec la matriarche d’Ivoire
des Echasseurs.

® Les Echasseurs. Ecumant les rues, perchés sur
leurs curieuses échasses escamotables, les guer-
riers masqués du clan des Echasseurs élimi-
nent tous ceux qui ne respectent pas la loi du
Dragon-Legba : « Ecriture ne sera point.» lls occu-
pent I'un des plus majestueux batiments de
I'ancienne cité duergar, I'Arkhédrale (4), o, dit-
on, ils célebrent d’effroyables rites. Leur com-
binaison intégrale de cuir clouté les rend terri-
fiants, et ils ne respectent que l'autorité de la
matriarche d’Ivoire, leur prétresse parée d’un
voile d’ossements tressés.

@ Les Compteurs. Ils passent leur temps a récol-
ter, trier et répertorier tout ce qu'ils peuvent
récupérer dans les ruelles de Skhatraz, pour les
revendre en échange d'épices diverses. Le clan
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vit recroquevillé au coeur des Mille-et-une-
marches (5), et ne fait ses sorties qu'en grand
nombre. Leur chef est Cereberus, un moine
althusien fanatique, qui, a I'insu de tous, se trans-
forme la nuit en ours-garou et perpétue ainsi le
mythe de «'Eventreur de Skhatraz».

@ Les Distilleurs et les Ingénieurs. Les «savants
fous » et autres alchimistes dérangés sont regrou-
pés en deux clans dans les Jumeaux de pierre
(6). La, ils poursuivent leurs recherches sous
les ordres des fréres Sadkin et Saddrak, deux
assassins Elfes noirs. S'ils acceptent de colla-
borer avec les autres clans (les Distilleurs éla-
borent les épices, et les Ingénieurs perfection-
nent des armes singuliéres), c’est dans I'obscur
désir qu'ils s’entre-tuent. De temps a autre, ils
n’hésitent pas a fournir des substances frela-
tées ou des matériaux défectueux en accusant tel
ou tel clan pour attiser les haines.

@ Les Parias (7). Rejetés par les autres clans, ils
forment une communauté d’individus estropiés
et malingres qui vit dans les bas quartiers. Sous
I'égide de Deux-Faces, un Ettin schizophréne
bardé de prothéses artisanales, ils commencent
4 former une véritable force. L'adversaire de
Deux-Faces est le Grand Juge, un ancien pala-
din victime d’'une erreur judiciaire, et qui est
devenu fou dés son arrivée a Skhatraz. Il par-
court les rues dans une armure bardée d’acces-
soires insolites (mis au point par les Ingénieurs,
qui testent ainsi leurs inventions), obsédé par la
volonté de faire régner la Loi sur cette «terre
de malédiction ».

® Les Pales. Ces humanoides difformes & I'épi-
derme opalescent et au langage guttural possé-
dent une force impressionnante et une intelli-
gence limitée. Ils errent dans la Spirale d'acier
(8), un ancien réseau pour wagonnets de mine
qui traverse Skhatraz avant de s’enfoncer dans
les Entrailles (9), un dédale lugubre plongeant
sur des dizaines de niveaux vers le centre de la
terre. C'est 1a, parmi les fabuleux vestiges des
Nains duergars, qu'on trouve le secret de leur
naissance: les Péles sont issus de la féconda-
tion d'une Veuve phallogéne (voir Gwd et Millord
p. 84) par un humanoide! Les légendes racontent
que les profondeurs recélent encore bien des
merveilles et des richesses amassées par les
Duergars et le Dragon-Legba au cours des ages,
et peut-étre méme, quelque part, une issue vers
I'extérieur...

Christophe Debien & Patrick Bousquet
illustration : Jean-Louis Mourier
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: La Diagonale du Fou

: Le Haut Chateau

: Les Tisseurs célestes

: UArkhédrale

: Les Mille-et-une marches
: Les Jumeaux de pierre

: Les Parias

: La Spirale d’acier

9: Les Entrailles
10: Le Pic du Crane
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Caraciéristiques AD&D2

P Batelear: CA 2, DV 5, PV 35, TACO 16,
Att 1, Dég 3-18, Humour noir 18.

Masse cloutée géante, armure de toles,
bouclier.

¥ Kannibal Khan : Ogre Guerrier niv. 10,
Al CM, FOR 18100%, CA 1, PV 99,

TACO 10, Att 3/2 rd, Dég 3-30+6. Armure
de toles (CA 2), bouclier, épée « Blodfeyst»
(«tronconneuse », Dég 3-30 + For).

P Tisseur céleste : CA 10, DV 3, PV 20,
TACO 18, Att 2, Dég 1-6/1-6. Ingénierie
des machines volantes 15, Tissage 17,
Funambulisme 19. Griffes d'escalade,

« parachute directionnel » artisanal
(idem sort Feuille morte).

» [khir : Guerrier niv. 9, Al CN, FOR
1885 %, DEX 18, CA 3, PV 82, TACO 8,

Att 2, Dég 2-12+8/2-1248. Armure de cuir
(CA 7). arc «Ulyseus» (bonus Force,

tive 2 fidches d'un coup), 2 « parachutes .
» Echasseur: CA 7, DV 4, PV 28, TACD 17,
Att 2, Dég 1-6/attraper. Acrobatie 18.
Armure cuir, échasses télescopique

(+3 en initiative, Saut 19), arbaléte,

_carreaux empoisonnes

(JdS : Paralysant/0), attrape-homme.
P La matriarche d’lvoire : Prétresse niv. 13,
Al CN, DEX 18, CA 3, PV 87, TACO 7, Att 4,

' Dég 1:6 x4 (arts martiaux).
I Voile d'ossements (CA 7).

P Compteur: CA 10, DV 1, PV 7, TAC0 20,

| Att 1, Dég 1-3, Histoire locale 17,

Mathématiques 19. Boulier.

| B Cereberus/ U'Eventreur : Ours-garou,
~AICM, CA 0, DV 943, PV 75, TACO 11,
= At 3, Dég 1647/ 1-647/ 2-1247,

Bestiaire monstrueux p. 179,

« L Distilteur/Ingénieur; CA 10, DV 2,
. PV 15, TACO 20, At I, Dég variables.
- Herboristerie/Alchimie 19 ou Ingénierie
' 19. Poisons (Guide du Maitre p. 85),
- Cpices.

» Sadkin et Saddrak : Mages niv. 12,

- CA 5, PV 58, TACO 10, Att 1, Dég 1-6x4.
: Toutes compétences technigues a 18,
% Fléaux « Morkai» (rotatifs, dég. x4),

- robes de métal,
" Parias: CA 8, DV 1, PV 6, TAC0 20,

=2 Alt 1, Dég 1-6. Armes de récupération.

" Deux-Faces : Ettin, CA 3, DV 10, PV 77,

CTACO 10, Att 2, Dég 1-10/ 4-24, Hachoir
- géant (FOR 18 100% pour I'utiliser),
- Dég 4-24. Bestinire monstrueux p. 93.

P Le Grand Juge: Guerrier niv. 11, Al LM,
FOR 1874%, CA 0, PV 108, TACO 7, Att 3,
Dig 3-13 x3. Casque, armure de toles

 (CA 0), arbaldte « Fyrefal » (2 répétition :
3 carreaux/rd, enflammes, Dég 2d6+1,
il chargeur 12 carreaux).

P Piles: CA 4, DV 444, PV 33, TACO 17,
Att 2, Dég 1-10/1-10, infravision,

» Le Dragon-Legha : voir ses
‘caractéristiques p. T1 S'll est tugé,

il se régénére en 1d6 jours.




THEY’RE BACK! Vous les attendiez, ils sont de retour
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en exclusivité pour I'Encyclopédie : les monstres entierement illustrés par VOUS,
lecteurs ! DES GAGNANTS, ENCORE DES GAGNANTS !

Hélas, en raison de, euh...

coupes sombres dans le budget, nous n’avons plus de séjour & Acapulco. Par contre, il nous reste

encore des tas de week-ends avec Yvette Hornette, alors soyez sympa. Vous aussi, tentez votre chance, envoyez-nous vos articles
Et puis il nous reste encore plein de week-ends avec Yvette Hornette a caser et on est bien embétés, parce qu'on a un contrat,

nous, alors faites un geste, quoi...

DECOUVREZ les chaOmanciens immortalisés par Thomas Carrias,

les Kookélés dénichés par Marc Gentil, le Bouffon noir révélé par Mathieu Sapin

ou les Veuves phallogénes exhibées par Hugues Besson ! ET RICANEZ en les lachant
sur vos aventuriers dans le Grand Ecran « Les chroniques du ChaOs » (page 62) !

Et puis on a encore des milliers de téte-a- tt.tt. avec Yvette Hornette a vous faire partager, alors soyez pas chiens, gagnez !
... Déja qu'on n’a pas fini de laver les voitures du rédac chef, de nettoyer

va étre ob

Sinon, 0
ses écuries, de faire les carreaux du chfatcau

«Trés cher Gwa, pendant mes vacances, je fe
confie le délicat entretien de I'Encyclopédie. Pour
simplifier ta tache voici une petite liste des choses
a faire : aprés ton ode quotidienne @ ma glorieuse
personne, n’'oublie pas de: 1) Flatter les chaO-
manciens, 2) Nourrir les Kookélés (les pistaches
sont a la cave, a coté des packs de Gwonenbourg),
3) Sortir le Bouffon noir, 4) Nettoyer la Veuve phal-
logene. »

«Par les Ailes du Grand Claploto Farci! Scrittcch. ..
Scritcch. .. Voila ce que j'en fais de tes recomman-
dations. Quand le Millord n'est pas la, les Gwo
rient et dansent! Allons jeter un ceil du cété de la
cave, on verra les corvées aprés! LalAlalaLioo...
Hips... BEUARPSS!... Boon, c’est pas toul, ¢a,
mais par quoi ch’'commence... Ah oui, faut aller
nettoyer les chaOmanciens... hips!»

Ou les chaOmanciens
engendrent
I’Apocalypse

«Dans les Tables du ChaOs, il est dit que les
ténébres viendront maintes fois défier la lumiére.
Et chacune de ces fois sera une nouvelle épreu-
ve pour le monde, car le Mal recrute ses anges
déchus parmi les plus puissants des mortels.
Tels seront les chaOmanciens : archimages ou
prétres légendaires, ils souilleront leur ame et
deviendront morts-vivants. Apotres du désordre,
chanceliers des miasmes, ils seront I'ceil et le
bras du dieu obscur qu'ils auront choisi de ser-
vir, pour des siécles et des siécles. »

Extrait de la Troisiéme Chronique du ChaOs,
par Kwalish le maginventeur.

Un chaOmancien est un jeteur de sort de niveau
10 ou plus qui, aprés avoir été corrompu par
une puissance ténébreuse (dieu ou démon),
devient un serviteur mort-vivant investi des pou-
voirs du ChaOs. Le processus exact de transfor-
mation est inconnu. On sait seulement qu'il
implique une exposition prolongée a la pluie du
ChaOs et d’atroces mutations physiques, que
le chaOmancien dissimule sous un ample suaire.
Quiconque contemple leur véritable apparence

subit I'effet d'un sort de Peur. Lorsqu'un chaO-
mancien est envoyé pour régner sur un domai-
ne, sa seule présence suffit a perturber la région :
sécheresse, maladies, famines, discordes, etc.,
se répandent alors de maniére effroyable. En
combat, un chaOmancien provoque la putré-
faction des chairs par simple contact palmaire
(Dégats 2d8; JdS contre le poison ou décés en
1d4 jours si un Soin des maladies ou une Gué-
rison n'est pas appliqué). De plus, quiconque
croise son regard incandescent s’expose a I'(Eil
du ChaOs (idem sort de ChaOs, utilisable 3/j).
Malgré ses pouvoirs, le chaOmancien reste
I'esclave d’une puissance divine, cette derniére
peut voir par ses yeux et lui communiquer des
ordres télépathiquement; par contre, le chaO-
mancien doit parler & voix haute pour s’adresser
aelle.

« Maitre Millord, je vous en prie, si vous menten-
dez, de grace revenez! Ces chaOmanciens sont
pires que vous. Et que j'm essuie pas en sortant du
bain, et que j'répands une sale odeur partout, et
que j'parle & voix haute aprés 22 heures, et que
Jjte refile des pustules... Quwooa! Des pustules!
AAAAAAAHHHHH ! »

Ou les Kookélés
nuisent gravement
a la santé

Rarement une race aura suscité tant de
recherches et déchainé tant de passions
scientifiques. En effet, on ne trouve pas
moins de vingt définitions et descriptions
de ces redoutables guerriers. Ainsi, par
exemple, on trouve dans le Petit Cerbére :
Kookélés, n. m., de Ookilé-le « guerrier », et
Yooki « plante tropicale » ; Ookilé-le Yooki
est devenu Yookélé puis Kookélé, que
'on peut traduire par «le guerrier qui
réve»: redoutables cannibales imbibés
de drogues vivant en tribu au coeur des
jungles impénétrables. Alors que dans le
La Brousse illustrée on trouve : Kookélés,

n. m., de YooKoo, sorte de tam-tam, et
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de Lélé «le combattant», Yookoolélé a donné
Koolélé puis Kookélé, que I'on peut traduire par
«le combattant qui fredonne » : guerriers primitifs
qui chantent dans les villes reculées.

Mais grace a I'Encyclopédie, la vérité va pou-
voir triompher : les Kookélés sont effectivement
originaires des grandes foréts tropicales o ils
usent et abusent du kraal, une puissante drogue
qui les transforme en berserkers assoiffés de
chair fraiche (Att 2, Dégats 1-10 (défenses)/3-18
(arme), dégats x2 pendant 1d10 rounds). Dans la
jungle, ils sont sous la domination des loas : de
terribles chamans capables de Communiquer

Un chaomancien, par Thomas Carrias




avec les morts (idem sort 1/j) et de faire revivre
les défunts sous forme de zombis (Animation
des morts 1/j). Les loas vénérent le mystérieux
Dragon-Legba, un puissant esprit sulfureux issu
du Pays noir (1). Parfois, quelques-uns de ces
musculeux guerriers & peau sombre errent dans
les villages aux abords des foréts. La, ils pas-
sent leur temps a chanter en fumant le skool, une
drogue hallucinogéne qui les plonge dans un
état d’hébétude (idem Débilité mentale), par-
fois troublé par les manifestations d’esprits
malins venant s’exprimer par leur bouche. Un
bon Kookélé ne part jamais de chez lui sans une
solide provision de skool, de kraal et son fidele
kasskhran (marteau ou hache gigantesque, Dégats
3d6).

«Keuf. Keuf. C'est gentil & vous de moffrir un
coup de calumet. Keuf. Keuf... Dites... euh...
Grand Kooli, vot'truc, la, la smool, ¢a m fait rien...
Mais aaalooors, r-e-n du tout.... Par conire, qu'est-
ce qu’y a comme moukrénes d'un seul coup. Ca
pullule, ici... Bon, ben moi, je m'rentre a dos de
schlourfi volant... »

Ou le Bouffon noir
te fait mourir de rire

«Quel est I'animal pervers, qui tantot gros et
vert, devient petit et laid, et glapit comme un
goret ? C'était le roi des trolls, qui ne m’trouvait
pas drole, et qu'j'ai rapetissé... avant que
d'T'écraser!» Cette affreuse rengaine, qui fait

Un Kookélé, par Marc Gentil

Une aide de jeu

pour AD&D2

trembler les ducs et rire jaune les rois, est
I’ceuvre du plus dangereux humoriste de
Paorn (2) : le Bouffon noir. Tueur esthéte, far-
ceur meurtrier, le Bouffon est un vampire a
I'esprit dérangé autant que dérangeant. Issu
d’ancétres hobbits et nains, il posséde le raffi-
nement des uns et le génie inventif des autres.
Ses exploits morbides sont tristement célébres
de par le monde : ainsi, lorsque le roi Kraspeck
le traita de «nabot vorace», il vampirisa son
jeune fils qui s'empressa lui-méme de trans-
mettre son mal a toutes les nourrices de la cour,
pressées d'offrir leur gorge a I'avide bambin.
Une autre fois, il se vengea de la prétentieuse
comtesse des Elfes en lui offrant un filtre de
Radieuse Beauté... qui décupla son bronzage
au point de lui carboniser les os. Cet esprit
retors et affamé de puissance a également pro-
duit: les Loges de la Vertu (des «chambres a
lavage de cerveau» qui transforment les indivi-
dus en disciples fanatiques), la Langue de Belle-
Mort (une sarbacane projetant des aiguilles
mortelles & poison hilarant), le Brille Pourpoing
(un parfum aux composants hautement inflam-
mables), et surtout le terrible Bilbo-Créve, un jeu
macabre dont la seule descrip-
tion suffit, parait-il, & donner
d'effroyables cauchemars!
Le Bouffon noir a les caracté-
ristiques d'un vampire,
les sorts d’un mage (ni-
veau 9) et les pouvoirs
suivants : Moquerie
(2/j), Lirrésistible rire

Le Bouffon noir,
par Mathieu Sapin
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de Tasha (2/), Or des fous (2/j) et Toucher vam-
pirique (2/j).

« Pffff... C'est fou ce que les gens sont médisants :
il est drélement sympathigue, mon copain le Bouf-
fon. Il m’'a méme offert une musicassette-surprise.
Voyons si ¢a arrache... Clic: NOOOIR c’est
NOOOIRRR, il n’y a plus d’espOAAARR...
BRAOOM!»

Ou il y a d’la phallogene,
y pas d’plaisir!

«... J'aurais dit me méfier! Kharon Stone, la nai-
ne volcanique, au cceur de cette fichue nécro-
pole, ca sentait le troll & plein nez. Mais elle était
14, devant moi, murmurant une douce mélodie en
prenant des poses lascives! C'était impossible et
pourtant, je me suis jeté sur elle en arrachant
mon armure. C'est ¢ca qui n’a pas da lui plaire.
Jeffleurai & peine ses lévres qu'elle s'est trans-
formée en une espéce de limace géante qui me
bavait dessus tout en m'enroulant d’une toile
immonde. Et voila, ¢a fait une semaine que je
moisis dans ce cocon en attendant de me faire
bouffer. Alors, aventurier, si tu veux survivre,
répéte aprés moi: lorsque nécropole je dois tra-
verser, femmes nues je dois ignorer!»

>
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Dernier message télépathique de notre regretté
mi-Khaél (c'est un demi-nain!) Douklas, reporter
transuniversel.

Immondes créatures vermiformes aux chairs
flasques et maladives, les Veuves phallogénes
sont constituées de deux parties : une extrémité
supérieure évoquant la caricature d’'une matrone
écoeurante et une extrémité inférieure ressem-
blant & une chenille, le tout surmonté d'une
gueule terrifiante. Elles vivent en solitaire dans
les sous-sols des villes et des nécropoles. Elles
attirent leurs victimes par un chant hypnotique
(Charme personne 3/j) et leur pouvoir de revé-
tir I'apparence d’une créature du sexe opposée
(ESP et Métamorphose, a volonté). En combat, la
Veuve paralyse son adversaire avec un jet de
bave gluante (JdS ou immobilisé pendant 2-8

ChaOmancien

CLIMAT/TERRAIN :
FREQUENCE :
ORGANISATION :
CYCLE ACTIF:
REGIME ;

Tout
Trés rare
Solitaire
Tout
Aucun

rounds,) avant de 'empaler sur son dard caudal
(1d20 PdV + poison type E) ou le déchiqueter de
ses six appendices thoraciques (6d4 PdV). Par-
fois, elle file un cocon quasi indestructible pour
conserver une proie vivante dans un but de
reproduction.

« Gwd, Gwdodo, je suis de retour! AAAAHHH ! Mais
quelle est cette chose immonde au milieu du salon ?
— F'est moi maitre, ve fuis couinfé dedans, v'ai
bevoin d'aide!

— Je suis tiede ? Allons, cesse de faire Uenfant et
sors de ta cachette! Mais oil es-tu donc?

— Defans fous, nom d’un plouknig glabiotant,
fortez-moi de la, ve suis ridicule!

— Comment ca, je briile ? Ah ¢a y est! J'ai com-
pris! C'est une surprise! Allez, je cherche...

Caractéristiques pour AD&D2

Kookéleé
Chaud
Rare
Tribale
Tout
Carnivore

Paorn
Rare
Solitaire
Nuit
Spécial

Bouffon noir

INTELLIGENCE :
TRESOR :
ALIGNEMENT :
NOMBRE PRESENT ;
CLASSE D'ARMURE ;
DEPLACEMENT :
DES DE VIE:

TACO:

ATTAQUES :
DEGATS/ATTAQUE :

ATTAQUE SPECIALE :
DEFENSE SPECIALE :
RESISTANCE MAGIE ;

TAILLE :
MORAL:
VALEUR PX:

Exceptionnelle (15-16)
A

Chaotique mauvais

1

3

8

10+

8

1

216

Pourrissement, sorts
Sorts

35%

M

Sans peur (20)

9000

Moyenne (8-10)
D

Chaotique (M ou N)
1-20

5

12

4+4

13

1

1-10 ou 3-18
Berserker
Loas : sorts
Néant

M

Elite (14)
800
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Supra géniale (20)
F

Chaotique mauvais

Unique

-1

18

9+3 (69PV)
12

1

510

Drain, sorts

Armes +1, sorts

Spécial
M

Sans peur (20)

15000

Une Veuve phallogéne, par Hugues Besson

O0Ohhh, tu m’as gadté mon bon Gwa : une super-
be créature dénudée pour moi tout seul... Je vous
salue gente dame, vous permeltez que je vous
appelle gente dame ?

— Nooon! Nooon! Attention maitre, elle fa fous
embroffer...

— M’embrasser? Mais j’y compte bien, mon bon
Gwé, j'y compte bien, n'est-ce pas tendre damoi-
selGGRRROOOAAARRR....

Christophe Debien
et Patrick Bousquet

(1) Province de l'Althusia (voir monde
de Paorn) décrite dans CB n°78.

(2) Monde décrit dans les numéros 74 a 81
de Casus.

Veuve phallogene
Cavernes

Trés rare
Solitaire

Tout

Carnivore
Faible (5-7)

B, Qx5, X
Neutre mauvais
|

2, Abdomen 6

6

8+20

6

2

1-20/6-24
Charme, poison
Métamorphose
Neéant

G

Elite (14)

4200
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L’école-du jen de raile

Comment sortir les PJ des
situations impossibles

Armé de sa seule dague, Fredo le hobbit se jette sur
I’énorme guerrier du chaos engoncé dans son armu-
re de plates... Invité a la cour, un personnage rem-
plit consciencieusement ses poches de couverts en
argent avant de faire un bras d’honneur au roi...
Dans le poste de commandement d’un vaisseau
spatial en perdition, le groupe regarde avec fascina-
tion tous les voyants du panneau de contrdle passer
au rouge, sans songer a foncer vers les capsules de

sauvetage...

Il est 10h du soir, la partie vient juste de commen-
cer. Et vous, cher M], que faites-vous?

es joueurs, novices ou autres, ont
souvent le chic pour fourrer leurs
personnages dans des situations
impossibles. Aprés quoi, ils regar-
dent le meneur de jeu avec de grands yeux can-
dides, et attendent qu'il les sorte du pétrin.
Qu'est-ce qu'une «situation impossible»? Grosso
modo, cette définition s’applique a toute situation
qui entraine a court terme I'extermination du
groupe des PJ ou, au moins, un trés sérieux dé-
raillement par rapport au scénario prévu.
Ce genre de probléme se pose souvent avec les
novices, essentiellement parce que les joueurs
n'ont pas encore bien compris les limites de
leurs personnages, et parce que les meneurs de
jeu débutants ne sont pas encore habitués a
improviser pour les sortir des ennuis. Voici quel-
ques conseils pour sortir de ce mauvais pas.

Ln peu
de prévention

La plupart du temps, il est possible d’éviter que
les joueurs n’engagent leurs personnages dans
une voie sans issue. Il suffit d'écouter trés atten-
tivement ce qu'ils disent, et de les influencer
subtilement au moment ot ils prennent une déci-
sion.

© Faites faire des jets d’Idée (ou d'intelligence,
de Sens commun...). Certains jeux ont déja pré-
vu des moyens pour que vous puissiez dire
tout de go a un joueur que son personnage fait
une bétise.

© Ayez recours a un souffleur. Glissez-leur &
I'oreille, si possible par le biais d'un personna-
ge-non-joueur, qu'ils devraient choisir un autre
plan. («Vous savez, Torqual le Noir a la réputation
d’étre un magicien trés puissant et dépourvu
d’humour. A mon avis, aller frapper a la porte
de son chateau en hurlant "sors de 13, vermine !"
n'est pas une bonne idée. A votre place, j'essaye-
rai d'y entrer discrétement... »)

@ Récapitulez. Si vous n'avez pas de PNJ sous la
main, contentez-vous de récapituler & voix hau-
te les actions des uns et des autres. Cela suffit
souvent A faire réaliser aux joueurs qu'ils vont fai-
re une bétise. («Donc, a bord de votre barge-
éboueur armée d’un canon-laser léger, vous faites
volte-face et vous chargez le croiseur impérial,
qui est cing cents fois plus gros que vous, c'est
bien ¢a?» Et les joueurs, en cheeur, « NON!»)

© Jouez la montre. Si leur décision n’entraine
pas une catastrophe instantanée, vous pouvez
disposer quelques obstacles ou informations
supplémentaires sur leur chemin, histoire de
les amener a changer d’avis. («Aprés plusieurs
jours de marche épuisante, vous arrivez au der-
nier village avant la forteresse de Torqual le Noir.
L'aubergiste vous accueille gentiment et vous
raconte toutes sortes d’anecdotes horribles sur
le magicien. Entre autres, il parait qu'il change les
importuns en bananes. Voulez-vous toujours
essayer d'entrer par la grande porte? »)

© Exprimez-vous clairement. Souvent, les déci-
sions qui vous semblent aberrantes sont prises
en toute bonne foi par des joueurs qui n'ont
pas compris ce que vous essayez de leur dire.
Alors faites des descriptions précises, sans avoir
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peur de vous répéter; ne dites pas «il y a des
zombies» si vous pouvez dire «une horde de
zombies », ni «un gros monstre » s'il s’agit d’'une
bestiole de huit métres de long. Lorsqu’un joueur
vous pose une question, ne I'ignorez pas et ne dif-
férez pas votre réponse jusqu’a ce qu'il soit trop
tard. Si par hasard vous vous retrouvez en face
d'un groupe de joueurs mécontents parce que
vous vous étes mal expliqué, reconnaissez votre
erreur de bonne grace et recommencez la scéne.

Trichez !

Passant outre tous vos garde-fous, le groupe
des PJ a réussi 4 se fourrer dans les ennuis. Dans
ce cas, un seul conseil : trichez! Quand on est
meneur de jeu, on peut toujours prendre quel-
ques libertés avec les régles et le scénario, &
deux conditions : que cela soit pour le bien des
personnages ou pour le bien de I'histoire.

La triche fait partie des petits privileges des MJ;
en revanche, les joueurs doivent toujours, est-il
besoin de le rappeler, se montrer scrupuleuse-
ment honnétes!

Tricher avec les régles

C'est souvent la meilleure chose a faire pour
sauver un personnage malchanceux. Les dés
font parfois des caprices et sont totalement
injustes... Dans ces moments-13, il faut se rappe-
ler que les dés n'ont, au fond, aucune impor-
tance, ce ne sont qu'un accessoire, qui peut étre
utile, mais qui ne doit pas prendre le pas sur le
reste. (Sauf dans le cas précis ot le joueur, ayant
estimé ses chances de succes - qui sont mini-
mes —, tente tout de méme une action héroique.
Ca passe ou ¢a casse... Et si ca casse, ¢a casse!)
Ce qui compte, c’est I'histoire.

Prenons I'exemple d’une bataille spatiale. Dans
le scénario, elle est parfaitement équilibrée...
mais les joueurs n'ont pas de chance. Le vais-
seau ennemi touche a tous les coups celui des
PJ, et ces derniers n'ont pas enregistré un seul
succes jusqu'ici. A ce rythme, ils seront tous
désintégrés dans un ou deux rounds... et la par-
tie s’arrétera la, faute de combattants. Bon! A
partir du round suivant, ignorez les résultats
des tirs des PNJ. Continuez a lancer les dés,
regardez les résultats avec intérét, exclamez-
vous «raté!», pestez contre votre malchance et
continuez ainsi jusqu'a ce que les PJ détruisent
leur agresseur ou s'échappent.

Quelques recettes :

© Lancez toujours les dés derriére un écran. Si
vous n'en avez pas, bricolez quelque chose avec
une chemise en carton, une BD ouverte... L'es-
sentiel est que les joueurs ne voient pas ce qui
se passe dans votre arriere-cuisine.

© Ayez toujours sous les yeux une feuille de
papier ol vous avez noté le nombre actuel de
points de vie de chaque membre du groupe. Ca
vous servira a ajuster les dommages que vous
leur infligez («Bon. Manu, le garde n° 3 fait. .. [vous
lancez les dés et vous faites 18, Un coup d’ceil &
votre fiche vous apprend que le personnage
concerné n'a plus que 9 points de vie]... 8 points
de dommages a ton perso, qui perd connais-
sance.»). Notez qu'«ajuster» ne veut pas dire
«diminuer systématiquement de maniére a ce
qu’ils s’en sortent comme des fleurs & chaque
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fois». Du point de vue dramatique, un person-
nage inconscient et grievement blessé, qu'il faut
évacuer du champ de bataille, est infiniment
préférable a un cadavre... et pose infiniment
plus de probléme aux autres joueurs.

@ Un truc trés pratique lorsqu'un personnage
est sur le point de s'attirer de gros ennuis est de
demander a son joueur de «lancer un dé», sans lui
dire pourquoi, et surtout sans lui indiquer com-
bien il doit faire. A moins qu'il n'obtienne un résul-
tat vraiment calamiteux, vous n'avez plus qu'a
hocher la téte et a lui annoncer que son person-
nage s'en sort in extremis. (Si en plus vous pouvez
avoir I'air de regretter qu'il n'ait pas été tué, c'est
parfait!)

Et si le résultat du dé est si mauvais que tout
sauvetage apparaitrait comme un cas de favori-
tisme flagrant ? Eh bien, vous n'avez qu'a laisser
le personnage subir partiellement les consé-
quences de la catastrophe, avant de redeman-
der au joueur de lancer les dés. («Manu et Ber-
trand, vos personnages vacillent au bord du
gouffre. En dessous de vous, un dénivelé de cing
cents métres, puis une zone de rochers pointus.
Lancez un dé chacun? Manu? 15? OK, tu arrives
a te stabiliser en te plaquant contre la paroi. Ber-
trand? 99?7 Ah! Tu glisses, tu tombes... et tu te
raccroches, vingt métres plus bas, 2 une minus-
cule racine qui a I'air trés fragile. Lance un autre
dé? 227 Bon, elle résiste. » Bien siir, au passage,
vous pouvez faire perdre quelques points de vie
mais ce n'est pas indispensable.)

@ Certains jeux ont des régles qui servent uni-
quement a sauver la mise aux PJ que les dés
viennent de condamner a mort. C'est le cas du
systéme des « points de destin» de Warhammer
(un personnage qui vient d'étre «tué» peut
dépenser un point de destin : il se retrouve alors
dans le coma, avec une vilaine blessure, mais
vivant). Si I'idée vous plait, vous pouvez tou-
jours I'ajouter aux régles de votre jeu de role
favori... a condition d'étre trés prudent dans
I'attribution des points de destin. Si vous en

donnez trop, les aventures deviendront beau-
coup trop faciles...

Important : l'utilisation de ces recettes doit étre
parfaitement invisible. Si les joueurs s’apercoi-
vent que vous trichez en leur faveur, 'ambiance
va en patir...

Tricher
avec le scénario

1l est tout a fait possible qu’une petite manipu-
lation de dés ne suffise pas. Vous risquez de
devoir compléter le scénario en pleine action, ou
de devoir intervertir des scénes, d'en supprimer,
d’en rajouter... Dans ce cas, n'oubliez jamais
une chose : vous étes en train de raconter une
histoire. Faites en sorte que les péripéties
s’enchainent de maniére relativement crédible.
Avant de jouer, lisez attentivement votre scé-
nario, et prenez quelques minutes pour réflé-
chir aux motivations et réactions des PNJ, envi-
sagez quelques cas de figure non prévus dans
I'histoire et potentiellement catastrophiques
pour le groupe... bref, préparez-vous a impro-
viser.

Exemple: Les PJ ont décidé de foncer téte la
premiére dans |'antre du grand méchant de I'his-
toire. lls ne sont pas armés, n'ont pas la moindre
idée de ce qu'ils affrontent. En face, vous avez
plusieurs pages de monstres griffus et un sorcier,
qui, c’est dit dans le scénario, va invoquer une
horreur indicible au moment ot les PJ débar-
quent chez lui. Par ailleurs, il est précisé que le
sorcier méne, entre deux atrocités, une vie de
bon bourgeois... Bien siir, vous pouvez massa-
crer les personnages en toute bonne conscien-
ce, mais il est préférable de retarder la confron-
tation violente. Donc, les PJ sonnent a la porte
du sorcier, qui leur ouvre, leur offre une tasse de
thé et leur raconte un tas de gros mensonges,
tout en se montrant aussi courtois que pos-
sible. Dés que les PJ sont partis, il se précipite

AloRs L'WFAME TENEBROX Vous GLHARFE.,
BoaDiT DANS SA TODGEVIFERET SENRAT FAR
LA ROUTE BN LACET DE LA CORNICHE

B2 T

o SAUTE DANS AOTRE
Aoro ET ON LESUT ...

iL AE NOos ECHAPFERA
Pas ! 7 msvis !

ala cave et commence A aiguiser son couteau de
cérémonie... Les personnages ont donc une
chance de plus de mener I'enquéte, d'identifier
leur adversaire, de se préparer et de revenir... et
14, vous pourrez utiliser les monstres et la scéne
de l'invocation,

La encore, il est vital que les joueurs ne se dou-
tent pas de ce que vous étes en train de faire. Vos
bidouillages doivent &tre invisibles, Mais si vous
n'avez pas d'autre solution, improvisez quelque
chose pour vous couvrir. Aprés tout, les per-
sonnages ne connaissent jamais les tenants et les
aboutissants exacts de I'histoire qu'ils sont en
train de vivre...

Ainsi, si vous supprimez d’autorité 50 % des
effectifs des orques qu'ils doivent combattre
pour arriver a la citadelle de Torqual le Noir
avant méme qu'ils ne les rencontrent, personne
ne s’apercevra de rien. Oui mais, s'ils sont en
plein combat ? Evidemment, si la moitié des
orques se volatilisent sans explication, les jou-
eurs risquent de se douter de quelque chose.
Sauf si un mystérieux cavalier noir apparait a
I'arriere du champ de bataille, juste hors de por-
tée des fleches, et qu'une partie des orques
décrochent pour le rejoindre. La, vous étes cou-
vert. Les PJ vont sans doute spéculer a perdre
haleine sur l'identité du cavalier noir, ce qui
vous laisse le temps de remettre vos notes a
jour. Notez que vous n'avez absolument pas
besoin de le faire réapparaitre. La vie est pleine
de petits mystéres non résolus, et celle des PJ ne
devrait pas faire exception.

Tricher avec le destin

Reste une méthode dérivée des deux précé-
dentes, qui consiste & sauver discrétement la
peau des PJ... tout en leur faisant regretter ame-
rement de n'étre pas morts. Blessez-les, muti-
lez-les, faites-leur perdre matériel et posses-
sions, tuez les PNJ auxquels ils se sont attachés.
Bref, faites-leur en baver!

EHZ..c BTAT JUSTE PouR VoiR SI
TV TReMAIS UN TRUC PouR Aods
TIRER DE LA .
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Glossaire

Abréviations: |l existe certains standards, reprenant
en général les trois premiéres lettres du nom : TAl (Taille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
ADE&D : Advanced Dungeons & Dragons

(Régles avancées de Donjons & Dragons, le JdR
médiéval-fantastique le plus joué au monde).
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.

D6, d10, d100: Designe des dés 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 additionnez 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).
Ecran: Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance face aux joueurs et un résumé des régles

du c6té du meneur de jeu. |l sert a cacher le matériel
du meneur de jeu a 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 parfois donnés dans nos Epreuves du feu).

GN: Grandeur-nature.

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

et jouent «en situation» des aventures),

Grosbill (n. m. et adj.) : joueur dont les personnages
accumulent du pouvoir et des objets magiques, a la limite
du respect des régles, dans le but: a) d'étre plus puissant
pour étre le plus puissant; b) de pulvériser le scénario
plutét que de le résoudre.Terme consacré

par Casus Belli d’aprés le surnom d'un joueur réel.
Grosbillisme: Fagcon de jouer du joueur grosbill.

Jeu d’Histoire: Wargame historique qui se joue

avec des figurines.

JdR: Jeu de réle. Jeu de dialogue ol 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.
JdS: Jet de sauvegarde (terme AD&D).

JpC: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou stratégique ol des ordres sont envoyés
périodiquement a un arbitre qui gére la partie.

Killer: Jeu grandeur nature ou jeu de |'assassin

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

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

de jeu de role.

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

et que les autres participants doivent élucider).
Niveau: Mesure la progression d'un personnage dans
sa spécialité (un debutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).
P) : Personnages Joueurs (les personnages

que sont incarnés par les joueurs).

PN]J : 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 théatral

du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario: Trame de I'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.

Scénario 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-réel: Autre terme désignant les grandeur-natures.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient des
régles 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.

x/j: x fois par jour. Indique généralement la fréquence
d'utilisation d'un sort, d'un pouvoir.

Difficile de sortir certains personnages de situations impossibles !

Cette solution, un peu extréme, est a utiliser
avec beaucoup de parcimonie sur les groupes de
débutants, de peur de les dégoiiter & jamais du
jeu de role. Elle a toutefois deux usages pré-
cieux pour les MJ débutants :

» Elle permet de montrer aux personnages qu'ils
ne sont pas les individus les plus puissants de
I'univers, et qu'ils ne peuvent pas tout se permet-
tre. « D'un geste, le guerrier du chaos se débar-
rasse de Fredo, qui fait un vol plané de cinquante
metres avant de s'écraser contre la paroi rocheu-
se.» Logiquement, le pauvre hobbit devrait &tre
mort, mais vous pouvez préférer dire quelque
chose du genre «il respire encore, mais a peine.
Aprés un bref examen, vous réalisez qu'il a une
douzaine de fractures, et sans doute une hémor-
ragie interne. Il lui reste un point de vie, et il
sera sans doute plus prudent la prochaine fois.
o Elle permet de calmer les personnages qui
ont décidé une fois pour toutes qu'ils étaient
les individus les plus puissants de I'univers et qui
se comportent en conséquence. (« Vous crachez
sur le roi ? Vraiment ? Alors, tous les gardes vous
sautent dessus!» Jouez le combat. Si les PJ liqui-
dent les premiers gardes, envoyez-en d’autres,
puis d’autres, jusqu'a ce qu'ils succombent sous
le nombre. Si ¢a ne suffit pas, appelez quelques
chevaliers et sorciers en renfort. Tot ou tard, les
Pl finiront inconscients, désarmés, dépouillés de
leurs objets magiques et jetés dans une oubliette.
Selon les besoins de votre scénario, vous pouvez
les laisser mariner pendant quelques mois, ou les
obliger & partir en mission « pour se racheter »).
Notez que, dans ce cas, vous ne trichez plus en
faveur des joueurs, mais pour défendre votre
univers contre les excés de leurs personnages...
ce qui, au fond, revient trés exactement au méme.
Certains jeux ont des mécanismes qui servent

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)

® Lauberge de la peur, une mini aventure (n° 80)

® Comment impliquer les personnages (n° 81)

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

® Gérer les combats (n° 85).
® Maitrisez le temps (n° 86).

@ Jouer en campagne (premiére partie) (n° 87).
@ Jouer en campagne (seconde partie) (n® 88).
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® Interpréter son role: jusqu'ol aller trop loin (n® 84).

uniquement a infliger ce genre de supplice aux
personnages. Témoin, par exemple, les régles
de santé mentale de L'appel de Cthulhu. Quand,
face a un monstre indicible, un personnage rate
ce fameux jet de dé, généralement il s’enfuit, et
par la méme sauve sa vie, Mais son état ne vaut
guére mieux ensuite (phobie, atonie, démen-
ce...). Finalement, les régles de santé mentale
n'ont que deux raisons d'étre :

— dans des circonstances extrémes, sauver la
peau d'un PJ: il «craque» et passe momentané-
ment sous votre contrdle, ce qui vous laisse le
loisir de le sortir des ennuis;

— et surtout simuler la lente dégradation de I'état
psychologique du personnage, en lui infligeant
toutes sortes de problémes mentaux plus ou
moins handicapants, jusqu'a ce qu'il soit obligé de
prendre une retraite momentanée ou définitive.

Dernier conseil

Quoi que vous fassiez, surtout, ne vous faites pas
prendre! Il ny a rien de pire qu'un groupe per-
suadé qu'il peut tout se permettre, parce que
vous le sortirez toujours du pétrin. En fait, si
vous vous retrouvez un jour avec un groupe qui
se croit invulnérable parce que vous l'avez gar-
dé dans du coton jusque-3, c’est que vous avez
exagéré et qu'ils se sont rendus compte que
vous les protégiez. Dans ce cas, le remede est
simple : arréter de les aider. Au bout d’une ou
deux parties, ils auront appris  la dure les joies
de I'impartialité, et vous pourrez de nouveau, en
toute bonne conscience, recommencer a tricher
en leur faveur...

Tristan Lhomme
illustration : Didier Guiserix et Olivier Bédué

Vous n’étes pas
tout seuls!

® Dans les clubs des Cercles
d’initiation Casus Belli, 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.
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Pratiquée en
Grande-Bretagne
depuis

des décennies,
la murder-parly
n’'avail jamais
vraiment pris

en France. Trop
de complexité,
pour invenler

les intrigues, el surtout
dans la mise en ccuvre.
Mais voila que

la collection

Soirée de meurtre,
publiée par Spear,

vienl changer la donne.

Pas de prise
de téte

Destinées a tout public, les Soirées de meurtre (quatre
titres parus) ne sont pas simplement des jeux de
société, mais de véritables «soirées entre amis» clés
en main. Tout est prévu, y compris les invitations sur les-
quelles I'organisateur de la soirée n'a plus qu'a mettre
le nom de l'invité et le personnage qu'il lui a attribué.
Linvitation comprend une petite description de I'am-
biance dans laquelle sont censés se retrouver les per-
sonnages (vieux manoir, bar de la fac...) et deux mots
sur la personnalité du personnage, quelques véte-
ments et accessoires qui permettront aux autres jou-
eurs de l'identifier clairement durant la partie. Chaque
joueur arrive donc intrigué et disposant d'informations
sur les protagonistes.

Des idées de décoration et d'ambiance musicale sont
méme suggérées a |'organisateur; ainsi qu'un menu
complet pour ceux qui veulent peaufiner ou qui n'ont
guére le temps de réfléchir. Mais il est aussi possible de
jouer sans préparation, dés I'ouverture de la boite.

The butler did it!

Second intérét de ces Soirées: |'organisateur peut
participer et enquéter en méme temps que ses invi-

FICHE TECHNIQUE

Un jeu de société édité par Jeux Spear,
pour 6 ou 8 joueurs et joueuses,

en francais. Chaque boite contient
une cassette audio, un livret par joueur
et des invitations, Prix conseillé: 150 F.

tés, car, a la différence d'un grandeur-nature ou d'une
murder-party traditionnelle, ce n'est pas lui qui a
congu I'énigme. lci, il est généralement celui qui a
réuni les autres pour faire éclater la « vérité », mais
il est au final aussi suspect que ses invités.
«L'affaire » va étre présentée aux participants au
travers de deux supports: un petit carnet d'indices
(chacun a le sien, personnalisé) et une cassette audio,
qui sert a démarrer le jeu, 2 mettre I'ambiance, mais
aussi a livrer quelques indices sonores qui peuvent se
révéler importants...

Carnets et cassette sont livrés scellés sous emballage
plastique, «a n'ouvrir qu'au début du jeu en présence
des autres invités ». Ainsi, pas de triche possible...

Suivez le guide

Les mécanismes du jeu sont simples. Une fois tout le
monde installé, on passe la cassette. Générique, voix
du narrateur... on entre de plain-pied dans I'histoi-
re. Puis on entend la scéne du meurtre: quelques
dizaines de secondes avant et apreés le crime, qui vont
livrer de précieux renseignements... i condition de
bien s’en souvenir vers la fin du jeu!

Chacun ouvre alors son livret, et I'acte | commence.
Chagque livret fournit des indices, des piéces a convic-
tion, et indique 4 son possesseur des questions 4
poser absolument a tel ou tel participant, et les infor-
mations qu'il doit fournir en réponse a telle ou telle
question. C'est aussi a ce stade qu'un joueur apprend
que c'est lui le coupable, comment les choses se
sont passées, pourquoi il a agi ainsi, et... qu'il est le
seul a avoir le droit de mentir.

La partie est découpée en quatre actes. Chacun pose
ses questions («dis-moi Paul, qu'allais-tu faire dans ce
petit hotel mal famé, ol je t'ai vu entrer la veille du
crime ?»), ou répond a celle des autres en donnant
les infos fournies par son carnet personnel («oh je ne
cherchais pas a oublier la froideur de ma femme!
Jallais rejoindre la trés louche Clara, qui je dois I'avouer
fut ma petite amie il y a dix ans, et qui voulait mon-
nayer certains documents génants pour ma carriére
politique...).

Une fois que toutes les informations ont été diffusées,
on passe a I'acte suivant. Si tout le monde est réuni
pour découvrir qui a tué, on s'apercoit vite que cha-
cun a un mobile. A la fin du dernier acte, les joueurs
discutent, comparent les indices, les mobiles, et
essaient de se mettre d'accord sur un coupable. Puis
on relance la cassette, qui donne le mot de la fin...
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Directif mais ouvert

Décrit sommairement, le jeu peut sembler simpliste
et directif. Il n’en est rien. La difficulté est bien suffi-
sante pour un jeu court, congu pour durer le temps
d'un repas ou d'un «tea timey. Et le coté directif
des infos 2 communiquer est instinctivement détour-
né par les participants. Car ces infos sont en général
de plus en plus génantes a avouer (liaison a expliquer
en présence du conjoint, magouilles politiques ou
familiales...) et, sans mentir, chacun s'évertue a noyer
le poisson pour ne pas avoir [air de la crapule qui ferait
un coupable idéal.

Le coupable, lui, peut mentir, mais c'est & double tran-
chant: s'il invente une histoire qui ne cadre pas avec les
témoignages des autres, il sera tout de suite suspecté.
ATinverse, s'il reste évasif, les autres risquent de devi-
ner qu'il ne sait pas quoi inventer.

Un jeu pour tous

Une Soirée de meurtre a en outre le mérite de fonction-
ner sur les mécanismes classiques du polar, de Aga-
tha Christie aux séries télé modernes. En ce sens, les
thémes et la progression de I'enquéte sont aussi
accrocheurs pour des rélistes, méme s'ils n'ont jamais
fait de grandeur-nature, que pour des non-joueurs, de
quelque génération qu'ils soient.

Principale critique qui vient & I'esprit: chaque boite ne
peut étre jouée qu'une fois, ce qui a |50F piéce revient
un peu cher, non? En fait pas tant que cela: ce jeu, qui
réunit six ou huit personnes, va étre joué par des amis
qui ont I'habitude de s'inviter a diner: Si quatre couples
se rendent la politesse, chacun achetant un jeu, une
partie colite 18,50F par personne, ce qui est abor-
dable... Et il reste possible de faire jouer d'autres invi-
tés si I'on ne participe pas.

Quatre titres sont déja parus, chacun dans un style dif-
férent: Une mort sucrée, ol des étudiants sont confron-
tés a la mort d'une «amie»®, Sanglant anniversaire
de mariage (le meilleur & mon go(t), qui voit un cri-
me en pleine église; Enquéte dans le passé, qui prend
toute sa saveur avec des joueurs un peu cabotins,
et Double meurtre au soleil, que j'avoue n'avoir pas
encore joué. A vous de choisir. ..

Didier Guiserix

* Mon consell: ouvrez votre livret & la page 2
(plan des lieux du crime) au moment d’écouter
la cassette.
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Squelette
(Heartbreaker)

Quelle rentrée ! Aprés une année plutot décevante car pauvre

en nouveautés, voila que de grandes marques font feu de toul bois
et nous font crouler sous leurs derniers modeles.

De plus, la sortie de deux nouveaux jeux est toujours

une bonne nouvelle, car annonciatrice de futures figurines.

\OYveautés

RAFM est une marque qui mériterait un
peu plus de notoriété en France. Regardez
donc ces anges, ou le roi liche, et surtout
procurez-vous son catalogue, il propose
de trés belles piéces.

ALTERNATIVE
ARMIES

Les lecteurs les plus fidéles se souvien-
dront qu'il y a quelques années, Alterna-
tives Armies avait commercialisé quelques
figurines d'elfes avec un look inspiré des
uniformes des soldats de 'Empereur. Il
faut croire que le goiit du champignon hal-
lucinogéne n'a pas quitté certains graveurs,
car aujourd'hui c'est tous les protagonistes
de I'épopée napoléonienne qui sont dis-
ponibles a la sauce Tolkien: les orques sont
anglais, les nains prussiens, les elfes noirs
espagnols, les skavens écossais et les hauts
elfes frangais.

Si vous ne tenez pas 4 reconstituer la pri-
se de Minas Tirith par Napoléon, ou l'in-
vasion de la Comté par Wellington, vous
pourrez toujours faire une blague a vos
amis adeptes de jeux d'histoire avec figu-
rines, ou en détourner quelques-unes pour
jouer a Chdteau Falkenstein.

CITADEL

Comme annoncé dans le dernier CB, les
elfes noirs ont débarqué. Signalons juste en
complément du dernier article Rakarth,
un maitre des meutes chevauchant un dra-
gon noir, et, perdu au milieu de la «Nag-
garoth Strike Force», un pauvre chaman
orque qui doit se sentir bien seul.

De bien belles figurines pour Warhammer
40, 000 ont fait leur apparition : les gardes
de fer de Mordian et ceux du désert de Tal-
larn. Comme les précédentes, elles pour-
ront tenter des amateurs de jeux de réle
contemporains ou cyberpunks (a ce pro-
pos, Cyber Age pour Simulacres est de nou-
veau disponible !).

Enfin, le Codex Tyranides devrait arriver
sous peu dans vos boutiques préférées.

Krogar le gorille et sa prisonniére
(Ral Partha)

GRENDEL

Aprés des années de bons et loyaux servi-
ces, et de belles boites de décors et de fi-
gurines en résine, Grendel se lance dans le
jeu avec Léviathan, un wargame médiéval-
fantastique destiné & promouvoir sa gam-
me de figurines et, aussi, celle de Heart-
breaker.

De nouveaux monstres, répondant aux
doux noms de titanosaures, gorathosaures
et nécrosaures (c'est lui sur la photo!),
sont déja disponibles pour ce jeu, ainsi que
tour de guerre et catapulte géante, howdah,
et méme litiére pour chef orque. Alex Hun-
ter, le graveur, n'a pas 4 rougir de la com-
paraison avec les précédentes bestioles
sculptées par Kevin Adams.

D’un gofit exquis, ces mignonnes bébétes,
sortes de croisement contre nature entre
des squigs et des dinosaures idiots, pour-
ront étre l'attraction principale d'une ar-
mée de «peaux vertes».

Enfin, un pont-levis et une grande tour
munie de plaques de blindage viennent
compléter une gamme de fortifications
naines déja fort honorable.

HEARTBREAKER

Warzone sera le nom de la régle de war-
game avec figurines dans ['univers de Mu-

i o, it w

Caramon et Raislin
(Ral Partha)

tant Chronicles. Normalement dis-
ponible dés ce mois-ci, sa sortie
va entrainer celle de nouvelles
figurines qui raviront les fans du
jeu de réle ou de Blood Beret.
Du cété fantasy, Kevin Adams est
en train de créer une belle gam-
me de gobelins noirs (ou som-
bres 1), sans oublier quelques nains
et orques pour ne pas perdre la
main.

Phil Lewis (ancien de Games
Workshop) doit se faire une rai-
son: il n'est pas aussi doué pour
sculpter des magiciens que des
squelettes. Parmi ces derniers,
j'ai particulierement remarqué
un porte-étendard et un magi-
cien squelette tenant un baton a
téte de démon qui est vraiment
original.

Et 5'il vous reste quelques piécettes, faites
plaisir 2 Tim Prow et craquez pour ses
derniers elfes, ou pour son joueur de tam-
bour gobelin.

PRINCE AUGUST

Les scénettes annoncées pour aoit doivent
étre disponibles depuis fin septembre, et
elles sont vraiment trés sympa. Voyez donc
cette discussion serrée entre Gandalf et Sa-
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Citrouille maléfique

Chaman troll
(Ral Partha)

(RAFM)

Hé les gars, je crols

que ce n’est pas la bonne porte!
dragon Ral Partha, roi liche RAFM)
g )

roumane, et tout le réalisme qui est ap-
porté par le petit décor. Les trois autres
sont aussi réussies. Gandalf persuade Bil-
bo de lui céder I'Anneau, sur fond de dé-
cor trés détaillé : cadre sur la cheminée et
tasse de thé sur la table! Théoden congé-
diant Gandalf est représenté sur son tro-
ne, le fourbe Langue de Serpent a ses c6-
tés. Enfin, la derniére bataille d'lsildur aux
Champs d'lris est traitée sur un socle rond,
avec les personnages en pleine action, dans
la tradition des scénettes militaires.

RAFM

Un véritable feu d'artifice de nouveautés,
4 commencer par mon coup de cceur : de
superbes anges, allégories de la Victoire, de
la Vengeance, du Jugement, de la Loi, de |a
Grice et de la Lumiére. Il ne manque plus
que quelques démons du méme acabit, et
nous serons comblés. Toujours parmi les
forces du Bien, trois scénettes représen-
tant des licornes sont disponibles. Vous
les verrez dans le prochain numéro.

On se fait une petite partie
de « Magic»? |'ai apporté mon deck!
(Prince August)



Gobelin musicien
(Heartbreaker)

Nain prussien
(Alternative Armies)

Les amateurs de monstres se délecteront
d'un roi liche sur son tréne, et jetteront un
coup d'ceil amusé aux épouvantails & téte
de citrouille, qui feront d’excellents colo-
cours pour Runequest, ou des apparitions
remarquées pour des scénarios «a la Fréres
de sang » pour L'appel de Cthulhu. Il en exis-
te muni d'une hache, debout a cété d'une
pierre tombale, et il y a méme le classique
cavalier sans téte. Et que pensez-vous de ce-
lui du bandeau comme PJ & Toon?

Enfin, les heureux amateurs du grand Cthu-
Ihu seront comblés par Byatis (un Grand
Ancien), une charmante araignée de Leng
et une grande expédition sur le Mékong.
Et 'on murmure que le Roi en Jaune ferait
son apparition vers la fin de I'année...

RAL PARTHA

Clest avec joie que nous accueillons les
nouveaux héros de Dragonlance. Ce mois-
ci, c'est le tour de Caramon et de Raislin.
Parmi les autres bonnes nouvelles, signa-
lons la sortie, aprés des mois d’attente,
de la boite Planescape. La seconde ne de-
vrait pas tarder.

Au registre des monstres classiques, sor-
tie d'un dragon rouge et d'orques sauvages
trés originaux (superbe porte-étendard).
Notez de plus que ces derniers sont de
taille suffisamment grande pour étre mélés
4 des Citadel, Grenadier ou Heartbreaker.
Enfin, comme promis dans le dernier nu-
méro, vous pouvez enfin admirer I'infime
Krogar, I'homme-gorille et sa fréle pri-
sonniére.

Champion elfe
(Heartbreaker)

WEST
END GAMES

Vous &tes en train de lire un numéro ol
l'on parle beaucoup de Star Wars et de
son Héritier de 'Empire, en voila les mé-
chants en plomb et en peinture. Et pour fai-
re bonne mesure, nous avons rajouté la fa-
mille Skywalker au grand complet: Dark
Vador, Leia et Luke, dans un nouveau pack
ol tous trois étrennent des gravures tou-
te neuves.

La navette de transport de nouveautés n'a
pas été attaquée par les contrebandiers, et
la soute est pleine 4 craquer : Jabba et ses
serviteurs (qui aurait osé attaquer une na-
vette contenant une statuette a sa gloi-
re?), de nouveaux aliens, des soldats en ar-
mure d'apesanteur, et un pack «Hoth»
composé d'une Vipére Arakyd (droid-son-
de de I'Empire), de Han Solo et de Chew-
bacca.

Le mois prochain, vous pourrez confier &
vos pinceaux des gardes gamorréens et
les consommateurs de la célébre cantina
de Mos Eisley.

Les collectionneurs assidus de cette série
de figurines retrouveront quelques mo-
déles auparavant vendus en boite, mais ne
boudons pas notre plaisir.

Textes : Frangois Décamp

Images : Olivier Vignes

Peintres : Christophe Caillaud, Michel
Dauvillier, Bruno de Grimouar

et Grégoire Matzneff

Envolée d’anges (RAFM) et Aasimon Solar (Ral Partha)

Chaman gobelin noir
(Heartbreaker)

Magnus le ma Orque anglais

et le seigneur ¢ (Alternative Armies)

(Ral Par

Si vous
avez des
(uestions,
remarques,
sggestions
concernant
cette
rubrique,
Yous pouvez
toujours me
contacter
sur 3615
Casus, bal
Triplezero,

Nécrosaure
tachete,
une espéce
fort rare
dans nos
contrées,
(Grendel)
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La

négociation en

Dans des jeux comme Diplomatie, bien siir, mais aussi Res Publica Romana,
Civilisation, Europa Universalis, Dune et bien d’autres encore, les phases

de négociation tiennent une place si importante qu’on ne peut pas les aborder

sans un minimum de préparation. Voici quelques régles simples a mettre en ceuvre,
qui devraient vous &tre utiles dans les moments tendus de la discussion.

Analysez le rapport
de force

La premiére chose qu'il faut comprendre, c’est
qu'il n'y a pas de négociation possible sans rap-
port de force. En effet, pour que vous

avec finesse, en vous attirant vers eux petit a
petit. Tout d’abord, ils vous proposeront une
petite attaque contre le troisiéme joueur, puis
une attaque d'une plus grande envergure, et
ainsi de suite, jusqu'a ce que vous soyez trop
engagé pour pouvoir refuser I'alliance. Dés le

faudra analyser chacun d'eux. Tout d'abord, il y
ales rapports de force «stratégiques». lls décou-
lent de la position des pions ou des armées sur
le plateau. Ce sont les plus importants car ils
influent directement et immédiatement sur le
jeu. Par exemple, une position de surnombre

ou une position tactique déterminante

puissiez négocier avec quelqu’un, il faut
que vous ayez quelque chose a lui pro-
poser et que lui-méme soit intéressant.
Attention, cela n'est pas aussi simple
qu'il y parait: bien souvent, on croit
savoir oi1 se situe la négociation et quels
sont ses enjeux, alors qu'en réalité on
se place sur un terrain de négociation
qui n'est pas le bon. Il faut s'interroger
sur les motivations de chacun des négo-

La négociation
est la mise en ceuvre

de tous les moyens qui sont

a notre disposition

pour atteindre notre objectif.

introduisent un rapport de force en
votre faveur. Ensuite, il y a les rapports
de force «interpersonnels ». Ces rapports
concernent les joueurs en tant que per-
sonnes. Pour les analyser, il faut prendre
en compte les liens de parenté ou d'ami-
tié qui les lient et éventuellement leur
différence de niveau (ou de classement
en championnat). Ce dernier type de rap-
port de force est le plus difficile & analy-

ciateurs pour pouvoir repérer a coup sir

le rapport de force qui existe entre eux; c'est-a-
dire qu'il faut chercher ce que les joueurs atten-
dent de la négociation, ce qu'ils cherchent &
obtenir. Une fois que I'on a vu ol se situait le rap-
port de force, il faut I'évaluer, c'est-a-dire cher-
cher en faveur de qui il joue et pourquoi. Par
exemple, deux joueurs qui sont ennemis cher-
chent chacun de leur c6té a vous convaincre
de vous allier avec I'un pour battre I'autre. Ce
que chacun d’eux attend de la négociation, c’est
obtenir une situation de «deux contre un» en
sa faveur plutdt qu'en sa défaveur. Pour atteindre
ce but, ils ont tous les deux besoin de vous. Le
rapport de force joue donc en votre faveur, car
vous étes le seul & pouvoir faire pencher la
balance d’un coté ou de I'autre. Bien entendu, il
n'est jamais aussi simple d’évaluer le rapport
de force, car les deux joueurs vont souvent agir

début, il faut chercher & voir quel est vérita-
blement l'intérét de 'autre négociateur. C'est &
ce moment-la que vous allez vous rendre comp-
te de vos véritables atouts, ainsi que des siens.
En vous basant sur cette analyse, vous pour-
rez orienter la négociation sur le terrain qui
vous est le plus favorable. Ne vous laissez pas
entrainer sur le terrain de 'autre. Ne perdez
jamais de vue quels sont vos objectifs, et ce
que vous cherchez a obtenir. Centrez la discus-
sion sur ces points qui vous sont essentiels. Ne
soyez pas impressionné par un rapport de for-
ce qui vous serait défavorable, car a partir du
moment oil vous pouvez proposer a l'autre quel-
que chose qui l'intéresse, vous étes en position
de force sur un terrain donné.

En ce qui concerne les jeux de plateau, les rap-
ports de force peuvent étre de deux types, et il

ser, car il fait intervenir des éléments
extérieurs et subjectifs. Néanmoins, cette analy-
se se révéle souvent fructueuse car la négocia-
tion est avant tout une affaire de personnes.

Evitez le jeu
a somme nulle

Dans une négociation de type «jeu a somme nul-
le s, tout ce qui est gagné par I'un est perdu par
I'autre. A la fin de la négociation, on pense qu'il
y aura un vainqueur et un vaincu. En général
cela est faux: il y a deux vaincus, car le jeu a
somme nulle bloque la négociation et aucun des
joueurs n'obtient ce qu'il veut. Par exemple, si
deux joueurs se disputent un méme territoire
et qu'ils essaient de trouver une solution par la
discussion, il est évident que la négociation ne
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pourra aboutir, car si ce territoire est gagné par
I'un, alors il est perdu par I'autre, et aucun des
joueurs ne voudra céder sans contrepartie.
D’une maniére générale, on ne peut pas gagner
sur tous les tableaux. Il faut savoir faire des
concessions. Pour obtenir quelque chose, il faut
donner autre chose en échange. Il ne faut pas
voir en la négociation une tentative «d’arna-
quer » I'autre, mais plutot une possibilité de
construire avec lui une solution a un probléme.
Pour éviter le jeu 2 somme nulle, il faut ouvrir le
champ de négociation. Ainsi, la possibilité d’en-
tente entre les deux joueurs sera plus grande.
Une bonne analyse des motivations de chaque
négociateur vous permettra de proposer

six regles simples

Identifiez les barrages

Le jeu & somme nulle n’est pas la seule raison qui
puisse amener au blocage de la négociation. En
effet, il existe de nombreux barrages qui empé-
chent les négociateurs de s’entendre, de conclu-
re un accord. [l faut détecter ces barrages et les
identifier pour pouvoir les contourner et conti-
nuer a négocier. Il existe trois types de barrages :
organisationnels, sémantiques et individuels.

Les barrages les plus visibles sont les barrages
organisationnels ou « physiques » comme, entre
autres, le manque de temps ou de place. Par
exemple, dans le jeu Diplomatie, les phases diplo-

#

teau de jeu savent de quoi ils parlent et connais-
sent le vocabulaire spécifique a ce jeu. Toutefois,
il faut attacher une attention toute particuliére a
la mise en forme de ce que I'on dit, de sorte que
I'interlocuteur n'ait aucune difficulté a nous com-
prendre.

Le barrage le plus difficile & contourner est le
barrage individuel. C'est F'obstacle dii au fait
que les convictions profondes de chaque négo-
ciateur sont opposées, La négociation est blo-
quée car on demande & I'un des joueurs d'accep-
ter quelque chose qui est en contradiction avec
ses sentiments, son éducation ou sa personna-
lité profonde. Cela crée une non-concordance
des plages de négociation. C'est-a-dire

quelque chose auquel vous ne tenez pas
spécialement, mais dont vous savez que
l'autre y attache une importance toute
particuliére, contre quelque chose qui
vous tient personnellement a cceur. De
cette maniére, chaque négociateur aura
obtenu, au moins en partie, ce qu'il vou-
lait, et une solution aura été trouvée.

En régle générale, plus le nombre de
joueurs autour du plateau de jeu est

L’alliance (comme ’entente)

est la construction

d plusieurs d’une solution
dans laquelle chaque membre

trouve son compte.

que I'un des joueurs cherche a obtenir
quelque chose que 'autre ne peut, ou ne
veut, absolument pas lui concéder. Alors,
il n'y a pas de rapport de force et la négo-
ciation est impossible. Lorsque I'on négo-
cie, il faut toujours se fixer un objectif
plancher et un objectif plafond. La plage
de négociation est ce qui se trouve entre
ces deux objectifs. Il faut faire attention
de se fixer des objectifs que I'autre puis-

élevé, plus il est difficile de gagner seul

et plus on est forcé au regroupement, a I'allian-
ce. C'est pourquoi il est indispensable de négo-
cier, de telle sorte que tout le monde y trouve
son compte. Personne ne rentre dans une
alliance s'il n’a rien a y gagner. L'alliance (com-
me 'entente) est la construction & plusieurs
d'une solution dans laquelle chaque membre
trouve son compte. Bien entendu, je ne suis
pas en train de proner un angélisme forcené. Le
but du jeu reste de gagner et non pas de faire
gagner les autres. Mais il faut bien prendre
conscience du fait que pour gagner on a sou-
vent besoin des autres et qu'ils ne nous accor-
deront leur aide qu'en contrepartie d’autre
chose. Toute la finesse de la négociation consis-
te a faire en sorte qu'a I'issue de cet échange
on se soit plus approché de la victoire que
l'autre joueur.

matiques sont limitées & quinze voire dix minu-
tes. Ce laps de temps trés court interdit de dire
tout ce que I'on aurait a dire. Il faut donc faire
des choix et se montrer le plus percutant pos-
sible. Ce manque de temps est assimilable 4 un
barrage, dans la mesure ol il emp&che la négo-
ciation de se faire correctement. Autre barra-
ge physique a Diplomatie : le manque d’espa-
ce. Diplomatie est un jeu qui se joue a sept.
Durant les phases diplomatiques, des petits
groupes de deux ou trois joueurs vont s'isoler
les uns des autres. Pour que I'isolement soit
parfait, il faut pouvoir disposer de beaucoup
d’espace. La promiscuité favorise les oreilles
qui trainent et force au silence.

Le deuxiéme type d’obstacle est le barrage
sémantique ou «mésententer. En général, les
joueurs qui se trouvent autour d'un méme pla-

se accepter, car lorsque les plages des
deux négociateurs ne concordent nulle part on
ne peut pas négocier. Attention: I'important
n'est pas de réaliser a tout prix son objectif pla-
fond, ce qu'il faut c’est rester dans sa plage de
négociation. On a réussi sa négociation dés lors
que I'accord que I'on a passé nous place au-des-
sus de notre objectif plancher.

Préparez
la négociation

De toute évidence, la négociation dans des jeux
tels que ceux cités plus haut est un peu parti-
culiére, en cela qu'elle se fait en temps limité
(sauf pour les jeux par correspondance). Par-
mi les inconvénients que cela entraine, il y a le

fait que I'on ne puisse pas préparer longuement D

==

EXPERENcE :-:ﬁre; UN TRAIN A

COMPART/ MENT NEST PAS LE MEIUE
ENDROIT PouUR UA JEU DE DiPLOMATIE
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ces négociations. Toutefois, il faut s'efforcer de
ne pas commencer la discussion sans un mini-
mum de préparation. Voici quelques conseils
pour faire rapidement le tour de tout ce que
I'on doit avoir en téte avant de commencer une
phase diplomatique.

Ne vous laissez pas
entrainer sur le terrain
de I'autre. Ne perdez

jamais de vue quels sont

vos objectifs, et ce que

vous cherchez a obtenir.

Premiérement, il faut bien réfléchir a son objec-
tif. La négociation est la mise en ceuvre de tous
les moyens qui sont a notre disposition pour
atteindre cet objectif. Il faut aussi s’efforcer de
cerner les objectifs de I'adversaire, pour ne pas
tomber dans les piéges qu'il ne manquera pas de
nous tendre. Ensuite, il faut dénombrer tous les
acteurs de la négociation. Attention: ils ne se
limitent pas aux seuls négociateurs! En effet,
j'entends par acteur toute personne qui a un
intérét plus ou moins direct dans la négocia-
tion, ou toute personne dont on peut se servir
méme si elle n'est pas 1a. Généralement, tous
les joueurs d’'une méme partie sont acteurs de
n'importe laquelle des négociations de cette
partie, par le simple fait que cette négociation les
touche directement ou indirectement. Autre
exemple d’acteur auquel on ne pense pas forcé-
ment : les figures emblématiques du jeu, comme
un grand champion ou les protagonistes d'une
partie qui nous a particulierement marquée. lls
sont des acteurs a part entiére en ce sens que
I'on peut les prendre comme exemple ou contre-
exemple, on peut les citer... D'une maniére géné-
rale, il est important de bien recenser tous les
acteurs pour évaluer avec exactitude toutes les
conséquences de notre négociation. Il serait en
effet dommage de s’apercevoir aprés coup que la
négociation que I'on vient de finir a été plus pro-
fitable & un tiers qu'a soi-méme. L'autre avanta-
ge d’avoir en téte 'ensemble des acteurs est
que cela nous fournit beaucoup d’arguments.
En plus, on peut impressionner I'adversaire en
lui montrant qu'on connait parfaitement le sujet.
L'autre point important de la préparation de la
négociation est la recherche des arguments.
L'argumentaire doit étre bien construit, cohé-
rent et surtout il ne doit pas étre trop rhétorique.
En effet, 4 des «pinaillages » de «marchands de
tapis », il faudra préférer des arguments de fond
qui, seuls, peuvent amener I'autre & réfléchir
sur votre proposition et a I'accepter. La meilleu-
re facon d'échafauder un bon argumentaire est
d’avoir toujours en téte le but que I'on pour-
suit. Il faut que tous les arguments que I'on déve-
loppe soient finalisés par la recherche du succes.
1l ne faut jamais s’éloigner de son objectif sinon
on se laisse entrainer sur le terrain de I'autre et
on se rapproche de son objectif a lui.

1l n'est certes pas facile de penser a tout cela
lorsque le temps de négociation est fortement

réduit. Mais il faut s'y efforcer, car cela se réve-
le souvent trés payant: les propos sont plus
cohérents, plus incisifs et la négociation y gagne
en efficacité. Si vous n'y arrivez pas au début,
persistez : cela viendra petit a petit.

Regardez-vous jouer

Si vous 'appliquez, ce conseil important vous
fera faire d’énormes progrés en tant que négo-
ciateur. Lorsque vous &tes en train de négocier
(et quel que soit I'enjeu), prenez du recul par
rapport & cette scéne et devenez-en le specta-
teur. Essayez de vous voir comme votre inter-
locuteur vous voit. Vous pourrez ainsi gommer
tous les défauts de forme qui entachent votre
jeu. Vous verrez, par exemple, si vous allez trop
loin dans I'aspect théatral, ou si au contraire
vous n’'avez pas assez confiance en vous et si
votre jeu nécessite plus d'énergie, de convic-
tion... Se regarder jouer c'est se poser les ques-
tions: A quoi est-ce que je ressemble mainte-
nant? Est-ce que je suis convainquant? Vous
pourrez ainsi affiner votre image, car n'oubliez
pas que pour convaincre il faut vous aider non
seulement des mots mais aussi des intonations,
des gestes, du regard...

Eliminez I'angoisse
et la frustration

Toute négociation, importante ou non, est géné-
ratrice d'angoisse et de frustration. Angoisse
de perdre la négociation et donc de voir ses
chances de gagner la partie s’amenuiser, et frus-
tration car on sait que I'on n'obtiendra pas tout
ce que I'on pourrait obtenir. Pour les éliminer, il
faut instaurer un climat de confiance et de déten-
te. Tout d’abord, reformulez ou répétez les pro-
positions de votre adversaire. Cela lui montrera
que vous I'écoutez, que vous lui portez attention
et que vous I'avez compris. Ensuite, délimitez le
territoire ot il a raison. Plutot que de souligner
lourdement ses erreurs et ses points faibles,
sachez reconnaitre qu'il puisse étre dans le vrai.
Enfin, invitez-le 4 la réciprocité : si vous suivez
tous les deux ces conseils, la discussion se fera
plus amicalement et plus ouvertement, et vous
pourrez ainsi trouver plus facilement un terrain
d’entente.

La négociation
dans les jeux
par correspondance

A I'évidence, nombre de concepts qui ont été
abordés dans les paragraphes précédents ne
sont pas applicables dans les jeux par corres-
pondance, alors que d’autres trouvent dans
ces jeux toute leur dimension. En effet, ce qui
distingue ce type de jeux de ceux joués autour
d'une table, c’est la longueur du temps impar-
ti aux joueurs (au moins une semaine) et
I'absence de contact physique. Deux séries de
conséquences découlent de ces deux caracté-
ristiques. Tout d’abord, le temps imparti aux
joueurs est largement suffisant pour que chacun
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puisse évaluer les rapports de force et les bar-
rages, et préparer avec soin la négociation.
Ensuite, le manque de contact physique va vous
forcer a &tre net, clair et concis. N'oubliez jamais
que les lettres (ou les E-mails) que recevront
vos partenaires seront votre seul moyen de
vous présenter a eux. Vous devez donc porter
une attention toute particuliére a la mise en
forme de vos idées (c’est d'ailleurs une régle
de portée générale dés lors que I'on doit écrire
a quelqu'un). Présentez votre lettre de fagon
agréable. Sachez mettre en avant les idées
importantes par une mise en page claire. Laissez
des marges, sautez des lignes, écrivez lisible-
ment, soignez l'orthographe et la grammaire.
Et ne pensez pas que ces derniéres recomman-
dations soient futiles. Bien au contraire, nous
avons tous recu des lettres sales, raturées, illi-
sibles. Quel crédit peut-on accorder a quelqu’un
qui ne sait méme pas écrire correctement une
lettre?

Ultimes conseils

Voici enfin quelques petits conseils qui vous
seront fort utiles si vous les gardez toujours en
mémoire.

Une négociation n'est jamais finie : les personnes
avec qui vous jouerez la prochaine fois sont
peut-gtre celles-a mémes avec qui vous jouez en
ce moment. C'est pourquoi il ne faut jamais
humilier ou ridiculiser 'autre négociateur, il
pourrait bien se venger lors d'une autre partie.
Acceptez toujours un cadeau que I'on vous fait.
C’est toujours bon & prendre et on ne sait jamais
ce que I'avenir nous réserve. A l'inverse, sachez
faire reconnaitre vos concessions comme telles,
et exigez une contrepartie.

Lorsque I'on négocie,

il faut toujours

se fixer un objectif
plancher et un objectif
plafond. La plage

de négociation est

ce qui se trouve entre
ces deux objectifs.

Sachez écouter I'autre, reconnaitre vos erreurs
et accepter qu'il puisse avoir raison. Réfuter en
bloc tous les arguments de votre adversaire ne
vous conduirait qu'a vous enfermer dans une
joute rhétorique de laquelle ne sortirait aucun
vainqueur ; rappelez-vous que négocier c’est
construire une solution.

Pour finir, je vous recommande la lecture de
deux excellents ouvrages sur la négociation:
Des jeux et des hommes de Eric Berne, aux édi-
tions Stock, et surtout Saint-Germain ou la négo-
ciation de Francis Walder, chez Folio.

Richard Bourrelly
illustration : Didier Guiserix
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Onze boiles,

onze «quadrigames ».,
mais. pour I'essentiel.

la méme regle :

Rob Markham. concepleur
n° 1 de 3W. a tenu le pari.
Tenu el gagné,

méme si le résultal,
comme souvenl chez 3W.
aurail pu étre meilleur
avec un peu plus de soin.

Inventaire historique

Vous pouvez dire adieu aux Panzers ou a la Vieille
Garde! Sur les quarante-quatre batailles présentees,
parions qu'il y en a une bonne partie dont vous n'avez
jamais entendu parler... D'abord, dans les trois boites
de la série Royalists and Roundheads (la premiére
parue) : Marston Moor, Naseby, Justice Mills, Kilsyth;
Edgehill, Fyvie, Auldearn, Alford; Tippermuir, Pres-
ton, Dunbar, Worcester. Avouez qu'en dehors des
deux premiéres citées, tout cela ne vous dit rien. Ou
alors, c'est que vous étes un fin connaisseur des
guerres civiles anglaises qui, de 1642 a 1650, colterent
sa téte a Charles [” (remember Vingt ans aprés!) et
conduisirent Cromwell au pouvoir. Exotique, non?

L’AVIS DE CASUS BELLI

On apprécie

Loriginalité des sujets,

la simplicité intelligente des mécanismes,
le principe d'une série de jeux

avec les mémes régles.

On regrette
Le manque de finition,
du matériel comme des régles.

La deuxiéme série, Crossbows and Cannon, nous
conduit un siécle plus tot, sur des terrains un peu
mieux connus, ceux de ['ltalie de la Renaissance:
Garigliano, Ravenne, La Bicoque, Pavie; Fornoue,
Cérignole, Novara, et Pinkie ('exception:: les adver-
saires sont ici Anglais et Ecossais).

Un siécle plus tot encore, avec la guerre de Cent
Ans: The Black Prince (Crécy, Poitiers, Navarette,
Verneuil) et Henry V (Azincourt, Patay, Formigny,
Castillon). Remarquez que les trois derniéres batailles
citées sont des victoires frangaises (hé oui, on oublie
souvent que c'est nous qui l'avons gagnee, cette
guerre!). A Patay, vous jouerez meéme avec Jeanne
d'Arc en personne!

Trois siécles en arriére avec les deux Crusades:
Antioche, Ashkelon, Acre, Arsouf; Hab, Hattin, Nico-
polis et Tannenberg (I'exception : chevaliers teutoni-
ques contre Polono-Lituaniens). Godefroy de Bouil-
lon. Richard Ceeur de Lion, Saladin, nous voila!
Enfin, deux boites de «salades» mediévales: Age of
Chivalry (Hastings. Lincoln, Bouvines, Marchfield);
Sword and Shield (Stamford Bridge, Kalaura, Lac Pei-
pus, Bannockburn).

Quel choix direz-vous! Mais comment diable sy
prend-on pour simuler des periodes historiques si
variées avec une seule régle, et courte de surcroit:
8 pages!

Un systéeme bien rodé

Pas de secret: des principes simples et surtout une
excellente idée, valable a toutes les époques simulées.
Le tout donne un systéme bien rodé, qui n'a besoin
que d'un peu de chrome par ci par la pour s‘appliquer
a tous les ages.

Le matériel d'abord. L'esthétique des pions est tres
variable selon la boite, de simples silhouettes noires
jusqu'a des figurines agréablement colorées (la pre-
miére boite est sortie en 1991, la plus recente en
1994, les moyens informatiques ont évolué pendant
ce temps).

Le plus souvent, les couleurs vives des tenues de ces
époques sans uniformes décorent agréablement des
cartes simples et claires. Néanmoins, I'ensemble
pourrait étre bien plus élégant et certains pions
bien plus lisibles, mais ¢'était sans doute trop deman-
der a4 3W... Les unités de troupes affichent trois
chiffres : combat, mouvement, moral, plus un indi-
cateur de capacité de tir, si l'unité en est capable, et
une bande colorée identifiant le chef dont I'unite
dépend. Les chefs ont un indicateur de qualité, un
rayon de commandement et un modificateur de
moral.

Pour chaque joueur, la séquence de jeu comprend
une phase d'ordres, une phase de mouvement, une
phase de combat et une phase de ralliement des
unités demoralisées (sauf dans les deux boites guer-
re de Cent Ans, ol la phase de ralliement est celle du
joueur adverse).
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amille 3W

Des croisades a Cromwell :
6 siécles, 44 batailles... 1 regle

A vos ordres

La phase d'ordres est la clé du jeu. Les troupes de
chaque camp sont divisées en plusieurs «batailles» (au
Moyen Age, le mot désignait plus ou moins ce que
I'Empire nommait corps : une fraction importante de
I'armée). Chaque bataille est « commandée» par un
chef plus ou moins discipliné... et plus ou moins avi-
sé. Les ordres donnés par ce chef a un moment don-
né du combat sont représentés par un marqueur pla-
cé sous lui au début du tour. Six types d'ordres sont
possibles.

— Attaque: les unités doivent se rapprocher de
I'adversaire, doivent I'attaquer en cas de contact et
bénéficient d'un bonus offensif,

— Avance: les unités doivent se rapprocher de
I'adversaire.

— Défense : les unités ne peuvent bouger que d'un
hexagone et bénéficient d'un bonus défensif.

— Retraite: les unités doivent s'éloigner de I'adver-
saire.

— Réserve: les unités doivent s'éloigner de I'adver-
saire si elles bougent et si elles sont @ moins de 5 hexa-
gones de la plus proche unité ennemie. Un conseil:
interdire de rester en zone de controle ennemie.
— Rassemblement (ne s'applique qu'aux « batailles »
dont deux unités au moins sont éliminees ou en
déroute): les unités doivent s'éloigner de l'adversai-
re si elles sont @ moins de 5 hexagones de la plus
proche unité ennemie. De plus, le rayon de comman-
dement du chef est accru de 1. Un conseil : donner un
malus de | aux tests de moral en combat, et un
bonus de | aux tests de moral de ralliement.

A chaque tour, le joueur peut certes deécider libre-
ment de I'ordre que donne son commandant en chef.
Mais pour modifier I'ordre donné par un simple chef
de «bataille», il faut réussir un jet de dé inferieur ou
égal a la qualité de ce chef. Sinon, I'ordre reste le
méme, et c'est toute une fraction de l'armée qui peut
rester figée sur place alors que son attaque est déses-
pérément nécessaire,  moins qu'elle ne poursuive
une attaque téméraire qui peut causer sa destruction.
Le résultat est d'un excellent réalisme historique,
surtout pour la cavalerie lourde médiévale. Celle-ci
peut en effet charger si, ayant 'ordre d'attaquer, elle
réussit un test de moral. Sa valeur de combat est
alors doublée et son moral amélioré. Mais durant
une charge, elle ne peut pas changer de direction
(les pions doivent étre orientés: ils ont deux cases de
front, deux cases de flanc et deux cases de dos). On
peut donc trés bien voir une charge blindée se perdre
dans le lointain si son chef ne se décide pas a arréter
ses hommes...

Le poids des boulets,
le choc des épées

A chaque phase de mouvement succédent les tirs
(défensifs puis offensifs) et les mélées. La table de




tir est I'un des éléments qui
permettent de différencier
les diverses époques : avec
les siecles on voit apparai-
tre et s'imposer |'artillerie,
dont la porteée et les chan-
ces de réussite augmentent.
Mais il faut également citer
les arcs longs, pour lesquels
les jeux modeéle guerre de
Cent Ans prévoient des re-
gles de munitions, capita-
les si les adversaires des
Anglais veulent avoir une
chance.

Avant la mélée proprement

L “rosshows s Cannon_

l-nz;'rox TIPFPFERMUIR

dite, les attaquants doivent
tester leur moral pour savoir s'ils desirent vraiment
aller chercher ceux d'en face. Si un attaquant au moins
réussit ce test, les défenseurs (I'empilement maxi-
mum est de deux unités) doivent tester leur moral,
pour savoir si, dans le fond, ils ne préférent pas la fui-
te a une vaine effusion de sang. Si décidéement il res-
te des combattants de chaque céteé, les deux jou-
eurs jettent le dé (frappe réciproque) pour savoir
quelles pertes subit 'adversaire. Bien souvent, le seul
résultat est un test de moral, dont I'échec met l'uni-
té en déroute.

L'ensemble représente pas mal de jets de dé, mais cha-
cun a sa signification si I'on veut obtenir des résultats
réalistes. Dans Age of Chivalry et Sword and Shield, Rob
Markham a tenté d'introduire une table de rapports de
force i la place de la frappe réciproque. C'est a mon
sens une erreur; d'ailleurs I'exemple de combat qui
est donné dans la régle de Sword and Shield utilise la
frappe réciproque! Pour I'amateur de médiéval his-
torique, il suffic d'utiliser les tables figurant dans Cru-
sades II.

Quelques conseils cependant: si une unité est atta-
quée de flanc, donnez-lui -1 a son dé de combat, et
+1 a celui de I'attaquant. Si elle est attaquée de dos,
ces modificateurs passent a -2 et +2. Et n'oubliez pas
d'utiliser, aussi bien pour le dé de l'attaquant que
pour celui du défenseur, les modificateurs de types
d'unité (une unité de cavalerie ne combattra pas
avec la méme efficacité de l'infanterie ou de la cava-
lerie).

Que le plus acharné
I’emporte

Les conditions de victoire reposent essentiellement
sur les pertes subies par I'ennemi. Tenez soigneuse-
ment le compte des points de combat perdus de
chaque coté (une unité en déroute compte dans ces
pertes!). A partir d'un certain nombre de points
perdus par un camp, le joueur adverse peut a chaque
tour jouer un dé: plus les pertes sont élevées, plus la
probabilité de déroute totale est forte. Dans Crusades

II, le joueur ainsi condamné a la défaite peut se rebif-
fer. Il a alors le choix.

— |l peut tester le moral de toutes ses unités, un
échec signifiant la déroute de I'unité (I'élimination
pour celles déja en déroute).

— Ou il peut mettre d'office en déroute toute une
«bataille» (dont les unités déja en déroute sont
alors éliminées).

Dans les deux cas, il bénéficie d'un sursis qui peut lui
donner la victoire, car son adversaire aussi est peut-
étre au bord de la rupture! Inutile de dire que l'appli-
cation de cette régle est chaudement recomman-
dée dans tous les jeux de la série.

Ce bref apercu des régles ne serait pas complet si je
n'évoquais la séquence de jeu aléatoire optionnelle.
La phase d'ordres est simultanée pour les deux jou-
eurs. Puis, on tire au sort des jetons aux couleurs des
deux adversaires. Le joueur qui voit sortir sa couleur
peut faire bouger ou combattre |'une de ses « batail-
les» (n'ayant pas encore bougé ou combattu). Le
désordre est garanti sur le champ de bataille, I'ambian-
ce et le réalisme aussi!

La fleche du Parthe

Ces onze jeux seraient-ils donc sans défaut? Nulle-
ment. J'ai mentionné a diverses occasions certaines
failles, qui sont plutét des négligences qu'autre cho-
se. Encore un exemple: les regles de ligne de tir,
pourtant fort banales et simples, sont plus ou moins
complétes et bien (ou mal) écrites selon les boites.
On rencontre ainsi une série d'accrocs irritants, qui
justifieraient une réécriture coordonnée. Cepen-
dant, d'une fagon générale, dans une série donnee, les
régles sont toujours plus peaufinées dans la deuxie-
me boite de la série (et dans la boite lll pour la série
Royalists and Roundheads ).

Que ces réserves ne vous empéchent pas de golter
a cette série sans nom de quarante-quatre batailles. A
mi-chemin entre la simplicité spartiate et tout de
méme excessive de la série Ancients (3VV aussi) d'une
part, et la relative lourdeur des GBOA, SPOR et autres
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Lion of the North d'autre part, il y a la de quoi se chan-
ger les idées en plongeant dans des ages historiques
que le wargame sur carte laisse malheureusement
aux figurinistes.

Frank Stora

Probléne de disponibilité

A 'heure ot nous mettons en page,

nous apprenons que 3W dépose le .
Vous aurez donc peut-étre des difficultés
4 vous procurer certains jeux présentés
dans cet article, C'est le cas pour
Marston Moor, Naseby; Justice Mill
Kilsyth (série Rovalists and Roundheads ) ;
Garigliano, Ravenne, La Bicogue,

Pavie (série Crossbows and Cannon,

The Black Prince et Crusades I1.

Les stocks semblent suffisants pour

les autres fitres, mais décidez-vous vite,..

FICHE TECHNIQUE

Les jeux de cette famille sont des wargames
en anglais édité par 3W.

Sujet : 44 batailles, des croisades,

de la guerre de Cent Ans, du Moyen Age,
de la Renaissance et de la guerre civile
anglaise (celle du XVII* siécle).

Echelle : en général 20 minutes par tour

(10 a 20 tours le plus souvent);

une centaine de métres par hexagone.
Matériel (en moyenne de bonne qualité):
400 pions et quatre cartes sur papier
d’environ 40 cm sur 55 dans chaque boite.
Temps de jeu: une bonne soirée par bataille.
Prix: entre 200 F et 280 F suivant le jeu.




La
balaille
du Sinai

en
[

oclobre M
1973 est le sujel de deux
jeux sortis presque en
méme temps. chez GMT
el chez The Gamers.
Difficile d'imaginer
traitement plus différent
d’'un méme sujet!

Mode ou concurrence ?

Deux jeux a la fois sur la guerre du Kippour. Drole de
mode! On en oublierait presque qu'Egypte et Israél
sont aujourd'hui en paix, grice en bonne partie au
résultat politiqguement équilibré de ce conflit, et sur-
tout grice a |'action du président Anouar el-Sadate
(I'un des plus grands hommes d'Etat du siecle, car il
fut I'un des rares dans |'Histoire a avoir compris
qu'une guerre pouvait déboucher sur la paix et non
sur une autre guerre}.

L’AVIS DE CASUS BELLI

On apprécie

Pour Crisis ; Sinai 1973 : 'exactitude

des ordres de bataille et la précision

de la simulation.

Pour Yom Kippur: la simplicité des régles
et la variété des scénarios.

On regrette

Pour Crisis : Sinai 1973 : la complexité
des mécanismes.

Pour Yom Kippur: l'irréalisme

de certaines régles, politiques
notamment. :

risis: Sinai 1973
om Kippur

A chacun sa guerre du Kippour

_ Pour en revenir aumwargame, la concurrence GMT/

Gamers n'est pas sans intérét : les deux jeux sont si
différents qu'il :est peu probable que le joueur qui
appréciera |'un trouve l'autre a son golit.

Sinai 1973,

. +~ A s
ou le poids du réalisme
Le matériel de Crisis: Sinai 1973 est abondant et de
grande qualité, comme d'habitude avec GMT. La car-
te est d'une élégante précision. Malheureusement. les
pions ne comportent (en dehors des avions, trés
bien dessinés, et des... transports de troupes) que de
mornes symboles Otan. Les aides de jeu sont nom-
breuses et claires,
La séquence de jeu commence par une étape politi-
que astucieuse: en fonction de la situation sur le
terrain, deux jets de dé indiquent le vote a 'Onu des
Etats-Unis et de 'URSS. Si les deux super-grands
sont d'accord, un cessez-le-feu est vote.
Suit une copieuse phase de maintenance, puis le tour
du premier joueur : mouvement, raids aériens, bom-
bardements d'artillerie, combats terrestres, mouve-

ment des réserves de |'adversaire, mouvement et
combat des unités ayant gagné un marqueur de per-
cée, récupération des épaves de chars (!). Le tour du
second joueur est identique.
L'ensemble est extrémement détaillé. Les combats
aériens sont tres bien traités, d'une facon qui rappelle
le Yom Kippur d'Eurogames. Le role des armes anti-
chars est simulé par une phase de tir spécifique (et
meurtriére) accordee au défenseur avant la phase
de combat proprement dite. Les capacités person-
nelles des généraux sont prises en compte: ils peu-
vent limiter ou éviter la survenue d'un SNAFU. Avant
chaque combat, attaquant et défenseur doivent en
« effet vérifier sur une table spéciale si I'un ou l'autre
(ou les deux) est victime d'un de ces imponderables
qui déreglent les plans les mieux dresses.
Plusieurs scénarios sont proposés, chacun decrivant
une étape de cette bataille de trois semaines. Mais le jeu
ne prend évidemment toute sa profondeur qu'avec la
campagne, potentiellement longue de 60 ou 70 tours.
L'ensemble est d'une remarquable précision, mais on
peut trouver excessive cette précision méme. Aucu-
ne opération ne peut étre menée sans se reférer a
une série de points de régle. Et au bout du compte,
un tour de huit heures est fort long a jouer. Par
ailleurs, il est asséz curieux de trouver, dans un jeu

“ aussi fin, des zones de contréle rigides et actives

(imposant le:combat).

Yom Kippur, ou les
risques de I’a-peu-pres
Le Yom Kippur de The Gamers est le quatrieme titre
de la série Standard (Stalingrad Pocket, Afrika, Ardennes ).
La carte est claire et les pions superbes. Ees régles sont
légéres, méme si le livret spécifique apporte de nom-
breux suppléments. Rappelons |'essentiel de la sequen-
ce de jeu: pour chaque joueur a son tour, mouve-
ment, combat, mouvement d'exploitation. Une phase
de bombardement est intercalée ici entre mouve-
ment et combat.

- Bien entendu, des régles aussi simples ne vont pas
sans.approximation. Ainsi, les régles aériennes sont
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Crisis : Sinai 1973

Yom Kippur

Sujet: la bataille du Sinai entre Egyptiens et Israéliens lors de la guerre du Kippour en 1973.
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8 heures par tour

720 (compagnies, bataillons)

Tres long pour la campagne

Anglais
The Gamers

2 jours par tour
3 km par hex.

280 (brigades)
55 x85cm
Une a deux soirées

environ 240F



FLIGHT COMMANDER 2

trés reduites, les capacites des deux camps variant
simplement en fonction de |'évolution historique.
Mais il y a plus génant que des régles approximatives
des regles historiquement inexactes. Ainsi, les missiles
sol-air sont d'une mobilité trés excessive; en revanche,
il n'y a aucune raison de leur interdire la traversée du
Canal. Uefficacité des missiles antichars égyptiens ne
dépendait pas de la date, mais de |'utilisation des
chars israéliens sans infanterie d'accompagnement,
Lutilisation des réserves d'exploitation égyptiennes n'a
pas ete déclenchée par un jet de dé, mais par l'appel
a l'aide des Syriens. Et les QG égyptiens pouvaient tra-
verser le Canal, non au prix de points de victoire,
mais de problemes d'organisation. .,

Mais surtout, les régles sur l'intervention des forces
des Etats-Unis et de ['URSS sont absurdes, tant dans
son déclenchement que dans son importance (deux
divisions dont une blindée pour les Soviétiques, deux
brigades seulement pour les Ameéricains, et pas un
seul avion!).

Enfin, la regle «rigolote» imprimée sur la carte a
propos des remplacements de blindés est tout sim-
plement de trés mauvais golt.

Un peu de réalisme
dans la simplicité

Pour ceux qui préférent ne pas se lancer dans la
complexité de Sinai | 973, il est tout de méme possible
de corriger certains des défauts de Yom Kippur.

® Les SAM qui recoivent un pion DG (désorganisa-
tion par bombardement) sont inactives. Si un SAM se
déplace, il est inactivé pendant un tour complet. Les
SAM peuvent franchir le Canal. En combat, un résul-
tat de recul les élimine.

® Les QG d'armeée égyptiens (pas le GQG) peuvent
franchir le Canal. Mais toute unité égyptienne qui
retraverse le Canal (d'est en ouest) est considérée
DG pendant un tour (les égyptiens refusaient d'envi-
sager d'etre obligés de repasser le Canal).

® Les réserves d'exploitation égyptiennes sont utili-
sables a partir du tour 2 quand le joueur le désire,
mais au prix de 2 points de victoire (cela veut dire que
les Syriens sont mal en point).

® La regle 3.6 sur les pertes de blindés israéliens
s'applique chaque fois que ces blindés affrontent de
I'infanterie (quel que soit son type) durant toute la
partie. Pour s'en protéeger, ces blindés doivent étre
empilés avec de l'infanterie: mecanisée en attague,
mécanisée ou non en défense.

@ Enfin, je crois qu'on peur laisser tomber les pions
soviétiques et ameéricains, dont ['utilisation éventuelle
releva surtout a I'epoque de la gesticulation onusienne. ..

Frank Stora

Il y a une dizaine d’années,
Avalon Hill avait publié

un excellent jeu simple
sur les combats aériens
«a réaction », des années
50 a 90. Flight Commander
revient aujourd’hui,

mais sur I'écran

des Macintosh et des PC.
Enfin du vrai wargame
aérien sur ordinateur!

Du carton a la puce

Les plus anciens de nos lecteurs se souviendront peut-
étre qu'il y a environ dix ans, nous avions dit beaucoup
de bien de Flight Leader, un wargame aérien tactique sur
carton. Avalon Hill a récemment publié une version
informatique de ce jeu, qui en conserve toutes les
qualités et y ajoute celles propres a |'ordinateur : sim-
plicité d'utilisation et double insu notamment.

Clest dire que Flight Commander 2 n'est pas un des
trés (trop) nombreux simulateurs de pilotage qui
fleurissent sur nos écrans, mais une véritable simu-
lation de bataille aérienne, et méme de batailles
aériennes. Le joueur (ou les joueurs, on peut jouer
a deux) dirige les mouvements non pas d'un avion
piloté en temps réel, mais d'une escadrille com-
mandée en temps artificiel familier aux wargameurs.
Autrement dit, si vous abandonnez votre ordinateur
pour diner (2 supposer que l'altitude ne vous coupe
pas |'appétit), pas besoin de chercher un bouton
pause, rien n'arrivera a vos avions qui attendront
docilement le prochain tour de 7,5 secondes.

I’anti-shadok

Pourquoi faire compliqué quand on peut faire simple?
Clest ce que se sont dit les créateurs de FC2, contrai-
rement aux Shadoks et & certains concepteurs de
jeux informatiques qui profitent de I'ordinateur pour
accumuler des détails pas toujours indispensables,
accouchant de jeux aussi lourds a manier que leurs
équivalents en carton. Dans ces jeux, le seul atout de
l'intelligence artificielle opposée au joueur est bien
souvent de mieux se débrouiller dans le maquis des
procédures.

Rien de tel dans FC2. Sur I'écran, la fenétre principale
est occupée par une carte sur laquelle on peut zoo-
mer et ol se détachent les figurines des différents
avions. A gauche et au dessus, le tableau de bord de
I'avion sélectionné : vitesse, carburant, altitude, arme-
ments, écran radar... Et les commandes : manche a
balais et manette des gaz, que I'on manipule évi-

L’AVIS DE CASUS BELLI
On appreécie

Enfin un jeu informatique sur les combats aéri

qui n'
a (trés) nombreux scénarios.

On regrette

Qu'il n'y ait pas d'extension pour le temps des hélices.
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:st pas un simulateur de vol, mais un wargame

demment 2 la souris. Lorsque I'on bouge le manche
d'un avion, on voit apparaitre devant la figurine qui le
représente une fléche indiquant le mouvement qu'il
réalisera au tour suivant selon la position des com-
mandes. Difficile de faire plus convivial! Cette mani-
pulation est si rapide que, dans le jeu & deux, il n’est
pas génant d'attendre que I'adversaire ait fini de don-
ner ses ordres pour entrer les siens.

Les tirs de missiles, décidés par le joueur, sont résolus
entre chaque tour. Les tirs de canons sont automa-
tiques, et résolus par |'ordinateur pendant le mou-
vement lui-méme. Les attaques air-sol sont évidem-
ment prévues (a la différence de Flight Leader).
Comme les missiles, bombes et roquettes sont lan-
cées entre chaque tour. Les armements sont choisis
par le joueur avant sa mission.

Il existe de nombreuses options de jeu, selon que I'on
préfére un jeu plus simple, pour s'entrainer; ou plus réa-
liste, incluant notamment la possibilité de suivre un
adversaire si I'on est dans sa queue. Au total, I'ordi-
nateur s'occupe de tous les détails qui font le réalisme,
sans imposer de manipulations complexes au joueur.

Des combats aériens
a portée de souris

Depuis un demi-siécle que les avions de combat ont
des réacteurs, des affrontements ont eu lieu dans
de nombreux endroits de la planéte, entre des forces
trés diverses. Avalon Hill nous propose une trés lar-
ge gamme de scénarios, allant des Sabre et MiG |5 de
Corée jusqu'a un (trés) hypothétique affrontement
entre F-15 Eagle américains et MiG 23 russes en
1997, en passant par les guerres israélo-arabes, la
guerre du Viét-nam, les conflits indo-pakistanais, les
Malouines... Bien évidemment, il n'est pas difficile
de créer des batailles imaginaires entre tous les pays
et tous les types d'avions que vous voudrez.

En outre, cinq campagnes sont proposées, dans les-
quelles le joueur tient le réle d'un chef d'escadrille qui
doit gérer son potentiel en pilotes et en matériel
tout au long d'une série de scénarios enchainés. Bon
courage: I'adversaire informatique n’est pas mal-
adroit du tout!

Vite, le début!

Qu'est-ce qui manque donc a FC2? Pas grand-chose,
puisqu'il y a méme des dossiers sur les différents avions
et missiles représentés, et sur les forces aériennes du
monde entier (un seul reproche : la vitesse maximum
du Rafale de série sera trés supérieure a celle men-
tionnée dans le jeu). En réalité, mon seul souhait est
qu'Avalon Hill nous offre dés que possible une version
du jeu adaptée au temps des hélices, c'est-a-dire aux
deux premiéres guerres mondiales. En attendant, pour
tous les amateurs d'aviation militaire moderne, FC2
est yraiment un achat qui s'impose. Un bon conseil :
n'hésitez pas a comparer les prix avant d'acheter...

Frank Stora
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FC2: wargame en anglais sur
ordinateur édité par Avalon Hill.
Sujet: les combats aériens des
avions a réaction. Echelle: 7,5 s

Matériel : disquettes ou CD-ROM,
pour Macintosh ou pour PC,
Prix : environ 500F.

par tour ; 500 m par case (cubique).



ifde de jeu pour Charges

: e Jean sans Peur a Charles le Té-
méraire en passant par Philippe le
Bon, la Bourgogne connait durant la
guerre de Cent Ans et dans les années
qui la suivent une indépendance politique de
fait et une vie de cour fastidieuse. Situées a che-
val sur la France et le Saint-Empire, les posses-
sions bourguignonnes sont dispersées de la mer
du Nord jusqu’aux Alpes. Toute la stratégie des
ducs de Bourgogne sera de les rassembler, en
annexant par la force, le mariage ou la négocia-
tion les territoires qui les séparent. Il faudra tou-
te la puissance des Suisses et toute le ruse de
Louis XI pour éviter que ne se reforme une nou-
velle Lotharingie aux dépends de la France.

Le défi

Jouer une armée de ce type, 'est tester les limi-
tes extrémes du concept méme de jeu antique-
médiéval. Limite chronologique, nous sommes a
la veille de la Renaissance; limite technologique,
Partillerie est déja 13, et les chevaliers en grande
armure représentent un défi et une force de frap-
pe inégalés dans les siécles précédents.

Le joueur Bourguignon sera presque systémati-
quement en infériorité numérique - a cause du
budget - et trés souvent découvert par la plupart
de ses adversaires. Il doit absolument éviter de
répéter les erreurs historiques de Charles et ne
pas lancer, comme & Montlhéry, ses gens d'armes
sans laisser tirer son infanterie.

Des brutes
a jouer en finesse

Vu le prix de chaque figurine (méme les milices
font déja 8 points), il faudra prendre un soin
tout particulier & ne rien concéder a I'adversai-
re. La charge de vos SHK sera dévastatrice si
votre tir ramollit d’abord la cible et que vos
gens d'armes arrivent de facon impétueuse.
Dans ces conditions, méme une phalange de pi-
quiers peut &tre brisée. Surtout, ne gaspillez pas
vos précieux gens d'armes sur des troupes secon-
daires, sauf si vous ne risquez pas une prise de
flanc pendant la poursuite.

1l était courant, surtout vers la fin du XIV¢ siécle,
de démonter les gens d’armes, a I'exemple des
Anglais. Cela peut étre trés utile suivant le terrain
de I'adversaire, notamment pour franchir des
obstacles ou face a des lances.

Vos tireurs vous coiitent trés cher, raison de plus
pour ne pas les laisser au chomage. Pensez a
leur permettre de continuer a tirer durant toute
la partie. Leur équipement lourd vous autorise
une dose de risque, car il les rend moins fragiles.
Les pointes perforantes (PP) seront indispensa-
bles face a un adversaire lourd. L'option d’en
monter une partie est onéreuse, aussi ne la prenez
que si vous avez déja un plan en téte, par exemple
couvrir le flanc d’'un débordement ou bien pren-
dre rapidement un élément de terrain.

Les levées paysannes peuvent vous réserver
d’heureuses surprises si vous les laissez en vue
du duc, sur les flancs et I'arriére, et qu'elles peu-
vent apercevoir une charge amie ou une dérou-
te ennemie. Une charge de hallebardiers n’a
jamais laissé indifférents ceux d’en face.

Les piquiers flamands quant & eux n'ont pas
particuliérement envie de se battre pour vous. lls

Bourguignons

sont donc eux aussi a surveiller et a encadrer...
Hélas, vous avez si peu de troupes qu'il est dif-
ficile d'en garder en réserve juste pour cela.

Une offensive
ciblée et minutée

Toute la difficulté de jouer une armée bourgui-
gnonne est de tirer le meilleur parti possible
d'une poignée de troupes extrémement perfor-
mantes, mais peu nombreuses et dont I'infan-
terie est trés peu motivée.

La solution passe sans doute par I'offensive

mais une offensive réfléchie. Concentrez-vous
sur une cible, une unité ennemie ou un endroit
précis du champ de bataille, et ne vous laissez
distraire par rien d’autre.

Maitrisez bien le timing, toute I'astuce consiste
a bousculer ce que vous avez choisi d'attaquer
afin de décourager le reste de I'armée adverse
avant qu'elle puisse faire jouer sa supériorité
numérique.

Pour cela, il vous faudra utiliser au mieux le ter-
rain et choisir, si possible, des terrains moyen-
nement accidentés pour pouvoir manceuvrer
entre les difficultés.

(n'oubliez pas que le jeu s’appelle Charges!), Philippe Bondurand
Bourguignons (1363 a 1471) (1)
Min Max Nom Type Moral Armes Points
1 1 Général en chef SHK (2) Irr L, BAB 56
0 4 Général subordonné SHK Irr L, BAB 56
4 7 Gens d’armes bourguignons  SHK Irr B L, BAB 68
12 32  Gens d’armes bourguignons SHK IrrC L, BAB 56
0 10 passer des gens d’armes bourguignons en Irr B 12
0 14  Gens d’armes francais SHK Irr B L, BAB 68
0 12 Gens d'armes italiens SHK Reg C L, BAB 68
0 70 donner des B a des SHK 12
0 12  Demilances HC Irr C LC, BAB 22
0 32  Piquiers flamands (3) HI Reg D P 20
0 16 passer moins de la moitié des piquiers en EHI f
18 32  Arbaléiriers flamands (3) HiouLHI RegD AB 16
0 32 passer des arbalétriers flamands en Irr C 0
18 48  Archers picards (9 LHI RegD A ou AB 16
0 48 donner la FSA a tous les Picards Reg équipés d’A 3
0 48 donner la PP a tous les Picards équipés d’A 0
0 48 passer des Picards en Irr C 0
0 16 donner des montures MOC a des LHI 6
0 16 donner des A2M aux Picards montés 6
0 80 donner obligatoirement des PA a tous les HI équipés d’AB 4
0 32  Levées paysannes Mi IrrD A2L 8
0 4 Artilleurs AM Irr C AP 13
Option avec alliés anglais
Min  Mex Nom Type Moral Armes Points
1 1 Général en chef SHK Irr L, BAB 56
5 11  Gens d'armes anglais (3) SHK Reg B L, BAB 80
0 12 donner des B a des gens d'armes 12
16 32  Archers anglais (4) LHI Reg C A, FSA,PP 23
b8 passer des archers en LEHI avec monture MOC 14

1) Cette armée ne tient pas compte des réformes que Charles le Téméraire a enlrepris au cours

des derniéres années de son régne, en créant des compagnies d'ordonnance a l'imitation de son
cousin le roi de France. Clest pourquoi la fourchette de date se termine a l'entrée en vigueur de cetie
réforme, six ans avant la défaite finale des Bourguignons et la mort dut duc, sous les murs de Nancy.

2) Vous pouves choisir avant de démonter vos gens d’armes, ils seront alors LSHI et armés d'AZM
ou de LC. Bien entendu, le prix n'est pas le méme. Tous les SHK dépendant d'un méme géneral

ou sous-géneéral doivent faire le méme choix.

3) St vous utilises la régle optionnelle séparant le moral du combat, les Flamands peuvent élre
plus précisément définis comme moral D mais de combat C. Les gens d’armes anglais seront alors

de moral C et de combat B.

4) Vous pouves prendre autant d’éléments de pieux (16 points) que les archers équipés d’A
présents peuvent en transporter (voir les regles concernant le génie).

casusl04eeL L
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Comparativement
aux aulres pays
curopéens, les joueurs
francais boudent

le monde des jeux

par correspondance.
Pourtant,
professionnalisme

et qualité sonl souvent
au rendez-vous,
comme le prouvent
Vemak Il et Chroneos,
deux jeux d’aventure
sur fond de galaxie.

Le grand
nombre
de joueurs
fait

toute

la richesse
de

Nemak II.

epuis 1990 que la société Korum
propose des jeux, elle connait bien
le mot évolution. Ainsi, Nemak I/
est son cinquiéme jeu, une version révisée de Nemak.
S'il reprend bon nombre dactions et de possibilités
a son aing, les ingrédients qui y ont été incorpores
relévent fort bien le résultat final.

Avec Chronos, géré par la toute récente societé
Ludexpress, également formée d'une équipe d'infor-
maticiens, on découvre un jeu entiérement neuf
mais pas totalement nouveau. De I'étude de ces
deux produits |00% francais se dégagent des diffé-
rences notables, qui permettront aux amateurs de
faire leur choix.

La quéte
et les moyens

Le terrain de jeu dans Nemak [l est une immense
galaxie composée de 3969 étoiles, au centre de
laquelle tréne la planéte Nemak, véritable péle attrac-
tif mais qui n'en est pas pour autant une fin en soi. Car
Nemak Il est une partie illimitée, une grande saga ot
chacun peut a sa guise choisir |'option du pouvoir
collte que cofte, en installant son royal séant sur la
planéte phare, ou voyager au fil des événements en
se réclamant pirate, mercenaire ou politicien averti.
Le joueur, une fois gagné par la lassitude d'un grand
nombre de tours de jeu, peut se retirer de la partie
avec les honneurs.

Dans Chronos, on évolue dans une multitude de
petites galaxies plus proches de notre systéme solai-
re puisque composées en moyenne de 7 étoiles,
I'ensemble du jeu comportant 3200 planétes. Par
un amalgame subtil d'évolution coloniale et d'énigmes,
il faut étre le premier a retrouver la Terre et mettre
ainsi un terme au suspense. Les gérants de Ludex-
press m'ont affirmé que cette fin n'en était pas une
puisqu'elle débouche sur un autre univers de la saga
Chronos, mais cela est une autre histoire. En tout
cas, ce jeu offre une trame complexe d'énigmes pour
une solution en forme de « bouquet final» (que I'on
ne retrouve pas dans Nemak Il), & une échelle aussi
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imposante puisqu'ici on nous propose une
myriade de petites énigmes, enquétes ou com-
plots & déjouer, mais sans lien entre eux.
Pour agrémenter la quéte du JPCiste, Nemak Il
s'est offert la participation de 14 races possé-
dant moult étoiles, voyageant et combattant
4 bord de vaisseaux spatiaux, et qu'il faut donc
considérer comme des personnages-non-jou-
eurs inévitables. Le joueur peut faire évoluer
génétiquement son commandant vers certaines
de ces races, s'octroyant ainsi des pouvoirs en
diplomatie ou dans les différents domaines de
la colonisation. Dans Chronos également, il faut
cohabiter avec une demi-douzaine de races
extraterrestres aux caractéres différents, sou-
vent trés agressifs, mais dont les plus gentilles
sont de véritables mines de renseignements
concernant |'ordonnance de la galaxie.

Les races autonomes sont apparues a la méme épo-
que dans les deux jeux, et |'on ne peut pas accuser
une société d'avoir « pompéy sur l'autre. On ne peut
que se réjouir de voir que I'atmosphére ainsi créée
rapproche du jeu de role.

Pour ce qui est de ['unité centrale de déplacement,
elle est représentée par un énorme vaisseau. Viennent
graviter tout autour des sous-éléments sous la forme
de nefs, 3 au total dans Nemak, qui peuvent étre
construites en cours de jeu. Quant a |'équipement
militaire, il se compose de missiles, navettes, lasers...
pour lesquels ['investissement permet d'augmenter
Iefficacité. Chronos propose des unités plus mobiles de
type chasseurs, unités de défenses orbitales ou cargos
de transport. L'efficacité n'en est pas modifiable,
chaque élément ayant sa propre particularité.

Dans Nemak Il, il est possible d'effectuer des missions
sur un grand nombre de planétes du secteur (20
missions différentes), plus des combats contre des
étoiles ou des commandants, la quantité d'ordres
est impressionnante et permet ainsi de faire de nom-
breux tests tactiques 4 chaque tour. Chronos souffre
sur ce point d’'une légére lenteur due au fait que les
actions de colonisation, de renforcement planétaire
ou de réparation des unités rongées par 'usure, ne
peuvent s'effectuer que sur une seule planete par
tour. Toutefois, a grands renforts de technologie,
donc de temps, il est possible de s'ingérer dans les
affaires de quatre planétes par tour.

A noter que Ludexpress a mis au point un systéme
boursier, la Banque monétaire intergalactique, qui
permet d’acheter ou de vendre des minerais, parfois
rares et souvent indispensables.

La notion d'initiative existe dans les deux jeux. Dans
Nemak Il c'est le commandant le plus puissant qui atta-
que le premier une planéte. Bien entendu, en cas de
combats entre commandants les résolutions sont
simultanées. Dans Chronos, cette notion d'initiative est
gérée en fonction de I'ordre d'arrivée des ordres a
la société, mais méme si les JPCistes de province
peuvent bénéficier d'un délai, cette fagon de faire
implique une diplomatie écourtée entre les tours
(afin de gagner du temps), et pour un résultat aléa-
toire.



vs Chronos

le choc des galaxies

De la technologie
a la diplomatie

D'autres grandes idées développent l'intérét ludique.
Tout d'abord, le secteur de la recherche technologique
qui tient une part considérable dans Chronos puisque le
joueur peut avoir accés a prés de |50 applications, au
fur et a mesure de la progression des technosavants
dans l'informatique, la médecine, la robotique et bien
d'autres. Ainsi, certaines découvertes, combinées judi-
cieusement a d'autres, débouchent sur des applica-
tions puissantes, comme la création de nouveaux chas-
seurs, de champs magnétiques, I'élévation du niveau de
diplomatie qui permet d'avoir des contacts bien plus
poussés, et ainsi de suite. De fait, il est impossible de
tout découvrir en une seule partie et I'on constate que
nombre des applications restent dans |'ombre.

Dans Nemak Il il n'y a que 3 secteurs technologiques,
qui concernent soit |'attaque, soit la défense, soit un
domaine appelé combinatoire. Les découvertes appa-
raissent au fur et 2 mesure que I'on atteint des paliers
(représentés en points), soit en investissant par le biais
de la monnaie locale, soit au cours de différentes
actions. Si tout le monde a connaissance des premie-
res découvertes (inscrites dans les régles), pour la sui-
te tout est secret, Korum distillant dans la partie de
nouveaux projets technologiques en fonction de l'état
d'avancement des recherches. D'ores et déja, les pre-
miéres découvertes touchent I'agrandissement des
champs radar, augmentant ainsi la taille de la carte
sur la feuille de résultats, I'utilisation d'un anti-brouil-
leur, les échanges par le biais des téléportations...

Il est impensable de concevoir un JPC viable si I'on
exclut tout contact entre les joueurs. Méme si cela
favorise I'apparition des célébres maffias qui ont par-
fois frappé fort, la diplomatie, et tout ce qu'elle repreé-
sente de puissance pour qui la maitrise, est indénia-
blement le moteur de tout jeu par correspondance.
Korum et Ludexpress |'ont bien compris, et ont mis
I'accent sur la facilité des échanges. Outre les notes
diplomatiques, il est possible de s’exprimer par linter-
médiaire de petits zines édités un tour sur deux,
trés complets, relatant la vie dans les galaxies mais
offrant aussi un support pour tous les amateurs de
lettres ouvertes. Korum s'est orienté, au sein méme
du jeu, vers la possibilité de créer des confréries
officielles, répertoriées et structurables & souhait par
les joueurs, regroupant de nombreux commandants
partageant les mémes idéaux et pouvant s’entraider
en cas de coup dur, Ces confréries représentent éga-
lement un asile pour les nouveaux joueurs qui, pre-
nant la partie en cours, sont souvent les proies favo-
rites des peu scrupuleux.

La diplomatie avec les races extraterrestres figure
au nombre des nouveautés que I'on retrouve égale-
ment dans Chronos. Heureusement, car la partie
souffre du nombre trop réduit de joueurs et il n’est
pas rare de se retrouver seul ou a deux dans une
galaxie, et pour peu que |'on veuille y demeurer plu-
sieurs tours pour développer une colonisation effi-
cace, on se sent rapidement esseulé.

Ordres
et résultats...

La rédaction des ordres, tiche qui peut se révéler fas-
tidieuse a terme, a toujours préoccupé les gestion-
naires de Korum pour qui des ordres simples et
rapides a remplir sont gages de motivation et de
gain de temps. En quelques minutes, les ordres sont
donnés et seront saisis par Korum. Chez Ludex-
press, on a opté pour la scannérisation des feuilles
d'ordres, s'évitant ainsi une surcharge de travail, mais
laissant du coup au joueur la tiche pénible de noir-
cir un nombre important de cases, proportionnel a
la quantité d'ordres donnés.

En contrepartie, Chronos agrémente ses résultats de
nombreux et beaux graphismes, aussi bien pour
chaque planéte colonisée que pour la situation du
commandant, sous forme d'une console de pilotage.
A savoir aussi : plus un commandant contréle d'étoi-
les plus ses résultats sont épais (une page pleine par
étoile). En comparaison, les feuilles de résultats de
Nemak Il apparaissent plus austéres, dépourvues de
graphismes, et certains rapports sont €crits en carac-
teres bien trop petits. Le nombre de pages ici se
situe entre cinq et huit.

Sur le fond, les dossiers de résultats des deux jeux
sont riches et complets, et relatent comme il se doit
toutes les aventures vécues durant le tour.

casusl 0T sEL L

o a quel prix?

La moyenne d'age des participants aux |PC se trou-
ve étre trés basse, surtout dans ce style de jeux
mélant plusieurs genres en quantité équitable et dont
le niveau de difficulté n'est pas trop élevé. Or la jeu-
nesse, peu fortunée par définition, est tres exigean-
te quant aux tarifs appliqués : 25F le tour pour Nemak
II, avec un zine gratuit a chaque fois; révision a la
baisse des tarifs pour Chronos qui passent a 40F le
tour, avec envoi d’'un zine gratuit un fois sur deux.
Fait remarquable : ces deux sociétés ne transforment
pas votre argent en crédit non remboursable, com-
me c’est le cas pour certaines autres, ainsi tout sol-
de positif est rendu sur simple demande.

L’emballage final

Ces deux jeux offrent d'énormes possibilités, la concep-
tion est vaste et modulable, grace a des gestionnaires
toujours 4 I'écoute des désirs des joueurs.
D’un cété, Chronos, d'une profondeur de jeu rarement
atteinte, est toutefois ralenti par le fait que les actions
principales ne sont possibles que sur une seule étoi-
le par tour. Il est également moins mouvementé en
raison du petit nombre de joueurs. Ses régles refon-
dues et plus explicites, soutenues par des feuilles de
résultat remarquables sont ses atouts, mais son prix,
bien que restant dans la moyenne de ceux
pratiqués, parait toujours trop cher.

De l'autre Nemak [I, qui bénéficiant de la

plus longue expérience de Korum, met
l'accent sur la clarté des régles, la simplici-
té de rédaction des ordres, dans un ensem-
ble moins «tape-a-I'ceil » certes, mais pour
un prix parmi les plus compétitifs. Et la
présence de 400 joueurs qui, a leur fagon,
dynamisent le jeu,

Faites votre choix!

Didier Marchewka
illustration ; Eric Puech

Un des points forts
de Chronos:
la qualité des feuilles
de résultats.

CONTACT

® Chronos. Ludexpress,
32 cours Alsace-Lorraine,
33000 Bordeaux.
Tel: 56790721 ;
fax: 56011921,

® Nemak Il. Korum,
8/10 place de I'Europe,
94220 Charenton.
Tel: 48937562;
fax:43797058.
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Quatre mille ans

Jh- '}‘ d’histoire
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b' s ,g_. La reine soleil, de Christian Jacq (Poc-
3 - ket), sera difficile & reprendre tel quel.
f iﬂﬁ "-J Aprés tout, son cadre ('Egypte du temps
@ o d 'Akhénaton) n'a pas souvent été abordé

) par les scénaristes. En revanche, c'est une
. mine d'éléments & reprendre.... Pour com-

%t"\" mencer, il dépeint une situation politico-
1? s, religieuse inextricable, qui peut étre reprise

%544 peu prés telle quelle dans n'importe quel

, univers. Et puis, il est plein de petites notes

;'e' de «vie quotidienne» exotiques a sou-
.1 hait, que vous pouvez détourner sans scru-

f‘ﬂf’ pule.

#8745 Les Vikings, de Régis Boyer (Pocket),

.= est une excellente description des mul-

02 tiples facettes de la civilisation scandinave,

. {.‘ ; ?x des origines jusqu'a la christianisation. On

ﬁ" .4 découvre une culture assez avancée, pas

\ ¥ P‘ plus guerriére qu'une autre, avec une lit-

RORE ¢ %5 térature, une religion... bref, I'mage des

"%’{q‘, 3 barbares sanguinaires débarquant pour

Wk "'l piller et violer subit quelques modifica-

“r-\.;¥ tions majeures. Si vous avez envie de

I mettre des Vikings (ou I'équivalent local)

,@r dans votre campagne, procurez-vous ce

<" _livre en toute confiance, méme si sa lec-
5™ ture est parfois un peu ardue.

M55 Moi, Sylla, dictateur, de Bernard Si-
‘4% miot (Livre de Poche), est relativement
,{?ﬁ' #! court, assez vite lu et trés bien docu-

-f' & menté. Au premier degré, c'est un coup de

r— f&" projecteur tout 2 fait fascinant sur I'ago-

nie de la Républlque romaine. Pris avec

.ﬁ"‘\a,w un peu de recul, c’est une glgantesque

mine d'idées et d'anecdotes pour n'im-

-t porte quelle période de guerre civile..

d,ti h- Quant au personnage central, il merlteralt

N L d'étre repris tel quel dans un scénario.

' Quittons le domaine de la biographie ro-

.. mancée et revenons 4 I'Histoire avec un

% v

grand H, avec le Louis XI de Paul M. Ken-
dall (Fayard). C'est sans doute la peintu-
re la plus accessible du roi-araignée et de
son époque. Et quelle époque! Entre la
fin de la guerre de Cent Ans et la des-
truction du duché de Bourgogne, il y a
matiére a une formidable campagne axée
sur l'espionnage et les coups de poignard
dans le dos...

Enfin, concluons avec Les fascismes de
Pierre Milza (Points/Histoire). C'est une
étude trés compléte et trés documentée,
depuis la fin du XIX siécle jusqu'a nos
jours. Les seuls passages qui soient immé-
diatement exploitables pour un jeu sont
ceux consacrés 4 |'ltalie de Mussolini dans
les années 20 (I'excellente campagne Orient
Express, pour Cthulhu, contient plusieurs
scénarios se déroulant en ltalie). Certains
chapitres sur les racines intellectuelles du
fascisme passionneront les M| de Malé-
fices... Quant au reste, a savoir |'étude
socio-économique des conditions qui ont
permis 'émergence d'un totalitarisme dans
des Etats civilisés et relativement démo-
cratiques. .. eh bien, disons qu'il y a des le-
cons a en tirer pour des campagnes si-
tuées dans un futur proche.

Une uchronie

Tempéte sur Babylone, de David Ma-
son (Livre de Poche), est un bon exemple
de ces bouquins d'espionnage-action écrits
a toute vitesse par des auteurs désireux de
tirer le maximum d'un événement histo-
rique donné. La formule a un gros incon-
vénient: lorsque I'événement est passé,
le livre sombre dans I'oubli. C'est parfois
dommage. Tempéte sur Babylone décrit |'as-
sassinat d'un dictateur moustachu, basé a
Bagdad, juste aprés la guerre du Golfe. Il
est bien écrit, prenant, et constitue un vé-
ritable petit guide de préparation d'une
opération clandestine de grande ampleur.
Pour Mercenaires, ou n'importe quel jeu cy-
berpunk axé « opérations commando ».

Pour anglophones

Il est gros, il est cher, il est écrit en étran-
ger, il ne rentre pas dans le cadre de ma
rubrique, mais je me fais plaisir en vous le
signalant : le dernier David Eddings vient de
sortir! C'est un monstrueux pavé intitu-
lé Belgarath the Sorcerer, et les fans
de la Belgariade peuvent sauter dessus &
I'instant ol il sortira en frangais. L'action
se déroule sur sept mille ans, deux conti-
nents et une douzaine de civilisations...
bref, il y a de quoi jouer!

Un détour

par le kiosque...

Si vous maitrisez un jeu contemporain, il
y a une inspi évidente (si évidente qu'en
cing ans, je n'ai jamais pensé 4 en parler!),
cest Courrier international. Toutes les
semaines, cet hebdo propose une sélection
d'articles d'actualité piochés dans la pres-
se du monde entier, souvent consacrés a
des sujets dont la presse francaise ne par-
le pas, ou alors en quelques lignes. De
plus, ses dossiers sont toujours trés bien
faits... Au gré de vos besoins, vous pour-
rez y puiser des données précises sur un
sujet, ou démarquer les informations et les
remettre & votre sauce (un trafic de plu-
tonium peut parfaitement, une fois que
vous aurez changé le nom de la substan-
ce, devenir le ressort d'un scénario SF ou
médiéval-fantastique).

Musique!

Le dernier Alan Stivell s'appelle Brian
Boru, et c'est un excellent fond sonore
pour n'importe quel jeu médiéval-fantas-
tique (comme & peu prés tout ce qu'a fait
Stivell depuis quelques années). (Keltia Ill)
Je ne suis pas allé voir le film Lancelot, mais
j'ai acheté la bande originale: First
Knight. Elle est chére et courte, mais elle
contient deux ou trois morceaux tout a fait

acceptables si vous voulez
sonoriser une scéne de ba-
taille ou une cérémonie re-
ligieuse & grand spectacle.

(Epic)

Pour une fois,
un peu
de vidéo

Si vous avez un magnéto-
scope, précipitez-vous sur
Wild Palms! Cette mini
série compléte (trois cas-
settes d'une heure et demie)
est  la fois un scénario tout
prét pour Conspirations (voir
Tétes d'affiche) et le film le
plus cyberpunk que jai ja-
mais vu (William Gibson fait
méme une apparition!).
Nous sommes a Los Angeles
en 2007... et il est difficile
d'en dire plus sans déflorer
lintrigue. Disons qu'il y est
question de complots, de
contrdle mental, de sectes,
d'immersion dans un Ré-
seau. Bref, rien que des cho-
ses familiéres aux amateurs
du genre, Lambiance est plus
huppée et plus propre que
dans la plupart des jeux de
réle cyberpunks, mais ce sera parfait pour
Cyber Age, par exemple. Et I'adaptation
aux autres jeux reste trés faisable, méme
si elle risque de prendre un peu plus de
temps (Delta vidéo, environ 250F).

Tristan Lhomme

Science-fiction

Fantastique

Des mondes fous,
fous, fous

Une fois n'est pas coutume, c'est une ré-
impression qui a la vedette ce bimestre-ci,
ou plutét cing, puisque Denoél vient de
ressortir, sous forme d'un coffret, les cinq
titres de Fredric Brown inscrits & son ca-
talogue. Une heureuse initiative qui de-
vrait permettre aux plus jeunes de dé-
couvrir le grand spécialiste (avec Robert
Sheckley) des univers déjantés et des pa-
radoxes frapadingues. Egalement auteur
d'un nombre respectable de nouvelles et
romans policiers (1) (dont le célébre La
nuit du jabberwock, |'Ai Lu), il a marqué le
genre qui nous intéresse d'une empreinte
indélébile avec deux chefs-d'ceuvre qui se
lisent avec toujours le méme plaisir. Mar-
tiens go home décrit I'invasion de la Ter-
re la plus loufoque jamais écrite, ol de
petits Martiens — verts, évidemment! —
plongent notre bonne vieille planéte dans
un véritable bain de folie. La fameuse ré-
plique «Hé, dis, Toto, c'est bien la Terre
ici?» en dit long sur le ton résolument
débridé de ce roman dément. Mais L'uni-
vers en folie est peut-étre plus dingue en-
core, avec son héros projeté dans un uni-
vers paralléle ot la propulsion interstellaire
a été inventée au début du XX* siécle par
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un bricoleur de machines 4 coudre et ou
des BEM (2) tout droit sortis des couver-
tures des pulps (3) se proménent en tou-
te tranquillité dans les rues! Fou rire ga-
ranti. Quant aux trois recueils de nouvelles
qui complétent le coffret, ils présentent
toutes les facettes du talent de Brown.
Ainsi, c’est son cdté délicieusement pa-
ranoiaque qui domine dans Une étoile
m’a dit, tandis que Fantémes et farfa-
fouilles présente avant tout de trés courtes
histoires a chute, tour a tour ironiques,
sarcastiques ou cruelles. Enfin, Lune de
miel en enfer, recueil plus hétéroclite,
compléte ce tour d’horizon de I'ceuvre
science-fictive d'un humoriste de grand
talent. (Denoél «Présence du Futur» 2, 17,
65, 75 & 120)

Le bonheur du M|

Les montagnes de Majipoor, un court
roman de Robert Silverberg, conte com-
ment un jeune prince tombé en disgrice
tente de se réhabiliter en conduisant une
expédition dans le Grand Nord, afin de [i-
bérer un groupe de scientifiques prison-
niers d'une peuplade oubliée vivant d'une
maniére primitive. Avec un tel sujet, on
pourrait sattendre au pire, mais Silver-
berg n'est pas I'un de ces ticherons qui
moulinent au kilométre de la fantasy sté-
réotypée, et le lecteur va de surprise en
surprise au fil de cette histoire sensible
et intelligente, qui décrit avec finesse le
choc de deux cultures, 'une barbare et
I'autre hyperévoluée, par la vision inté-
riorisée d'un personnage complexe. De
surcroit, ce roman peut étre pour ainsi
dire «décalqué» mot pour mot afin de
construire un scénario utilisable dans le
cadre de n'importe quel jeu de fantasy ou
de space opera! Grosbills s'abstenir. (Ro-
bert Laffont «Ailleurs & Demain»)

Plus traditionnel — plus long, aussi —, Voya-
ge au fond du labyrinthe, sixiéme vo-
lume des Portes de la Mort, de Margaret
Weis et Tracy Hickman. Si tous les ro-
mans inspirés par les univers de Gary Gy-
gax étaient de ce niveau de qualité, le lec-
teur ne saurait plus ol donner de la téte:
personnages vivants et tangibles, décors
soignés, intrigue complexe, tout est réuni
pour faire de chaque volume de cette sé-
rie un «vrai» livre, et non un démarqua-
ge poussif de scénario. (Pocket «Fanta-
sy» 5558)

Autre coffret chez Denoél: L'infernale
comédie, de Mike Resnick, un triptyque
qui me laisse perplexe. Certes, Iintention
est louable : une analyse du colonialisme et
de ses conséquences sur trois planétes
différentes. Chaque roman s'inspire ou-
vertement de I'histoire d'un pays africain:
le Kenya pour Paradis, le Zimbabwe pour
Purgatoire et I'Ouganda pour Enfer. Et c'est
12 que le bit blesse. Car méme si la des-
cription physique des autochtones et des
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et des pseudo-éléphants, pseudo-lions.“

etc. La SF, dans ces livres, n'est qu'un ver-
nis superficiel, a tel point que I'on peut se
demander pourquoi l'auteur n'a pas tout
simplement écrit trois ouvrages histo-
riques sur les trois pays en question. C'est
trés intéressant d'un point de vue docu-
mentaire, mais bien décevant sur le plan
imaginatif. Cela dit, il y a la-dedans matié-
re & scénariser — et a réfléchir. (Denoél
«Présence du Futur» 559, 560 & 561)

Vite fait

Toute I'ceuvre conjecturale de René Bar-
javel réunie en un gros volume, voila ce que
vous trouverez au sommaire des Romans
extraordinaires. Barjavel fut un auteur
trés prisé, malgré son réle durant 'Oc-
cupation. Avec le recul, on peut se de-
mander pourquoi. Seuls Le voyageur im-
prudent et Le grand secret demeurent
encore lisibles de nos jours; ainsi que La
nuit des temps, mais il s'agit d'un plagiat
éhonté de La sphére d'or de I'Australien
Earle Cox. (« Omnibus »)

Island One, signé Eric Cowez et sous-ti-
tré L'arche des outre-ciel, est le premier
titre d'une nouvelle collection apparue
dans les kiosques. Sans étre un chef-
d'ceuvre, on peut dire qu'il se lit agréa-
blement et recéle quelques idées exploi-
tables, notamment en ce qui concerne la
documentation scientifique. D'un autre
coté, ce n'est guére original et la psycho-
logie franchement stéréotypée des per-
sonnages finit par lasser. C'est ce qu'on ap-
pelait il y a vingt ans «un bon Fleuve
Noir». (SIPE «Les Quatre Dimensions »)

(1) La collection «« Super Pochen

du Fleuve Noir a publié année
derniére un recueil intitulé

«Les Asticots ne sont pas des anges»,
mais on trouve également des titres
de Brown en «Série Noire »,

« Carré Noirn, « Red Label»n

et dans la collection « Le Miroir
Obscur» (NéO); la plupart

sont malheureusement épuisés,

(2) Bug-Eyed Monsters,

ce qu’on peut «traduire »

par MYOPs : Monstres aux Yeux
it Orriblement ) Pédonculés.

(3) Magazines américains
bon marché dans lesquels est née
la SF moderne.

Roland C. Wagner

Hugo Pratt,
c’était la BD...

suite de Corto Maltese, son alter ego des-
siné, nous avions découvert des hauts lieux
du mystére et de l'aventure: la Sibérie,
Venise, I'lrlande et I'ile de Paques...

Son vieil ami Manara, qui s'était arrété de
dessiner pendant toute une année i la
mort de Fellini, n'est pas prés de reprendre
ses pinceaux...

Mais a part ¢ca,
quoi de neuf?

Le volume 2 de Nomad projette notre
héros en plein Japon, traqué par une hor-
de de cyberninjas, encore plus violents et
efficaces que leurs modéles humains. L'his-
toire est rapide, pleine d’action et de
rebondissements, et surtout totalement
exportable dans votre univers cyber fa-
vori. Justement, le Cyber Age nouveau est la
et 'occasion est trop belle de se lancer a
corps perdu dans des aventures branchées.
L’empire des ténébres, pour Star Wars,
présente un cas d'uchronie dite «du se-
cond ordre». En effet, c’est une suite pos-
sible des trois films que vous connaissez,
mais n'ayant pas regu «l'accord officiel»
de Lucas (voir l'article p. 40). ll y a fort a pa-
rier que la «réalité» (donc la suite made in
Hollywood) naura rien 4 voir avec cette BD.
Il nempéche que le scénario est intéressant,
les personnages bien connus et C3PO tou-
jours aussi horripilant d'humour mécanique.
Si vous &tes fan de space opera, entrez &
I'école des arpenteurs stellaires, pour
connaitre la vie trépidante des missions
de repérage. Mais prudence lors de votre
premiére exploration. L'arche de Tana-
thé vous conte les séquelles de I'une de
ces missions ayant tourné au drame pour
le navire de prospection et son équipage.
De bonnes idées et une planéte a visiter,
que demander de plus!

Futur encore, avec Editnalta, une vision
post-apocalyptique de notre société, aprés
le grand chambardement. Pollution, ex-
plosion, violence, mais aussi nouvelles
formes de pensée et nouveaux pouvoirs en
sont les effets. Dans la lignée de Neige,
Chats ou encore Finkel, Convard nous pro-
pose un autre avenir, une autre fagon d'at-
teindre la fin, avec sa dose de tendresse et
de désespoir.

Oui, mais avant,

c’était quoi?

Longtemps avant, étaient les nains, qui vi-
vaient sous la terre. Chassés par les dé-
mons, ils rejoignirent Midgard, le domai-
ne des humains. Aujourd’hui, les démons
ont trouvé la sortie du royaume souter-
rain des nains et menacent les hommes. Le
cceur de sang nous fait découvrir cet
épisode de la lutte incessante entre I'ordre
et le chaos. Vous y trouverez de bonnes
idées pour Warhammer ou AD&D. Et pour-

. iy P ’

I L
Les conquérants du soleil nous font - 0
rejoindre Tristan, Ysandrelle et Nicolo =~ e
dans leur longue errance, pour un épiso- i~ oo

de du plus classique style AD&D. Au*"
menu: capture/évasion/vengeance, avec-
quelques PN] intéressants et de bonnes
idées de piéges, chausse-trapes et autres
passages secrets. e
Si vous avez raté L'épée de cristal, jetez-
vous sur l'intégrale. Dans ce gros album de
240 pages (dont 8 inédites) vous suivrez la
quéte haletante de la belle Zorya, de dé-
couverte en surprises, d'illumination en
étonnement. De I'heroic fantasy a I'état = .7 +%" :
pur! Avoir réuni toute la série en un seul K7 ?f?‘:
volume est une excellente idée. Tiens, pour- 5% 745 07
quoi pas pour ['offrir & votre petit cousin & =
d'Auvergne, celui & qui vous avez tout ap-
pris en matiére de donjons et de dragons?
Dans son exploration de I'histoire, Co-
thias continue de nous faire découvrir 'Ex-
tréme-Orient et ses délices cruelles... De
I'empire des samourais  celui de Gengis =
Khan, le héros, Tchen Qin, suit son des-
tin. Poussé par Le vent des dieux, ballot-
té de prison en cage dorée, réduit au rang
d'esclave, jamais il ne perd sa dignité, jamais

il ne courbe I'échine... De superbes des-
criptions et une foule de renseignements,
si vous voulez emmener vos joueurs ha-
bituels (AD&D ou tout autre jeu médiéval-
fantastique) dans un univers différent.

Entre les deux,
notre époque

A notre époque vivent les super-héros.
Vous savez, ces individus qui se déguisent
avec une paire de lunettes, de la gomina et
confondent vestiaire et cabine télépho-
nique! Venom est |'un d'eux, il s'associe &
Ghost Rider dans Les nuits de la ven-
geance pour débarrasser de la terre des
chasseurs galactiques. Du travail dont vos
super joueurs pourraient s'acquitter tout
aussi bien!

Attention, les deux albums suivants contien-
nent du «chouchou. Le jour des oi-
seaux nous fait découvrir les bas-fonds de
Londres, pour un épisode mouvementé .+
de la vie des bandes de tire-laines et autres **

coupe-jarrets du début de notre siécle. L e

o 5 - Tm " sy -~ o B
Jack PEventreur n'est pas loin, l'irrationnel . %)

(le fantastique?) non plus et le décor se . =~ i
préte avec plaisir aux frissons d'une par- okl

tie de Chill ou de Cthulhu. pr
Vance et Greg nous offrent dans La . % e e
fin... 17 les premiéres planches de ce quifn'~ . > *‘Z"—}
devait étre la suite des aventures de Bru- I‘-’g,{#fd-"ff’;z{r_-'
no Brazil, I'agent spécial aux nerfs d'acier. ./ .t-_"-.,-?"y(_':;‘
En plus de ce «spécial nostalgie», vous ;.5 5~ ¢ 5
pourrez y trouver trois courtes nouvelles "= ¥ i 2
graphiques ol se cotoient action et sus- "
pense. En fait, de ces trois scénarios, vous 45+ 4
pourrez tirer d'excellentes aventures pour A
James Bond ou Simulacres. Moi j'aime, sans 20,
restriction, cette série rééditée d'un hé- 7 w1
ros oublié. oy et

animaux locaux change, au fond, ce sont  Le grand voyageur a largué les amarres  quoi pas un bel ordre de bataille pour un o é"";
toujours, fondamentalement, des Noirs,  pour de bon, nous laissant sur le quai ses  jeu avec figurines? André Foussat";:{'-/ Ly
X‘:" -
@ Nomad, T2 — GaiJin. Savoia, Buchet et Morvan; Glénat. ’3“-@ »y'f
The BD must go on @ Star Wars, L'empire des ténébres, T1. Veitch et Kennedy; Dark Horse. $& W
® Le chant des étoiles, T| — L'arche de Tanathé. Patrice Garcia; Zenda. 1}- ; -3
@ Editnalta, T1 - Le ceeur chardon. Convard; Dargaud. ® Le cceur de sang, T| - Les chevaliers-guides. Seiter, Mercier et Bailly; Delcourt. ‘ %
: e

@ Tristan, T7 — Les conquérants du soleil. Cornen et Plisson ; Dargaud.

® Lépée de cristal, 'intégrale. Crisse et Goupil; Vents d'Ouest. ® Le vent des dieux, T10 — Le Gherkek. Cothias et Gioux; Glénat.
@ Venom, Les nuits de la vengeance. Mackie et Lim; Semic. ® Black Mary, T2 — Le jour des oiseaux. Fages et Chauvel; Glénat.
@ Bruno Brazil, TI| — La fin... 17? Vance et Greg; Le Lombard.
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En donnant naissance aux éditions Mnémos, Multisim
réalise un de ses réves : publier des romans.

En trois collections de poche, Légendaire, Surnaturel
et Science-Fiction, abordez les rivages encoreg W\ ~ -
inexplorés des terres imaginaires. e
Deux romans, deux auteurs talentueux ;

goutez I'essence du fantastique et de I'aventure. _'
'\

de Mathieu Gaborit J w‘““ﬁ@

Un testament magique, un college étrange et sombre,
une rapiére vivante ; Agone devra trouver son destin.
Dans un roman riche et détaillé, Matthieu Gaborit

réinvente avec élégance |'heroic-fantasy. Passionnant,

Collection Légendaire

de Sébastien Pennes

Créatures magiques, esprits puissants et mythiques,
les deux Nephilim Mahajaion et Urania sauront-ils
résister a la malédiction antédiluvienne du phénix!

Roman haletant et :
merveilleux, La bralure du™
phénix vous entraine dans
le monde occulte du jeu de
réle Nephilim.

Univers Nephilim

Collection Surnaturel

Dieu est-il bien unique ! Le Christ possédait-il ses vétements ?
Est-il d’'une méme substance ou bien similaire voire semblable
ou encore différente de son Pére 1...

Vous aussi avez votre mot a dire, et vous devrez convaincre vos
doctes adversaires par la force de votre foi, de votre glaive ou de
votre ruse, que vous étes le seul détenteur de la Vérité Divine.

CREDO est un jeu loufoque ot le vainqueur est celui qui possede
le plus grand nombre de fideles a la fin de la partie.

Historiquement exact, il fait référence a des événements ayant
réellement eu lieu dans I’histoire chrétienne.

Le concile n'attend plus que vous !




Nouvelles du Front

Calendrier

«Présent »
signale les manifes-
tations qui ont lieu
peu de temps
apres la parution
de Casus - pour
ne pas les rater,
soyez vigilant ;
« Futur », celles
que vous avez
le temps de noter
sur votre agenda.
« Coté jardin »
rappelle que le jeu
sévil aussi
chez nos voisins.

PRESENT

Montreuil. 7 octobre. La ren-
contre Fantastique et scien-
ce-fiction, état des lieux
sera I'occasion d'une dis-
cussion avec Jean-Marc Ligny
(auteur chez Denoél et Fleu-
ve Noir) pour faire le point
sur ces deux genres littéraires.
Lieu: bibliotheque Robert Desnos, sal-
le Boris Vian, 14 bd Rouget de Lisle, 93100
Montreuil.

Buc. 7/8 octobre. Arts et Spectacles or-
ganise un festival de BD au Centre culturel
des arcades de Buc (Yvelines), avec une ex-
position des couvertures de Matthieu Lauffray
{qui a réalisé la couverture de ce numéro)
pour Star Wars (il dédicacera aussi ses al-
bums de BD). Une vente de produits dérivés
de Star Wars aura lieu. Seront également pré-

sents les dessinateurs Philippe Gauckler
(Convoi™, couverture de Cyber Age), Bru-
no Bellamy (les pin-up de nos sommaires),
ainsi que Jean Giraud/Moebius, Jean Pleyers,
Victor de la Fuente et (sous réserve) Olivier
Vatine. 4] : Arts et Spectacles de Buc, | rue
des Fréres Robin, 78530 Buc. @ : Frangoise
Caudal au (1) 39.56.716.93.

Besancon. 7/8 octobre. Les Envoyés de
Nyarlathotep organisent les 2° Défis de la
Citadelle, une convention de jeux de réle.
@ : Arnaud Hougue au (16) 81.83.08.54.

Dijon/Quétigny. 7/8 octobre. LEs-

prit des Ducs organise la 4° quéte du

Taste jeu. Au programme : tournois

de L'appel de Cthulhu, INS, Star Wars,

Cyberpunk, 2° coupe de France d'Ars Ma-

gica, Kabal, Intervention divine, peinture sur

figurine. Présence de la Siroz Dream Team,

de I'équipe de Thoan et (sous réserve)

Thierry Ségur. B4 : Boutique Excalibur au
(16) 80.65.82.99.

Mureaux. 8 octobre. Les Loups
de l'apocalypse organisent leur 9* tour-
noi multijeu de réle. Au programme::
AD&D (Dragonlance), L'appel de Cthulhu,
JRTM, Stormbringer, Star Wars, Shadow-
run, Loup-garou et Hawkmoon. Il y aura
également un concours de peinture sur
figurines et des démonstrations de War-
hammer Battle, Man o'war et Magic. B4:
AJRM, 4 rue des Prés, 78790 Arnouville-
les-Mantes. @ : (1) 30.93.99.39.

Versailles. 8 octobre. Pour féter son
premier anniversaire, le magasin Tokashaido
organise, au palais des congrés de Ver-
sailles, une convention de jeu avec un
grand tournoi de Magic (régles de-
rivées du type |, sans Ice Age), des jeux
vidéos (Saturn et Hﬁwﬁon) et des man-
gas (BD et vidéos). >4 Tokashaido AJH
Sarl, 8 rue Ste-Famille, 78000 Versailles. (©):
(1) 39.20.01.56.

Chambéry. Jusqu’a fin novembre. En
prévision de sa VI* convention régionale de
jeux de simulation, le CJDRU organise un
concours de scénarios. Renseignements chez
Dragon Fly, 565 fg Montmelian, 73000 Cham-
béry.

FUTUR

Rennes. /4 octobre. LInter-Club Région
Rennaise organise sa 4° convention de jeux
4 la MJC Claunay. Au programme: jeux de
plateau avec des «grands formats » (Les Ailes
de la Gloire, Formule Dé, Circus Imperium),
de nombreux jeux d'histoire, jeux de réle et
jeux de cartes. B : Hervé Gaudin, 2 square
de Bosnie, 35200 Rennes. @ : (16) 99.50.11.19.

~ Paris. 14/1. bre. UACPYY or-
ganise le X11I Championnat de Fran-
ce de Wargame en individuel, qui
aura lieu au 5/7 rue du Colonel Pierre
Avia, 75015 Paris. La compétition se fera
sur le jeu Antietam édité par XTR (traduit
et diffusé par Strat'Editions), dont on peut
obtenir un exemplaire 4 prix réduit lors
de l'inscription au championnat. Cette
année, en plus du tournoi individuel et
par équipe, les participants seront classés
en divisions afin d'affronter des concur-
rents de leur niveau. B4 : Claude Renaud,
ACPW, 122 rue Salvatore Allende, 92000
Nanterre. @ : (1) 46.48.48.59 (heures de
bureau).

Claye-Souilly. /5 octobre. Le club Ma-
gister Dixit et la boutique Le Centaure de
Lagny organisent leur 3° tournoi de Magic:
The Gathering (type Il). B4 : Magister Dixit
clo Frangois Massonnot, 43 rue de Charny,
77410 Claye-Souilly. @ : (1) 60.26.51.50.

Saint-Médard-en-Jalles, 5/30 octo-
bre. Dans le cadre de I'opération nationale Le
temps des fivres, la bibliothéque de Saint-Médard-
en-Jalles anime Au carrefour du fantastique,
une manifestation destinée  amener un public
plus large vers ce type de littérature. Au pro-
gramme: essai de définition du fantastique,
découverte d'auteurs du XIX® et du XX
sigcle, d'auteurs étrangers, projection de films,
etc. ©: (16) 57.95.01.75. (Elisabeth Meller-Li-
ron 4 la DRAC Aquitaine ou 3615 Culture.)

Evreux. 2| octobre. L'association Si
ux m'était joué organise un grandeur-na-
ture sur le milieu contemporain de la fi-
nance, au cours d'une soirée masquée. Le
lieu: chiteau de Trangis. B : Si Evreux m'était
joué, mairie d'Evreux, place Charles De Gaul-
le, 27000 Evreux. © : (16) 32.23.14.68.

Nord de Paris. 21 octobre. Les mille et
une vies et La montanara organisent un gran-
deur-nature contemporain en huis clos.
B4 : Les mille et une vies, 9 allée de la Liber-
té, 95570 Bouffémont. (@) : Catherine Deniau
au (1) 39.91.91.89.

Nanterre. 2| octobre. La Cage aux
Trolls organise un tournoi de Magic: The
Gathering. B4: Yannick Mauray, La Cage
aux Trolls, 4 allée Edward Jenner, 92000 Nan-
terre. @©: (1) 47.25.45.34.

Epinal. 21/22 octobre, Les Ordalies
du Chaes auront lieu 4 la MJC Savouret, 30
rue des Soupirs, 88000 Epinal. Au program-
me : Civilisation, L'appel de Cthulhu, Storm-
bringer/Elric, VWarhammer, INS/MV, Marvel,
Toon. @: (16) 29.82.12.59.

Compiégne. 21/22 octobre. Les Indé-
pendants du Jeu et de la Figurine organisent
une manifestation au Centre des rencontres
de la Victoire. Au programme: jeux de cartes
(Magic, Spelifire...), jeux de role (multigenre),
jeux de guerre (Warhammer, Man o'war),

démonstrations de jeux d'histoire, ex-
position de figurines. <: IDF, Jean-
Luc Diot, 3 rue des Essieux, 60190
Estrée St-Denis. @ : (1) 44.41.97 46.

Paris. 26 octobre. La boutique OYA
organise un tournoi sur « Les colons
de Catanw, un jeu de conquéte éco-
nomique et stratégique sur un ile imagi-

naire. &4 : OYA, 22 rue Daubenton,
75005 Paris. ©: (1) 47.07.59.59 (de
14h & minuit, du mardi au dimanche).

Clermont-Ferrand. 28/29 oc-
tobre. L'association Nemesis organise
pour la quatriéme année consécutive son Fo-
rum clermontois de jeu de réle. Parties
libres, tournoi de Magic : The Gathering, mur-
der-party, killer Highlander, jeux sur ordina-
teur, tournoi de jeu de role et de scénaristes
(théme imposé : société secréte et super vi-
lain). B4 : Marie-Pierre Arnaud, 34 rue de
Maisniel, 63000 Clermont-Ferrand. @ : (16)
73.35.48.98 (h.r. en semaine).

Tulle. 28/29 octobre. Le club La tour
d'ivoire organise une convention de jeux de
réle et de figurines. Au programme: Star
Wars, tournois de Blood Bowl et Warhammer
Battle, parties libres et d'initiation. B-J: Oli-
vier Riviere, Pougeol, 19150 Chanac-les-Mines.
@ (16) 55.26.51.80 (h.r.).

Montgeron, 28/29 octobre. LAMH,
I'ACPW et Tactiques organisent les 3¢ ren-
contres de wargame a Montgeron avec
des tournois sur Antietam, Bouvines 1214,
Raphia, Advanced Squad Leader et The Civil
War 1861-1865. (=4 : Laurent Garbe (ACPW),
11 bis rue Angélique Verien, 92200 Neuilly-sur-
Seine. ©): (1) 47.22.92.43.

Chamaliéres. 28/29 octobre. Lasso-
ciation Jeux Chamaliérois organise I'édition
1995 du Trophée Vercingétorix de jeux
de guerre avec figurines i la salle munici-
pale du Carrefour Europe. B<1: M. Hervé
Chabannes, 8 av. des Volcans, 63670 Le Cen-
dre. ©: (16) 73.84.07.51.

Avrillé, 28/30 octobre. La convention
de jeu Aventura 95 aura lieu a la salle Lino
Ventura a Avrillé (prés d'Angers). Au pro-
gramme: démonstrations et initiation aux
jeux de réle, jeux de plateau, wargames et
jeux d'histoire; jeux de réflexion tradition-
nels, jeux de cartes a collectionner, grandeur-
nature, contes interactifs pour enfants, etc.
B4: Laurent Jactat, 2 rue Lionnaise, 49000
Angers. ©: (16) 41.87.77.66.

Vincennes. 28/29 octobre. Les Cheva-
liers de la Licorne organisent une Muit du jeu
4 la MJC de Vincennes. Un tiers de la mani-
festation sera consacré 4 un tournoi de jeux
de réle, les deux tiers restant 4 la démons-
tration de nouveaux jeux. > : Fabrice Teu-
ligre, Cercle de jeux de réle des Chevaliers de
la Licorne, 16 rue Charles Pathé, 94300 Vin-
cennes. ©: (1) 49.57.98.91.

CASUSI I 2BELLI

Bégles. 28 octobre/|” novembre. Les
apprentis du Mage Mahlow organisent leur
cinquiéme tournoi de jeux de réle, salle
Saint-Maurice. Au programme : AD&D, Star
Wars, Hawkmoon, Réve de Dragon, Elric,
INS/MV, Vampire, Cyberpunk, Nephilim,
JBO07. B4 : Les apprentis du Mage Mahlow, 85
rue J.-Ph. Rameau, 33130 Bégles. @ : (16) 56.
85.88.41.

Montpellier. Novembre 95/juin 96.
Une campagne de grand tures sur
le théeme du jeu Loup-garou I'Apoca-
lypse sera montée pendant I'année universi-
taire. @ : Julien au (16) 68.78.06.62 ou Guillau-
me au (16) 68.79.66.15.

Brest. 4/5 novembre. Cote Ouest est un
grandeur-nature post-apocalyptique or-
ganisé par Terres de Réves dans la région de
Brest. 54 : Jean-Yves Kerrien, 4 rue Henri
Moreau, 29200 Brest. @ : (16) 98.46.52.73.

Nancy. [0/12 novembre. Pour la huitié-
me année consécutive, les Joutes du Té-
meéraire se dérouleront au palais des congrés
de Nancy. Au programme : tournois de AdC,
WIdRF, INS/MV, Les Ailes de la Gloire, AD&D2,
Cyberpunk, Vampire, Formule Dé; coupe de
France de Stormbringer. Il y aura également
des initiations, des démonstrations et un tour-
noi de Magic: The Gathering. Pour tout ren-
seignement complémentaire, voir la publicité
page |13.

Blois. | | novembre. L'association Le Dé-
mon du Jeu organise un tournoi de Magic.
@©: Christophe Epiais au (16) 54.74.24.99
(répondeur).

Nantes. 25 novembre. Loth Productions
organise La nuit des griffes d'or 1951, un gran-
deur-nature diplomatique sur fond de
show-biz, de cinéma, de Guerre froide et de
soucoupes volantes. B Eric Sirven, 12 allée
des Bergéres, 44700 Orvault. @© : (16) 40.63.
62.46.

Fécamp. 25/26 novembre. Les Cheva-
liers de Ludivine et Les Gobelins de la Falai-
se organisent leur 8* Week-end du jeu, avec
un tournoi de jeux de role, dans I'enceinte du
lycée Maurice Sadorge. >4 : Christophe, Les
chevaliers de Ludivine, 76400 Colleville. @ :
(16) 35.29.27.39.

Limoges. 25/26 novembre. La Compa-
gnie grise organise la onziéme édition du Sa-
lon du jeu de réle et de simulation de Li-
moges, au cercle de 'Union et Turgot. Au
programme: découverte de nouveaux jeux,
initiation, auteurs présents; jeux de réle mais
aussi Formule Dé (plateau géant), Roborally,
Warhammer et Man o'war; jeux de cartes
(Jyhad, Rage, Magic et Intervention divine avec
Croc comme arbitre). @ : (16) 55.37.63.61.
Inscriptions au magasin La Lune noire.

Nimes. 25/26 novembre. Lassociation
Nimes Modélisme organise un Salon du mo-
délisme. Les organisateurs cherchent des
exposants en jeux de plateau, wargames, jeux
de réle. ©: (16) 66.26.12.89.

Amiens. 9/10 décembre, La Guilde des
Saigneurs et Le Cercle des Immortels vous in-
vitent A participer au |1* Voyage au centre
de I'imaginaire, au collége Guy Mareschal.
Au programme : jeux de réle (AdC, Réve de
Dragon, Mega, Gurps...), jeux de plateau (Bri-
tannia...), jeux de cartes, figurines peintes,
initiation (Thoan, Chéteau Falkenstein, Sym-
bioz, Eléckazé, Bernard et Jean...). Présence
d'auteurs et d'éditeurs de jeu. @ : Madeleine
au (16) 22.97.91.99 (renseignements) et Ar-
naud au (16) 22.46.59.00 (inscriptions).

Tarbes. 16/17 décembre. L'association
Wariwulf organise un tournoi de jeu de
réle sur AD&D et Vampire a la Ferme
Fould. B4 : Thierry Sabathé, | chemin du Roy,
65000 Tarbes. (@ : Brice au (16) 62.36.22.90.
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Les Joutes du Téméraire VIIIe

Convention Nationale de Jeux de Simulation

10, 11, 12, Novembre 1995
au Palais des Congres de Nancy

Voila maintenant huit ans que le mois de Novembre a Nancy est marqué par
la plus grande Convention Nationale de Jeux de Simulation, une fois de plus
les éleves de I'ESSTIN organisent les Joutes du Téméraire. Les plus grands
jeux sont 13, avec une coupe de France, et cette année encore un tournoi
non-stop de MAGIC "The Gathering".

Les Joutes du Téméraire n'oublient pas les novices avec en permanence un
bar, des animations, des initiations et des démonstrations.

Le week-end sera mouvementé avec de nombreux lots en perspective alors si
vous ne voulez pas rater cet événement, n'hésitez plus inscrivez-vous !

Vendredi 10 a partir de 21h
Appel de Cthulhu[ ] Warhammer[ ] MV/INS[ ] Les Ailes de la Gloire[ ]
Joueur [ ] Maitre [ ]

Samedi 11 de 14h a 20h
AD&DII[] Cyberpunk [] Vampire [ ] Formule D€ [ ]
Joueur [ ] Maitre [ ]

Samedi 11 a partir de 21h
COUPE DE FRANCE ELRIC/STORMBRINGER [ ]

Joueur [ ] Maitre [ ]

TARIFS: 1 Tournoi 45Frs

2 Tournois 75Frs

3 Tournois 90Frs
Iy [ )17, ESRA T N SO WU LT g TRt AL - PRENOM: ..o OB it
TELEEPHONE:. ... iomorisiamorssismssides ADREBSSE: o e s s s
[ ] Fumeur [ ] Non-fumeur [ ] Réduction S.N.C.F. 20%

A photocopier ou envoyer directement avec votre réglement a I' ordre de "Les Joutes du Téméraire” a:
E.S.S.T.LN. "Les Joutes du Téméraire" - Parc Robert Bentz - 54 500 VANDOEUVRE - Tel: 83 50 33 12




Publicité

PARIS

75005 PARIS - JEUX DESCARTES, 52, rue des Ecoles____ ___ Tél.43.26.79.83

75015 PARIS - JEUX DESCARTES, 39, boulevard Pasteur __ Tél. 47.34.25.14
Tél. 42.27.50.09

75017 PARIS - JEUX DESCARTES, 6, rue Meissonier__

REGION PARISIENNE
91000 EVRY - CELLULES GRISES, CC EVRY 2, place de[Agora _______ Tél.64.97.81.74
94210 LA VARENNE SAINT HILAIRE - UECLECTIQUE,

Galerie Saint-Hilaire, 93, avenue du Bac Tél. 42.83.52.23
77000 MELUN - CELLULES GRISES, ue Guy-Baudoin_________________ Tél, 64.09.21.36
PROVINCE

13100 AIX EN PROVENCE - L'ARCHIMAGE, 18 bis, rue de la Couronne ___ Tél. 42.38.54.00
80000 AMIENS - GAI JOUET-JEUX, 28, rue Noyon ____ __ Tél.22924956
49100 ANGERS - SORTILEGES, 23, rue des Poéliers _____ Tel. 41.88.96.96

74000 ANNECY - NEURONES, Rue de la Préfecture, 'Emeraude du Lac___ Tél. 50.51.58.70
84000 AVIGNON - LA VOUIVRE, 15, rue des Lices _____ ____ Tél.90.85.33.57
64100 BAYONNE - FALINE JOUETS, 13, rue Poissonnerie___ 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 __ _ Tél.98.44.25.30
33000 BORDEAUX - PRESTABLE CHEVILLOTTE, 24, rue Vital Carles ____ Tél. 56.44.22.43

18000 BOURGES - MERCREDI, 22, rue d'Auron _ Tél. 48.24.49.90
14000 CAEN - LE PION MAGIQUE, 13, rue de Bras Tél. 31.85.93.70 - 31.85.17.77
50100 CHERBOURG - STRATEGIE, 10, rue au BIé Tél. 33.01.21.15

63000 CLERMONT FERRAND - LE QUARTIER BLATIN, 3, rue Blatin Tél, 73.93.44.55
21000 DIJON - EXCALIBUR, 44, rue Jeannin Tél. 80.65.82.99

27000 EVREUX - LE VALET DE CCEUR, 13, rue Franklin Roosevelt Tél. 32.31.04.41
38000 GRENOBLE - LE DAMIER, 25 bis, cours Berriat = Tél. 76.87.93.81
17000 LA ROCHELLE - LA LICORNE BLEUE, 25, rue des Dames ________ Tel. 46.41.49.29
53000 LAVAL - SORTILEGES, 41, rue de la Paix - Tél. 43.56.54.22
76600 LE HAVRE - LE DEMON DU JEU, 92, rue du Docteur Vigné__ Tél. 35.41.71.91
72000 LE MANS - LA BOITE A JEUX, 53, rue Nationale ___ Tél. 43.23.96.81 - 43.43.80.54
59000 LILLE - LE FURET DU NORD, Place du Général-de-Gaulle Tél. 20.76.43.24

50800 LILLE - ROCAMBOLE, 41, rue de la Clef Tél. 20.55.67.01

87000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3, rue de la Boucherie ____ Tél.55.34.54.23
69002 LYON - JEUX DESCARTES, 13, rue des Remparis dAinay ________ Tél.78.37.75.94
13006 MARSEILLE - DRAGON D'IVOIRE, 64, rue Saint-Suffren _______ ___ Tél.91.37.56.66
57000 METZ - EXCALIBUR, 1, avenue Ney,

Galerie du parking souterrain de la République Tél. 8774 9558
34000 MONTPELLIER - EXCALIBUR, 7 bis, rue de 'Ancien Courrier Tél. 67.60.81.33
54000 NANCY - EXCALIBUR, 35, rue de la Commanderie_________ Tél. 83.40.07.44
44000 NANTES - BROCELIANDE, 2, rue J.-J-Rousseau ___ Tél. 40.48.16.94
11100 NARBONNE - L'ECHIQUIER D'OC, 16, rue Droite _________ Tél.68.65.32.54
06000 NICE - JEUX ET REFLEXION, 16, boulevard VictorHugo ________ __ Tél.93.87.19.70
30000 NIMES - LA VOUIVRE, 7, rue des Marchands _____ ___ Tél.66.76.20.04
45000 ORLEANS - EUREKA, Galerie du Chatelet Tél. 38.53.23.62
6000 PERPIGNAN - CELLULES GRISES,

30, Place Rigaud Tél. 68.34.89.39
86000 POITIERS - LE DE A 3 FACES, 35, rue Edouard Grimaud _ Tél, 49.41.52.10
29000 QUIMPER - L'AMUSANCE, Centre Commercial Continent Tél. 98.90.40.50
51100 REIMS - DOMINO, 26, rue de |'Etape Tél. 26 47 79 91
35000 RENNES - L'AMUSANCE, CC des Trois Soleils Tél. 99.31,09.97
76000 ROUEN - ECHEC ET MAT, 9, rue Rollon Tél. 35.71.04.72
42000 SAINT-ETIENNE - CACHE CACHE,

23, avenue de la Libération Tél. 77.32.46.25

44600 SAINT-NAZAIRE - MULTILUD, 60, Centre République _____ Tél. 40.22.58.64
67000 STRASBOURG - PHILIBERT, 12, ruede laGrange ____ Tél. 88.32.65.35
65000 TARBES - LE JOUEUR, 3, rue de Gonesse Tél. 62.44.17.53
83000 TOULON - CHOCHO'S, 8, rue des Bonnetieres Tel. 94927378
31000 TOULOUSE - JEUX DU MONDE,
Passage St-Jérome, 14-16, rue Fontvieille
37000 TOURS - LA REGLE DU JEU, 29, rue Marceau _

10000 TROYES - JEUX ET STRATEGIE, 5, rue Aristide-Briand -

Tel. 61.23.73.88
_ Tél.47.64.89.81
_ Tél.25.73.51.86

ETRANGER

BELGIQUE - 1040 BRUXELLES - DEDALE,

Galerie du Cinquantenaire, 32, avenue de Tervueren Tél. 32.2734.22.55
CHARLEROI - DEDALE, 33, ruede laRégence _________________ Tél. 071.311955
CANADA - MONTREAL, QUEBEC H2J2L1 - LE VALET DE CCEUR,

4408, ST-DENIS Tél. (514) 499.9970
SUISSE - 1201 GENEVE - AU VIEUX PARIS, 1, rue dela Servette __  Tél. 19.41.22.734.25.76

COTE
JARDIN

Franches-Montagnes (Jura suisse).
6/8 octobre. L'association Jeu est un Autre
organise Moins 58 avant |.-C., un randeur-
nature historico-fantastique, </: Maxime
Boillat, 28 av. de I'Eglise, 2900 Porrentruy.
@ :(19.41) 66/66.53.26.

Sarrebruck (Allemagne). 7/8 octo-
bre. SaarCon | est une convention franco-
allemande organisée par le Club 252 de la
Sarre. Pour tous renseignements, contactez:
V. Ralf Hagen, Postfach 101329, D-66013 Sar-
rebruck; @ : 19.49-681/892790.

Bercher (Suisse). 4 octobre. L'asso-
ciation Alteratio*Realitatis organise Bridge of
Heﬂ, un gr d ture édiéval-oni
rique i Bercher, dans le Vaud. @ : Marc Hé-
diguer au (19.41) 21/791.14.05 dés 19h.

Essen (Allemagne). [9/22 octobre.
Le plus grand Salon mondial des jeux de
société aura lieu comme chaque année au
Messe Essen. Un hall entier sera consacré
aux jeux de cartes, avec I'équipe de Wizards

of the Coast au quasi complet pour la sor-

tie mondiale de Homelands (Terres natales
en frangais).

Bienne (Suisse). 2| octobre. Delirium
Ludens organise une Nuit du jeu (jeux de
réle, de stratégie et de cartes) au Crét des
Fleurs. ©: (19/41) (0) 32/23.67.70.

Embourg (Belgique). 28/30 octobre.
L'ASBL La Guilde des Fines Lames organise sa
12° convention nationale Ludoforum. Au

rogramme : tournois de jeux de réle (AD&D/
Cthulhu), peinture sur figurine, Zargos, For-
mule Dé, coupe de Belgique de Magic. De
nombreuses associations de jeu seront présen-
te. B4 : Frédéric Harmand, 5 rue Georges Rem,
4000 Lidge, Belgique. @ : (19.32) (0) 41/25.
15.56.

Vivegnis (Belgique). /5 novembre.
L'ASBL Jeux et Vous organise La rose de 'apo-
calypse, un grandeur-nature médiéval-fan-
tastique se déroulant 4 la citadelle de Mont-
médy (France). B0 : Jean-Philippe Camillo, 39
rue des Abruns, 4683 Vivegnis. © : (19/32) (0)
41/64.74.34.

Yverdon-les-Bains (Suisse). 4/5 no-
vembre. Comme chaque année, la trés or-
ganisée (par Action ludique) convention
d'Yverdon proposera un programme avec
la liste de toutes les parties de jeu propo-
sées. B0 : Nicolas Genoud, rue du Lac 2, 1400
Yverdon-les-Bains. @ : (19/41) (0) 24/22.23.79.

Namur (Belgique). 4/5 novembre. Lu-
dos organise, dans le cadre de I'Arsenal de Na-
mur, une convention de wargame, jeu de
réle et cartes. Au programme: tournois
AD&D, Magic; démonstration de jeux avec
figurines et de plateau. Renseignements au
(19/32) 81.22.56.58 ou 19 (32) 83.21.64.80.

Chevetogne (Belgique). 17/19 no-
vembre. UASBL Légend'Air organise Le cercle
des légendes, chapitre 2 : Jours de colére, un gran-
deur-nature médiéval-fantastique. 3:
ASBL Légend'Air, 8 rue de la Vieille Ferme, 4050
Chaudfontaine. @ : (19/32) (0) 41/66.11.85.

Manifs ? 3615 Casus, rubrique CAL

Prochain numéro: é§ décembre 95

Date limite de réception des annonces de manifestations:

9 novembre.

Ecrivez, ne nous téléphonez pas! No phone !

Pericoloso telefonar ! N foneton! Utilisez le
nous envoyer un fax (46,48.49.88.), tapez voltre texte

Si vous dés

ns posto!

i la machine, et répétez les informations importantes.

Soyez suffisamment préeis dans vos indications:

nous ne pouvons pas publier une annonce qui propose

un tournoi de jeu de role ou bien dediplomatie, qui aura lieu

dans le courant du mois de mars, d’aotit ou de pluvidse, dans un endroit
restant & définir mais peut-étre bien au Niger..,

Si possible donnez un numéro de téléphone:

dans les jours précédant un tournoi, il est plus facile d'appeler

que de compter sur la célérité postale.

Pour toute demande de renseignements a des organisateurs,

joignez une enveloppe timbrée,

avec votre adresse, pour la réponse.

Presque tous les tournois impliquent une inseription

avec participation financiére,

faible pour le jeu de réle ou le wargame (en général de 10 & 90F),
plus élevée pour le grandeur-nature (de 50 4 400F en moyenne).




Petites Annonces

ACHATS

— Ach. jeux International Team : lliad, Rom-
mel, Supermarina etc. Laurent au: (1) 46.26.
1612

— Achéte Full Metal Planéte + sup, prix rai-
sonnable. Contactez Cédric aprés 8h tél: (1) 60.
05.75.00.

— Ach. ttes. figs. ttes. marques Elfes, Hauts-
elfes. Ecrire Cédric Bartoli - |2, rue Grivillers -
59171 Mastaing.

— Ach, Hollow World (D&D) Riverworld
(Gurps) Earth-Tec Jorune, Objectif Terre &
Guide de Paris (Div. Ombre). Dupont - BR3E -
B 1000 Bruxelles 28 (T.15129845).

— Cherche tous renseignements sur Grey-
hawk : modules, aides de jeu... en particulier
luz the Evil et Guide du Monde. Laurent 2u:
(1) 39.59.06.49.

— hch. Gros Bill RPG. + tout CD Ambiance
Heroic fantasy, musique de film, musique Folk
Celtique... Je vends Killer 25 F. Berard: (1) 39
$9.8357.

— hchéte jeux de plateau et wargames anciens
et récents. René Batde - 2, impasse du Cerf lot du
L TM2 - 66210 Matemale. Tél: (16) 68.04.47.64,
— hchite, échange, vends figurines Citadel sur
socle plomb D&D, Khames T, - 20, rue des Jardins
- 34830 Clapiers. Tél: (16) 67.59.1659.

— Mchéte Livres dont vous &tes le héros. Appe-
ler Kévin: (1) 39.35.09.52.

— Achéte personnages en plomb pour Bas-
ton. Contactez Sybvain au: (1) 46.30.11.36 (92).
— Achéte les premiers numéros de Broos et
de Runes. Patrick (de Lyon) au: (16) 72332146
apeis 19k

— Ach. Livre sur cuisine médiévale de Jeanne
Bourrin (au prix d'achat si be.). Olivier Grima
-9, rte de Rochefort - 17200 St-Sulpice de

Royan.

— Ch. pour AD&D' Unearthed Arcana, Mons-
ter Manuel 2 + tout DragonLance. Alexandre
Lebrere - 17, imp. Schoelcher - 45800 St-Jean de

Braye.

— Cherche Livres dont vous étes le héros, Les
Créatures de I'Ombre (Terres de Légendes
n*4). Demandez Alex (répondeur) tél: (16) 27.30,
IL73.

— Ach. JdR et sup. World of Darkness YO,
Demander Marc au: (1) 30.74.76.11 zprés 20h.

CLUBS

— Club Enigma cherche tournois JdR prés de
Boulogne/Mer. Demander Vincent: (16) 21.80.
3432 - 20, résidence Les Eglantines - 62200 St-
Martin-Boulogne.

—Dés le 02/09/95 puis ts. les 15 jrs. rejoignez
les Chevaliers du Vent - 18, rue de Gassicourt -
TB200 Mantes tél: (1) 30.33.03.57.

— Rech, pers, motivées pr création club ou par-
ties sur Montceau,.. Bertrand Fabrice - bat. 0/5 le
Vernois - 71300 Montceau-les-Mines, Urgent!
— Club de jeux de rble et autres de Pontivy
(56) cherche joueurs et maitres (|6 ans mini-
mum). Contacter Fred: (16) 97.39.8341 le w-e.
— Le club JdR Contes et Légendes ouvre ses
portes et vous accusille le dimanche aprés-midi 3
Vienne (38).

— Ouverture d'un club de jeux de guerre,
jeux d'histoire sur Mulhouse. Contacter Xavier
au: (16) 89.43.20.47 (68200 Mulhouse).

— La Guilde des Compagnons d"Armes offre
1 parties de jeu aux nouveaux joueurs(euses)
et maitres de jeux. Contacter Amaud au: 041/
079.69.61.

ECHANGES

— Star Wars 2 + Guide contre Shadowrun 2.
Demander Bruno au: (1) 30.40.91.06 pour Paris
et région parisienne.

— Ech, ach, vds. car. Spellfire VO ou VF, vds.
car, Int. Divine, Doomtrooper. Renon Florent -
3, rue A, Croizat - 91270 Vigneux tél: (1) 69.42.
1073 2p. 18k

— Echange cartes Dixie Bull Run 2 édition et
nbx cartes |* éd. Contact. Noblot Xavier 2u: {16)
25521029 hor. 0900011030 / 14h00-17h00.

— Ech, vds. Cartes Dixie Bull Run, Franck Cam-
pana - |11, cours Jean Jaurés - 38000 Grenoble tél:
(16) 76.96.54.90 aprés 15h.

— Echange ou vends nombreux JdR et sup.:
Scales, JRTM, AdC 5, RdD 2, Nephilim. Deman-
der Mathiew: (1) 46.44.69.52

— Ech. vds. ach. cartes Spellfire 1** édition et
suppléments. Contacter Patrick au: (16) 21.95.
419%.

— Vds Battletech 3: 150 F ou échange contre
Magic. Echange aussi Jyhad, Kabal, Star Trek,
Intervention Divine. Yann au: {Ié} 61.68.29.14
(09).

— Ech., vds, ach. cartes toutes séries Spellfire,
Blood Wars et Sim City. Accepte JdP style
Fief 2, Zargos, Junta... en échange. Jérbme: (1)
39.83.48.28,

— Ech, Dixie, cherche Formule Dé + circuits
Gurps VF et sup,, fig. 25 mm Sécession, cher-
che joueurs warg. JdP Tec. Au: (1) 4167, 4125
Franck.

— Echange Ars Magica + écran du conteur
contre JdR Heroic fantasy + écran urg. Contac-
ter Vincent Quere au: (16) 65.34.95.81 (46270
Linac).

— Echange, achéte, vends cartes Dixie Bull Run et
Shiloh. Olivier au: (16) 32.21.3268 (27 Vernon).
— Ech. cartes Spellfire VF. Envoyez moi vos
listes. Kara Farid - le Paou bt n" 24 - 84400 Apt.
— Echange, vends cartes Spellfire VO et VF lis-
te sur demande. Sanchez Patrick - |, rue josephe
Sebastien Pons - 66130 INe-sur-Tet Tél: (16) 68.
8485.43.

— Ech. cartes Spellfire VO, Jérémie Partou - 15,
rue du Riberal - 66130 Cobere les Cabanes Tél:
(16) 68841725,

DIVERS

— Pour Wart en version fi
Les Royaumes de Magie! Contact.: LzGrumwe
-3, rue A. Le Notre - 49300 Cholet (95F port
compris).
— Peintre expérimenté propose cours de
penture de fig. progrés rapides initiation, per-
encres, Me déplace sur Paris et sa
Er@s proche banlieue cours partl:uliefs ou collec-
tifs pour clubs. Michel Dauvillier - 139, rue Louis
Lherault - 95100 Argenteuil tél: (1) 39.80.87.00 2
partir de |8h30 & partir de 1| ans.
— Peintre expérience propose ses services
tarif contre timbre i D, Reinachter - 60, av. Thiers
- 54220 Malzeville tél: (16) 83.20.51 .84,
— Fabrique et vds. décors peints et non peints
pour dioramas 15 mm. Liste contre timbre:
Guillen - 32, pas du Désir - 75010 Paris.
— Je peins toutes vos fig. toutes échelles
toutes époques. Offre d'essal. Laurent au: (16)
61.50.24.89 (31310 Montesquieu).
— Zine ch, rédacteur pour Shadowrun War-
ham. Star W. Cyberpunk Neph. Alexandre Laval
- 25, rue Ernest Renan - 92190 Meudon Tél: (1)
46.26.29.36.
— Le Tinkle Bavard cherche des rédacteurs
tout JdR. Franols Suter - 4, Prevost Martin - 1205
Genéve, Suisse.
— Dessinateur propose ses services pour les
Fanzines ou autre, Pondaven Alain - 4, rue Octa-
ve Feuillet - 29200 Brest.
— Cherche Vampires passionnés pour écrire
dans zine « Vampire » articles, scénar, illust,,
tout! 5. Armirail - B3I, pl. | Renard - 75017 Paris.
— De plus en plus de sup. maison chez les
Archanges Boréens. Guest Julien - 6, rue des
Alouettes - 62580 Givenchy-en-Gohelle.

PARTENAIRES

— Cherche joueurs pour ts. JdR sur Angoulé-
me. Contactez Frangols au: (16) 45.95.13.07 2prés
18h.

— Cherche partenaires & Argenteuil (95) ou
proche pour Warhammer Battle, Spellfire,
Magic et jeux de plateau, Ch. aussi M| de Bushi-
do sur Paris: je joue dans ['esprit du roman «la
pierre et le sabres de Yoshikawa. Michel (1) 39.80.
87.00 aprés I9h.

— Cherche joueurs et M) pour JdR et produits
Games Workshop. Tél: (16) 53.53.07.27 (24750)
Perigueux et alentours.

— Joueur épic 30 ans recherche partenaires
pour batailler sur Asniéres et environs. Fré-
diéric au: (1) 40.86.99.39.

— Cherche joueurs pour créer un champion-
nat de Blood Bowl. Région de Colmar. Contac-
ter Rigis Muler - 9, rue de Belfort - $8600 Neuf-
Brisach.

— Cherche joueurs + de 20 ans sur région Lens
Bethune (62) pour JdR ou plateau. Contactez
Valére au: (16) 21.44.24.18,

— Cherche personne pouvant m'initier aux
JdR et étre mon partenaire. Tél: (16) 74.78.
07.28 (38200 Vienne).

VENTES

— Vends plus de 50 jeux de rile et supplé-
ments (RuneQuest 11 et 11, Cthulhu, etc.),
Aussi des revues JdR et des JdR en espagnol.
Liste détaillée sur demande 4 Frédéric Blayo -
38, av. Villemain - 75014 Paris tél: (1) 45.41.59.20.
— Vds Cry Havoc + Panzer Blitz + Yellowsto-
ne (AH.) 120F Pun, Christophe au: (16) 124374,
97 (80).

— Vs Cyberpunk + écran + Night City + Solo
+Enfants + Forlorn + Chrome | et 2 + autres
+Secrets Oubliés (RuneQuest : neuf). Deman-
der Brice au: (16) 82.50.94.13.

— Vds anciens JdP : HeroQuest MB + ext.:
150F et aussi Advanced HeroQuest: 250 F bon
état. Alain au: (16) 35.48.01.35 (76620 Le Havre).
— Vds Magic et Spellfire. Liste sur demande.
Tél: (16) 35.38.59.84 (T6170).

— Vds JBOOT 70 Ecryme 120F Zargos 130F
+de nombreux autres JdR tous tbe, Tél: (1) 39,
73.94.60 Eric & partir de 20h30  00h30.

— Vds Wargames de Victory Games, Avalon
Hill, Gamers + World In Flames 5°éd. (16) 80.
56,6087 demander Franck aprés 20h,

— Vids figs. Citadel + Doc, liste contre enve-
loppe timbrée. Maldovan - 2, rue Planchat - 75020
Paris.

— Torg I50F + Aysle 100F + Nil 90F + Cam-
pagne (les 3 sc.) 180F, Cyberpunk [40F +
écran S50F + 5,0.F. 75F tout be. Lionel au: (16)
§1.55.41.16.

— Vends accessoires pour dioramas 15 mm lis-
te contre un timbre  Melle Richard - 63, bd, de
Strashourg - 75010 Paris,

— Yds SW. + sup., Cyberpunk + sup., JRTM +
sup., Loup-garou, Warhammer + sup. le tt.
the, Demandez Philippe au: (16) 42.83.2931.

— Vds Pirate des Mondes + Périls dans les
jeunes royaumes état impeccable. Tél: (16) 82.
12.37.08.

— Vds CB. Tatou Bloodlust + ext. Scales ext.
Storm + Ins, Planescape cartes Star Wars. O,
Chastan - 529, bd de Cales - 12100 Millau.

— Vds W]dRF + personnage + écran 100F vds
CEil Moir + Havena + 3 scénars |00F vds livres
dont vous &tes les héros 10F, Cyril au: (16) 35,
04.1281.

— Vds AD&D2F Adventures 100F, Tél Morgan
au: (1) 45.37.15.40 vers 19h00.

— Vds sup. Warhammer Camp. Impériale +
Seigneur Liches + divers D&D. Demandez
Samuel au: (1) 60.06.73.93 urgent!

— Vds nombreux Wargames AH., VG: 2' GM,
3 GM, Napoléonien. Liste & Nicolas Raymond -
53, rue de Montmélian - 77210 Samoreau tél: (1)
£4.13.78.10,

— Mbx, JdR, JdP dont AD&D VF, Torg, Guet
Apens, ete. Tout  moitié prix! Port compris!
Possib, d’éch. Julien: (16) 27.66.98.92 (59570
Bavay)

— The. B. Bowl 1 + sup. + 70 fig., Berl.I8,
Cyberpunk 2020, JdR + JdP Star Wars, 40 fig.
JRTM 112 p. Guy Audouin - rue du Pont de Crétedl
- 94100 St-Maur.

— Vends nbreux JdR dont Berfin XVIII, Legen
des, Scales, Warhammer Bat., Dragonn®0 2
13: 450F |BO0T, Mage. Tél: tlé: 56.82.95.63 Seé-
phane aprés 19h.

— \ds JRTM + 2 sup., Paranoia + 3 sup., il
Noir 2 boites et divers jeux de plateaux et
wargames. Seb au: (16) 9421.28.25 (83220 Le
Pradet).

— Vids Nombreux wargames (AH. GDW. SP1.
VG.) the. et Collector Set Magic. Pascal Vinzio
- 27, rue Bourdarie Lefure - 92600 Asniéres tél: (1)
4791.15.73.

— Wds nbx. jeux de réle: AdC, Nephilim...
the, prix trés intéressants. Pour tout renseigne-
ment contacter Daniel week-end au: (1) 39.51.85.37.
— Vends |dP anciens quasi neufs : Decline and
Fall {Ariel), Idro (IT). A. Bonifay - 4, imp. V. Scot-
to - 38090 Villefontaine.

— Vds cartes & l'unité Bords n. ou b. Magic et
Jyhad vo 5F A, + suivant Freq. prix a déb. Tél:
(16) 99.95.47.01 Dardennes Christophe (35133
Fougéres).

— Vds romans DragonLance | & 4 YF. Maillard
Jean - 20, rue St-joseph - 57157 Marly.

— Vends Ars Magica, Space Crusade et cartes
Jyhad. Pierre au: (16) 64.30.11.09 Recherche aus-
5i W.Wolf VO | éd.

— ‘Vends pour AD&D2: Manuel des joueurs,
écran, Bestiaire + 2 premiers sup. pour les
R.D. bon état, Benoit au: (16) 80.61.31.38
(1700).

— Vds {ou éch. contre régles et sup. AD&D1
VF) régles et sup. Star Wars 2 VF. Contacter
Eric au: (16) 39.1431.11 (78500).

— Vends armée Skaven pour Warh

JdBF + sup. Skaven, Appel de Cthulhu. julien
au: (1) 43.31.38.86,

— Vds JdR ou access.: (il Noir, Terre de
Légende |, 2 & 3 + livre héros. Ech. 128 adra-
gonsx contre figs. Citadel. Benjamin le soir au:
(16) 53.59.02.19 (24).

— Vds JRTM avec 2 cartes des Terres du Milieu,
Les voleurs de Tharbad, Les créatures des
Terres du Milieu 250 F. Demander Raghatl au: (1)
64.58.48.05,

— Wds Vampire + guide joueurs + Cendres
aux Cendres, Vds nbx. CB. et Dragon Maga-
zine. 5. Lombard - 4, rue Clos I'Ancyse - 30200
Bagnols/Ceze,

— Wends pour 'Appel de Cthulhu Les Con-
trées du Réve: 50F et Paranoia (jamais servi):
T0F. Arnaud au: (16) 86.91,55.07 (891 10 Bleury).
— Vends nombreuses figurines Wh.40K a prix
trés intéressant. Appeler Stéphane le week-end
au: (16) 48.55.63.60 (18570 Morthomiers).

— Vds Vampire + écran jamais servi 150F. Le
Ber J-Frangois - route de Rouen - 27520 Bourg-
Theroulde,
— Vends piéce de collection le tout premier
Dragon Asgard, Mr Khames - 20, rue des Jardins
- 34830 Clapiers Tél: (16) 67.59.16.59,
— Yds Warhammer Bataille Fant. 1 70F, Third
Fleet (VG) 120F, Guns of August %0 F. Contac-
ter V. Bara - 7, rue Ph. de Girard - 80000 Amiens,
— Vds Warhammer + ext. RSP + écran 250F,
LDCO. I00F, Star Wars 2éd. 120F (le tt. the.),
échange Magic. Nicolas au: (16) 21.37.75.89
(62.59).
— Vds cartes Jyhad 4F piéce. Envoyez vos listes
4 Guiltaume Charbonnel - 6, rue du Doc. Babault -
76620 Le Maure.
— Vids Squad Leader : les quatre modules de
la premiére version. Cyril Barioz au: (1) 43.67.
27.60.
— Vds nbx. JdR (Rolemaster, Bloodlust...) +
Drag Mag. (6-18). Ecr. Alexis Léger - |2, rue du
bourg - 08000 Charleville-Meziéres.

— Vs sup. Vampire et Werewolf + Rol

et sup. Shadow World. Denis au: (1) 43302377,
— Vids cartes Spellfire 1" édition en frangais
trés bon état. Demandex liste au: (1) 42.85.29.44
PS: Tél. mercredi aprés-midi.

— ds cartes Magic, Jyhad, Int. Div. éch. pos-
sible envoyer liste, Vds 14 vol. Roy. Oubliés. 5.
Lombard - 4, rue Clos 'Ancyse - 30200 Bagnols/
Ceze,

—\ds JdP + WG : Zargos, Risk, Space Crusa-
de, Carrier, Okinawa, Horreur Ark,, Staling,...
Nicotas Lejenechal - 30 Lemercier de Meuville -
53000 Laval.

— Stop! Affaire vends nb. sup. AD&D" état
excellent tbp. Vids aussi wargames. Demandez
Fabau: (1) 43.02.31.99.

— Vends figurines Citadel + doc. Liste contre
enveloppe timbrée Miadovan - 2, rue Planchat -
75020 Paris.

— Vds Man O' War + 2 sup. état excellent et
plus de 70 figurines 2650 valeur réelle 3700F.
Walter au: (16) 97.83.54.98 (56100 Lorient),

— Vends ﬁg Mithril et décors fantastiques. Lis-
te contre un timbre 3 O, Guillen - 20, avenue du
Gle. Clavery - 75016 Paris.

— Vds Virtual Realities (Shadowrun): 50F. Vds
Ambush (be.): 100F. Frangoks au: (1) 48.87.64.96.
— Vds Talisman Magica Quest + expansion
Set + The Adventure + City + Dungeon +
Timescape J00F. Tél: (16) 83.24.15.80 (54460).
— Vends Manuel des joueurs pour AD&D VF
état neuf 100 F. Contacter Colin au: (16) 855172,
41 (71700 Tournus).

— Vds Res Republica, Space Crusade, Sei-
gneurs de Guerre, cartes Spellfire the. prix
intéressants. Tél: (16) 80.61.09.6] demander |PH
(21700 Chawx).

— Vs ou éch. AD&D2: GdM. + M. du joueur +
écran + BM des RO. + Aventure en RO, +
Catacombes. Soirétoiles Julien au: (16) 55.73.05.04
(19140 Uzerche).

— Vends Spellfire (VF): 2 starters + 5 boosters
100F. Pascal au: (16) 13.64.80.86 (02100).
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Debriefing

Championnat
du monde de Magic
1995

e Championnat du monde
de Magic, organisé par
Wizards of the Coast, a eu
lieu du 4 au 6 ao(t, a Seattle, aux
Etats-Unis. Plus de 70 joueurs quali-
fiés au cours de championnats natio-
naux dans |8 pays s'affrontaient
pour le titre (Etats-Unis, France,
Danemark, Suéde, Finlande,
Gréce, Tchécoslovaquie, Alle-
magne, Angleterre, Belgique, Suisse,
Brésil, Espagne, ltalie, Autriche,
Australie, Canada, Norvége). Chaque
pays représenté alignait 4 joueurs,
et le champion 1994, Zak Dolan, était
automatiquement qualifié. L'équipe
francaise était composée de Marc
Hernandez, le champion de France
1995, Benoit Moulin, Laurent Lebas
et Pierre Woirgard. Sponsorisés par
Hexagonal, Jeux Descartes, Ludis,
I'GEuf Cube et Wizards of the
Coast, ils ont pu se rendre sur
place sans débourser un sou
et se mesurer aux meilleurs
joueurs mondiaux. Hotel
3 étoiles, salles de séminaire
pour les rencontres; 'organisa-
tion incluait méme la visite
des locaux de WoTC a Renton.
Chaque joueur se voyait remettre
un petit drapeau de son pays, un T-shirt
de son équipe (avec au dos le dessin
de la carte Justice), une enveloppe
contenant 100§ d'argent de poche,
et le détail des régles du tournoi.

Tournoi qui commengait le vendredi,
en 5 rondes type Il (sealed deck,
40 cartes). Chaque ronde d'une heure
et quart était composée de 3 duels,
chaque victoire rapportant 3 points,
et un match nul | point. Le samedi,
les joueurs s'affrontaient en 5 nouvelles
rondes de type Il Les 8 joueurs totali-
sant le plus de points participaient
i la finale du dimanche, en élimination
directe en 3 duels gagnants,
avec le méme jeu que la veille.

Richard
Garfield
félicite

les finalistes.

Marec Hernandez
et le Minotaure.

Avant le début du tournoi, les joueurs
avaient dii préparer la liste de leur jeu
type I, sideboard inclus (qui ne pouvait
étre utilisé qu'a partir du deuxieme
duel d'une rencontre).

Vendredi soir, les joueurs francais

(2 I'exception de Pierre Woirgard)
restaient dans la course. Quelques
anecdotes sont venues pimenter cette
journée: ainsi un ltalien qui jouait
vert-artefact a pu sortir deux fois de
suite dans la méme rencontre, et dés
les premiers tours Transfert (Channel),
Colosse de Sardie et Vivacité (Instill
Energy). Un joueur finlandais faisait
quant a lui des ravages avec un Shivan
Dragon et une Meule (Millstone).

Le samedi, tandis que Benoit Moulin
n'arrivait pas 4 combler son retard

de la veille, Marc Hernandez et Laurent
Lebas s’assuraient de nombreuses
victoires. Mais Laurent perdait toute
chance de qualification dans les deux
derniéres rondes de la journée, aprés
une rencontre perdue |-2 4 l'arrachée
contre le champion américain, Mark
Justice. Marc Hernandez quant a lui
assurait sa place dans les 6 premiers
par des résultats réguliers.

A lissue de cette journée, le résultat
par équipe voyait les Etats-Unis

en premiére place, suivis de la Finlande
et de I'Australie, puis de la France.

Six joueurs étaient automatiquement
qualifiés: Wang (Autriche), Hernandez
(France), Justice (USA), Stern (USA),
Shilde (Finlande), Corrina (ltalie).

5 autres ex aequo ont di jouer

les prolongations pour les deux
derniéres places, prises par Blumke
(Suisse) et Redi (ltalie).

Le dimanche matin dans la grande salle
de bal de I'hétel, des moyens vidéo
considérables étaient déployés, tandis
que de nombreux joueurs venaient
des Etats voisins pour assister

en direct aux parties ou jouer

dans 'un des tournois secondaires.

Résultats de cette journée:

1/4 de finale: Hernandez-Wang 3-2.
Justice-Shildt 3-0. Stern-Redi 3-2.
Blumke-Corrina 3-0; 1/2 finale:

Hernandez-Stern 3-2. Blumke-Justice
3-2; finale; Blumke-Hernandez 3-2.

La finale a opposé un jeu Rack contre

un jeu Black Vise sans créature.

C'est Alexandre «Rack» Blumke,

apreés une lutte serrée, qui a conquis

le titre de champion du monde Magic
1995, devant Marc « Vise » Hernandez,
qui a tout de méme conservé le titre

de vice-champion du monde remporté
I'année précédente par la France. Voila
qui montre de nouveau le trés bon niveau
des joueurs frangais en compétition, mais
qui I'année prochaine devront relever

le défi: conquérir le titre de champion
du monde, et obtenir une meilleure place
dans le classement par équipe...

Didier Monin

GenCon édition 95

étéo plutét calme pour la plus
grosse manif de jeu de role
del mundo. Non pas qu'il y ait
eu moins de monde; au contraire,
le grand rendez-vous de Milwaukee
a battu ses propres records avec quel-
ques 18000 visiteurs. Non, je veux dire
par la que les files de plusieurs dizaines
de métres serpentant entre les stands,
symptomatiques de produits attendus
avec impatience, ont un peu brillé
par leur absence. Pas de phénomene
comme Werewolf en 92, Shadowrun 2
en 93, Magic en 94. Tout au plus,
un peu d'agitation pour des jeux
qui avaient su exciter les curiosités:
Everway, Nightspawn. ..

Indiscrétions :

@ Les boites de 200 cartes

d'Hluminati en version fran-
e pour le Salon des je

la Porte d

: les Kickerpacks
I'orth
e disponibles
mbre. Ce sont des exten-
sions (nouvelles €8, NOUV

® Dragon Dic
(je ne g

I'amener a
pour lequel il a été ¢
® DragonlLance, le fil
retour : une nouvelle s
mlLance va prendre la place
ancienne. Le jeu sera revu,
avec de nouvelles 1
bien str sui mais de loin,
la nouvelle s de Hickmann
et Wei une nouvelle

monde, mais le
prendront leur d
des romans.

ance vis-a-vis

Impossible par contre d'échapper

4 l'invasion des cartes. Tout le monde
s'y est mis, et notamment deux sortes
de nouveaux venus : soit des collectifs
dillustrateurs travaillant pour le jeu de
réle, qui ont su trouver un ludographe
(un créateur de jeu, quoi)

pour «mettre en jeu» leurs impres-
sionnantes collections de dessins,

soit des éditeurs de comix, qui se sont
dis «hey, nous aussi on a des dessins
plein nos cartons, et des héros connus:
jetons-nous sur le gateau!».

CASUSI |6BELLI

Au résultat, le meilleur comme le pire,
avec un effet secondaire pas
négligeable : TSR avait déja publié
des séries d'images destinées a montrer
aux joueurs des lieux, créatures et
autres objets bizarres. De fait, la mode
des jeux de cartes a collectionner
a permis aux éditeurs de lancer la fabri-
cation de cartes bivalentes: cartes
i jouer et a collectionner, elles peuvent
aussi servir aux M) de sources d'inspira-
tion, et la certitude d'en vendre
des quantités permet de les fabriquer
a moindre prix. De la 4 créer des jeux
autour de ce principe, il n'y avait qu'un
pas qu'ont franchi Everway, Changeling
et quelques autres. Au résultat, méme
si vous ne comptez ni collectionner,
ni méme jouer, jetez donc un ceil sur
un jeu comme Gardians : voila un moyen
de se procurer des dizaines de dessins
superbes (quoique petits, il est vrai)
des meilleurs artistes. A ne pas bouder
par principe!

Didier Guiserix

FSOn°13!

'est... deux jours avant 'ouver-
ture de la désormais classique
rencontre estivale que les orga-
nisateurs se sont vu refuser le site
du Fort Faron. Annuler? C'eut été tuer
la manifestation, qui a tout de méme
pu étre rattrapée in extremis grice
4 une rapide prise de décision
de la Mairie de La Garde, qui offrait
le complexe sportif du Cosec.

Bien siir, ce transfert ne s'est pas fait
sans y perdre quelques plumes:
I'absence de local fermant a empéché
la venue des boutiques (sauf La Crypte
du jeu), nous privant de leurs anima-
tions (entre autres les dédicaces, pour
lesquelles quelques auteurs désceuvrés
étaient venus); dans le lot des déails
d'intendance, la sono n'a pu étre
obtenue, privant la manif d'une autre
animation, mais aussi de son «cordon
ombilical ». Et malgré la mise en place
de quelques navettes Fort Faron-La
Garde, une partie des visiteurs
atterrissant au fort n'a jamais trouvé
le chemin de la rencontre.

Du moins les plus acharnés ont-ils

pu se retrouver et jouer, et c'est

le principal.

Mais au fait, pourquoi cette défection
de derniére minute ! Nous avons

un peu enquété, et découvert que cela
faisait plusieurs années que la Commis-
sion de sécurité menagait d'interdire
toute rencontre au fort, qui ne satisfai-
sait pas aux normes de sécurité.

Ce qui fera «rire» ceux qui ont fait
I'ascension et se sont cassés le nez,
cest que si l'interdiction formulée

par la Commission de sécurité a servi
de prétexte 4 annuler le FSO, il y a tout
de méme eu une soirée au fort

ce week-end-la, un faux mariage

fagon Le Luron-Coluche, qui occupait
les lieux aprés avoir paradé dans les
rues de Toulon, et dont les invitations
avaient été lancées des semaines
auparavant...

Mais, concluons sur deux notes
positives : d'abord avec le concours
du jeune auteur et du jeune créateur,
qui a primé deux «espoirs» parmi
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un groupe de participants de bon
niveau et qui n'avaient pas ménagé

leurs efforts pour fournir des jeux

trés bien finis (quand un membre

du jury doit lire huit ou dix jeux, I'effort
est apprécié). Les gagnants sont Vincent
Briday (qui signera sans doute bientét
dans ces pages) pour Apodis, un monde
original sur le systéme Rolemaster,

et Serge Cirri pour son jeu de réle
Terres des brumes, un jeu qui malgré un
air de famille avec les ambiances multi-
verselles de RdD, Chiméres ou Mega,
s'en démarquait grace a beaucoup
d'idées originales et de personnalité.
Deuxiéme note positive : 'intégration
d'un groupe de joueurs inattendus dans
le semi-réel, a propos duquel je laisse
ci-dessous la parole a Jean-Luc Bizien.

Didier Guiserix

L'édition du FSO 1995 proposait
comme 2 l'accoutumée un GN
meédiéval-fantastique (les régio-
naux de l'étape disent senii-réel ).
Pour l'occasion, on avail dressé
une auberge médiévale.
Tout autour, des lits de camp,
des duvets, des joueurs et méme
des Anglais, qui exposaieni des
armes en latex. Venu prendre
quelques photos, je surpris
au matin un étrange spectacle :
un petit bonhomme costumé en
barbare s'entrainait au combat
en compagnie d’adolescents pas
beaucoup plus grands que lui,
a priori des enfants d'organisa-
teurs du GN, venus s'amuser
avec leurs parents entre deux
séances de jeu « adultes ».
Hélas, le farfadet s'enfuit avant
de pouvoir lui poser la question...
Philippe Gall est a l'origine
d'une des initiatives les plus
ressantes de ces derniers
A l'heure ot certains médias
s'acharnent a prouver les dangers
et les risques de dérives inhérents
a la pratigue du jeu de réle,
Philippe et sa compagne, Florinda
s'occupent des enfants
t_]'l\"]l".'lﬂ‘b

est agent d'intégration en C.L.1S.
Ce terme abscons signifie

qu'il s'occupe d'enfants en grosses
difficultés d'intégration scolaire
(des enfants handicapés moteur,
ou déficients intellectuels).

Dans son village, Monsieur

le Conseiller municipal — il a été
élu au vu de ses résultats avec les
enfants — est chargé des affaires

Aujourd’hui,
s’amuser,
demain,
organiser...

Le tournoi
des Grands maitres

rganisé par Arcanum,

le tournoi des Grands maitres,

propose aux joueurs de Magic
de s'affronter dans des duels qui leur
permettront de progresser du I* cercle
(Etudiant) jusqu'au 7¢ cercle (Magister),
mais aussi de recevoir de précieuses
informations. Les joueurs peuvent se
rencontrer n'importe ol et n'importe
quand, que ce soit en club, a leur domi-
cile, ou 4 leurs points de jeu habituels.
Il est aussi possible de constituer
des arcanes (des équipes de 5 joueurs
minimum), pour participer au classe-
ment par équipe (doté d'un booster
Legends et Antiquities, a gagner tous
les mois). Ce tournoi permanent,
avec plus de 300 joueurs dans des villes
aussi diverses que Paris, Rennes, Nancy,
Toulouse, St-Brieuc ou Lyon, est indé-
pendant du systéme de classement
national. Il est possible de participer
au tournoi permanent (moyennant
30F par an), en envoyant une demande
d'inscription a: EOG Productions,
53 avenue Galliéni, 92400 Courbevoie.
Précisez nom, prénom, adresse, code
postal et ville, ainsi que numéro de télé-
phone et heures d'appel possibles.

Joe Casus

périéducatives. En tant que tel,

il s'évertue a développer

la pratique des Jeux de role chez
les enfants. On s'amuse d'abord
autour de la table, a la découverte
de l'univers médiéval-fantastique,
puis on va sur le terrain vivre

des aventures grandeur nature.
On apprend 2 se costumer,

a fabriquer des armes pour rire.
Car cest le maitre mot des
‘nfal‘ll% i on s amuse! Et c'est ains
qu'au terme de deux ans d'efforts,
les enfants de Méounes-les-
Montrieux pratiquent réguliére-
ment le « semi-réel ». Rien de

trés original, me direz-vous ?
Tout faux : ces enfants-la ont
entre 14 et... 4 ans et demi !

Dans notre jargon d'enseignants,
on qualifie de « rural profond

les communes isolées de ce type,
et nombre de théoriciens de

la pédagogie estiment qu'il est
difficile de permetire aux enfants
d’échapper a leur milieu -

en terme de localisation, pa
d'ascension sociale, bien entendu.
L'action menée dans ce cas est
d'autant plus remarquable.

Elevés au médiéval-f:

via Donjons et Dragoi

pratiquaient déja

leurs parents, drml certains sont

ludique, aprés deux ans d'une
activité gérée par les adultes.
Aujourd'hui, ils congoivent leurs
propres scénarios, choisissent
eux-mémes leur terrain de jeu,
écrivent leur systéme de regles,

Initiatives

Oya, une boutique
différente

ne distorsion du continuum

espace-temps ludique

vient de se créer 4 Paris.
Ce phénoméne porte un nom: Oya,
une expression japonaise qui signifie
grosso modo «e joueur qui joue
en premier ». Comment? Une boutique
de jeux japonais 4 Paris? Eh bien non!
Et c’est |a qu'est la distorsion
du continuum espace-temps ludique,
puisque I'on n'y trouve que des jeux..
allemands. Quoi de plus normal
pour I'heureux propriétaire de cette
nouvelle boutique, Patrick Ruttner,
qui parle couramment le japonais
mais pas un mot d'allemand.

Si vous suivez toujours, sachez que
Patrick Ruttner sélectionne ses jeux
avec la méme exigence que le public
allemand : des jeux simples (mais pas
simplistes), aux mécanismes souvent
originaux, et dont les parties excéedent
rarement deux heures. Un choix

qui s'avére judicieux, car le marché alle-
mand est énorme : beaucoup de créa-
teurs, d'éditeurs, des critiques et une
couverture médiatique aussi importante
que celle consacrée au cinéma.

Mais I'originalité d'Oya ne se limite pas a
la commercialisation de jeux allemands.

prévoient matériel et

de sécurité requise:

encore obligés de passer par les

adultes — uniquement pour faire

les courses et signer les chéques! -

ils se chargent eux-mémes de

recruter les joueurs, de collecter

les fonds nécessaires a 'entre-

prise. A eux le La]cui du prix

revien :

la détermination de la cotis:

de chacun. « D'ici peu, dé

Florinda et Philippe, les momes

seront totalement indépendants. »

Parce que c'est leur but : donner

les moyens aux gosses de ce

village d'a peine plus de mille

habitants de s"amuser entre eux,

de réver en toute indépendance.

Nous, a leur age, on écoutait les

histoires de papy. Eux, ils les inven-
: les vivent. Et ¢a ne leur

prend pas tout leur temps : ceux

qui seraient tentés d'oublier leurs

études se verraient privés de GN..,

Il y a des jours comme ¢a

oll on se sent subitement vieux...

Et c'est tant mieux !

P.S. : Si vous aussi vous menez des

actions originales, qui s

sur le jeu de role ou ses déri

merci de me contacter. Je réali

actuellement un dossier a l'atten-

tion des mairies - susceptibles

d’accueillir des manifestations

du type FSO - et des inspections

académiques dont certain

ont été refroidies par « 'affaire

d'Istres ». Merci d'avan

Contact : Florinda Gracia

et Philippe Gall,

montée du Cal\alr{:

83136 Méounes-le

CASUSI l 7BELI..I

Oya: le Spiel des Yahr
(et bien d’autres) en version
francaise & votre table...

Dans un cadre qui ressemble plus

a un bar qu'a une boutique, vous
pouvez venir pour jouer et passer

un bon moment, de [4h00 & minuit
(méme le dimanche), pour une somme
modique.

Tous les jeux proposés chez Oya

(une cinquantaine actuellement)

sont des jeux de plateau ou de cartes,
pour la plupart inédits en France.

Vous pourrez donc découvrir des jeux
de Reiner Knizia ou de Klaus Teuber
(deux monstres sacrés en Allemagne),
des créations d'Alex Randolph

(une pointure internationale) ou des
produits a tirage limité d'Alan R. Moon
(un dissident de chez Avalon Hill),

et beaucoup d'auteurs moins connus.

Parmi les jeux de plateau, vous trouve-
rez des jeux a tendance diplomatique
tels que l'impitoyable Intrigue ou le plus
subtil Quo Vadis, des jeux plus tactiques
ou guerriers comme Rheingold avec ses
armées de chevaliers et ses chiteaux
forts. Coté tactique et gestion, vous
avez An den ufern des Nils dans lequel

le malheureux paysan que vous étes
doit affronter deux ennemis
redoutables : le Nil et le désert, ou bien
encore Die siedler von Catan ou en tant
que colon fraichement débarqué sur
I'le de Catan, vous devez développer
votre colonie (sacré «jeu de I'année
95» en Allemagne). Dans un domaine
beaucoup plus délire, vous pouvez faire
des courses de kangourous autour
d'un Billabong, reconstruire Stonehenge
ou découvrir les habitants compléte-
ment fous de Drunter & Driiber qui
passent leur temps a démolir leur ville.

En ce qui concerne les jeux de cartes,
vous pouvez vendre des photos
compromettantes a un journal a scan-
dales dans Paparazzo, faire d'intermi-
nables batailles navales entre pirates
dans Pirat, ou bluffer royalement votre
adversaire dans En garde, une simula-
tion de combats 4 I'épée particuliére-
ment réussie.

A signaler tout de méme, parmi tous
ces jeux allemands, un jeu japonais: il
s'agit de Hanafuda, un classique depuis
plus de 150 ans édité par... Nintendo.
Pour terminer, nous dirons que I'accueil
est sympathique, que toutes les régles
sont disponibles en frangais et

que l'on y rencontre des Japonais,

des Russes, des auteurs de jeu, des
ludologues, mais peu d'extraterrestres.

Si vous passez dans le quartier,
venez faire un tour chez Oya,
la boutique différente.

Frank Parcabe

Oya: 22 rue Daubenton, 75005 Paris,
tél.: 47.07.59.59.

>



Les Clubs d'initiation
Casus Belli

€ jeu de réle estainsi: il est plus facile de sy 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 responsables de l'initiation vous attendent, pour:
— vous mettre le pied 3 I'étrier si yous n'y connaissez
rien;

— vous guider i, déja possesseur d'un jeu, vous burez
sur certaines procédures.Tous disposent de plusieurs

jeux faciles d'accés afin de répondre au mieux aux golts.

de chaque visiteur, et de tout le matériel nécessaire.
Dans certains cas, le club entretient des liens amicaux
avec une boutique de jeu, qui peut alors vous renseigner
aux heures ou les responsables ne sont pas joignables.

Paris: Club Loisir Dauphine (CLD)

Université Paris-Dauphine, | place du Maréchal de
Lattre de Tassigny, 751 16 Paris, métro Porte Dauphine:
Tél, club: (1) 440544 38, Responsable : Frédéric Savary
Tél.: (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: L'enfer du jeu, méme adresse, Horaires:
initiation le samedi aprés-midi (possibilité le dimanche.
Dans tous les cas, téléphoner avant).

Afin d'assurer une bonne disponbilite,

deux structures vont se relayer sur Dijon:

Dijon: MJC Montchapet

3 rue de la Beaume, 21000 Dijon. Tél. club:

(16) B0555] 65. Responsable: Olivier Coindeau,
tél.: (16) 80380875, Horaires : & la demande.
Boutique ; voir ci-dessous.

Dijon: MJC Léo Lagrange, section jeux de rdle
Rue des prairies, 21800 Quétigny, Tél. club:

(16) 80463573, Respansable: Aubert Bonneau,
tél.: (16) 8046 35 95, Horaires: vendredi et samedi
3 partir de 20h30, samedi |4h30 (appeler avant).
Boutique : Excalibur, 44 rue Jeannin, 21000 Dijon,
tél.: (16) 80658299,

Bordeaux: ABL J

Faculté de Bordeaux |, salle 101 ler étage, ba
Math/Administration. 351, cours de la Libération

33405 Talence. Responsables: Xavier-Francois Roblot,
7 rue Ligier, 33000 Bordeausx, tél.: (16) 56 985092.
Horaires: samedi 14h-19h tous les 15 jours, 2e et 4e
samedis du mois (il est préférable de contacter '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)

4754 3755. Horaires : une semaine sur deux (contactez
le responsable), mercredi aprés-midi et soir, samedi
aprés-midi et soir. Boutique: Poker d'As, Paginaire,

20 rue de la Rétisserie, 37000 Tours.

Montreuil : Sortilége :

Centre culturel des Ramenas, 149 rue saint-Denis,
93100 Montreuil, tél.: 4287 43 12. Responsable: [éréme
Audignon. Horaires : mercredi [4h-18h, vendredi
20h-24h, samedi |4h-24 h, Boutique : L'GEuf cube,

21 rue Linné, 75005 Paris, tél.: (1) 458726883,

Nancy: Club Légendes

MJC des Trois Maisons, 54000 Nancy,

tél.: (16) 83328052, Responsable : Olivier VWinter,

tél.: (16) 8331 2596, 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, 91 940 Les Ulis,
tél.: (1} 690702 03. Responsable : David Le Gall,

tél: (1) 6446643 . Horaires: vendredi soir & partir
de 20h30. Boutique: Réve de Licorne, 27 rue Charles
De Gaulle, 91400 Orsay, tél.: (1) 69288051,

Boulogne: Ludothéque d'Yves Kermen
624 rue Yves Kermen, 92100 Boulogne; tél.: (16)

414192 51. Responsable: Fabrice Barboni. Horaires:

mercredi, 14h/18h. Possibilité d'accueil samedi
et vendredi (dans ce cas prévenir le responsable).
Boutique: Jeux Descartes, 52 rue des Ecoles,
75005 Paris; tél.: (16) 43267983,

Clubs &

Boutiques

® Elbeuf. La boutique Stra-TjeuX
ouvre le 4 octobre et propose

des jeux de réle, jeux de stratégie,

de la japanimation et une librairie
fantastique. L'adresse: 4 rue de Roanne,
76500 Elbeuf.

@ Orléans. La boutique Euréka Excali-
bur s'est ouverte i la galerie Chatelet.

1l y a réguligrement des animations,

des tournois et des rencontres.

Pour en savoir plus, contactez-la au (16)
38.53.23.62 ou allez lui rendre visite.

@ Toulon. Le magasin Pixels Aventures
proposera des jeux de réle, du matériel
de paintball, mais sera également un
club de jeu. Contact: Pixels Aventures,
14 place Puget, 83000 Toulon.

@ Versailles. La boutique de jeu de
réle Camisole s'est ouverte au |4 de la
rue Montbauron. On pourra y rencon-
trer des auteurs de la gamme Siroz.
Tél.: (1) 39.20.97.46. Le 25 novembre,
Olivier Frot dédicacera, pour ses illus-
trations du calendrier Vent d'Ailleurs.

Clubs

® Chiteauroux. L'association

«Vous avez dit... 7 Jeux de Réle... »
accueille les joueurs tous les samedis de
19h & minuit au 21/219 rue d'Aquitaine.
On pratique Warhammer, AD&D, AdC,
Thoan, Star Wars, Kult, Simulacres,
Vampire, Ars Magica, Shadowrun...
Tél.: (16) 54.27.57.44 (aprés 20h).

Ou contactez la boutique Vidéo Games,
4 rue Bertrand, 36000 Chateauroux,
tél.: (16) 54.07.86.52.

@® Granville (Manche). L'association
La Compagnie des fous attend joueurs
et meneurs de jeu tous les dimanches
de 13h & 19h i la salle polyvalente
de la mairie. On y joue a Nephilim,
AdC, Ambre, Réve de Dragon...
Contact: La Compagnie des fous,

26 rue de la Houle, 50400 Grandville.

® Grenoble. La M]C Capuche propose
de I'escrime médiévale, du wargame,
du jeu de role, des tournois de Magic.
Lieu: Square Général Ferrie.

Tél.: (16) 76.87.77.59.

@ Lyon. Les Elfes de Lugdunum
organisent toute l'année des parties
de jeux de plateau (Civilisation, Diplo-
matie, Junta, Res Publica Romana...).
Siege social: 33 rue Bossuet, 69006
Lyon. Tél.: (16) 78.24.10.03.

@ Mayenne. La Geste des Dragons Lune
est une association pour la création,
l'information et l'initiation au grandeur-
nature, Contact: Emmanuel Joly,

3 rue des Déportés, 53000 Laval.

@ Montreuil. Le club Sortilége,

un Cercle d'initiation, tiendra une
réunion d'information le 8 octobre

4 14h30 au centre culturel des Rame-
nas, 149 rue St-Denis, 93100 Montreuil.

@ Saint-Quentin. Les Aventuriers

des Mondes imaginaires s'est ouvert
dans I'Aisne et propose jeux de réle,
jeux de plateau, peinture sur figurines,
JC Contact: Les Aventuriers

des Mondes imaginaires, 72 rue Raspail,
02100 Saint-Quentin, chez Sarl GCM.
Tél.: Emmanuel Lhomme au (16)
23.64.20.97.

@ Saint-Etienne. Le Cercle du Chien
jaune fait toujours pratiquer le jeu

de réle et le wargame, mais s'ouvre
maintenant au grandeur-nature

et 4 la murder-party. Contact: Grégoire

Zines

Magnin, 17 rue Crozat Fourneyron,
42000 Saint-Etienne. Tél.: (16)
77.21.69.56.

@ Versailles. La Confrérie Boucherie
Intellectuelle a réussi 4 éviter la ferme-
ture du club, mais elle.cherche

de nouveaux membres. Contact: CBI,
Le Colombier, 92410 Ville-d'Avray.
Tél.: Bruno Lestrade au (1) 47.50.73.16.

Initiatives

® France. Pierre Gavard tente

de monter une onorithéque,
c'est-a-dire une bibliothéque regrou-
pant tout ce que des fanzines ou

des auteurs isolés ont publié sur Réve
de Dragon et veulent bien mettre

i sa disposition. Une liste permettra
ensuite d'échanger des photocopies
entre membres. Contact: Pierre
Gavard, 130 impasse du Rucher,
74190 Passy. Tél.: (16) 50.47.50.48.

® France. Compagnons du Moyen Age
est une association pour la sauvegarde
et la promotion de tout ce qui a trait

au Moyen Age. Evitez donc

de leur parler de paladins 4° niveau.
Pour les contacter : Compagnons du
Moyen Age, 14 rue de I'Eglise, 92210
Saint-Cloud. Tél.: (1) 46.02.83.85.

® Niévre. Le propriétaire d'un chateau
fort du XIV® sigcle, 2 200 km au sud de
Paris, le loue pour toutes activités de
grandeur-nature. Téléphonez a M. Guy
Monmignaut au (1) 48.52.97.52 ap. |9 h.

Radio

® Hautes Alpes. L'émission

Les aventuriers est diffusée du lundi

au vendredi, de |l ha |12h, et permet
de jouer en direct avec les animateurs
sur un principe de jeu de réle. Le but:
trouver des trésors (qui seront les lots
offerts aux participants). Fréquences:
Gap 90.9, Briangon 102.6, Embrum
99.2, Laragne 90.0, Guillestre 100.0.

@ Toulouse (™ partie). In'Digest
parle de tout, et donc de jeu de réle
le dimanche entre 17h30 et 18h.

A Toulouse sur 89.1, Moissac sur 88.5
et Montauban 94.2.

@ Toulouse (2° partie). La Taverne
entame sa deuxiéme saison radiopho-
nique tous les lundis, de 21 h a 22,
sur Radio Campus 94 MHz.

On y parle de jeu de réle, et donc
d'un peu de tout aussi.

TR e =y e P et i e i),
Zines nouveaux...

@ Bulletin Universel de Fanzinolo-
gie, 4 p., 5F (ou 2 timbres a 2,80F),
apériodique. Interviews de fanéditeurs,
conseils pour faire un zine... Un bon
point de départ si vous voulez vous
lancer dans le fanzinat. Nicolas Tonti,
36 chemin de I'Olivaie, 83200 Toulon.

@ Les petits échos du club Pytha-
gore, |8 p,, prix et périodicité
mystérieux. Organe du club Pythagore
Belgique. Il y est question des loups,
de la médecine au début du siécle

et un tout petit peu d'Ecryme.

Lucien Mathieu, 26 rue V. Bouillenne,
4800 Verviers, Belgique.

@ Quétes mythiques n® |, 24 p, I13F
semestriel. Scénarios JRTM et Warham-
mer, le début de la présentation

de leur monde «maison».

Un bon démarrage... F Kéraudy,

143 bd de la Mer, 22700 Perros-Guirec.

casusl 18eELL

® RQAdventures n°5, 36 p., 30F,
trimestriel théorique. Plein de bonnes
choses pour RuneQuest, mais unique-
ment pour les anglophones. Chaude-
ment recommandé quand méme si vous
vous intéressez 3 RQ. Lionel Dumont,
43 rue de Saurupt, 54000 Nancy.

® The Sectn’ |, 4 p., | enveloppe
timbrée, toutes les |0 semaines.

Un court article sur le sabbat, un début
de nouvelle et deux petits articles,

le tout orienté « occulte-fantastique ».
Attendons le prochain numéro

pour juger... Laurent Lecomte, 6 rue
de I'Aquilon, 1400 Nivelles, Belgique.

® Zéro, 4 p. A5, gratuit, apériodique
avoué, Un modeste début pour un zine
qui veut se consacrer a devenir

le «bulletin de liaison interclubx»

de sa région. Benjamin Ponsot,

Cidex 609, 71240 Grigny-sur-Saéne.

... & anciens

® Apsaran® ||, 66 p., 22F, quadrimes-
triel (7). Une interview du dessinateur
Caza, quatre scénarios (AdC, AD&D,
Simulacres et Nephilim), des tas de
news sur des sujets divers et variés,
des nouvelles agréables a lire...

Bref, un trés bon zine, qui réussit

i cumuler « qualité» et «longévitéy.
Attention, nouvelle adresse : Samuel
Tarapacki, | allée de la Comédie,
44800 Saint-Herblain.

@ L’écran d’argent n®6, 36 p.,

| F, bimestriel. Scénarios et aides de jeu
pour Star Wars et Hawkmoon,

plus un peu de wargame. Un bon zine.
Brice Erbland, 5 les Bergeronnettes,
68120 Saint-Ulrich.

@ Entropix n°3, 34 p., 25F, périodicité
aléatoire. Un trés gros scénario
Warhammer et deux aides de jeu
fortement non conventionnelles pour
INS/MV (les Romains, passe encore...
mais les dessins animés japonais ?). Alain
Severac, 695 avenue Mazenod n°32,
13100 Aix-en-Provence.

® Malédiction n°7, 45 p., |6F, trimes-
triel. A signaler un gros Portrait de
famille et un scénario pour James Bond
le jeu de réle, et quelques sorts-

pour Nephilim. 40 rue du Temple,
62000 Arras.

@ Méluzine n° 18, 36 p., 20F, périodi-
cité irréguliére. Tiens, un scénario pour
les Trois Mousquetaires! Ainsi qu'un
autre, médiéval multijeu, un peu d'infor-
matique, un article sur Tolkien.

Un trés bon zine. 124 av. Aristide
Briand, 92120 Montrouge.

@ Septentryon n° |0, 24 p,, 30F,
apériodique. Spécial Vampire
et Loup-garou (les jeux de réle!),
avec scénario et aides de jeu.
Julien Gest, 46 rue des Alouettes,
65280 Givenchy-en-Gohelle.

@ Tinkle bavard n°31, 34 p,

5 FS/20 FF/95 FB, bimestriel. RdD,
Tigres volants... et un article sur le
Japon tout 4 fait intéressant, suivi d'un
petit scénario cyberpunk fort sympa-
thique. Eric Malherbe, || rue Dancet,
CH-1205 Genéve, Suisse.

® Vitriol hors-série, 48 p., 20F,
périodicité irréguliére. Des kilométres
de listes des cartes de Magic, suivis

de quelques pages de conseils. A2,

3 bd des Minimes, 31200 Toulouse.

Tristan Lhomme
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JeE:: Jeu en encart; sc. : scénario;

GE: scénario Grand Ecran;

Prof.: Profession; PdF : Portrait de famille;
EdF: Epreuve du Feu; ] : Fiche-Jeu ;

PL: Premiére Ligne; [pC: jeu par corres-
pondance ; Ad|: gide de jeu; DA: Dest-
nation Aventure.

NUMEROS
DISPONIBLES

Numéros 20, 23, 24, 26, 38, 42, 43,
44, 45, 47, 48, 49, 50, 51, 53, 56, 58,
59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68.

69 - EdF: Birume MKS - Prof.: maitre des
Anneaux - Le traitre - Grands Stratéges,
Stand & Die: la bataille de Borcdino, Bel-
lum Gallicum sc. : Hawkmoon, Warham-
mer JdRF, Cyberpunk.

70 - Amber - PdF : James Bond 007 - Les
vrales licornes - JdR.: Le Petit Peuple -
Blood Bowi: la forge de Sigmar - Pax
Britannica - Bartle of the Bulge - sc.:
AdC, Star Wars, AD&D niv.5-6, Mega il

71 - EdF: Gurps - Prof. : Simulacres - Des
tournols de jeux de role, pourquoi faire?
Formude Dé: les motos - World Conquest
— Mega lll errata - Dossier Werld in Flames
- Crossbow and Cannen - Sc.: Grand
écran Warhammer, James Band 007, In
MNomine Sazanis, Réve de Dragon.

72 - EdF: Mega Ill ex Dangerous jour-
neys - JeE: Volga 43 - Seigneurs de Guer-
re - Quest - Prof.: INS/MV - Le mar-
chand - sc.: Space Crusade, Mega lll,
JRTM, AdC, Shadowrun.

73 - EdF: Pendragan, Nephilim , Werewolf
~ Warhammer, Res Publica Romana - La
féte médiévale - World in Flames (2) —
Guderian's Blitzkrieg, Stalingrad Pocker,
Race for Tunis et Bloody Kasserine - Vol-
g2 43 (2) - Sc. Grand Ecran L'appel de
Cthuthu, AD&D niv. 6-8, Réve de Dragen,

74 - EdF: Stella Inquisitorus, Aliéncids. -
PdF: Stormbringer & Hawkmoon — Dune,
Midway, fa Patrie en danger/1793 - ASL
Croix de Guerre, Aides de jeux: profes-
20, Advanced Third Reich, World in Fla-
mes - Résultats des trophées CB 92, un
nouvel univers: Paorn - Sc, Shadowrun,
AdC, Warhammer |dRF, Pendragon.

75 - EdF: Shadowrun 2 - AD&D 12 -
PdF : Bloodlust, Just Plain VWargames - FJ:
Flash-Point: Golan, Les ailes de la Gloi-
re, Perryville et Embrace an Angry Wind,
Imperator - Dragon Noir 2 - Profession
maitre d'équipage - Paorn (2): Olméria
- Test: Que savez-vous du vrai Moyen
Agel-2 sc. pour Space Hulk - Sc.: Mega
lll, Stormbringer, Stella Inquisitorus,
Torg, Grand Ecran AD&D.

76 - PdF: Harn - Fj: Gurps Conan, Dark
Sun — Tout sur les jeux par correspon-
dance - Battletech — Les raseurs (jeu
de réle) - Paorn (3) & le barrage de
Wilsdorf - Etolle Rouge et Croix Noi-

re — Great Battles of History — Sc. ASL
— Sc. grand écran Star Wars, JRTM, AdC,
ADED niv.|, Yampire.

77 - EdF: Earthdawn ; Mega Il For Fae-
rie, Queen & Country — PdF: L'Appel de
Cthulhu — Le paintball - Paorn (4): ['Al-
thusia et Krénberg — 2 scénarios Battle-
tech — FJ wargames : Mustangs, Troubled
Waters, Phase Line Smash — Portraits de
wargameurs — L'économie de guerre 3
Waorld in Flames — Les Japonais & ASL —
GE: RuneQuest, Magna Veritas, AD&D*
niv. 4-6, James Bond 007, Gurps Conan.

78 ~ EdF: Scales, Réve de Dragon I,
Barbe Moire, Lion of the North - F|: El
Mythico, Austerlitz, Afrika - Roi de ses
propres mains — Paorn (5) : les peuples
de ['Althusia — Piéges divers — Acheter
son premier jeu de réle ~ Tableau réca-
pitulatif pour Kursk — sc. Earthdawn,
Mega lll, Warhammer débutant, Réve
de Dragon et GE: Magna Veritas.

79 - Sc: Scales, Berlin XVill, ADD, AdC
débutant — EdF: Ars Magica, Star Wars
2e, Berlin XVIIl 3e, Elric !, WH 40000,
Terrain Vague, Guerre des Héros, Vic-
tory in the West, Kampfgruppe Pl -
Paorn (6): I'Althusia, Oljad et carte en
poster — Qutremondes — Le blues du
commanditaire — Comment lire une
régle de JdR — Consells pour Hastings
1066 — Gazette galactique.

80 - EdF: Magic. F): Loup-garou, Kult,
History of the World, Nemak (JpC). F]
(Weg): We The People, Breakout Nor-
mandy, GD'40, Matanikau, Asia et Afri-
ca Aflames. Sc. Shadowrun, Ars Magica,
Star Wars, Stormbringer, YWH 40,000,
GE: Appel de Cthulhu, Ad): Appel de
Cthulhu, cyberpunk. Paorn (7): la Tso-
vranie. Petit Capharnaiim n® 14. Destina-
tion Aventure : mini sc.

81 - EdF: Ambre; Blood Berets; Korea
95; Longest Day. F|: Toon; Xhéner:
Daymio. PdF: Maléfices, Ad): Généra-
teur d'idées; Impliquer les personnages;
La construction de votre Allance;; Cthu-
land; Préparer des PS| (Mega), Pacrn
(8) : La Tsovranie (2). Sc.: Réve de Dra-
gon; ADED niv. 2-3; Ambre; L'appel
de Cthulhu, GE: Elosis pour Mega lIl.

82 - Réponse 4 Témoin n® |. EdF: Chill,
Man & War, Caesar, F}: Selenim, Gurps,
ContinuuM (JpC), Artic Storm, Ardennes,
The Clash of Armor, Die Hanse. Ad):
Bestiaire médiéval, Enfers et d: i

85 - Réponse 4 Zone interdite. EdF: Eif-
quest (v.f), Mage (v.£f), The Battles of
Waterlao, ] : Caste Falkenstein, Condot-
tiere, Bartlespace, Cyber League (JpC),
Charges, Enemy at the Gates. Dossier: les
jeux de cartes. DA : Gérer les combats.
Ad|: Chiméres, Kabaal + les morts-vi-
vants, Visite touristique (Mega), régles
pour Totale Apokalipse. 5c: Ars Magica,
Shadowrun, Vampire, Ecryme; GE:
ADED,

86 - Résultats des trophées du jeu de
role 94, EdF: Légendes des Contrées
oubliées, Kult, SPQR. PdF: Gurps en v.f,
Warhammer en v.f. DA: Maitrisez le
temps. Sc: Mega, Gurps Japon, Cthulhu,
Légendes des Contrées oubliges; GE:
Star Wars. Ad): Les conquérants de
l'océan Oriental, Devine qui vient dam-
ner ce soir !, Muisances & Nature (Simu-
lacres), Les Japonais Kamakura (Char-
ges). Fj: Guerre & Frontiére, Dragons et
Macelles, Hunters from the Sky, Kélin.
87 - EdF: Thoan, Titan Legions, Dixie.
PdF: Rifts. Fj: A Famous Victory, The Ri-
sing Sun, Necroverse (JpC). DA Jouer
en campagne. Ad): Asylum, Magistra,
Créer un monde (Mega), Les Romains
(Charges). Sc: Elfquest, Thoan, AdC,
Kult. GE: AD&D.

88 - EdF: miles Christi, Warhammer
Quest, Rossyia 1917, F|: Alexander
Deluxe, De ItQF 3 AH, PdF : Shadowrun.
DA Créer sa campagne. Ad]: Ze beast
of 95, Rencontres autour de Majistra,
Les origines (Simulacres), Les Arabes
(Charges). Pourquol jouer des immor-
tels. Sc: Warhammer, Shadowrun, Eléc-
kasé, Nephilim. Listes: Spelifire v.f,
Renaissance v.f, lce Age v.o,

HORS-SERIE
DISPONIBLES

HS | - SIMULACRES: EPUISE.

HS 2 - LAELITH, a ville mystique. Un
numEro regroupant tout ce qui a été
publié sur cette ville médiévale-fantas-
tique, plus de nombreux inédits et un scé-
nario. Avec une carte-poster en couleur,

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS. Re-
prise des meilleurs articles des 25 pre-
miers numéros de CB. Le tout premier
article sur D&D + sc., le portrait du
Grosbill, notre feuille de personnage

Auberges 4 la carte, Comment improvi-
ser, Les animaux de monte (Simulacres).
JeE solo: La libération de Paris. Sc.: Chill,
JRTM, Warhammer, Toon.

83 - EdF: Chiméres, Mutant Chronicles,
Diplomatie, Rise of the Luftwaffe. Fj:
Ravenloft, Junta, La Foi et le Glaive, Sur-
vivor One (JpC), Stalingrad: {

ADE&D, e roy d'Alarian, classes de
personnage : le samourai, le barbare, fa
courtisane; Devine..., Squad Leader,
Cry Havoe.

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les
divers jeux grandeur nature : définitions
et précisions, killer, murder-party, paint-
ball, le jeu de réle grandeur nature -

Uranus, Triumphant Fox, Operation
Mercury. Ad|: Entrez dans la caravane,
Dayak, Fous du volant. DA: Composer
un rdle pour son ge. Point de

‘organi d'un grandeur-nature -
Fabriquer ses costumes, ses armes-
Comment écrire un scénario - sc. mur-
der party contemperaine, killer, GN

vue sur la Guilde (Mega). Interview d'Eric
Woicik. Sc: Elric, AD&D2, Nephilim,
Star Wars. GE: Chill/AdC.

84 - L'opinion des parents Maltese, EdF:
Ecryme, Les dietx nomades, Second Front.
H: Oniros, Melulice Warlord (JpC), Sei-
gneurs Dragons, Grand Siécle, Lost Vic-
tory, Ring of Fire. Ad): Tlaurais pas un
tiyau, Sono d'enfer, Un verre cava... DA:
Jusqu'od aller trop loin; Lamies, totems et
fantdmes (Simulacres). Anne McCaffrey.
JeE: Taortale Apokalypse. Sc: Cthulhu,
Mutant Chronicles, Chiméres, INS.

| soit |1

@ Je commande les numéros suivants de CASUSBELLI:L L | | | | |

® Je commande les hors-série suivants de CASUS BELLI:L_| HS n°2 LAELITH (40 F franco - Etranger: 45 F), L_| HS n°3 MORCEAUX FHOISIS ( 40 F franco
- Etranger: 45 F), L_| HS n°4 GRANDEUR-NATURE (45 F franco - Etranger: 50 F), L HS n°6 SPECIAL SCENARIOS (45 F franco - Etranger: 50 F),
LI HS n°7 JEUX DE STRATEGIE (49 F franco - Etranger: 54 F), L_| HS n°8 SCENARIOS (45 F franco - Etranger: 50 F), L HS n°9 JEUX DE STRATEGIE
(49 F franco - Etranger: 54 F), L_| HS n°10 SIMULACRES (49 F franco - Etranger: 54 F), L_IHS n°l1 SANGDRAGON (45 F franco - Etranger: 50 F),

I HS n°12 SCENARIOS (45 F franco - Etranger: 50 F). L_I| HS n°13 WARGAMES & JEUX DE PLATEAU (49 F franco - Etranger: 54 F),

L_| HS n°14 ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE FANTASTIQUE (45 F franco - Etranger: 50 F), || HS n°15 SCENARIOS (45 F franco - Etranger: 50 F),

L_J HS n°16 CYBER AGE (45 F franco - Etranger: 50 F).

® Je commande L__| | reliures de CASUS BELLI (pouvant contenir 6

) au prix

que, G années 30 -
Mini-annuaire des clubs et associations.

HS 5 - MEGA Il : EPUISE.

HS 6 - SPECIAL SCEMARIOS. 5c.:
ADD, INS/MV, Mega lll, Stormbringer,
Cyberpunk, Hurlements, Star Wars,
RuneQuest, Capitaine Vaudou, Vampire,
JRTM, AdC.

HS 7- JEUX DE STRATEGIE. First
Battle - Friedland Juin 1807 - The Empe-
ror Returns - Res Publica Romana, Diplo-
matie, Figurines antiques médiévales -
Jeux de pions - Jeux antiques, Jeux de

ire de 65 F franco (Etranger: 72 F).

@ Je joins mon réglementde ||| F par chéque a l'ordre de Casus Belli. Etranger : mandat international ou chéque compensable A Paris.
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parcours, les cousins du Risk - Variantes:
Grands Stratéges, World War II, Full
Metl Planéte, Dune ~VWargame et ensei-
gnement, Génése d'un jeu - War of the
Ring, 1870, Nate Division Commander
- Les limites de linvincibilité - Ad. Third
Reich - Empires in Arms - Interview : A,
Adler, JeE: La bataille de Marengo.

HS 8 - SCENARIOS, Sc.: Shadow-
run, Réve de Dragon, Mega I, JRTM,
Nephilim, AD&D, Hawkmoon, Aventu-
res Extraordinaires (Simulacres), Blood-
lust, Hurlements, Appel de Cthulhu, Pan-
dragon, Mercenaires.

HS 9 - JEUX DE STRATEGIE. JeE:
Hastings-1066. Dosslers: Antiquité (RPR,
Peloponnesian War, GBOA/ SPQR), ASL,
Diplomatie, Guerre du Pacifique. Figu-
rines: les armées précolombiennes.
Wargame et JpC, Wargame et SF. Euro-
pa 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 campagne,
optionnelles), 4 univers de jeu avec scé-
narios (médiéval-fantastique, horreur,
space opera, série TV), des conseils.

HS 11 - SANGDRAGON. Contlent
le rappel des régles de Simulacres, un
systéme de magie détaillé, le monde
médiéval-fantastique de Malienda et une
campagne méd-fan,

HS 12 - SPECIAL VACANCES. jouer
seul: sc. solo, crypro, labyrdle. Ad): Le
monastére du Souffle divin. Sc.: Star
Wars, AD&D2, Simulacres, Appel de
Cthulhu, Cyberpunk, Mega3. Scales,
Nephilim, Ars Magica.

HS 13 - WARGAMES ET JEUX DE
PLATEAU. Jeux de plateau: Civilisa-
tion, Junta, Formule Dé, Car Wars,
SuperGang, Zargos, Aristo, Fief, Blood
Berets, Condottiere, les jeux d'enqué-
te, les jeux de plateau avec figurines, Man
o'War, Seigneurs-Dragons, Cartes: Jyhad,
Magic, Spellfire, les autre jeux de cartes.
Wargames: Diplomatie, Grand Siécle,
L'échiquier de Machiavel, La guerre des
Héros - Les dieux nomades, Cry Havoc,
Battletech, ['archer & cheval, Res Publica
Romana, Les Diadoques, les aides de jeu
informatisés, I'axercice Stratégie, Lion of
the North, ASL, Afrika, Sands of War, job
d'été, France 1940, guerre du Golfe.
Bibliothéque, interviews, humeurs.

HS 14~ ENCYCLOPEDIE MEDIE-
VALE-FANTASTIQUE vol. |. Des
personnages, des monstres, des légen-
des, des objets, des sorts, des lieux et 4
scénarios pour AD&D/Warhammer/
Simulacres.

HS 15 - SPECIAL VACANCES, Sc.:
AD&D, Loup-garou, Chiméres, AdC,
Mega, RAD/Oniros, INS/MV, Ecryme,
Pendragon, Cyberpunk, Simulacres. Sc.
solo, labyrole, cryptographie; liste des
scénarios publiés dans CB,

HS 16- CYBER AGE. Jeu de réle com-
plet pour Simulacres: encyclopédie
cyberpunk. régles de Simulacres et de
Cyber Age, secrets de Cyber Age, 3
scénarios.
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Nouvelles du Front

Minitel

Casus
se branche
sur Internet
(EMA + Envoi)

Il nous était impossible
d'échapper 2 la grande vogue
des autoroutes de |'information,
aussi Casus va-t-il progressivement
s'ouvrir au réseau Internet.
Pour commencer, nous vous
proposons de créer une Boite
Aux Lettres personnelle
«E-Mail ». Pour ce faire,
il vous suffit de taper EMA + Envoi
et de suivre les instructions qui appa-
raitront sur I'écran, Attention:
ce service est un petit peu plus cher
que le reste de 3615 Casus,
mais il vous permettra d'entrer
en contact avec des correspondants
du monde entier sans avoir besoin
d'un modem ou de souscrire un abon-
nement. Nous vous indiquerons
réguliérement des «adresses»
intéressantes ayant trait
aux jeux de simulation.
Note: Grice a «l'accés
privilégié» a Internet
que propose |e magazine
SVM-Mac par le biais de ses

disquettes et CD-Rom,

vous avez désormais la possibilité

de consulter une rubrique Casus Belli
contenant des «avant-premiére»

et des informations inédites.

Qu'on se le dise!

Créez votre service
télématique
sans vous ruiner!

Il y a trois ans, nous vous avions offert
la possibilité de créer votre propre
service télématique depuis 3615 Casus.
Linitiative était bonne, mais sa mise
en ceuvre n'était pas trés pratique.
Pour rendre cette rubrique plus
efficace, il a été décidé de la détacher
de Casus et de rendre sa consultation
plus aisée. Désormais, si vous créez

— par exemple — un service intitulé
«Superjeuxy, il suffira ensuite

de taper 3615 SELF*Superjeux pour
s'y connecter ! Sympa, non? Cette
nouvelle rubrique Passion devrait
intéresser grandement les clubs

et les associations, d'autant que la
gestion des services se fait en 3614...

ce qui est particuliérement économique.

Pour créer un service, tapez 3615 SELF.
Une fois celui-ci validé, vous pourrez

Echos des murs (MUR + Envoi)

Quelques extraits choisis parmi les textes écrits sur les murs d'expression libre

de Casus pendant I'éte...

«Personne ne regarde la télé pendant les vacances, ou quoi? Mercredi dernier il y avait

sur France 3 un reportage portant sur la m
qui demandent 80 000 balles pour «dés

les sorciers, les exorcistes et autres fous

{ter un restau qui ne marche pas ou faire

revenir I'ame sceur. .. et devinez quoi? Les journaleux ont mélé les joueurs a ca! Bie

on dira que les attentats a Paris ont d

A. Non

,-f-j'gr' it ['"émission. .. Il est vrai que le réalisateur aurait pu eviter de parler

a la fin du reportage. Son propos é

a faire semblant de croire que la m iste.
uve que par rapport a d'autres,

récisé que ce n'était qu'un jeu. Je
quunj

oueurs interrogés ont d'ailleurs

le reportage est excusable, voire acceptable. Bref: en progrés la télé.» Slopy

«Par expérience, je sais que les joueu
pas dans le jew. Elles sont trop concréte
un cété « gamin », meme si elles sont parfc

« Je viens de lire les résult

plaisir : le fait que seuls 3 % des rolistes pratiqu

ce que les filles ne se retrouvent

par son uni

t quelque chose me fait vraiment
souvent e grandeur-nature,

alors que 76 % ne le pratiquent jamais! Pour ma part, je consid

de vrai jeu de réle, les mécanismes étant vraiment diff

5. |'ai éte conspué

plus d'une fois par des représentants des 3 % parce que je n'aimais pas le GN.

Voild une injustice réparée. » Indiana

« §'il faut mettre des etiquettes aux jeux (ex

- wambiance » ou « baston ». NDLR),

que ce soit pour savoir ce que l'on achéte, pas pour donner un sentimen périorite
a certains joueurs. Les jeux de role ne sont pas la pour qu'on se prenr ;

avec des débats pseudo psycho-philo-métaphysiques du style

mon jeu es

que ton tien ». Ambiance ou pas, amusez-vous.» Terminator

le modifier, le mettre a jour
et le gérer depuis 3614 CREATEL.

Ah, un bon conseil : pensez  faire
la promotion de votre service!

Quizz d’été:
les gagnants

Jamais un concours n'avait remporté
un tel succes sur Casus.

Jusqu'au dernier jour, les premiéres
places ont été dprement disputées.
Pourtant, les questions étaient

loin d'étre faciles! Les gagnants

n'en ont que plus de mérite...

@ Premier : Thierry Daniel
de Rennes qui gagne un bon d'achat
de 1000 francs.

® Deuxiéme et troisiéme: Jérome
Caulet d'Etampes et Cyril Pasteau
de Chatou qui ont droit chacun

4 un bon de 500 francs.

® Quatriéme et cinquiéme : Valérie
Drillin de Rodez (qui a dit que les filles
ne jouaient pas?) et Henik Villadary
de Bordeaux, qui ont regu un bon

de 100 francs.

Que ceux qui n'ont rien gagne se rassu-
rent, un nouveau concours sera lancé
le ler octobre (voir ci-dessous). o

Ouizz d'antemne
(QUI + Envoi)

Ca pourrait éfre le titre

d'un nouveau Bergman,
mais ce n'est que I'annonce
du nouveau concours

qui débutera le ler octobre..
Deux questionnaires

vous seront proposes,

le but étant de réaliser

le meilleur score dans les
denx catégories. Le vendredi
ler décembre a midi,

le classement sera arrété

et les lots attribués

comme suit...

Le premier gagnera un
bon d'achat Jeux Descartes
de 1000 franes.

Le second remportera un
bon d’achat de 500 francs.

Le cinguiéme aura
également droit 4 un bon
de 500 francs.

Les dixieme et quinzieme,
quant a eux, se verront
remettre un bon
«de 200 francs chacun.

Ii ne powrra y avoir qu'un
seul gagnant par famille
et les ex aequo seront dépar-
tagés par tirage au sort.
Cette répartition un peu
« étrange » a pour but
de vous permettre de choisir
_pour guel lot vous jouez.

tre premier est naturelle-
ment beaucoup plus ditficile
qu'étre quinziéme...
mais le prix offert n'est pas
non plus le méme...
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Apres Simulacres,
I'initiation au

jeu de role;

et SangDragon

le jeu médiéval-
fantastique;

voici Cyber Age

le jeu cyberpunk!

e S

médiéval-
fantastique
complet

Branchez-vous!
Lencyclopédie compléte
de Cyber Age est consul-
table sur Internet au site
http://www.excelsior.fr
cliquez Casus Belli

puis Cyber Age.

Ecrivez-nous!
Par «e-mail» a
pierre_rosenthal@
Email.FranceNet.fr
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“ A‘ﬁ g & AUTRES CREATURES RAMPANTES...

A |  Des reptiles et des insectes ﬁlmes
SE“ EN ) au zoom et en 3D, comme vous ne
 AUTRES CREATURES RAMPANTES... ‘ les avez jamais vus !

NE s |  ARAIGNEES, SERPENTS

L/EXTRAORDINAIRE HisTOIRE DES DINOSAURES |
Une visite guidée du Muséum d’Histoire
Naturelle de Londres illustrée d’images de
synthese en 3D qui montrent comment vivaient
[ dmosaures ll y a des milliggs d’années.
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le 19 septermbre 1995 Une distribution exclusive
WARNER HOME VIDEO
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