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Voici donc entre vos mains Hien touiours

la nouvelle formule de Casus Belli 10 s R T

le mensuel*, qui paraitra donc e Siigpevi™ ﬂ':f;:ﬂ |
désormais chaque début de mois o e 2 P
(sauf en aont). Quels sont é‘:‘::: ; on “n"a.mi. arelfes

les ingrédients de cette nouvelle e O e haus
formule? Une petite revue e S
de détail de la recette figure en '
page 92, pour ceux qui aiment

savoir les choses i ['avance.
Mais comment allons-nous tenir
ce rythme d'enfer? Grice a

de nouvelles recrues de talent:

Et maintegant, un petit jau interactif - : |
— Si vous désirez up édito jeux de cartes, allez page B6; 1Al I’
— Si vous desirez un edito wargame, allez page 86 ;

— Si vous desirez up edito géneral, isez la colonne
de gauche, vous voyez bien, la, a gauche. Ab c'est déja fait ?

Bon, ok. Alors allez od bon vous semble.

ie-Célébre-Tristan-Lhomme,

qui au lieu de venir nous livrer
ses papiers au petit matin la mine
défaite, va désormais disposer
d'un siége assorti de chaines
pour travailler sur place,

et [ Enigmatique-Fabrice-Colin,
qui nous rejoindra dans les

La ponssiére se dégage sur 2 plaine. ..

Dévollant sl mille ovques, chacun monté

sur i Lovegr de guerve, égiest i (3 main.
Sastyez-vous lewr résister avec vos guelgues

prochaines semaines. Certains trols mille fantassins et mille archers ?
auront peut-étre aussi remarqué
la signature de Serge Olivier,
pilier de notre ancien confrére
Graal, ainsi que de nouveaux
redacteurs, Coté dessin aussi,
nous sommes fiers de renouer ﬁf'“k S ﬂt‘*"
avec la participation réguliére L an‘f‘fﬁf"u\t

BV 4 &
de Mr Coucho Trade Marque, Lw.ﬂa‘* o et 1‘::;;!"
et d'enfin vous présenter q‘:ﬁﬁ%
les histoires caustiques pe . ot e e
{qui patientaient depuis des mois) @;WM

de Mehdi et Christopher

(si vous etes sages

on vous passera les plus... enfin
- les moins... bon, on en reparlera).
Bienvenue a bord a eux tous,
et a vous aussi qui allez découvrir
cette nouvelle mouture de notre
magazine favori, en espérant

gu'il devienne aussi le vétre!

Didier Guiserix et toute I'équipe

* Casus Belli le mensuel: magazine
paraissant tous les mois, méme les mois
ol on en etait privé, avant, lorsqu'il
était bimestriel, et qu'on ne savait pas
toujours bien quand il allait sortir,

mais ¢a va beaucoup mieux, merci,

CASUS BELL)
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SALLES OBPBECURES

Vous averz Fihi de Jife Casus Belli?

81 vous étes fan de L'appel de Cihulhu
ou de Kull, enfermer-vous dans Je noit
PouUl Veoil' Seveh.

51 et pitates des Caraibes

veus passishhend, rci'nighﬁ

In trepidanie Mergan Adams

dahs L'ffe aux pirates.

@ <8 .




@ Critiques
20 » péne:Le Jeu de Roles des Terres du Milieu, 1a 2° édition.

24 » pudee: Mondes & Heéros, quatre jeux chez Gallimard.

Magazine & aides de jen ‘OMM“‘ re

%
27 W Diologues—de B 6 Vus: Croc interroge sur Nightprowler.
28  » Décowvene White Wolf: Toute la lumiere sur le Monde des Tenebres.
32 » GiiMB: Gwirassic Park, bestiaire a familiers.

65 » Axesir ADED: Feuille d’aide destinée a Skills & Powers.

68 > Destingtion venture (15): <« NMon, je ne suis pas un numeéro ! », votre personnage.
72 > Adedejpu AD&D: Maitrisez les combats epigues.

76 v putit Copharnoim (20): Adapter les scénarios «med-fan » a Simulacres (ou autres).
79  » lo'nouvele cpocopse: L'évolution du jeu de réle.

80 » pour Worhammer JdBF: Six scénarios trés «wrentre dedansu.

85 P Por Middie-Earth - The Wizards: ... et ils firent un beau voyage: les deplacements.

& Scénariof de jeu de role

L'necessoite3g§ p NightpfﬂWlEf : Les messagers d'Heloderma

Casus Belll Destination aventure, pour tous joueurs et meneur de jeu, personnages de niveau | ou 2.
Ureadedeies 40 » ['appel de Cthulhu: La Mémoire du Monde

spécialement conGue Pour personnapes, foueurs et Gardien des Arcanes plutltt experimentés.

oo 44 » Wraith: Le bal des Ardents

3 i3 fin de notre encart pour tous pusonmges joueurs ﬂmcﬂcur dl: jeu moyennement expérimentés.

byt 48 » Hawkmoon : Les Fils de I'Apocalypse

A collectionnar dant tows pour personnages et joueurs familiers du Tragique Millénaire, meneur de jeu sachant improviser,
mrme 52 » AD&D : Quand un vicomte rencontre un autre vicomte...
SRRy & pw du pose) Grand Ecran, pour personnoges niveau 6-B, joueurs et meneur de jeu expérimentes,

® Nos m&ﬁizum « pabituelles »

6 » Lactualité pes jeux (En frangais dans le texte, Made in ailleurs)

86 » Aux quatre coins des CARTES : Star Wars en vedette

BB » Para Bellum, le warGaME en bref: Les combats aériens 39-45 en vedette
92 » Lacrualité pu jeu (En direct de la rédaction, Tribune, Clubs, Initiatives, Minitel, Fanzines)

Et toujours...

Les Coups d'ceil du Critik (14), Adaptation des scénarios pour Simulacres (64),
Métalliques (83), Petites annonces (82), Inspirations SF-Fantasy, BD, Universalis (90),
Calendrier (94), BD — Les irrécupérables épisodes | & 2 (8 & 82).

Couverture: Jean-Louis Mourier.

Noublez poz notre bulletin d"abannement
en page Fi.

Vous pouvez gussi vous abanner sur nindel

en tapant 3& 15 ABON.

MNos enciens numéros peuvent étre

commandés en page §. 5

et ptermewrn Cora led por pecew bes pogrs Fot J1 . gfpge
B e e T L L TS B CASLS BELLI




Formule mensuelle aidanl.
nous allons enfin pouvoir
Yous parler un peu plus
longuement des nouveaules
qui viennenl de sorlir

Lactualicé des jeun de cartes
4 collectionnar s trouve b, B6-87,
celle des wargames p. B8-89

BN FRANCATS
BANS L£ TEXTE

Délires SARL

® Cet edreur, plutst spacialisg
dans les peun par correspondance
vient de publier, sous forme d'un jeu
de cartes, des fiches représentant
les blasons (&1 une brive hitoire
de la vie) des 24 grands maioras
de I'Ordre du Temple, de 111%

i 1307, Les poueurs de miles Christi
&1 de MNephilim appricierant

L lécrrrne : lpneronce st pary

Ce livret de 42 pages décaille

une caravane de dirigeables

Plus de precisions dang notra
prachain aumérs

IBASCREDADIIODALGIDG

Le saviez-vous?

IZASIOODASIOIRAGIEY

6

Descartes r_.ll 1teur

& Shadowrun ° Elven Fire

230 UNE AVENTUNE MECTANE &N SCéne
une guerre des gangs dang Seattle
que les malheureux P| sont charpés
d'arréter (paru).

® Lappel de Cthulbu ;

Les socrements du Mol est un recue
de six (trés bons) scénarios

se dérculant dars I'Angletarre

des anndes | B30 (paru).

@ Mutant Chronicles: Copaol
&40 un guide permetiant

de découvrir Mars, ainsi que a phs
FACHenng Jes Mg aCorporamon

de cet undvers (paru; voir rubrigue
Coups d'ezil).

® Star Wars : Ecloireurs st un
supplément permectant de jouer
des « exploratevrs » de [z Nouvelle
Républiqua {paru)

Fleuve Noir

® Sérle Les Royaumes oubliés!
Fancasy : Lo nwit &tewnte (n” |9}
#5t le valume 1 de la trilogie

de Recour & Ombie-Terre, toujours
aved des araignées peantes

e des tas d'elfes noirs - une wile
enpére ! — {pary)

@ Série Ravenloft/ Dark
Fantasy - Les dmes dans le conevos
{n"5; paru) parle d'une wpissenie
rmaudite

® Serie Shadowrun

Seriper: ossassin! (n"9; mars)

@ Série Battletech - Guerrier

en garde! esc le premier roman

de ceme série inspirée du jeu

de combat entre robots géants

du méme nam (pary). Gusrrier
riposte (n° 1 mars) en esc la suite

L. actualite ¥

@ Série Magic: Loréne

{n* | ; mars) &5t bg premeer volume
de cette nouvelle séne, inspirée

du jpev de cartes § collecrionner

du méme nom. Ceux qul achéteront
l& romnn pourront obtendr deux
cartes inédites en francais : Aréne
et Egous d'Estark

1
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# Necromunda: Outlonders
#5t un grod recudll de scénarios,
ragles adaitionnalles, nowveaux
bidvments, ete, (mars)

Halloween Concept
® Conspirations : L'écran,
accompagné d'un livred proposant
deux jcérardd, &5t pary

] .1

Nexavona

# Loup-garou : Début mars,

lg Livre du Ver presente en decail
le grand enngmi deg loups-garous
et ses serviteurs innombrables
et innommables, A (a3 lecture

de cet excellant supplément,

an comprend migux pourquo,
dans le jeu, le combat des garows
g5t décrit comme o 5an5 B5poir s
a longueur de page!
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& Mage: Technocratie . Propénieurs
25t un supplament sur (e
redoutables rechno-mages (paru)
@ Vampire - Miwgukee by Nght
est k2 raduction de louvrage

du mame Nom memant en soéng
cere ville o vampires et loups-
garous saffrontent (paru)

Ludis

® Kult: Les gions des téndbres, un
supplément sur les Anges de la mort
et leurs serviteurs, devralt gtre sort
quand Casus sortira, Anges déchus,
UNE CAMpagne, Sulvra en mars

® Wraith - Le Néant

Lécran condendra un livrer d'une
quarangaine de pages, condenié

du Player's kit et des tables de
Fécran original I devraic #ore paru
Le Cinde des foueurs subra &n mars.
avec une louke de regles
addivionnelles e dinformations
mdmpensibles 3 b bonne
compréhengion du jéu.

MultiSim

® Réve de Dragon:

Chiteoy Darmant ast le sixléme
Vayage, toujours di & |a plume
de Denis Gerfuud {mars).

& Mnémas: Trols nouvesus
FOMans $ant sorts, Le Pocte

de pierra, par Sabastlen Pennes,

et la suite de Lo brdlure du phénix et
devrut combler les inconditonnels
du monde de Mephilim. Les donseurs
de Lorpol. par Mathieu Gaboric,
pouru les peentures prenances

et étranges de ton héros Agone
L'éprewve de FAstramance.

par Scéphane Marsan, et le roman
dintroducton au jeu Guildes




¥ Oriflam
@ Elric: Lécran. accompagné
‘d'un scénario de |6 pages, et paru
'Signé Hubert de Lartigue,
il est superbe.

'@ RuneQuest: Dovasior, le guide
d'un terrible royaume chaotique
installé au centrae de Genariala,
se présente sous la farme d'un gros
livre a couverture rigide. 5 n'est
pas encore pari, il ng gaurait tarder

AP ALGISID AP

Le saviez-vous?

DALIPIDAGISIDASIDS

® Mekton Z: La traduction
de ce jeu de nile dans un univery
i de robots de combat géants devrair
&re en boutique. Critique compléce
L dans notre procham numéros
® Cyberpunk 2020 Chmme Book
A" 3 eSL tOUOUTS privu pour Mar

Sans Peur
et Sans Reproche

® miles Christi: Le jeu de cartes
est paru. et il est trits beau. | 'agic
d'un jeu de 52 cartes tracitionnel,
illustré par les artistes maison,
et utdeable done directement
pour la mécanigue du jeu (i base
de cartes et non pas de des)
@ Soirée Enquéte est une
nouvelle collecton de murder-
parties préges 3 joulr. prévues pour
; B d |0 personnes, et présentées
o sous la forme d'un liveet d'une
3 “soixantaine de pages,
 Le premier volume : Sére noire d
| lemcre rouge, univers contemporain,
devrair eore sorti. Un, et peut-dtre
deux autres suivront d4'ich
le Szlon des jeux, début avnil,

CASLIS BELLI

Mise &n couleurs par Uhristian Cieri

[ actualité’ Jeu

Siroz Productions

® Gurps: Gurps Peuplas imopinoires
et paru_ |l propose 14 races prétet
i jover, de i'efe au nain,

&n passant par des entités beaucoup
plus exotiques (voir rubrique
Coups dcell). Gurps Promgues fuivra
fin mars.

#® Mightprowler: L'écran est sort
{quatre wolets, ngide, avec un livrar
de 16 pages décrivant une auberge
&t st habicanzs), Aventures

dans Somgronde est un recueil

de 96 pages, proposanc quatre gros
scénanos situés (qui Veut erul) &
Samarande (il ne devrait pas trder)

® Au chapitre des projers

un peu plus loinaing. il est question
¢'ung nouveile editon de Bitume,
pour férer les dix ans de ce peu,

et... de romans. Plus dinformations

dans nowre prochain numéns.

TSR (en Francais)

& ADED : Le manuel complet

des eljes st paru (vair rubrigue
Coups d'ceil). Pour ie reste, il régne
comme une incertitude, Forpotten
Reaims et le dermier volet da

la rrilegie Morco Yolo ne devralent
pas trop tarder, mais ¢ est

sans doute plus une question

de semaines que de jowrs..

DE
AILLEURS

Les dates de parution indiquees
ci-dessout sont celles prévuet
pour les Eracs-Unis. Il Gt ajouter
1d40-4 jours pour dérerminer
quand ces produics

seront disponibles en France

Atlas Games

® Cyberpunk : Northwest Passage
21T UN SCENECI0 AuTorisé par
Talsorian Games, qui se déroule
en Alitka [paru).
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GAMES WORKSHOP i
. 30 % sur toute la gamme

Avalon Hill

® Global Survival est un gros jeu
de plateau. Cette simulation
économico-stracégique & I'échelle
mondiale semble 2 fa fois tres
compliquee dans les détails tout

en reposant sur des principes de
base proches de ceux du Monopoly
(2 paraitre sous peu).

Chaosium

@ Call of Cthulhu: [990s
Handbook est une réimpression
(parue) du bon vieux Cthulhu 1990,
sans les scénarios. Son contenu

est a peine modifié (a ['exception
d'un chapitre sur le FBI).

FASA

@ Earthdawn: Blodes est

un recueil de cing scénarios pour

6 a 8 personnages de cercles 53 9
{paru), Magic : Manual of Mystics
Secrets devrait arriver début mars.
@ Shadowrun: Super Tuesdoy

est une grosse campagne consacrée
a I'élection présidentielie de 2057.
Cing scénarios, plus du background
(mi-mars).

® BattleTech: The Periphery décrit
sept petits empires galactiques
situés aux confins de l'univers
civilisé, plus une dizaine de planétes
nouvellement découvertes {paru).

® Mechwarrior: Living Legends
est une aventure située dans I'année
3057, pour 3 3 6 mercenaires

(paru).

Hogshead
Publishing

® Warhammer JdR: Dying of the
Light est une mini campagne centrée
sur la ville portuaire de Marienburg
(entre tout de suite et trés bientdr).

ICE

® Rolemaster: Treasure
Companion (tout sur les wrésors,
plus de nouveaux sorts; paru),
Rolemaster Character Records (feuilles
de personnage : mars), Arcane
Companion (régles de magie; mars).

Mind Ventures

® Don’t Look Back est un jeu

de réle d'horreur siwé quelque part
entre Chill et Conspirations (paru).

L actualite 1% ‘jéa

Pagan Publishing

@ Le numéro |3 de

The Unspeakable Oath est sorti.
Cet excellent magazine continue

a &tre une référence précieuse
pour les M| de L'appel de Cthulhu
qui lisent I'2nglais.

Palladium Books

@ Rifts®: Rifts Index est un livret
de 96 pages. dont 40 d'index,

le reste érant partagé entre
background et scénarios (mars).

@ Nightbane : Between the
Shadows est le premier supplément
(paru) pour ce jeu (ex Nightspawn).
Il décrit les mondes du réve, le plan
éthéré et le plan astral... ainsi

que les agents du gouvernement
qui étudient les phénoménes
paranormaux (c'est curieux comme
ce théme obséde tout le monde
depuis quelques mois!).

@ Palladium Fantasy RPG:

La deuxieme edition de ce jeu

de role médiéval-fantastique, & mi-
chemin entre AD&D et Rolemaster;
est retardée, Elle devrait sortir dans
l2 deuxiéme quinzaine de mars.

R. Talsorian Games
® Cyberpunk 2020 Eurosource
Plus est une édition augmentée

de Eurosource (guide; paru).

Live and Direct se penche sur

les médias du XX sigcle (mi-mars).

@ Castle Falkenstein: The Book
of Sigils est un supplément sur

la magie (devrait étre paru);

From Prussia with Love est un roman
(idem) : Sixguns and Sorcery parlera
de I'Amérique du Nord (mars).

@ CyberGeneration:
Cybergeneration Gop est un guide
déaaillant la vie quotidienne

des gamins de |a ¢cybergénération
(mars).

® Mekton Z: Mekton Wors [ :
Invasion Terra est un recueil

de scénarios de baraille, plus

du background (trés bientot).

Steve Jackson

Games

@® Gurps: Gurps Marual Arts

2nd edition est paru, avec

des modifications, des ajouts et une
reprise des régles proposéis

dans Martial Arts Adventures.

Une deuxiéme édition

de Gurps Ultra-Tech suivra trés
prochainement. Au chapitre

des trés bonnes idées, une version
en braille des régles de base de
Gurps. Malheureusement, ¢'est

en anglais (Nancy Feldman, 1440 W.
4th Avenue Eugene OR 97402).
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® Car Wars: Car Wars
Compendium 2nd edition devrait &tre
arrivé,

TSR

@ Advanced Dungeons &
Dragons: The Siiver Key (aventure
avec des orques, niv, 2-8; paru);

Den of Thieves (guide sur les voleurs,

pickpockets et autres criminels
urbains ; mars).

® Planescape: Something Wild
(aventure niv. 4-7; paru); Uncaged :
Faces of Sigil (recueil de PNJ: mars).
® Forgotten Realms: Warriors
& Priests of the Realms (les
particularicés des guerriers et des
prétres dans les Royaumes oubliés :
voir rubrique Coups d'ceil); Faith

& Avotars (guide sur les dieux;
mars).

® Ravenloft: Forged of Darkness
(64 pages d'objets magiques
maléfiques et diversement maudits ;
paru); Bleak House (aventure

dans une maison hantée, niv, 6-12;
mars).

® Dark Sun: The Wenderer’s
Chronicles : Mind Lords of the Last Sea
propose une excursion dans la
derniére cité épargnée par les rois-
sorciers (guide et aventure; paru).

@ Birthright: Dans la série
des Domain Sourcebooks. Ariya
et Talinie sont parus. Le prochain
élément de cette série de petits
guides régionaux destinés aux
joueurs sera consacré a Binsada
(trés bientér); Warlock of the
Stonecrown (scénario niv. 4-10;
paru); The Book of Magecraft
(guide sur la magie de Cerilia;
paru): Sword of Roele (aventure niv.
5-8: paru); Cives of the Sun
(paru; voir rubrique Coup d'ceil).

T(Mf \eS prodwity

fur 3615 (agu(
rbrique New

West End Games

® Star Wars: The Kathol Outback
est un recueil de cinq scénarios,
qui prolongent la campagne
DarkStryder (paru).

@ The Word of... Toles from the
Crypt existe en deux versions : jeu
de role complet en boite, ou juste
le livret d’'univers pour les joueurs
qui ont déja acheté les regles. Cest
de I'horreur grand-guignolesque,

a la Creepshow, avec un systéme
de régles inspiré de Torg (paru).

White Wolf

® Mind’s Eye Theater: Elder’s
Revenge est une aveature «live»
dans {'univers de Vampire (mars
ou avril).

® Vampire - The Masquerade:
Prince’s Primer est un livre

{format Book of Nod) sur I'art
d’érre prince d’une cité. Machiavet
remis au golt du jour ou simples
conseils de bon sens?

® Vampire — The Dark Ages:
Le jeu devrait étre sorti.

Aux derniéres nouvelles, il sagic

d'un livre & couverture rigide,

et les vampires séviraient au X|I°

siécle. L'écran suivra en avril,

® Mage - The Ascension:

Void Engineers est un supplément
sur cette partie de |la Technocratie
{mars).

® Werewolf — The Apocalypse:
Chronicle of the Black Labyrinth est
un livre (format Book of Nod) ot

il est question du Ver. Soit dit en
passant, il parait qu'aux Etats-Unis,
les ventes de Werewolf ont dépassé
celles de Vampire (fin mars).

® Wraith — The Oblivion:

Dark Kingdom of Jade Adventures est
un recueil de scénarios situés dans
I'Outre-monde oriental (mars).

® Changeling — The Dreaming:
Shadow on the Hill est la suite

de la trilogie du Toybox (mars).

Ce supplément développe le décor
du roman du méme titre, qui doit
également sortir en mars. .

ERE GLACIAIRE
KULT STAR WARS

Mage LAssembide, Ere Glacaiie sont 808 marquos déposdes par Wizards of tha Coast Inc Tous diolt résorves.

STAR WARS EN V.O.
[ STAR WARS VO Le Starter REf: 04000 ... .............. 6
[ STAR WARS VO 11 Starters +1 gratuit Réf: B4000 . ... ... 66
[ STAR WARS VO Le Booster Réf: 04010 ... .............. 1
[J STAR WARS VO 30 Boosters +6 gratuits Réf: 84010

MAGIC

I Starter 4€ édition VFRéf200400 ... ... .. .............. S

i1 9 Starters Magic 4© édition + Tgratuit VF Réf: B0400 .. . . . 531 F

[ Booster 4© édition VFRE:GO416 .. ................... 19 F
[ 30 Boosters 4€ édition +6 gratuits VF Réf: BO410 .. .. ... 570 F .

(1 Le Booster RENAISSANCE VF Ré{: 00420 . .............. 11F
0 50 Boosters RENAISSANCE +10 gratuits VF Réf: B0420 .. 550 F |

1 Le Booster TERRES NATALES VF Réf: 00430 .. ........... 11 F

[ 50 Boosters TERRES NATALES +10 gratuits VF Réf: B0430 . 550 F

[ Le Starter ERE GLACIAIRE VF Réf: 01100 . ... .. ......... 59 F

(1 9 Starters ERE GLACIAIRE VF +1 gratuit Réf:B1110 .. ...531 F

L1 Le Booster CHRONICLES VO Réf: 00930 . . ............. 19 F

(1 37 Boosters CHRONICLES VO +8 gratuits Réf: B1010 . ... 699 F

O Le Booster FALLEN EMPIRES V.O. Réf: 00920 . . .. ... .. .. 13 F

{1 50 Boosters FALLEN EMPIRES +10 gratuits V.O. Réf: B0920 650 F

L'UNIVERS DE KULT ENFIN EN V.F.

ERKULT e Starte sV E R el 050000, s e vaisrs 65 F
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Dremieres impressions

SUT [es jeux nouveaux (oul frais
debarques 4 la redaction

V.. : jeu en francais - 0. : jeu en elranger

POUR MUTANT CHRONICLES, EN V.F.

Capitol
Mars : garde 4 vous !

e supplément décrit (comme vous auriez

pu le deviner) Capitol. Cette mégacorpo-

ration, la plus ancienne, contréle Mars et
quelques colonies disséminées dans le systéme solai-
re. Sa spécificité est de s'inspirer énormément, pour
sa doctrine et pour ses lois, du modéle américain et
du capitalisme triomphant; ainsi la réussite par le tra-
vail y est encensée, le port d'armes trés facile a
obtenir et la justice expéditive. Le tout est enrobé
dans un appareil médiatique immensément puissant.
Toute ressemblance avec un pays actuel ne serait évi-
demment pas fortuite. Mais cet idéal se perd, peu 2
peu remplacé par la peur de I'Obscurité (trés pré-
sente sur Mars). D'ailleurs, les deux satellites mar-
tiens (Phobos et Deimos) sont déja conquis et mar-
qués du sceau de la Symétrie obscure, visible depuis
la planéte rouge. Quant a celle-ci, la Symétrie y a ins-
tallé quelques citadelles, pour ['instant contenues
par les forces capitoliennes.
Ce supplément est organisé sur le méme modéle
que les précédents : des textes brefs en marge pour
poser I'ambiance (excellents, mais on a parfcis du
mal 2 les faire coller au background tel qu'il est
décrit) et pour le corps principal : un quart de régles
(professions, équipement général), un quart de back-
ground sur Mars et ses lunes (c’est un peu maigre),
une moitié sur Capitol, dont 9 pages d’armes, d'uni-
formes et de grades militaires (c’est un peu exagé-
ré), et enfin un petit scénario et la fiche de perso
«Capitol ». Certes, ce supplément s'intitule Capitol
et non pas Mars, mais le M] aura slirement a impro-
viser ['environnement quotidien des personnages...

Nicolas Toper

Un supplément en francais @

édité par Descartes Editeur. @
Prix: 139F. g

®

2

%)

@ ¢

UN JEU PAR CORRESPONDANCE EN V.

Curadmir
. aréne des races

i comme moi, vous avez connu vos pre-
E miers frissons de gladiateur dans les arénes

de Duelmasters et si vous aussi avez été
decu par la triste fin du jeu, vous pouvez aujourd’hui
reprendre espoir car un clone lui est né. Curadmir fait
entrer en lice |5 races de combattants (Hommes-
Chats, Guerriers fantdmes, Peureux...) possédant
chacune leurs propres spécificités. Ajoutez-y des
armes et des armures savamment choisies, entrainez
les 9 caractéristiques communes & chacune, et le
mélange peut donner naissance a un guerrier redou-
able. |l pourra évoluer grice a 'expérience pendant
les combats, ou grice aux entrainements imposés
par un meneur d'équipe (qui lui aussi posséde des
caractéristiques).
Chaque guerrier part vers son destin en ayant pré-
paré sa stratégie de combart avec votre aide éclairée
(ca va de soi!). Une fois les armes déterminées
(pioche de Titan, cimeterre ou hache de guerre...),
votre poulain (non ce n'est pas une race) devra étre
plus ou moins bon en esquive, en parade ou en ini-
tiative... Seuls 4 guerriers sur une équipe de 5 vont
au casse-pipe par tour, et le combat se déroule sur
un mode assez original. On ne suit pas un combat-
tant du début 4 la fin, mais un tour d'horizon est fait
a chaque minute pour toutes les sphéres encore
occupées. Les sphéres peuvent recevoir jusqu'a 3
guerriers en méme temps, ainsi un vaingueur rapide
peut aller préter main forte 2 un coéquipier; et il
n'est pas rare de voir des duels a 2 conure |,
Vous avez un budget & gérer, servant 3 payer les
membres de I'équipe, 4 prodiguer des soins ou a
recruter de nouveaux ccéquipiers, sans parler du cas
extréme: changer d'entraineur. Un petit plus bien
sympa!
Les résultats sont copieux, avec toutefois une mise
en page qui pourrait étre retravaillée quant 2 la
forme. Les classements sont innombrables et la
gazette, éditée a chaque tour, est monumentale.
Curadmir va certainement réveiller quelques pas-
sions endormies...

Didier Marchewka

Maison Pour Tous, 6 rue Pierre

et Marie Curie, Le Liourat lll, 13127 Vitrolles. @
Teél,: 42898077, fax: 42750410. 4

1tour: 20 jours,30F. o

POUR STAR WARS, EN V.0.

Heroes & Rogues

Galladinium’s
Fantastic
Technology

eroes & Rogues. Sur une centaine de
m pages, vous trouverez matiére a écoffer le

background de votre personnage fétiche,
mais aussi une soixantaine de nouveaux archétypes.
Ces «nouvelles classes» sont trés originales, et c’est
bien la le probléme. Car maintenant, tout peut arri-
ver : le M] devra s'attendre 2 voir un jour débarquer
un groupe constitué d’'une star de I'holovision, d'un
musicien bith, d’'un «artiste» de I'escroquerie et
d’'un Rodien pacifiste... Fort heureusement, on
retrouve en fin de volume la quasi-totalité de ces
archétypes sous forme de PNJ. De quoi calmer quel-
que peu de trop dangereuses vocations... Enfin, le
supplément officialise ce que nous avons tous fait un
jour ou l'autre: jouer des Impériaux. Une dizaine de
pages y sont consacrées, ainsi qu'une vingtaine d'ar-
chétypes. Hélas, il n'y a pas le moindre embryon
de synopsis a I'horizan. Dommage... Bref, nous
avons [a un supplément trés dense qui risque de ne
pas étre apprécié de tous. Comme on dit, entre lui
at vous, ¢'est une histoire de golt...
@ L'excellentissime et indispensable Galladinium’s
Fantastic Technology traite enfin sérieusement de
I'équipement. On y trouve de tout et n'importe
quoi, de la caisse de transport pour animaux domes-
tiques a |'unité médicale en passant par la secrétai-
re de poche, sans oublier les traditionnelles armures
de combat et les sacro-saintes armes sans lesquelles
un tel supplément ne serait qu'une sombre escro-
querie... Coté technique, vous y verrez une refon-
te partielle des régles concernant la cybernétique et
un tableau récapitulatif de toutes les armes « offi-
cielles» du jeu. Précisons, cependant, que la plu-
part des matériels décrits la ont comme un air de
déja vu (I'exosquelette de Ripley dans Aliens...) ou
sont déja tacitement utilisés depuis longtemps (le
module vocal pour D2...). Le risque de ce genre de
supplément sans doute...

Philippe Rat

© Deux suppléments en anglais

@ eédité par West End Games.

@ Prix: epviron 150 F pour

o Heroes & Rogues et 130 F pour
Galladinium's Fantastic Technology.
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POUR ADRD, EN V0.

Wizards and Rogues
of the Realms

Warriors and Priests
of the Realms

Shaman

lors que le supplément Skills & Powers (voir
u feuille d’aide p. 65-66) propose aux joueurs

d'AD&D d'autres méthodes pour créer
leurs personnages — plutdt orientées vers le méca-
nisme du jeu — ces trois suppléments proposent
une autre voie : garder le systéme de création nor-
mal des personnages. mais fournir de nombreux
«kits » d'adapration,
Cetre notion de kit est déja apparue dans la série des
Manuels complets..., mais |a encore elle faisait un
peu trop générique et manquait parfois d'dme. Avec
les deux recueils « of the Realms», on a enfin des kits
qui ont des raisons culturelles puisqu’ils présentent
tous des personnages des Royaumes oubliés (Forgot-
ten Realms), I'univers le plus «standard » pour AD&D.
On vous y propose d'incarner (si vous étes joueur)
ou de faire rencontrer (si vous étes maitre de don-
jon) des personnages d’'une méme classe, mais tous
légérement différents en fonction de leur région
d'origine ou leur religion. On trouve ainsi |7 types
de magiciens, |8 espéces de voleurs, |9 sortes de
guerriers, 56 genres de prétres. Cerise sur le giteau
(ou marketing habile ?), chaque classe de personna-
ge se voit proposer une sous-classe souvent inté-
ressante, puissante et originale. Ce sont les spell-
singers pour les mages (qui peuvent lancer des sorts
de nimporte quel type et niveau en dansant et chan-
tant), les shadow walkers pour les voleurs (espions
magiciens se fondant dans les ombres), les harpers
(sociéré secréte de guerriers aux talents de voleurs),
les crusaders (prétres plus preches des templiers que
de frére Tuck).
Le supplément Shaman est quelque peu différent. Il
propose trois types de chamans: le tribal (proche de
sa tribu ou son clan), le solitaire (ermite un peu
dérangé, quasiment injouable a mon avis) et le spi-
ritualiste (manipulateur d'esprits). Mais il apporte
surtout un nouvel élément dans AD&D : le monde
des esprits. Ce monde est proche du nétre, il exis-
te en marge, mais ce n'est ni un autre plan, ni un uni-
vers parallele. En fait, il n'existe que parce que I'on
croit en lui. En parcourant Shaman, on se croirait
presque dans un supplément pour Loup-
garou, par cette approche et les des-
sins. Mon conseil : utilisez plutét le
charnan en tant que personnage-non-
joueur, les restrictions pour en faire
un personnage-joueur réaliste me parais-
sent un peu trop importantes.

Pierre Rosenthal

POUR AD&D-BIRTHRIGHT, EN V.0.

Cities of the Sun
Sea. rex and sun

la suite d'un facheux malentendu avec un
u voisin trop attentionné, vous avez di quit-

ter précipitamment votre baronnie, et
hélas, quelques erreurs de jeunesse vous ont fait
hair de tout Anuire... Ne vous souciez pas, noble
seigneur! Ce nouveau supplément pour Birthright
va vous permettre d'explorer les nombreuses mer-
veilles de la partie sud-est du continent de Cérilia.
D'une atmosphére trés moyen-crientale, il rappellera
sirement de bons souvenirs aux habitués du men-
de d’Al-Qadim (quoique Cities of the Sun se limite &
s'inspirer de I'état d'esprit de |'Arabie merveilleuse
sans développer de régles spécifiques pour, par
exemple, conjurer des djinns ou gérer son harem),
avec en plus les domaines de divers Awnsheghlien,
des royaumes gnolls et orogs, et des régions inex-
plorées et sauvages. L'ensemble est présenté sous la
forme d'un livret (semblable a Ruins of Empire de la
boite de base, et au moins aussi réussi), et contient
également des régles de combat naval et de com-
merce maritime, un scénario passionnant (quoique
relativement dirigiste), un paquet de cartes de com-
bat, diverses aides de jeu cartonnées, et une carte
détaillée de la région.
L'ensemble est une réussite, et si vous désirez déve-
lopper une campagne dans une région moins « panier
de crabes» qu'Anuire, ne cherchez pas ailleurs.
Sachez simplement que ce supplément n'est nulle-
ment nécessaire si votre campagne a pour décor
Anuire, la nouvelle région de Khinasi n'ayant que
peu de lien avec celle-ci.

Samuel Delerme

Un supplément pour AD&D-Birthright,
en anglais, édité par TSR. ¢
Prix : epviron 140F. 4

LE FALKENSTEIN, EN V.0.

The Lost Notebooks
of Leonardo

Da Vinci

Léonard el ses disciples

e n'est pas la premiére fois que le pére de
G la Joconde a les honneurs d'un jeu de rdle.

C'est déja ce méme Léonard qui s'aven-
turait dans les profondeurs de 'Enfer pour en rame-
ner de troublantes observations (les auteurs de Kult
I'en remercient encore). Dans Castle Falkenstein, il est
l'auteur d’un certain Codex pacifica, un ouvrage séve-
rement critiqué par I'Eglise, posant les premiers
fondements de I'lngénierie thaumaturgique (c'est
grace 2 lui, notamment, que les Bavarois ont pu
mettre au point leurs fameux aéronefs). Véritable
journal de bord (1495 - 1502) annoté par le trés
caustique Tom Olam, il contient les observations, les
réflexions, les espoirs et les inspirations fulgurantes
du vénérable Florentin, nombreux croquis a I'ap-
pui. Machines a réver, 4 voler ou a se rendre invisible,
il y a la suffisamment d'idées pour changer le mende. ..
ou le détruire. Les derniéres pages de cet ouvrage,
bourré d’humour et de sensibilité, vous aideront a
traduire tous ces nouveaux concepts en termes de
jeu. Tout cela est réellement trés intéressant, mais
était-ce vraiment indispensable & I'heure actuelle?
Pourquoi n'aveir pas sorti d'abord un supplément sur
I'Europe ou une campagne de grande envergure!
Les scénarios ne se bousculent pas pour Castle Falk-
kenstein, mais a la décharge de Talsorian Games, il
faut bien avouer que ce travers semble inhérent a la
production américaine dans son ensemble. Le super-
flu, c’est parfait... quand on a I'essentiel. Cela étant
dit, on nous promet pour bientét le Book of Sigils :
tout sur les ordres sorciers du monde entier: S'il suf-
fit de demander-...

Fabrice Colin

Un supplément en anglais
o edité chez R. Talsorian Games.
Prix : environ 145F.

Iz‘s?: Notebooks |
: Leonardgfdavmci

Principia de Manciplum Potenta Hagica Unjversalls

(In coup d'cell sur les coups d'cell?

3615 Casus rubrique New
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POUR AD&D, EN V£

Le manuel
complet
des elfes

[I étail blond. il élail beau.
1l regardail toul le monde
de hau. . .

eu de surprise & attendre, venant

d'une série de livrets qui a fait
ses preuves et dont le contenu s'orien-
te vers la jouabilité. Le manuel est évi-
demment trés complet, avec quelques
passages obligés comme ['habitat, la
culture, la langue (merci Tolkien), sans
oublier les fameuses sous-races: syl-
vain, elfe aquatique, drow... Il faut
chercher ce qu'on ne sait pas encore
dans les démils de la vie quotidienne.
L’ensemble est assez emprunté, méme
ce qui parait original de prime abord,
comme le chantelame, I'art de combat
qui n'est pas sans rappeler les dan-
seurs de guerre de Warhammer. Le
point commun entre tous ces elfes
reste 'omniprésence de leur caracte-
re guerrier; on sait que la pathologie
du gros bill réclame de I'armement,
mais pour des elfes ¢a surprend! Sur
12 nouveaux profils, 3 seulement ne
s'apparentent pas au guerrier. Au rayon
magie, & part pour |'équipement (effica-
cité oblige), le manuel ne propose que
des armes et des sorts pour enchanter
les projectiles. Ainsi I'elfe naftrait avec
un arc entre les mains! On est loin
de I'elfe magique de Dunsany ou de
Shakespeare, et méme si I'elfe AD&D
partage le caractére nostalgique de
celui de Tolkien, la créature magique,
protectrice de la nature, semble avoir
laissé la place & un paranoiaque arro-
gant. Il 2 méme perdu son immortali-
té en route, plafonnant & mille ans.
On notera guand méme quelques
efforts louables avec des passages sur
les légendes elfiques, mais on retient
plus le sale caractére de I'elfe que son
don pour la poésie. Sans doute est-
ce voulu par 'esprit du jeu, mais c’est
autant de perdu pour la psychologie
des personnages, qu'on aurait pu
rendre originale. Voila qui ne remet
pas en cause ['utilité du recueil. Il n’2
pas pour vocation d'éduquer au role-
playing, c’est tout!

Sylvain
Ferrieu

o

@ U supplément

@ en francais pour AD&D,
@ edité par TSR.

Prix : environ 175 F.

POUR GURPS, EN V.F.

Peuples
imaginaires
Du faune & la garqouille.

il My & qu'une page

es suppléments pour Gurps se sui-

vent, mais leurs objectifs ne se
ressemblent pas. En effet, si Bestiaire
fantastique {voir CB n° 91} recherchait
I"authenticité, Peuples ima-
ginaires, pourtant peu diffé-
rent par son sujet, s'affirme
plutét comme un modéle
de synthése. Etil en fallait, ™
pour résumer 24 peuplades
différentes, en 4 pages cha-
cune, sans oublier I'essen-
tiel. Le supplément a puisé
son inspiration dans des
sources diverses, mais tou-
jours rélistisques. Qu'on ne
cherche pas I'origine mytho-
logique de ces créatures, ici
le seul mythe dominant
demeure celui dAD&D, avec
parfois quelques variantes
comme le Kobold, qui ne
ressemble & rien de connu,
ou les Bales, des sortes dHommes-
Chats. Ajoutons a cela quelques em-
prunts plus marginaux (comme les
Hommes-Insectes sur le modéle du
jeu Talislanta) et quelques oubliés com-
me les Hommes ailés, les Chevaux
extraordinaires et les Aigles géants,
qui garantissent ['originalité des parties.
Subsiste néanmoins le dilemme propre
a un jeu universel : composer un livre
générique sans rien dire ou presque,
ou prendre le risque de caractériser
les races. Lauteur a choisi la seconde
solution, et la description confére tou-
jours une petite originalité a la race
décrite, avec des Hommes-Insectes
muets ou des Hommes-Poissons fana-
tiques par exemple. Les races ne peu-
vent se singulariser plus, faute de pla-
ce, mais toutes sont jouables, méme
les Goules ou les Orques. Gurps fait
par objectivité ce que les alignements
d'AD&D n'ont jamais permis; et si ce
supplément ne brille pas par son
originalité, il demeure un outil
synthétique et fonctionnel, dont
I'intérét dépassera sans doute le
cadre du jeu Gurps, vers un public
plus universel encore...

Sylvain Ferrieu

® Un supplément
en frapcais
pour Garps,
édité par Siroz
s Productions.

Prix : 149F.

POUR MILES CHRISTI, EN VF

Locus
palmarum
Palmiers. plage el paiens. . .

héoriguement, les |20 pages de

Locus palmarum sont consacrées
2 la commanderie templiére de Pau-
miers, au bord de la mer Morte. En
réalité, ce supplément traite aussi de
nombreux autres sujets. Il s'ouvre sur
le récit du voyage d’un
jeune frére, de Nantes a
la Terre sainte, suivi d'une
présentation détaillée de la
turbulente seigneurie d'Ou-
tre-Jourdain, ol se trouve
notamment ['énigmatique
ville morte de Pétra e, dit-
on, les ruines de Sodome
et Gomorrhe. Mais le plat
de résistance reste quand
méme la description du vik
lage et de la commanderie
de Paumiers, aux frontiéres
du royaume de Jérusalem.
Clest une réussite, mi-poste
avancé de la Légion étran-
gére, mi-monastére du
Nom de ia rose... Coup de
chapeau a 'auteur : |a région comme la
commanderie donnent l'impression
d’'étre trés vivantes. Les petits dérails
quotidiens abondent, et tout cela est
trés agréablement écrit.
Quant 4 la seconde moitié du supplé-
ment, elle contient deux gros scéna-
rios tout 4 fait sympathiques.
Bref, Locus palmarum est un trés bon
ajout a la gamme miles Christi, et peut
également &tre une trés intéressante
source d'infos si vous jouez « médiéval-
historique » et que vous prévoyez de
faire un détour par la Terre sainte.

Tristan Lhomme

POUR TOON, EN V.F

Silence!
on toon
Souriez. vous éles filmés !

'heure est grave: le grand Cha-

outchoolu et ses Croulants Déla-
brés (une poignée d'abominations ridi-
culement serviles) menacent le monde,
Au risque de gagner des points de san-
té mentale - et croyez-moi, vous n'ai-
meriez pas ¢a —, vous devez éradiquer

ces monstruosités, armés de votre

seule inconscience et d'étourdisseurs
hypervibroniques passablement déri-
soires. Pourquoi ne pas enfoncer le
clou? Muni d'un exemplaire périmé du
célébre e peux tout invoquer tout seul,
vous finirez sans doute par réveiller
Hamstur {Celui Qu'On Ne Devait Pas
Sentir) pour achever de semer la
confusion dans un univers déja conve-
nablement secoué. Vous préférez la
SF? Bienvenue 3 bord du Spaceflop:
le capitaine Keeeuuurk, l'impayable
Spotte et le trés dispensable Mac
Couille feront tout pour rendre votre
voyage insupportable. En route pour
Bozok ! Vos ennemis jurés, les impro-
bables Bozonians, vous attendent de
pied ferme,

Mais ol sommes-nous ? Chez les toons,
bien siir. En 96 pages et 4 univers « ty-
pes» (In Nomine Satanis, Stor Trek, L'ap-
pel de Cthulhu et AD&D), les auteurs
revisitent les classiques du jeu de réle
de la fagon la plus délicieusement
absurde qui soit. Tout y est: PNJ déjan-
tés, tableaux délirants et pouvoirs
ineptes. Que dire de plus? C'est tel-
lement bon, de temps i autre, de ne
pas se prendre au sérieux... A ran-
ger d'urgence au rayon «!!», quel-
que part entre Hol et Murphy’s World,

Fabrice Colin

Un sepplément pour Toon, @
en francais, g

edité par Halloween Concept. .,
‘ Prix: 129 F.
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qui permel de visiler
|e monde de Tolkien ?

ne chose esl sire -

Cesten francais.
grace @ Hexagonal

Pour que le conte
ne finisse pas

«Mais Sam prit le chemin de Lézeau et il rentra ainsi par la
Colline, comme le jour touchait une fois de plus a sa fin. I
continua, et il y avait une lumiére jaune et du feu chez lui;
le repas du soir était prét et on l'attendait. Rose 'entraina
2 l'intérieur, l'installa dans son fautevil ec lui mit la perite Ela-
nore sur les genoux. Il respira profondément. Eh bien me
voici de retour. dit-il. »

Ceux qui ong eu le plaisir de lire Le Seigneur des Annegux ont
certainement ressenti un pincement au coeur en lisant ces
derniéres lignes. Par ces mots s'achévent plus de 1500
pages d'aventures épiques et de récits des temps anciens.
Comment ne pas se laisser aller & la nostalgie en tournant
la derniére page de ce qui restera probablement le plus
grand livre d'épopée fantastique jamais écrit? Comment ne
pas éprouver de regrets en songeant que. cette fois-ci, le
conte est bel et bien terming, qu'il va nous falleir quitter
elfes. nains et hobbits.

Le conte est terminé, mais pourtant : que d'histoires inache-
vées ! Que sont devenues les Ent-Femmes ! Quel 2 été le
desun des Palantir, les pierres de vision des rois de 'Ouest!
Que sont devenus les deux magiciens qui ont accompagné
Radagast, Saroumane et Gandalf sur les Terres du Miliev?
Si seulement il éraic possible de retourner li-bas. pour
finir toutes ces histoires, et pour en écrire des dizaines, des
centaines d'autres !

Ce n'est pas l'une des moindres vertus du jeu de réle que
de nous permettre de réaliser ce miracle. Laumosphére de
nombreux jeux est marquée par I'ceuvre de Tolkien, &
commencer par Donjons et Dregons. Mais il en est un dont
I'unique propos est de vous permertre d'incarner les habi-
tants du monde décrit par Tolkien. Ce jeu. fort prosaigue-

- ment nommé «le Jeu de Réles des Terres du Milieu» (pro-

noncez |RTM), vient d'étre réédicé en francais par Hexagonal.
Voila 'occasion d'attirer 3 nouveau votre attention sur ce
jeu incontournable, qui entre dans sa douziéme 2nnée
d’existence. Nous décrirons le contenu & ceux qui ne le
connaissent pas encore, mais nous donnerons aussi un
maximum d'éléments de jugement aux vieux routards de la

- précédente édition. qui se demandent s'ils doivent acqué-
- rir la nouvelle. Alors sans plus attendre, enfourchons notre

fidéle méara et rejoignons les terres de l'aventure.

_Les personnages
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JRTM vous propose de choisir entre six professions de per-
sonnages, on ne peut plus classiques: guerrier, rédeur,
éclaireur, mage, animiste (clerc) et barde. Il peut bien sir
appartenir, a4 quelques restrictions prés, a toutes les races
et civilisations des Terres du Milieu (eifes, hobbits, dine-

" dains, nains...). A la création, votre personnage se verra

peurvu d’'un nombre relativement restreint de caractéris-
tiques et de compétences, seules ces derniéres étant direc-
tement utilisées dans le jeu. Un systéme assez bien pensé
d'options d'historiques permet de le compléter et de ['im-
pliquer intimement a ('histoire et & la géographie des Terres
du Milieu. En fonction de la civilisation dont il est issu,
vous pourrez lui attribuer des objets magiques ou des

Le Jeude Roéles

capacites sorwant de I'ordinaire; & moins que vous ne pré-
fériez lui accorder la connaissance du langage d'une peu-
plade voisine. Comptez entre une a deux heures pour fa
séance de création de personnages d'un groupe de quatre
joueurs.

Votre personnage commence au premier niveau (débu-
tant) et peut espérer progresser jusqu'au dixiéme. Le sys-
téme d'attribution de points d'expérience fait preuve d'un
archaisme rarement rencontré de nos jours, principale-
ment fondé sur la philosophie : tuez, massacrez et vous
deviendrez quelqu'un d'important. On était en droit d'es-
pérer mieux de la nouvelle édition d'un jeu de cert age.
Un conseil: laissez tomber ces régles stupides et décidez
des passages de niveaux en faisant usage de votre seul bon
sens (fie-toi a ton inscinct, Luke!)

s

(TP 2] * Par rapporc a sa version précédente, JRTM s'est
enrichi de seize personnages prétirés, dont la valeur des
compétences ést précisée pour chacun des dix niveaux
d'expérience. C'est idéal pour commencer 2 jouer tout
de suite n'importe quel scénaric. On trouve également
quelques classes de personnages optionnelles telles que
le barbare, le change-forme, le conjureur, etc. De prime
abord, ces classes ne me paraissent pas d'une jouabilité
exemplaire et plutdr réservées aux PN) (personnages-non-
joueurs). Signalons enfin que les compétences secondaires
ont été remaniées et développees, et sont a présent plus
claires et plus complétes.

Le systéeme de jeu

Chaque compétence s'exprime sous la forme d'un bonus.
Pour 'utiliser, il suffic d'effectuer un jet de dé « sans limite »
et d'y ajouter la valeur du bonus. Un jet sans limite consis-
te & lancer un dé 3 cent faces, assorti de la petite régle sui-
vante : s1 vous dépassez 95, vous relancez le dé et vous ajou-
tez la nouvelle valeur au score précédent; si votre premier
jet est inférieur ou egal a 5, vous relancez également le dé,
mais cette fois-ci, vous devez retrancher le nouveau score.
Le résultat se lit sur une table dont la nature dépend du type
d'action que vous effectuez (combat. mancsuvre «statique»
ou manceuvre « dynamique »). Pour les combats, |a table dif-
fére selon le type d'arme utilisé.

Ce systeme se révéle assez fluide, particulierement lors des
combats, mé&me quand lui sont adjointes des régles de
blessures critiques, qui rendent les affrontements passion-
nants et fertiles en rebondissements. Le principe en est
assez simple. Le résultat lu sur 12 table de combat s'expri-
me sous la forme d'un chiffre, auquel est éventuellement
associée une letire. Le chiffre représente le nombre de
points de coup perdus par la victime, la lettre indique au
meneur de jeu la nécessité de faire un autre jet sur une nou-
velle table, afin de préciser la nature de la blessure, qui est
alors considérée comme « critique .

Le résulcat peut parfois étre assez croustillant: «Le bras
portant le bouclier est frit. Le bouclier est détruit ainsi
que la main. Etourdic S rounds. En I"absence de bouclier, le
bras est détruit et le manchot assommé » (extrait de la table

* Souligne les principales différences
entre la premiére et la seconde édition du jeu.
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#.1 Oes Terres

chose, un peu i la maniére de la Force dans Lo guerre des
Etoiles. Les sortiléges qui lui sont associés peuvent étre
assez offensifs : on retrouve dans les listes de sorts d'Essence
les boules de feu, les éclairs et zutres amusements pyro-
techniques. A l'opposé, la Théurgie, domaine privilégié des
animistes, utilise directement le pouvoir des Ainur, canali-
sé par le lanceur de sort. On trouve de nombreux sorts de
soins dans les listes de Théurgie.

Chaque lanceur de sort dispose en début de journée d'un
capital de «points de pouvoir ». Chaque sort lancé colte un
nombre de points, égal a son niveau. Pour lancer un sort,
un magicien doit connaitre la liste a laquelle il appartient
{Maitrise des esprits, Voies du feu, Protections.. ), et avoir
un niveau de compétence supérieur

ou égal a celui du sort. Ce systeme

de magie est I'un des plus simples @ FICHE TECHNIQUE

et des plus agréables a jouer que je ® Un jeu de role édité en francais
connaisse.

@ par Hexagonal (version originale : ICE).

des blessures critiques dues a fa chaleur) ou encore « Coup
qui traverse les deux oreilles : surdité, mort instantanée,
impressionnant ! » (extrait de la table des coups critiques de
perforation).

Le seul défaut de ce systéme réside dans I'accumulation des
bonus et des malus, dont I'addition peut s'avérer fastidieu-
se i la longue. Ne vous étonnez donc pas si le meneur de
jeu vous demande au beau milieu d'un combat « combien
fonc 35+ 12+ 63 - 24 -107»! Pour I'épater & peu de frais,
suivez ce conseil : fixez, avant la partie, une calculatrice a lin-
térieur de votre veste au moyen d'un adhésif double-face,
puis, le moment venu, faites semblant de fouiller dans votre
poche et annoncez d'un 2ir convaincu « 76, pourquoi ! ». Si
vous n'avez pas de calculatrice (ou pas de veste), apprenez
a compter.

(1 > 2] Les habitués de la premiére édition ne seront pas
dépaysés, puisque le systéme de jeu n'a pas changé : toutes
les tables ont été reproduites sans 'ombre d'une modifi-
cation. En outre, en combat au corps & corps. il n'est tou-
jours pas possible de viser une partie du corps en particulier.
Cet aspect, décrié par certains, ne constitue pas vraiment
un probléme. En fait, on peut considérer que le personna-
ge est capable de viser (comme le prouvent certaines bles-
sures critiques dont le résultat est de désarmer l'adversai-
re ou de le toucher en plein coeur), mais que cette action,
liée a des occasions de quelques dixiémes de seconde,
n'est pas contrdlée par le joueur,

La magie

Les mages et les animistes, ainsi que, dans une moindre
mesure, les rédeurs et les bardes, ont accés a la magie. On
regroupe sous le terme de magie deux énergies appelées
I'Essence et la Théurgie. La premiére est le domaine privilé-
gié des mages, elle provient du chant des Ainur (des enti-
tés immortelles et toutes-puissances) et elle baigne toute

Depuis la premiere publication de
JRTM, la magie a toujours fait 'ebjet @)
d'une grande controverse parmi les
fans de Tolkien. En effet, dans Le Sei-
gneur des Anneoux, 'usage des sorti- ()

Présentation : un livre de 304 pages,
couverture rigide en couleur,
intérieur noir et blanc.

Prix: 225 F.

léges est réservé  quelques person-

nages extrémement puissants (en

gros: le Conseil blanc, Sauron et ses Nazgul, et quelques
personnages isolés comme Tom Bombadil), or le jeu pré-
sente une version ol la magie est a la portée du premier
aventurier venu. Personnellement, jai toujours pensé que
cette entorse a 'ceuvre de Tolkien, si elle n'en respecte pas
la lettre, ne nuit pas gravement a |'esprit. EL puis un jeu
médiéval-fantastique sans magie, c'est un peu comme un
dromadaire sans bosse!

(1»2) Toujours est-il que les auteurs de JRTM ne sont
pas restés insensibles 2 ces critiques, puisqu'ils ont ajouté
dans la nouvelle édition deux régles destinées a limiter
I'usage de la magie. Sans entrer dans les dérails, disons
que lorsque vous lancez un sort, vous risquez d'une part
d'attirer un serviteur des Ténébres (rappelez-vous, c'est ce
que Gandalf redoutait en allumant magiquement un feu
sur les pentes du Caradhras), et d'autre part de devenir cor-
rompu (c'est «l'effet Saroumane »). A la réflexion, {'avoue
ne pas étre convaincu de lintérét de ces régles qui risquent
de détruire I'équilibre guerrier/magicien en diminuant les
possibilités d'action des lanceurs de sorts. Elles ont néan-
moins le mérite de laisser e choix au meneur de jeu: pas
de magie, une magie restreinte, ou une magie répandue.
Chacun devrait donc y retrouver son compte.

Le scenario

Abordons maintenant notre séquence « de qui se moque-
t-on ?». En effer, I'éditeur n'a pas jugé nécessaire de modi-
fier le scénario proposé dans le jeu. Vous aurez donc le plai-

Amis de (a poésie, bonsoly !

Les nombreux poémes illustrant

Le Seigneur des Anneaux montrent

que les hommes et les hobbits

n'ont rien & envier aux elfes

en matiére de poésie.

Mais il est rarement connu

que les nains se sont parfois essayés

au noble art. La pidce qui suit

en est un des plus beaux fleurons:

«Eru, 4 peine couché,

Péta sous I'édredon.

Les elfes. émerveilies,

En firent maintes chansons. »

Achevons notre descente aux enfers

par la poésie la plus méconnue

des Terres du Milieu:

celle des Orques. La plupart

des poémes orques sont composés

d'un seul vers, ce qui faclite

grandement la recherche des rimes,

En voici un des moins

lamentables exemples:
«MNolder, Neldor!

Si je t'attrape, je te mords!»
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sir de retrouver la méme aventure gue dans la premiére ver-
sion du jeu, il y a douze ans! Et quelle aventure !

LA oU on aurait pu artendre un petit bijou, capable de sus-
citer I'envie de parcourir inlassablement les Terres du
Milieu, il n'y a que la juxtaposition d'une auberge, d'une
caverne de trolls et d'un donjon de la pire espéce, avec son
lot de portes, de monstres et de tresors. Et pour cou-
ronner le tout, I'équilibre des forces en présence est on ne
peut plus mal pensé. Un groupe de personnages débutants
ne peut pas espérer survivre 3 cette aventure,

Bref, oubliez ce scénario tout de suite et prenez vorre
plume pour écrire le vétre. A défaut, faites appel d voure
Cosus ™ préféré qui ne manque pas de vous proposer des
scénarios pour [RTM. Si vous choisissez de 'écrire vous-
méme, allez puiser dans la vaste gamme des suppléments
parus (la plupart encore en anglais malheureusement).
Vous y trouverez de petts chefs-d'ceuvre qui décrivent en
déuail 'ensemble des régions des Terres du Milieu, avec
faune er flore, population, histoire locale et idées d'aven-
tures. Sans oublier les splendides cartes qui ont largement
contribué au renom du jeu. L'éditeur de la version anglo-
phone a profité de la sortie de lz nouvelle édition pour
exhumer d'anciens suppléments devenus introuvables.
Espérons qu'Hexagonal les traduira. car certains sont de
pures merveilles. En attendant, vous pouver utiliser les
suppléments de la premiére édition, qui sont entiérement
compatibles avec 2 seconde. Si vous ne savez pas par
lequel commencer, je vous recommande vivement 'excel-
lent Rangers du nord, qui décrit le royaume d'Arthedain en
I'an 1640 du Troisiéme Age. soit environ mille cing cents ans
avant la guerre de I'Anneau. Cette époque se retrouve
dans la pluparc des suppléments de JRTM. Le choix de cet-
te date est contestable, mais il 2 le mérite d'apporter une
certzine cohérence a I'ensemble de I3 gamme.

Conclusion

JRTM reste, encore avjourd’hui, le jeu le plus approprié

refonte, mais les amélio-
rations sont tout de méme
sensibles. On note en par-
ticulier un effort important
de clarté dans la présentation.
Tout a été fait pour rendre le
jeu plus accessibie aux débutants.
On trouve, en début d'ouvrage,
un résumé de Bilbo le Hobbit et du
Seigneur des Anneaux. Il ne s'agit pas
de remplacer flindispensable lecture
de ces romans, mais plutdt de rafrai-
chir la mémoire d'un joueur cu d'un
meneur de jeu qui les aurait lus il y a
quelques années.

(1> 2] On note également un souci
constant de se rapprocher de I'ecuvre de
Tolkien. Les citations sont légion. et la des-
¢cription des différentes civilisations et races
a été entierement reprise pour donner la pos-
sibilité aux joueurs d'incarner correctement leurs
personnages (c'est-a-dire sans commettre trop
d’hérésies).

Malgre le maintien de quelques archaismes, tels que
les régles d'attribution de points d'expérience, JRTM
est 'un des meilleurs jeux d'épopée fantastique a ce jour.
Il met un systéme de jeu éprouvé au service de l'univers

le plus cohérent et probablement le plus passionnant que
fa lictérature fantastique ait pu nous livrer. Si vous n'y avez
pas encore goutg, il est encore temps de vous y mettre ! De
longues soirées passionnantes vous zttendent. que vous
préfériez jouer une campagne ou des scénarios indépen-
dancs, car fRTM se préte avec une égale souplesse a ces
deux modes de jeu. :
En ce qui concerne ceux d'entre vous qui possédent déja
la pramiére édition et se demandent s'ils doivent dépenser
225F pour acquérir la seconde. ne comptez pas sur moi
pour répondre. Yous avez suffisamment d'informations
pour vous forger votre propre opirion. ..

Frédéric Ménage
Hlustration extraite du jeu

** Ily en aura un dans CB n° 94.

L'AVIS DE CASUS BELLI

Op apprécie

Les options historiques daps
la création de perso; les regle
blessures critiques; le system

les personnages prétires.

On regrette
Le systeme d’attribution de
d’expérience; la séance de




ballimard Jeunesse

renoue avec le jeu

de role. qui lui avail
08ja valu de ballre un
record avec £ &1l noir
(100 000 boites
vendues) . el des gros
succes d edilion

avec les Livres donl
yous les |2 heros.
5405 oublier

[a premigre vf.

e Pendragon.

Celle fois, T edileur
ne se conlenle pas

0 un seul jeu.

mais lance [oule

une colleclion :
Mondes el Heros,

Un nouveau concepl,
une aulre facon
d'aborder e jeu. . .

24

CASUS BELLI

Qu’est-ce que c’est?
Cette collection de jeu de rdle, destinée en priorité au
grand public, est distribuée dans le réseau des librairies.
C'est logique, car tous les titres de Mondes & Héros sont
adaptés d'ceuvres littéraires de science-fiction ou d'aventu-
res. Rien de bien nouveau, diront les rélistes, c'est le cas de
la plupart des jeux, de JRTM 2 Thoan en passant par Elric ou
Ambre, Pourtant, ces jeux sont réellement novateurs dans
leur coneept et leur réalisation. Ils sont &dités en format
poche, ont 256 pages dont 30 de régles (les mémes pour
tous les jeux), le reste étant composé de background et
d'une campagne. Cependant. il ne s'agit pas vraiment d'un
jeu de réle complet. Lobjectif de chaque ouvrage est de
jouer 'aventure proposée avec les personnages prétirés (les
héros des romans initiaux et leurs amis), dont il y a cing au
moins par jeu. Le background fourni ne suffic qu'a certe
aventure; il reste trop flou pour jouer d'autres scénarios de
son propre cru® Néanmoins, un meneur de jeu inventif
pourra combler ces lacunes grice a |a présence de régles
pour créer des personnages et d’'un petit scénario indé-
pendant

Pour cette collection, Gallimard a réinventé le vocabulaire
rolistsque. Ainsi background devient «décors» ou «guide
du monde», le meneur de jeu est «l'animateur» et le P
«linterpréte », tandis que scénario se dit «scripty». Pour
étre plus pédagogique !

Le fil du scénario reprend systématiquement l'intrigue et
les personnages du roman criginel (donc si I'on connalt déja
I'histoire, impossible de la jouer, 2 moins d'étre le M]!). Un
respect qui va jusqu'au style et au graphisme des différents
titres sélectionnés (sauf Odysseus, qui est un peu a part). En
contrepartie, les auteurs (les Migous) ont d intreduire
nombre de textes 4 lire a haute voix par e MJ. C'est lourd.
Dans certains jeux, il n'a méme plus le temps de respirer. ..
Cette collection a un petit zir de famille avec les livres
dont vous étes le héros. Elle en reprend un peu I'organi-
sation, le ton didactique et la fagon daller et venir entre les
différents chapitres. D'ailleurs, dés les premiéres pages et
av cours de l'aventure, le M| a plusieurs parcours pos-
sibles, en fonction de sa connaissance du jeu de role et de
sa motivation. Ainsi, i) peut choisir de commencer par la
présentation des régles basiques, des régles de création des
personnages (normalement inutiles), la description de l'uni-
vers de jeu, ou bien, s'il est toralement déburant, par les 10
pages de conseils sur la fagon de maitriser la partie et de
créer un scenario. Ces conseils sont assez bien concus et
wrés pedagogiques (12 aussi, ce sont les mémes d'un volume
a l'autre).

Le script

Chagque titre est organisé comme un scénario de cinéma
{d'oli I'étiquette de « cinéma mental » annoncée au dos de
couverture) : les décors sont séparés du script. Sinon, il n'y
a pas tellement de différences entre un script de Mondes &
Héros et un scénaric classique de jeu de réle: c'est juste
une question d'organisation. A (a fin de chaque événement

° Attitre de comparaison, le supplément pour (yberpunk
« When Gravity Fails », qui permet de jouer daps le monde
de Marid Audran, compte 80 pages format A4 de background. ..

Mondes &

décrit, le script renvoie sur plusieurs actions possibles
(avec le numéro de la page indiqué), pour en faciliter la ges-
tion par un M| débutant Par exemple, dans le cas d'une ren-
contre, le texte explique différents comportements des
PN)J. en fonction de ¢e que les PJ savent ou racontenc. Il est
irés facile de naviguer d'un chapitre a I'aucre pour y trou-
ver les informations nécessaires... surtout si vous avez lu
te roman correspondant! Les personnages prétirés sont trés
bien décrits et trés réalistes, et lzissent pourtant une gran-
de part a l'interprétation.

Les regles

Communes a toute la collection et dans le méme esprit que
celles de Simulacres, elles sont volontairement non réa-
listes. Les auteurs partant du constat que les héros de
roman (et méme les antihéros) peuvent faire beaucoup
plus de choses que les &tres «normaux». James Bond en est
une parfaite illustration : ce n'est pas tout le monde qui peut,
en sautant du haut d'une falaise, rattraper et rentrer dans
un avion qui tombe en chute libre.

Le systéme est donc assez classique (avec quelques origi-
nzlités). mais efficace. Dormmage par contre qu'il n'y ait
pas assez d'exemples! Les cing caractéristiques principales
(Facultés), dont une est la résultante des quatre autres (la
Force vitale), suffisent pour créer ou utiliser un personna-
ge. |l faut bien sar |ui ajouter quelques Compétences, don-
nant des bonus aux jets de dés. Il est possible de réussir une
action difficile, méme sans posséder la Compétence cor-
respondante.

Pour accompiir une action, le joueur I'annonce, puis le M)
regarde le niveau de difficulté indiqué dans le script, ou l'es-
ome selon les indications (trés claires) de I'écran. Le joueur
doit obtenir un score égal ou supérieur 2 cetze difficuité. en
additionnant [a Faculté concernée + un éventuel Talent
approprié + le résultat de 2 dés 6. Ainsi, VWatson avec 6 en
Perception et 4 en Botanique réussit automatiquement
I'identification d'une fleur inhabituelle (diff. 9) ou rare (diff.
12), mais doit fzire 8 ou plus aux dés pour trouver les ori-
gines d'une fleur issue d’un croisement (surpassement,
invention : diff. 18). Le Pj peut aussi augmenter ses chances
en utilisant quelques-uns de ses points de détermination qui
permettent de donner un bonus égal 2 sa Force vitale (les
persos en ont en moyenne cing, trés facilement récupe-
rables).

La feuille de personnage occupe une feuille AS recto ver-
so, le recto étant consacré aux régles (avec 'équipement et
les Compétences). tandis que le verso concerne le back-
ground. Les Compétences sont divisées en deux parties: les
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Talents et les Disciplines ; les premiers sont spécialisés tan-
dis que les secondes sont plus généralistes. La partie back-
ground s'occupe du réle du personnage, mais aussi de
quelques données d'ordre pratique (ex : ce que le PJ peut
porter).

Les quatre titres
déja parus
Marid Audran

D'aprés Gravité ¢ lo manque (Georges Alec Effinger).

Au débuc du XXII° siécle, la Terre est devenue cyberpunk
et chactique. Le Moyen-Orient n'a pas été épargné. Il
demeure avec ses minarets, son islam, sa langue arabe,
mais il a gagné des sexchangistes, des boites de nuit, I'anglais,
des touristes, des mamies et des papies. Ces deux derniéres
inventions sont des broches s'insérant directement dans le
cerveau et permettant soit d'acquérir temporairement une
nouvelle personnalité (avec les mamies), soit de gagner
quelques nouvelles compétences (avec les papies). Cela
offre dailleurs d'intéressantes perspectives au niveau du
réle. Ainsi. un joueur pourrait étre tour 3 Lour.: un tueur
parfait. une star du show-business et 'un des meilleurs
cuisiniers frangais, tout en émnt dans le jeu un modeste rac-
ketteur arabe. A coté de cela se mélangent des flics ripoux,
un détective privé, des puces, une mafia. .. Bref, tous les élé-
ments d'un polar a la Marlowe.

Dans cet univers peu reluisant, au cceur du Boudayin {un
quartier 3 moitié muré ot tout le vice de la ville est concen-
tré et autorisé), vit Marid Audran, détective privé et semi-
loser: C'est le héros, et il va étre incarné par un des joueurs,
les autres jouant ses amis. lls vont devoir faire une enqué-
te, assez difficile...

Sherlock Holmes

D'aprés Les histoires secrétes de Sherlock Hoimes (René
Réouven).

Le célebre détective et Watson participent 2 un diner
organisé par 'un des péres de la SF: H.G. Wells. lls dis-
cutent de deux enquétes ayant été baclées par une copie
de Holmes, inventée par Edgar Poe : le chevalier Dupin.
Holmes décide de revenir résoudre. a l'aide de ses amis
et de la machine 2 remonter e temps. ces deux enquétes.
lls ont une semaine pour réussir. Ce jeu met en scéne le
Paris du milieu du XIX® siecle, et d'avant les travaux
d'Hausmann. Notre capitale étit i I'époque sale, insalubre
et dangereuse. Cest I'un des titres les plus intéressants:

il s'agit d'un jeu de réle d'enquéte pure, et puis il est si
agréable de jouer le célébre habitant du 221B Baker
Streer.

Orlando

D'aprés Le temps du twist (Joél Houssin).
Dans le futur, un virus appelé zapf oblige les hommes 2 vivre
tovjours ivres, sous peine de se transformer en zombies.

Mais cette ivresse permanente n'empéche pas les deckers

et la matrice d'exister. Ce sont les quinze ans d'un de vos
amis (qui ne pense qu'a se faire dépuceler aujourd'hui et
Juste aprés se suicider). Or un loup-garou (eh oui!) lui
offre une Buick Electra qui permet de voyager dans le
temps, mais seulement aux dates des concerts de Led
Zeppelin, La présence des P 4 un de ces concerts va
modifier tout le passé et un autre énorme probléme va
survenir... Difficile d'en dire plus si vous avez l'intention
d'y jouer.

Odysseus
(Trés) librement adapté de L'odyssée (Homeére).

Tout le monde connait I'histoire de ce Grec célébre et
trés rusé qui, aprés dix années de guerre contre Troie,
voulut rencrer chez lui et fit un long voyage! Eh bien ici, c'est
pareil, 2 un décail prés: les miracles de I'époque, jusqu'alors
attribués aux dieux de I'Clympe,

Sivoas aimez la
| création, la surprise,
I'ipnovation.

*adresse ce jeu?

A qui

si vous aimez | oeuvre,
la série.

sont dus en fait a lintervention d'ex-
traterrestres a la technologie supé-
rieure {X-Files?). Quant 2 Odysseus

® FICHE TECHNIQUE i
@ Une collection de jeu de réle publiée en frangais

@ par Gallimard Jeunesse. Auteurs et ilfustratears:
Migou. Préseptation: Livre petit format
de notre épogue, suite i un voyage (125 x 180 cm) de 256 pages, a couverture souple
spatio-temporel involontaire (un @ €D Fouleurs. Mat.engi fourorf (:In petit ecran de.M]
perso de Mega?). Lintéréc de ce @ trois volets, des indices mater[eisf dg belle qualite
ttre: on peut y jouer en mntque P, (le plus souvent des documents a découper
méme si on connait déja Ihistoire ~ 0u photocopier). Ipdispensable pour jouer:
(dailleurs qui ne la connait pas?). @ Deux d6 parjoueur. Prix: 70F par titre.

@ Note: Pour I'ipstant, les seuls livres adaptés
Une A pour cette collection sont des romans dont

* bk - “ les droits appartiennent soit a Denoél soit au

lnltlatlve ® Domaine public, mais la matiére est abondante |
9

d’ouverture

Gallimard Jeunesse a essayé de rompre avec le schéma
traditionnel des jeux de réte: le format, le prix. le conte-
nu et méme le réseau de distribution sont différents. Et c'est
réussi! Méme si ces jeux restent, somme foute, assez clas-
siques, ils ont le mérite de « démocratiser » le jeu de role,
en le proposant dans une formule plus facile et plus acces-
sible a un public différent.

Certe collection inaugure donc un nouveau type de jeu
de rdle, 4 usage unique, ol le M) n'aura plus rien d'autre &
faire que de lire un bon roman. C'est un exemple réussi de
ce que nous tentons de faire dans notre rubrique Inspira-
uens...

(le nom grec d’Ulysse), lui aussi n'est
pas conforme 3 la légende: il vient

MIGOU?

¢

Sous ce pseudo se cachent ‘
les trois initiateurs du projet

{ils en ont blen d'autres)

Pierre-Alexandre Xavier. Olivier Hug

et Christophe Bonneterre
loueurs depuis quinze ans, ils ont créé
I'asseciatien MIGOU Il y a dix ans,
pour «la promotion du jeu de réle
dans un but éducatif et culturel»,

Nicolas Toper e

s'y sont accrochés,
P25
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A bon acheteur, salut!

Poceasion de la sotrtie de Nighiprowler, son
houveau jeu medieval-fantastique dedie exclusivement
auX voleuts, Casus a voulu faire patler Croc.
Le bougre -1 :tef'giVel‘Sé, mais finalement,
apres uhe campaghe d’intimidation,
I’enlevement de sa boulrse de des
et un peu de Chah{age, i] s’est mis a takle.

Casus Belli: Nightprowler se présente sous
une facture volontairement trés classique.
Estce un pélerinage aux sources du jeu de
role?

Croc: Pas tout a fait. C'est pour que n'im-
porte quel joueur qui a essayé plein de jeux se
sente chez lui dans Nightprowler. sans avoir a
lire des millions de trucs.
C'est pour ¢a que la carte
ressemble vaguement au

Croc le constate:
seul un de ses jeux

05’“5 Linte

de Eux a Vous...

sur deux marche bien.

‘ Coté succés: Bitume,
In Nemine Satanis/Magna
Veritas, Bloodlust.

Cété bof: Animonde,
Heavy Metal, Scales.
Suivant la loi des séries,

bassin méditerranéen,
que des espéces de Vi-
kings vivent au Nord,
qu'il y a des Elfes, des
Nains, etc. Je me deman-
de méme si je suis allé
assez loin. Parce que j'ai

Nightprowler
devrait rejoindre
la premiére catégorie.

parlé avec un mec qui
voulait jouer un Nain
guerrier. Et dans Night-
prowler, les Nains sont pas des guerriers, et le
mec ¢a le choquait. Bien siir, il fallait quand
méme que ¢a change et qu'il y ait des origi-
nalités.

CB: On peut trouver un tel classicisme plutdt
ennuyeux.
C: Quais tout a fait! Mais le plaisir de jouer
n’est pas seulement dans le monde, ¢'est un
tout : des régles ni trop ni pas assez chiantes,
la qualité des scénarios. J'ai essayé de faire un
jeu qui soit assez exhaustif sur un théme pré-
cis et limité. J'ai fait des tests et ¢a a bien tour-
Happy birthday né, les mecs étaient tout
Croc prépare la nouvelle  de suite dans 1'ambian-
édition de Bitume, ce. Il n'y a pas des heu-
special anniversaire res de description de
puisque le jeu a dix ans. background, ce qui était
Une réedition e probleme avec cer-
pour se‘ faire plaisic tains de mes jeux précé
avec plein de gros dents... en I'occurrence
célires dedans. gepres. Clest vrai que
Nightprowler est une réaction de rejet vis-a-vis
de Scales.

CB: Mettons que je sois un joueur de Don-
jons et Dragons depuis longtemps, si j'ai envie
de jouer des voleurs, quel est I'intérét de choi-
sit Nightprowler?

C: Si les régles de Donjons et Dragons te plai-
sent tant que ¢a, je peux rien faire pour toi, ¢a
c’est siir. C'est vrai que tu peux jouer des
voleurs avec AD&D ou Rolermaster, mais avec

Nightprowler tu as tout clé en mains, tu es
parti tout de suite dans 'aventure. Et sinon il
suffit de prendre le background et de le jouer
comme un supplément. Evidemment, je crois
que les régles que j'ai faites sont plus inté-
ressantes pour le sujet. Et il faut voir aussi que
quelqu’un qui commence 3 AD&D a un sacré
paquet de trucs i acheter, il ne sait pas néces-
sairement quels sont les scénarios subtils et
ceux qui ne le sont pas. Dans Nightprowler, il
est sur que ce sera des aventures pour voleurs.

CB: J'aime beaucoup le systéeme de regles.
Pourquoi ce retour au dé a 20 faces, pour-
quoi ce mélange de niveaux et de compé-
tences?

C:Le dé a 20 faces c’est pour rigoler, par nos-
talgie. En plus, il est pratique parce que ! point
c’est 5%, et que quand tu descends en des-
sous avec des dés de pourcentage, des malus
de 1 ou 2%, c’est ridicule. Les compétences,
c'est simple et ca permet de gérer les choses
assez rapidement. Le seul truc quand méme
complexe c'est l'initiative. Ca vient un peu
de Légendes, avec le tour qui ne finit pas. J'en
avais besoin parce qu'il faut absolument qu’un
mec avec une dague puisse taper deux-trois
fois ou x fois avant celui avec une épée. Il

lﬁ mlmquz Dlglgucs ne se contente pas:d lniem;zwer;
dzs malenrs-dem oM les < professmnnelsde la pro

- queno ms'pmpmrons al avante lde Vous aivlousl
’P‘ourﬁ_,prelmm edition. reaglssez sur un slyetimke-

rpe[[e du j )onr .

faut que la surprise, que le fait que tu as pré&
paré ou non ton arme, entrent en jeu. Un sys-
teme de rounds est trop rigide pour ¢a. Je
voulais que ca ce soit précis, car ¢'est juste-
ment Ja chose importante qui différencie un
voleur d'un autre mec.

CB: Le monde de Nighiprowler est vaste, beau-
coup plus que les seules Sept cités présentées
dans les régles. Estce utile?

C: Normalement on

ne détaillera pas len- [ g fu)sfa[g(,e

semble du monde, P eSfp[ﬂS X
cegu elle était

Le gremiey peysonnage
de Croc était un vangey

mais le joueur en a
besoin pour faire des
personnages cohé-
rents, et le maitre de
jeu pour les scéna-
rios. Ce qu'on va par
contre développer,
c’est le background
des races non hu-
maines. Parce que
pour moi, jouer un
non-humain, c'est
trés difficile, et on a
donc besoin de plus
d'informations que
le peu qu'il y a dans
les regles. La pre-
miére extension qui va sortir, ¢'est quatre cin-
quigmes de scénarios et le reste sur les Nains.
En fait. les suppléments seront une fois des
scénarios purs ef durs avec un petit peu de
background, et une autre fois de gros sup-
pléments sur les villes avec toutes les rues, les
patrouilles, les noms des préfets* de nuit et de
jour, tous les indicateurs, etc. On va essayer
de faire un travail exhaustif.

pas un voleny, classe qu il
a4 jamals aimée. Alovs

d ont vient Nightprowler ?
‘Do sonvenir émn

d'une campagne gue Croc

tous les persos étalent

des volenys. On des vares
bons souvenivs gu il garde
de Donjons ef Dragons.

CB:Le mot de lafin?

C: Si les gens veulent voir ce qu'est Night-
prowler, il faudra qu'ils lisent les scénarios.
C'est surtout la-dessus qu'on va essayer de
marquer des points, avec des aventures déli-
mitées et précises. C'est ¢ca qu'on veut réussir
mieux que le reste.

Propos extorqués par Serge Olivier
Portrait robot: Rolland Barthélémy

“ Chrefs des patroscilles de milice.

de AD&:D. EE certainement

a maltrisée et dans (aguelle
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alssahde
: e ¢centaine
de supplements et une qum-zame de Fomans,
le Monde des TénebYes est tiche, eoh_e!"eh’t
(telativement), mais si foisonnaht
qw’i] deconcetrte souvent.
Invitalion au voyage au pays des monstres!
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h'e d'une série, qui trai-
terait aussi des fantémes, des fées, des loups-
garous et des mages dans un cadre moderne.
Al'époque, le pari de Mark Rein*Hagen prétait
a sourire. Sortir cing jeux compatibles, se
situant dans le méme univers fantastique-
contemporain ? « Aucune chance, ils auront
coulé bien avant », disaient les soi-disant spé-
cialistes. Aujourd’hui, Loup-garou (les loups-
garous), Mage (les magiciens modernes),
Wraith (les fantémes) et Changeling (les fae-
ries) sont tous parus. Vampire est en train de
devenir un classique, et ses petits fréres sui-
vent tant bjen que mal.




La cohérence annoncée est 12... dans 'en-
semble, et au prix de quelques contorsions
d'écriture. D'une année & l'autre, les concep-
teurs de White Woli ne savent pas vraiment ce
que va étre le jeu suivant. lls doivent parfois
improviser dans I'urgence, et ne peuvent four-
nir aux joueurs que de maigres indices. Résul-
tat: méme si 'ensemble reste logique et cohé-
rent, on a parfois de grosses surprises. Ainsi,
& la sortie de Mage, on s’aper¢ut avec stu-
peur que les magiciens exergaient sur notre
monde une influence considérable, influen-
ce qui, curieusement, ne s'était jamais fait
sentir dans les suppléments Vempire.

Cold Wave éclaivée ?

Les auteurs de Vampire ont qualifié le Mon-
de des Téndbres d'univers « gothic-punk»:
une version sombre, dénaturée et corrom-
pue de notre quotidien. 2
Notre monde tel qu'il pour- &
rait étre si tout allait vrai- |
ment mal. Souci esthétique ?
La beauté maladive de cel ~dub
univers agonisant se traduit 8
aussi physiquement : les capi-
tales, accablées de misére, #
dressent vers les cieux leurs %
gratte-ciel vertigineux de ver- % A%
re et d’acier, tandis que les vieilles eghses
gothiques, reflets d'un passé inquiétant, §'or-
nent de gargouilles patibulaires. Un monde
pourri, donc. une terre de contraste ot la
richesse — nécessairement mal acquise -
cotoie la pauvreté et ses sceurs, la violence et
le désespoir.
Un cadre trés actuel, mais aussi trés « holly-
woodien», qui engendra la déferlante des jeux
sombres. Effet de mode selon les uns, miroir
sans complaisance tendu a notre société pour
les autres. Largement inspiré des romans
d'Anne Rice, le Monde des Ténébres est aus-
si le domaine de créatures surnaturelles
ceuvrant dans 'ombre. Le contraste entre les
cités sordides et les [oréts sauvages est l'une
des clés de cet univers.

Excusez-moi,
MALS VoS Crocs Sont plantés
dans mon con

Les vampires semblent & premiére vue les
maitres des cités — peut-8tre parce que ce
sont les plus connus (une multitude de sup-
pléments leur ont été consacrés), et finale-
ment les moins discrets. Ces créatures de la
nuit sont aussi les seules a ne vivre que surle
plan terrestre. Ambigus et fondamentalement
manipulateurs, les vampires du Monde des
Ténebres n'ont rien a voir avec les clichés
du XIX® sigcle: chateaux hantés et capes
noires flottant au vent, Comme les héros d'En-
tretien avec un vampire, ils sont parfaitement
adaptés a leur époque, de véritables dandys,
cruels et dangereux, affectant un mélange de
sophistication glacée et d'arrogance juvénile;
ce qui ne les empéche pas de partager un
certain nombre de points communs avec

leurs modales romanesques : soif de sang,
vulnérabilité au jour et pouvoirs surnaturels
sont Jeurs principales caractéristiques. Déchi-
rés par un terrible combat intérieur qui mena-
ce sans cesse de les livrer a la Béte (leur soif
de sang), les vampires sont par essence para-
noiaques. Répartis en clans, sociétés secrétes,
sous=clans, sociétés encore plus secrétes, ils
complotent pour la domination de I'humani-
té et vivent dans la peur de I'avenir, crispés
sur leurs positions. A ¢6té de 12 Camarilla
(groupement conservateur, mais sécurisant,
qui rassemble tous ceux qui ne veulent pas
trop se poser de questions), ceuvrent plu-
sieurs groupes craints ou détestés. Le Sab-
bat, contrairement 4 la Camarilla, méprise la
loi du secret que veulent imposer les anciens
pour se cacher des humains. Ses membres
rejettent leur humanité, et se considérent
comme }es prédateurs ultimes. Violents et
7 s calculateurs, ils contrdlent
déja une grande partie des
Etats-Unis. Les Anarchs, jeu-
nes, violents, et souvent
inconscients, prénent la sup-
- pression des hiérarchies et
| rejettent les lois édictés par
leurs ainés.
. Dotés de pouvoirs extraor-
“0 dinaires, Jes vampires sem-
blent en mesure de contrdler les institutions
humaines (gouvernement, armée, adminis-
tration) du moins au plan physique. A I'heure
actuelle, leur plus grand ennemi semble bien
étre... eux-mé&mes. lls vivent en effet dans la
¢rainte constante des Anciens, qui menacent
de se réveiller et de les détruire.
Quel que soit leur camp, les vampires sont
prisonniers d'un systéme basé sur les rap-
ports de force qui ne peut générer que jalou-
sies et conflits. Leur « génération» (degré de
parenté avec le premier des vampires), s'ex-
prime en termes de puissance et d'autorité.
Pour éviter de s'entre-détruire, ils ont été for-
cés de batir un systéme de contraintes et de
regles dont le non-respect est sévérement
puni. Mais cela ne suffit pas & décourager les
convoitises. Le réveil des Anciens (la Géhen-
ne) cristallise les craintes et les obsessions
des vampires: abus de pouvoir, manipula-
tion, anéantissement.

La fin du monde est-elle
pour demain ?

Les vampires tremblent en attendant la Géhenne, la nuit
oit leurs Lointaing ancétres viendront les dévorer. Les
garous sont convaincus que [Apocalypse est en cours,
et qu'elle s'achévera par la destruction des esprits de
la nature (et la leur). Les changelings attendent la
venue de [ Hiver, une époque ou toute imagination ef tow-
te créativité seront bannies du monde. Et certains
groupes de mages semblent bien décidés a conduire
['humanité vers ce genre de lendemains. .. De loin en
loin, un supplément apporte quelques apergus de
Lavenir, Tout laisse a penser qu'il sera terrifiant, mais
reste a savoir ce que White Wolf veut en faire....

Magie? Non, magye !

Dans le Monde des Ténébres, la «magien» est
une forme primitive d'altération de la réalité,
alintérieur de cadres bien définis. La magye
pratiquée par les mages est beaucoup plus
souple et plus puissante (et beaucoup plus
difficile & gérer pour le meneur de jeu, soit
dit en passant).

Les mages sont les seuls vrais rivaux des vam-
pires en ce monde. Leur contrdle sur les
humains s'exerce de maniére beaucoup plus
subtile et profonde, peut-€tre parce qu'a la
différence des autres créatures du Monde des
Ténebres, ce sont des humains a part entiére.
Les mages possédent le Don, qui leur permet
de modeler la réalité & leur convenance. C'est
I'essence de la magye: la réalité est fluide et
peut &tre modelée a volonté.
Regroupés eux aussi en Traditions — des struc-
tures dotées d'une unité presque philoso-
phique, les mages inspirent et alimentent les
grands courants de la pensée humaine, que ce
soit au niveau scientifique, artistique, reli-
gieux ou philosophique. Telle Tradition, basée
sur le détachement, le recul par rapport aux
choses et la méditation, donnera naissance au
bouddhisme. Telle autre, obsédée par 'idée de
mort en tant que renaissance et partie d'un
cycle, contribuera & l'essor de 'hindouisme,
et ainsi de suite.
Malheureusement, pour eux non plus, tout
n'est pas que paix et détachement. Ils ser-
vent de rernpart a 'bumanité contre une fou-
le d’horreurs. Parmi elles, les entités de I'Um-
bra. dont beaucoup sont cthulhiennes en
diable. Mais le pire ennemi des mages res-
. les autres mages. La Technocratie, un
groupe de mages qui cherche a modeler la
réalité selon des principes purement scien-
tifiques, pourrait bien mener le monde a sa
perte en le déshumanisant. Les Nephandis,
les mages noirs, ont vendu leur ame aux
forces du Mal et cherchent a entrainer le
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. sées avoir définitivement
quitté, D'autant gu'elles aspi-
rent elles aussi & une pos-
sible rédemption - la seule
chose, certainement, qui
puisse les aider & supporter
le poids d'une existence
souvent exceptionnellement

reste du monde dans leur chute. Quant aux
Maraudeurs, ce sont des mages trés puis-
sants que leur Don a rendu fous, et qui sont
toujours heureux de propager leur démence.
Ces trois groupes se livrent une guerre féroce,
avec I'avenir de I'humanité pour enjeu. Et les
mages «ordinaires » sont pris au miiieu du
combat...

monde, régi par ses propres
lois, ressemble 2 un reflet
perverti de notre propre :
monde - un monde dans ~.,PourMage.d;e~plus orlgmal
lequel les pulsions tyran- :des<ing. Disonsmn tiers

niques des hommes repren- _'ﬁhﬂor Strange.[q.pe vieille BD

draient leur droit avec tou- 7 é%?aijvel), un tiers cyberpunk"
te la virulence dont on les : ' ot

Les relations des mages avec les vampires, sait capables. Sitot arrivées : : cruelle,
les garous et les autres habitants du Monde  dans I'Outre-monde, la plu- ugf-ements:
des Ténébres ne sont qu'épisodiques, et la  part des ames sont réduites . els bon's D@éO%t,
plupart du temps intéressées. En réalité, ils les  en esclavage en échange Pﬂ‘m ; 7 ;
connaissent assez mal, et ces créatures ne  d'une prétendue protection. cest [3 p[elﬂe
sont pas au centre de leurs préoccupations. La toute-puissante Hiérar- |

P preoccun . lune !

'Umbra

Egalement appelée Monde des Esprits. Il s agit d wne infi-
nité de plans. plus ou moins reliés les uns aux autres
selon des schémas d'une grande complexite. A une
structure en strates. qui permet de distinguer plu-
sieurs «couches » plus ou moins profondes. s'ajoute une
seconde classification qui separe [Umbra haute (plan
des ldees) de ['Umbra mogenne (plan des esprits ani-
maux) et de [ Umbra basse (le monde des morts). Par-
i ceux qui « 8 enfoncent » au coour de ces trois mondes,
les mages sont plus familiers avec IUmbra haute, les
garous avec la Moyenie, et les ambres avec la Basse (a
leur corps defendant). Certains lioux « chargés « per
o laissent passer
les créatures qui y vivent. Chague «race » de créatures
surnaturelles dovne un nom particulier & ces endroits,
et utilise des voies différentes pour 5y rendre.
['Unbra est encore environné de mystéres. En vérité,

mettent d entrer dans [Umbra...

il semble que personne ne puisse pretendre
tout savoir de ce monde. pas méme les auteurs
de White Wolf, Chaque étre en possede sa
propre vision, certains y passent leur vie
entiere, d'autres y trouvent la connaissance
ou la mort: ['Umbra est loin d'avoir dévoilé
fous ses secrets...

Enfer et damnation

Autres habitants des villes: les om-
bres, créatures spectrales n'ayant
jamais réussi a trouver le repos.
Aprés la mort, I'ame de la plupart
des hommes se dissout dans le vide
ou accéde & une sorte de paradis.
Certaines restent bloguées entre ces
deux états, parce qu'elles n'ont pu
mener a bien les taches qu'elles de-
vaient accomplir sur terre. Cette
conception assez classique des fan-
tomes ne doit pas masquer un cer-
tain nombre de caractéristiques plus
inattendues. De tous les étres surna-
turels, Jes ombres sont sans doute les
plus éloignées du monde terrestre.
Elles vivent dans un univers a part
(I'Outre-monde), paralléle au nétre,
. Mmais séparé de lui par une membrane
30"
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difficilement franchissable. L'Qutre-

chie symbolise l'autorité et .y
le pouvoir : soit on se plie &
ses reégles, soit on s'expose &
de séveres représailles.

Contrairement aux autres
créatures, les ombres ne pos-
sédent pas de clans ou de
tribus particuliers, du moins Sk T
pas officiellement. Peu & peu, i) leur faut
apprendre a se Jibérer du joug de leurs
oppresseurs et & vivre selon les contraintes
imposées par cette société impitoyable. Cer-
tains pouvoirs permettent aux ombres d’in-
teragir avec notre monde et d'y faire de
bréves incursions, en choisissant des endroits
ou la barriére qui sépare les deux mondes
est particulierement fragile ; cela peut suffire
a expliquer I'existence de lieux ou de per-
sonnes «possédésn. En pratique, de telles
manceuvres sont le plus souvent aussi inutiles
que hasardeuses. Les ombres ont suffisam-
ment a faire avec leur propre enfer pour
retourner dans un monde qu’elles sont cen-

. Tout comme les mages, les
- garous ont un pied dans le
monde physique €t un pied
dans celui des esprits, mais
contrajirement & eux, ils n'hé-
sitent pas a s'impliquer dans
les affaires des mortels. Ces
Ieroces guerriers, qui vivent dans la crainte
d’une prochaine apocalypse, ont un objectif et
un seul: sauver le monde du Ver et de ses
principaux agents (les humains et les vam-
pires). Le Ver est le Mal et la Corruption incar-
nés, et ses serviteurs sont légion : de I'indus-
triel pollueur au tueur fou, en passant par
'inconscient qui a vendu son @me et par les
Nephandis, les mages noirs. Divisés en treize
tribus bien distinctes, les garous luttent pour
sauver Gaia (la Terre nourriciére) des périls
qui la menacent.
Comparés aux mages et aux vampires, les
garous semblent relativement primitifs. Leur
culture, tribale, est trés proche de celle des
anciens Indiens d'Amérique. Pour eux,
la valeur se mesure par les prouesses
au combat. Cela dit, ils ont les
moyens de leur politique, avec un
éventail de cing formes (du loup a
I'humain en passant par trois stades
intermédiaires) a leur disposition,
dont certaines spécifiquement
congues pour le corps a corps, ils
peuvent se mesurer a pratiquement
n'importe guoi avec une chance rai-
sonnable de I'emporter. Ce serait
pourtant négliger une part essen-
tielle de leur nature que de les can-
tonner dans le role de gros guerriers
velus. Les garous sont en effet bien
familiarisés avec le Monde des Esprits,
dans lequel ils passent une bonne par-
tie de leur temps : leur bataille contre
le Ver se gagne aussi sur ces terres
mystérieuses.
Certains garous habitent les villes,
mais ce ne sont pas les plus nombreux
(deux tribus ont opté pour cette solu-
tion, ce qui leur vaut I'inimitié de cer-
tains de leurs semblables). La plupart
préférent la relative sécurité que leur
procure la forét, car c’est de ce refuge
qu'ils ménent leurs attaques contre
ceux qui menacent 'intégrité de la pla-
néte. Ce combat est loin d'étre gagné
d'avance: a l'instar des vampires, et
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dans une moindre mesure des mages, les
garous s'entre<déchirent en de vaines querelles
fratricides. Le camp des pacifistes (contem-
platifs, mystiques, partisans de la négocia-
tion) est globalement opposé 4 celui des bel-
liqueux (rancuniers, agressifs) qui considérent
les membres du premier groupe comme des
laches, chaque camp accusant l'autre d’avoir
cédé sans le savoir & J'influence dévastatrice
du Ver. A noter que les garous entretiennent
d’assez bonnes relations avec les changelings
et ne sé préoccupent guére des activités des
mages ou des ombres, avec lesquels leurs
interactions sont trés limitées.

On véve se menyt

Les changelings sont de toutes les créatures
du Monde des Ténébres les moins connues et
les plus ambigués. Il est difficile de s'avancer
beaucoup a leur sujet dans la mesure ou le
nombre de suppléments qui leur a été consa-
cré est encore restreint. Incarnations vivantes
du Réve (la somme des espoirs et des réves
de Phumanité?), les étres féeriques se sont
pour la plupart retranchés dans leur monde
originel, Arcadia, pour fuir la Banalité du mon-
de qui menace leur existence méme. Par Bana-
lité, il faut entendre le triomphe du réalisme
sur le réve, du sens commun sur l'imagination
des hommes qui, sans le savoir, ont précipité
le déclin de cette race unique. Les quelques
changelings qui sont restés sur terre se heur-
tent a de telles difficultés qu'ils en finissent
par oublier leur véritable nature.
Contrairement aux vampires, fantémes et
autres loups-garous, l'existence des change-
lings n’est pas associée a une tradition ciné-
matographique ou littéraire spécifique (diffi-
cile d’aller chercher du ¢dté des fréres Grimm
pour camper des personnages séricux), ce
qui explique sans doute pourquoi ils échap-
pent i toute définition précise (il faut toutefois
savoir qu'ils se regroupent eux aussi en clans
- les Kith - correspondant a des particula-
rismes physiques et & des attitudes spéci-
fiques).

Imprévisibles, jeunes d'esprit et avides de vie
(le Glamour dont ils tirent leur énergie est la
source du réve et de I'imagination), les chan-
gelings sont au moins aussi menacés que les
garous, avec lesquels ils partagent beaucoup
de traits et un age d'or aujourd'hui oublié.
L'existence des changelings est largement
marquée par le poids de ces illusions per-
dues. Les mages, autrefois alliés, sont aujour-
d'hui considérés avec suspicion. Les vam-
pires, matérialistes en diable, sont hais et
évités par les changelings qui par ailleurs
ignorent tout des ombres.

Cen'estpas tont!

D'autres créatures hantent également le Mon-
de des Ténébres. Certains suppléments vous
donnent la possibilité d'incarner des momies
(ici encore, on s’élojgne des clichés en vigueur)
ou des gitans (voyants et magiciens). D'autres
évoquent les démons, succubes, esprits et

-

autres abominations qui restent la plupart
du temps cantonnés aux plans immatériels
(Dieu merci!). A ne pas confondre avec les
Abominations (notez la majuscule), sorte de
vampires-garous particuligrement redou-
tables, qu'a l'instar des spectres {(ombres
dénaturées) ou des fomori (humains possé-
dés) vous pouvez a Ja rigueur choisir d'in-
carner.

Humains,
S{VOUS saviez. ..

La plupart des humains ignorent tout des
vampires, garous et autres changelings. Ces
derniers font d'ailleurs, et ¢’est bien com-
préhensible, tout leur possible pour qu'il en
50it ainsi.

Toutefois, certains initiés en savent plus que
le commun des mortels. Leurs motivations
sont diverses: simple soif de connaissance
ou haine exacerbée a I'égard de ces étres
«démoniaques » - elles se situent le plus sou-
vent entre ces deux extrémes. L'lnquisition,
qui faillit exterminer la race des vampires, est
toujours active de nos jours, quoigue sous
une forme mwoins voyante. Ses méthodes, tein-
tées d'un fanatisme parfois imprudent, n'en
restent pas moins expéditives. L'Arcanum,
société secrete d'observateurs trop curieux, se
contente pour sa part d’accumuler les connais-
sances.

Pour le moment, elle a amassé de nombreuses
pieces du puzzle, mais ne sait toujours pas
comment les assembler. En marge de ces deux
groupes bien structurés, une multitude d'or-
ganisations plus discrétes ou plus restreintes
ceuvrent également dans I'ombre : services
secrets du FBI, sociétés d'étude du paranor-
mal ou simples particuliers (du chasseur de
vampire aigri a I'étudiant en grec désceuvré),
tous représentent une menace potentielle
pour les hotes du Monde des Ténébres. Les
mages, que rien ne distingue & premiére vue
des autres humains, sont a priori les moins
exposés.

Cholsissez votre camy

Avec ces cinq jeux, White Wolf donne pour la
premiére fais le beau réle aux «monstres» et
réserve aux humains les fonctions de témoins,
d'ennemis, de victimes ou de boucs émis-
saires. La palette des réles proposés (du spec-
tre maudit au changeling facétieux) est suffi-
samment large, malgré le ton globalement
sombre, pour que vous trouviez votre comp-
te dans I'un ou l'autre de ces univers. Si vous
étes véritablement mordus (les cing jeux
la fois, c'est possible...), inutile de dire que
vous aurez de quoi faire. Dans les prochains
Cuasus, nous vous aiderons a aller directement
a 'essentiel pour faire votre choix parmi la
pléthore de suppléments déja disponibles.
D'ici |, faites de beaux réves. ..

Fabrice Colin et Tristan Lhomme
illustration : Ludovic Debeurme

Qui connalt gui?
Difficile de vépondye en guelgues
lignes... D'une mandéve génévale,

les différents peuples surnaturels
terdent 4 s (gnorer les ans les antres.
Tontefois, cevtains clans de vampives
travalllent avec certaines tribus

de gavous, D antres ont des contacts

avec des Traditions magigues, ou font des
visites dans (' Ontre-monde des ombres.
En pratigne, tont dépend des individus
et des M), Les cing jenx sonf
compliterment antonomes,

et suffisamment viches pony qu il soit
possible de jouer (par exemple)

HALIRAGE o1 KA SATOK SARS Jamtals crolser
un vampive. Mais il est également
possible de les faive fonctionner ensemble.
Clest simplement un pen plus difficile.
Si vous lisez {anglais of grs cef exercice
vous tente, lisez « Pomegranates Full
and Fine », ua voman vécemment paru
chez White Wolf, gui met ¢n scéne une
changeling et une vampive du Sabbat
AHX prises avec un mage noly.

On y voit anssi passer un télépathe,
des membyes de (2 Camarilla o€ méme,
de loin en loin, quelques kumains.
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v ous ne supporiez plus ’haleine de voitre poisson

rouge au Teveil ? Votre toritue ronfle la nuit?

Votre ¢anati demande le divotece? Pas de panique!
L’Ehdyclopédie vous offre de houveauX familiets

a faire frémir votre meneut de jeu... Rendez monstre
pout mohsite, en ldchant les Avatars d’Olivier
Berirand dans les couloirs I’ADED, jonglez avec les
Iatves stellaires de Cthulhu grace auX Singes savanis,
motdez le hitume de Shadowtun a PIeineS dents

avec le Lightning Bull de Laurent Bouin, reéectivez

la Iégende de Star wWatrs aux ¢dtés du Foonf facetieux.

Ne reculant devant aucun sacrifice, nos deux
célébres encyclopédistes n'ont pas hésité a se
rendre sur 1le paradisiaque du professeur
Bill Sperg pour vous faire découvrir ses sur-
prenantes créatures:

«Séduisant disciple, 1,80m, regard de braise,
muscles d'acier, cherche collaboratrice pul-
peuse pour expérimenlations scientifiques et
plus si affinité. Je scanne mon Gwédtomaton el
hop, vive la scrence!

— Cwd, cesse donc de martyriser celte pauvre
machine avec tes moignons malhabiles et écou-
te les explications du professeur.

—... comme vous pouvez le conslater, le pro-
cessus de «fabrication « de nos spécimens est
trés simple . basé sur le concept de la Glaviou-
se, la Génération Liminale Automatique Vibra-
loire et Instantanée d'Organismes Uniques par
Sublimation Electromagnétique, il est entiére-
ment pitoté par cet ordinateur qui semble tant
intéresser monsieur Gwa.

— Je... hum...

— Actuellement, ['ordinateur est en train de
fravailler & la genése d'une créature d'un gen-
re particulier. Mais nous verrons cela plus
tard... Visitons pour Vinstant notre réserve.. »

On les ConEis vikikis
SOAE MAOUSSes Costos

«Nom de Zeus, Ermold, vous trichez! Regar-
dez, c’est précisé dans le tome VI des régles
du DénjonPély . il est interdit de désintégrer
un Avatar dans la ZdC de la Moukréne pour-
pre lorsque le nénuphar 5.241 passe au vert.
Je le sais, c'est moi qui viens de 'écrire.

— Cher Kwalish, je vous prie de ravaler votre
mauvaise foi. Si I'on se référe a la note de la
page 30.897 du tome V, on s'apercoit que votre
Dragon-Avatar ne peut pas utiliser son Souffle
de feu tant que J'unité XF-34B n'est pas en
déroute transcendantale derriére les joncs.
— Bon ¢a va, j"ai compris. .. Je crois que notre
idée de créer un jeu ol s'affrontent deux

armées miniatures pour la conquéte d'une
mare quadrillée n'était pas trés bonne... Et
puis, Maregames, c'était pas un nom porteéur.
— C'est dommage! Regardez mon dernier
Avatar : un Otyug de bronze avec Anti Behol-
der Systéme et crane ouvrant intégrés.

— Nom de Zeus! Et moi qui pensais vous
anéantir avec mon Beholder 2 fragmentation
nucléomagique cing vitesses!»

L'Avatar pour AD&D2

® Origines. Fidéle reproduction miniature
d'un dragon de platine, le premier Avatar fut
créé par les mages Kwalish et Ermold & grand
renfort de sortiléges et d'imagination. Assem-
blé a partir d'une multitude de mécanismes et
rouages métalliques, il est doué d'une vie et
d'une intelligence propres, involontairement
générées par la magie aléatoire de ses créa-
teurs. Tout d'abord destiné au divertissement,
il a développé un caractére original et impré-
visible: malgré sa taille modeste (environ
80cm), il posséde de puissants pouvoirs dont
il abuse parfois a tort et & travers (comme
allumer la pipe de sor. maitre avec un Souffle
de feu) avec plus ou moins de succes,

® Son pedigree. Tous les Avatars possedent
les caractéristiques suivantes : AL N, INT 10,

DV 1 a4, CA3. TACQ17, AT 3, Dégats 1-4/1-4/
1-6. Prix: 10000 PO x DV.

@ Ses particularités. Prouesse de la techno-
magie, il posséde les pouvoirs suivants: Vol,
Détection de la magie, Compréhension des
Jangages a volonté; Tour mineur, Pyrotech-
nie, Rumeur, Force fantasmatique, Invisibilité,
Souffle de feu (idem Boule de feu 1d6/DV)
une fois par jour. Cependant, comme tous les
Avatars, il a un défaut majeur: a chaque fois
qu'il utilise un pouvoir, celui<i a 10% de chan-
ce d’étre remplacé par un effet de la table
des Hiatus (Recueil de Magie p. 7-8).

@ Et les autres Avatars? Emportés par le suc-
cés de leur premiére création, Kwalish et
Ermold ont fabriqué sur le méme principe
neuf autres piéces uniques. Vendue par erreur
par un disciple étourdi, Ja collection est a
présent dispersée a travers les mondes et nul
ne sait quels sont les pouvoirs des autres
Avatars. On prétend que furent créés. entre
autres, un Beholder, un Otyug et un Centaure.
En outre, il semblerait que lorsque 'on réunit
plusieurs Avatars, ils s'assemblent sponta-
nément pour former une créature encore plus
puissante. ..

On l'on apprend
A faive le singe

«Ce voyage a Paris a l'automne 1890 {ut I'oc-
casion de m’émerveiller une fois de plus sur
les talents déductifs de mon célébre ami.
Nous étions, ce jour-1a, confortablement ins-
tallés a la terrasse des Deux Mago!s en train de
boire du bout des lévres un de ces détestables
breuvages que les Frangais osent appeler du
thé. Nous prolitions des derniers rayons du
soleil, attentifs aux charmes de la capitale,
tandis qu'un jeune gavroche hurlait: "Mort
mystérieuse dans un hotel particulier! Trois
colonnes a la une, des témoignages exclu-
sifs!" Intrigué, j'achetai le journal et me plon-
geai dans le fait divers: la veille, un riche
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ambassadeur avait été trouvé mort dans sa
chambre fermée de 'intérieur, fenétres closes.
Jinterrompis alors la méditation de mon ami
pour lui faire part de I'énigme. Il se concentra
quelques instants puis déclara, entre deux
boufiées de pipe: "Elémentaire, cher Doc-
teur”, tout en désignant I'autre c6té de la rue.
J'observai attentiverment le spectacle qui s’y
déroulait : un homme jouait d’un orgue de
barbarie tandis qu'un petit singe dansait. Ne
saisissant pas l'allusion, je demandai quel-
ques explications. "Le singe, Watson, le sin-
ge!"... Quelques jours plus tard, la police met-
tait sous les verrous un sombre saltimbanque
qui avait dressé son singe a se faufiler par la
cheminée et verser un poison dans le verre du
défunt ambassadeur. »
" Tiré de « Mémoires du crime
par le Dr J. M. Watson»

Le singe pour L'appel de Cthulhu

@ Origines. Importés en Europe au XIX® siécle,
les petits singes du type ouistiti rencontrent
un vif succés auprés de la bourgeoisie fortu-
née. Néanmoins, c’est dans les cirques ou les
spectacles de rue que leurs talents innés sont
utilisés. Aprés quelques années de dressage,
ils peuvent réaliser de véritables prouesses:
équilibristes, jongleurs, clowns parodiant les
attitudes humaines, ces petites créatures
apprennent vite. Certains n’hésitent pas a les
dresser pour dérober de menus objets a I'in-
térieur des maisons ou en faire d’efficaces
pickpockets. Leur fidélité exemplaire et leur
taille réduite en font un compagnon aifec-
tueux, discret et courageux. Cependant, ils

DES AlDES DE JEU
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craignent le froid, et leur caractére imprévi-
sible et capricieux les conduit parfois a des
comportements facétieux.

@ Son pedigree. FOR 1d6 (3), CON 1d6 (3),
TAI 1d6 (3), INT 1d6+3, POU 3d6 (10) DEX 5d6
(18) PV 3 DEP 12. Compétences: Se cacher
80%, Discrétion 75%, Grimper 90 %, Sauter
80 %, Esquiver 50%. Prix: en 1890: 2508 x
nbre de comp.; en 1920: 750 $ x nbre de
comp.; en 1980 : 5000 $ x nbre de comp.

@® Ses particularités. Certains singes, parti-
culierement doués, peuvent acquérir des com-
pétences particulizres adaptées aux besoins
spécifiques de 'acquéreur (10 & 50% max.):
Utiliser un briquet, Empoisonner une sub-
stance, Imiter un comportement, Manipuler
un interrupteur, Utiliser une clef, un poignard...
ou encore Jouer d'une flite enchantée pour
invoquer une créature inhumaine.

« Et voici nos incubateurs. C'est ici qu'une cen-
laine de créatures glaviousées von! nailre.
Regardez, celui-ci va éclore. ..

— Krrrraack!

— Comme c'est émouvant... C'est étrange, il
me rappelle quelqu'un... Attention, il va crier...
— GROOOAARRR! Papagwd ? Papaguw ?»

On le Lightning Bull
¢ arrache (a ite ponr joner
an foot avec

«Le rendez-vous était fixé dans un xéno-bar
miteux des bas quartiers. Bercé par les diffu-
seurs Ramsay-Hunt senso-actifs, j'ai pris une
chaise en face d'un type en complet gris. 1l 2
glissé une carte a puce vers moi: "Voila le
sujet a exfiltrer. Ce ne sera pas facile car les
techniciens de Biotech Systems le surveillent
en permanence. Ses caractéristiques physi-
ques sont... particuliéres. Nous savons que
Biotech lui a grefié des substituts musculaires
et des réflexes cablés. Sans parler de son blin-
dage dermal et divers sens cybernétiques
étonnants. Méme sa vitesse de pensée semble
accrue, et dieu sait ce qu'on découvrira dans
ses puces mémorielles... Nous voulons en
savoir plus.

— Mmouais, j'ai dit. Vos guerres corporatistes
ne me regardent pas, mais votre gars m'a tout
'air d’'un de ces psychopathes qui se gref-

«FOR MJ EYES ONLY>»

La voie de son Maitre

Vious étes ua panvre MJ peysécuts par des josenrs
bardés de familiers 7 Lenrs bestioles

VORS pavaissent trop puissantes ou trop difficiles

a gévey 2 Aprés [épogue du Gros Bill, voici veniy
(‘eve du Gros Bull? Pas de panigue, voici guelgmes
copseils pouy faive vespectey la voie du Malkre...

® Acquériy un familier ne doit jamals étre

wst acte banal : plutdt que de laisser los jonenrs
sefabriquer ess-mémes une bestiole « parfaite »
(«si, je tassure, j ai gagné un dragon ronge
depuis la dernidre parties), faites-lessr vercontrer
ar conys d e pévipitie.

® Laisser le jonenr interpréter son familier, i
cordition qu il ne s'ert serve pas systématiquement
comme « déminens belge » pour déclencher

des piéges, et (es éviter ainsi an «vrai» peysonnage.
® Un familler est le senl personnage qui soit
(rekerprété A [a fols par le jonenr et e MU

Quand un joueny dépasse son rile (s et mon

chien sante sur le gavde, (assomme, (e fonille

et lui prend ses clefs pour venir me délivrer... »),
vattrapez [a situation sans tvop lo frustrey.

Sivons vous venvoyez bien [a balle, [a collaboration
jomeny /M. pent dtve passionnante.

® Soyez magnanime : les familiers sont fragiles,
#e les détruisez pas A [a premiéve Boule de fen,
stron les jonesnrs ne voudyont plus en avoiy.
Privilégiez los familiers «véparables »

(droids, fignrines enchanties) ou dotés

dane bonne esquive.

fent des proth&ses comme on collectionne
les timbres. Pourquoi I'enlever lui, alors que
n'importe qui pourrait se payer les mémes
en y mettant le prix?
— Parce que le sujet dont je parle n’est pas un
gars, a répondu le complet gris. C'est un
chien.”»
Extrait de «Lightning Bulls,
the best "Hot Dogs" in town!»

Le Lightning Bull pour Shadowrun

® Origines. Lightning Bull, ou Chien de
Foudre, est le surnom générique donné aux
chiens modifiés par technologie cybernétique. |>
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Les animaux greffés sont des cas
rares et isolés, généralement créés
ar une mégacorp dans un but pré-
cis, mais il arrive que des particuliers en
posseédent. Ces derniers préférent mettre en
valeur I'animal en refagconnant son aspect (ex:
chien-démoniaque avec yeux rouges et nasaux
fumants, chien au pelage mimétique...), tandis
qu'une mégacorp privilégie la discrétion et
dépense beaucoup pour camoufler les modi-
fications. Chaque chien subit un dressage
intensif afin d'optimiser ses atouts et de sup-
porter ses prothéses. Malgré cela, il existe
des cas de cyberpsychoses animales : la plus
célebre étant I'affaire Cujo 27, ob un chien
greffé terrorisa la ville de Reno pendant plu-
sieurs jours.
® Son pedigree: C: 4 (5),R: 4 (6),F:3(7), I
3/5,V:2,E: 1, R:3(5), Init: 5+2d6, Att: 10M.
Substituts musculaires (2), Réflexes cablés,
Machoire cybernétique avec force accrue (2),
Armure dermale (1), collier émetteur. Cott:
250 a 300000 nuyens.
@ Ses particularités. Chague animal posséde
de 1 & 3 modifications supplémentaires trés
spécifiques. Ex: vision nocturne et thermo-
graphique pour traquer ses proies, filtre & air
ou a oxygéne pour respirer sous l'eau ou en
atmosphere viciée, implants auditifs et camé-
ra oculaire pour I'espionnage, bombe corti-
cale pour transformer l'animal en kamikaze,
bloc mémorie] pour stocker des données dans
SONn cerveau. ..
@ Et les autres animaux? De semblables
modifications peuvent &tre appliquées & un
chat, un jaguar, un requin... mais leur fiabili-
té reste aléatoire. En revanche, de bons résul-
tats ont été obtenus avec des loups (modéle
Wolfen) et des dauphins (modele Flipper-FX).
Quant aux greffes sur les créatures fantas-
tiques, certains murmurent le nom de Fafnyr
666. Un mythe, certainement, car qui pour-
rait lutter contre un grand dragon rouge. ..
cybernétique?

Oun ce Foonf facétienx
fait cent fois ses facéties™

Et pour finir, une étonnante révélation. Selon
M. Calrissian (manutentionnaire a mi-

vieille bouse de bantha sous le pied. Et tot
ou tard, vous ferez un faux pas. ..
— Ho!, si tu crois m'avoir ainsi...
vont carboniser cette boule de peluche et

Mes éclairs

aprés je te... Rhaa, lJache ma capuche, sale
bestiole... et arréte de tournoyer comme ¢al
Si ¢a continue, je vais me prendre les pieds
dans ma robAAAAAaaaasaaaaaaaaaaaaa (chu-
te sans fin).»

Voila, vous savez enfin toute la vérité sur le
triste sort de 'Empereur... Tiens, rédac che,
vous 8tes 127

— Coupez! Coupez! Mais qu'est-ce que c'est
que cette mascarade! George vient d’appe-
ler, i) exige des excuses ou il décommande le
goll de cet aprés-midi... Vous allez me faire
péter un ulcére, vous deux. ..

— Bien, euh, et si nous enchainions sur la
fiche technique, hum?...

Le Foonf facétieux pour Star Wars

@ Origines. Le Foonf facétieux est une char-
mante boule de poil au regard rieur, doté de
magnifiques ailes de libellule. Originaire de
la paisible planéte Taypho (voir le seénario La
égende des cristaux, CB n° 76), i) a le pouvoir
de repérer les personnes sympathiques en

se nichant sur leur téte... ce qui est logique,
car une personne au mauvais caractére le
délogera immédiatement! |l s’attache facile-
ment & son maitre avec qui il communique
par empathie, Aimant {aire plaisir, il lui appor-
te régulierement de petits «cadeaux» déro-
bés ici ou la (clefs, casquette impériale...).
Certains Foonfs possédent un pouvoir psy-
chique particulier (comparable & |2 Force). Si
ce pouvoir est souvent simple, il arrive aussi
qu'il soit puissant. Le prix d’achat peut alors
monter trés haut pour une telle créature,

@ Son pedigree : DEX/ Esquive/ Dérober un
petit objet 6D, PER/ Empathie 3D, VIG 1D, TAl
20cem. Prix: Foonf «commun s : 2000 crédits,
«rarex: 15000 crédits x le nbre de D du pou-
voir, «trés rare»: 50000 crédits x le nbre de D
du pouvoir.

® Ses particularités. Foont « commun »: aucun
pouvoir. Foonf «rare»: un pouvoir parmi:
Accélérer la guérison, Contréler la douleur,
Résister a la paralysie, Rester conscient, Tran-
se cataleptique, Détection de vie, Sens exa-
cerbés. Foonf « trés rare» : idem parmi Absor-
ber I'énergie, Réduire les blessures, Réception
télépathique, Projection télépathique, Télé-
kinésie. Modifier un esprit, Selon les Foonfs,
un pouvoir va de | 4 4D.

~ANEEUA! Mais aiieuhh! Nom d'un Xawak
maordoré, Maitre! Vous n'allez pas me laisser la
au milieu de ces... choses qui me mordilient
sans arrét.

— Tu as entendu ce qu'a dit le professeur, mon
bon Guwé . if est hors de question de les séparer
de leur <géniteur» aven! leur sevrage. .. dans
environ 578 jours.

— Mais. ..

— Je dois te laisser, Regard de braise, jai une
imporiante expérimentation en cours. ..

— Papagws ? Papagwé ? Fapagws ? »

Patrick Bousquet et Christophe Debien
illustration : Thierry Ségur

* Cette phyase pest vous vendve content et/ow célibre,
Comment ? Cest simple: dites i volve chien

de La prononcer Erods fois i affilée sans bégayer.

S'ily parvient, vous étes célébre. Sic est vous gui

y arvivez, vous étes content., Clest chonetts, heln ?

temps sur le tournage du «Retour du
Jedi»), la véritable fin de La guerre des
Etoiles n'est pas celle que vous avez
vue, Voici dong, en exclusivité, les dia-
logues censurés du duel entre Luke Sky-
walker et 'Empereur

«Situ ne rejoins pas le C6té obscur, tu
seras détruit, jeune Skywalker, ha ha
ha! (rire hideux).

— Votre trop grande confiance en vous
est votre faiblesse, Empereur. Qui plus
est, j'al avec moi un Foonf facétieux. i
— Tiens, c’est vrai, quel est ce machin
qui volette avtour de ma téte? Fiche le
camp, saleté!

— Trop tard. Le Foonf facétieux est un
étre fondamentalement gentil qui igno-
re le mal inhérent & votre impériale per-
sonne. Il va vous coller comme une
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Un scénario Casus Belli pour

NIGHTPROWLER

Lej wieffaner(
4 Heloderma

Ce scénaris est prévis pour deux

& quatre personnages de nivean 1 ou 2,
et pour des joueurs thexpérimentes.

La mentish « Destination fventure » 2
signifie que e SCEnaris est sans piege ///? ///2(( !
pour wh M) débutant. fucun métier ﬂﬂlﬂ’ _
h'est sbligatoire et aucun n'est interdit, §=

P I'ﬂ'ﬂg He tuer njest pas

une si mauvaise

quatre voleurs venus de Bejofa réussita s'em- des leur ont permis de
parer d'un ceuf d’'Heloderma Suspectum. Cet-  déterminer que les humains affec- %

te périlleuse mission bénéficia d'un concours tionnent particuliérement les petits
de circonstances exceptionnel, sans lequel les  disques métalliques brillants dont
jeunes gens auraient trés certainement péri dans regorgent les sous-sols de Kalaar (ce sont des
les grottes de Kalaar. Mais il n'en fut rien, a ]a  piéces d'or). C'est principalement pour cette rai-
plus grande joie de leur employeur, un magi- son que le corucia qui se présentera aux per-
cien nommé Harten Dertas. Ce dernier avait sonnages-joueurs ne sera pas avare.
besoin de I'ceuf pour mettre le point final a un  Les PJ seront contactés trois jours avant que le
sortilége de sa conception. magicien ne détruise {'ceuf en lancant son sort.
Quelques heures aprés le vol, le peuple reptilien  Ce délai devrait suffire pour leur permettre de le
de Kalaar remarqua le crime et se mit immeédja- retrouver (et 'ills trainent trop, vous pouvez
tement en quéte des profanateurs. Iis les pisté-  toujours décider que Dertas retarde I'opération,
rent grice aux traces laissées par la carriole faute d'avoir terminé ses préparatifs).
- tirée par deux chevaux dans laquelle les voleurs
| avaient chargés leur butin. L'ceuf pesant environ =
|| soixante-cing kilos, il était beaucoup trop gros I ntrﬂduﬂtlﬂ"

pour tenir dans un sac a dos. [l fut donc enfer- Un jeune garcon vient trouver les personnages
Ii mé dans un coffre rempli de linges, pour le pro- dans leur repaire ou dans 'auberge qu'ils ont
| téger des chocs et des changements de tempé- T'habitude de fréquenter. Il est porteur d’un mes-
‘ rature. Les hélodermes, décidés a leur faire sage écrit leur donnant rendez-vous a la tombée

payer le prix de leur forfait, suivirent les traces  du jour au fond de 'impasse du Petit Homme.
| des voleurs jusqu'a Bejofa. Avant de pénétrer La, les P] rencontrent Ratliss Haassef, le corucia
dans la ville, ils furent stoppés par leur reine envoyé en mission par sa reine. Son nom est
(grace a son contréle télépathique). En effet, ses  un patronyme d'emprunt, les corucias n‘ayant
conseilleurs corucias avaient sagement recom-  bjen évidemment pas de nom «humain» per-
mandé a Heloderma Suspectum d'adopter une  manent. [l leur tiendra ces propos: «1l est arrivé
méthode plus diplomatique. Cun d'eux fut donc  un terrible malheur au sein de notre peuple.
envoyé en émissaire pour engager quelques per-  Deux hommes, une femme et un homme-chat
sonnes habituées aux bas quartiers des cités ont dérobé un objet sacré dans l'enceinte méme
humaines. de notre cité. Ils ont tué trois gardes et empor-
Les hélodermes ne sont pas des experts dans ce  té le trésor trop rapidement pour que nous puis-
genre d'intervention, mais les corucias, plus sions, une fois alertés, les rattraper. Cet objet est
malins que la moyenne de leurs congénéres, trés pesant et passablement volumineux. Aussi
pensent que laisser les étres humains s'entre-  les profanateurs furent-ils dans I'obligation de le

Il y a quelques semaines, un groupe de idée. De multiples étu- }ﬁ ‘“

transporter dans une car-

riole, ce qui, par bonheur, nous
permit de les suivre a la trace. C'est ainsi que
nous sommes arrivés a savoir qu'ils s’étaient
réfugiés a Bejofa. J'ai entendu dire le plus grand
bien de vos augustes personnes, et je compte
sur votre célérité pour nous rapporter preste-
ment l'objet en question. 1l est lourd comme un
homme et tient dans un grand coffre. Je suis
persuadé que lorsque vous le verrez, votre saga-
cité vous révélera qu'il s'agit bien de notre tré-
sor. J'enverrai chaque jour le garcon qui vous a
contacté pour prendre des nouvelles de vos pro-
grés. Voici cing cents piéces d'or qui devraient
vous aider 2 mener a bien vos recherches. Il y en
aura trois mille cing cents de mieux lorsque
vous me remettrez I'objet. Sachez qu'en sus de
cette récompense matérielle, Heloderma, ma
reine, vous sera reconnaissante de lui avoir rap-
porté un bien aussi précieux... Et il s'agit la d'un
honneur dont peu de vos congénéres peuvent se
vanter ouvertement. Messieurs (mesdames, mes-
demoiselles), je vous souhaite bonne chance.»
Ce disant, le corucia se retire, avec une révé-
rence peut-ére un peu trop appuyée pour étre
adressée & de simples voleurs...

Sur la piste des voleurs

Il reste maintenant aux personnages a trouver
les voleurs de l'ceuf. La facon la plus fastidieuse,
mais la plus slre, de mettre la main sur quel-

m—




——

qu'un ayant entendu parler d’'une bande sem-
blable a celle que leur a décrit le corucia, est
sans conteste d'écumer tous les débits de bois-
sons de Bejofa et de Samarande. Lancez 2d10 et
faites le total. Cela vous donne le nombre de
tavernes et d’auberges mal famées que les PJ
devront visiter avant qu'un tenancier ne se sou-
vienne d'avoir eu pour clients quatre personnes
correspondant au signalement. Ils dépensaient
de l'or sans compter. Grace a eux, il a gagné
plus d'argent en une soirée qu'en une semaine
de labeur. En revanche, il ignore ot ils habitent
et surtout comment ils ont bien pu faire poury
retourner: «lls étaient pleins comme des Sto-
vengérs un soir de féte!» Lorsque les PJ se déci-
deront & quitter 'auberge ou ils ont obtenu ce
renseignement, ils seront discrétement contac-
tés par un petit bonhomme souriant. Ce der-
nier, un informateur nommé Benoit le Borgne,
propose de leur donner l'adresse de leur gibier,
moyennant cent piéces d'or.

Avous d'animer les auberges ou les PJ n'auront
aucun renseignement. Echauffourées, rixes et
fausses pistes peuvent émailler ce début d'aven-
ture. Les quelques possibilités qui suivent vous
permettront de noyer les renseignements utiles
dans une série d'événements sans importance.
@ Rixe entre mercenaires. Les membres de
deux unités d'élite en viennent aux mains aprées
avoir bu un verre de trop. Les tabourets et les
chopes vides commencent a voler bas, peu de
temps avant les hachettes et les poignards. Le
tout se terrninera dans le sang. Les PJ ne sont pas
concernés, et devraient s'éloigner au plus vite.
@ Descente de police. Plusieurs indicateurs gui-
dent une patrouille de nuit vers le bar ou se trou-
vent les personnages. Comme 75% des consomma-
teurs ont quelque chose a se reprocher, I'endroit
se transforme rapidement en fourmiliére dans
laquelle on aurait donné un coup de pied. Para-
doxalement, les PJ sont parmi les plus honnétes
des clients, et peuvent assez facilement passer
a travers les mailles du filet.

@ Apparition furtive d’hélodermes. Alors
que les personnages vont d’'une auberge a une
autre, il leur semble apercevoir une silhouette
difforme qui se fond dans la nuit. S'ils se lancent
a sa poursuite, ils parviennent a s'approcher
suffisamment pour se rendre compte qu'il s'agit
d'un héloderme de type «tupinambis». Les PJ
sont sur le point de le rattraper lorsqu'ils sont
rejoints par un groupe de lacertas (un par PJ
suffira). lls n'attaquent pas, et se contentent de
leur barrer le passage en poussant des siffle-
ments menacants. Si les PJ font un geste mal-
heureux, la rencontre risque de dégénérer en
combat. Dés que le tupinambis est hors de vue,
les lacertas filent aussi vite qu'ils sont apparus.
Les personnages peuvent tenter de les suivre,
mais ils perdent leur trace au bout de quelques
patés de maison. Ce groupe d’hélodermes n'est
pas réellement lié a 'aventure, mais peut inter-
venir dans la suite du scénario si les person-
nages-joueurs sont vraiment mauvais (voir ci-
dessous).

Le repaire

Les PJ ont tout intérét a s'arranger avec Benoit:
ses informations sont bonnes et, sans lui, ils

-

auront du mal a trouver les voleurs d'ceuf. Le
quartier qu'il leur indique sert de repaire a plu-
sieurs petites bandes de voyous de bas étage.
Une fois engagés dans la ruelle ou vivent les
voleurs, les personnages-joueurs sont interpel-
lés par une voix qui leur demande le mot de
passe (c'est «galmyre»). Les aventuriers n'ont
normalement pas pu obtenir cette information
avant de pénétrer dans les lieux et ils devront
donc affronter un petit groupe de voyous (comp-
tez-en un par personnage). Ces individus ne
sont pas des bétes de guerre. Ils fuiront dés que
I'un d’entre eux sera hors de combat. Ils ont des
caractéristiques relativement basses, que le me-
neur de jeu pourra adapter selon la puissance
des PJ. Ce combat ne doit étre qu'un avant-go(t
de la suite, pas un traquenard mortel.

Les quatre voleurs (deux hommes d'une ving-
taine d'années, une femme du méme age et un
félis d’age incertain) étaient installés dans une
soupente, au deuxiéme étage d'une maison
abandonnée. Mais lorsque les aventuriers arri-
vent, ils ne trouvent que des cadavres fraiche-
ment occis et quelques meubles sans valeur.
Saalm Fawel, |'assassin, est toujours sur les lieux
de son forfait. Il savoure sa victoire, qui lui vau-
dra son admission au sein des Frelons noirs. Il
est confortablement assis dans un vieux fau-
teuil et nettoie sa rapiére avec un morceau
d'étoffe prélevé sur les vétements de I'un des
voleurs. Saalm Fawel refuse de voir son triom-
phe giché par l'intrusion d'une bande d'incon-
nus. Grisé par son récent succes, il décide de
tuer les importuns (il oublie qu'il doit sa victoi-
re au poison versé dans le vin qu'il apporta aux
voleurs, et pas a sa dextérité a la rapiére). S'en
suit donc un combat qui devrait voir la fin rapi-
de, et probablement douloureuse, d'un ex-futur
membre des redoutables Frelons noirs. Sur le
cadavre de Saalm, les aventuriers trouveront
un morceau de papier sur lequel est dessiné un
rapide croquis du quartier, ainsi qu'une phrase:
«Mot de passe: galmyre».

1 s'agit bien str du mot de passe qui aurait per-
mis aux personnages-joueurs d’approcher sans
encombre le repaire de leur gibier. La carte du
quartier n’a rien de remarquable. Lindice que
recéle ce message tient dans la qualité excep-
tionnelle du papier sur lequel il est écrit. Dans
les Sept cités, ce type de papier trés épais et
trés blanc n’est disponible que dans une seule
boutique, Ja papeterie L'écritoire. ]| est unique-
ment fabriqué dans 'empire soloman, et il est
connu de tous les scribes ayant les moyens de
se 'offrir. Un jet réussi de Connaissance (com-
merce) permettra aux PJ de déceler cet indice.
Un voleur de premiére génération ou un contre-
bandier regoit un bonus de +2 sur ce jet.

A « ’écritoire »

[l est maintenant temps de se mettre en quéte de
Lécritoire. Cette échoppe se trouve au 41 rue
du Temple-caserne, a Samarande, juste de l'autre
coté du fleuve Sahar. Lintérieur coquet de la
boutique expose les plus belles reliures, les
encres les plus cheres, les plumes les plus pri-
sées et la meilleure qualité de papier que le
monde connu puisse offrir aux plus riches des
habitants des Sept cités. Le patron de ce com-

\

merce respectable n'apprécie pas l'intrusion
d’indigents ou de personnes de mauvaise vie
entre les quatre murs de son négoce. Cest un
petit personnage aux lévres pincées, qui ne
connait que deux facons de parler aux gens: un
mépris affiché ou une obséquiosité excessive,
appliquées respectivement aux moins riches et
aux plus fortunés que lui. A moins que les PJ
n'aient pris la précaution de se déguiser en per-
sonnages importants, il sera parfaitement désa-
gréable. S'ils le prennent & rebrousse-poil, ils
n'obtiendront rien de lui et devront sans doute
cambrioler I'échoppe pour obtenir I'adresse du
fameux acheteur de papier soloman. En revanche,
si les P font preuve d'inventivité et de talents de
comédiens, ils pourront se faire bien voir de
Tacaridtre papetier et obtenir I'adresse de Harten
sans éveiller les soupcons. En effet, le patron de
L'écritoire note les adresses de tous ses clients,
principalement parce qu'il livre leurs com-
mandes a domicile (c'est réellement une bou-
tique de luxe!). Et Harten fait couper ses feuilles
de papier selon un format unique, et tout a fait
reconnaissable... i

La demeure d’Harten

La grande maison bourgeoise qu'habite Harten
n'est pas facile a investir. Les gardes du corps
qui y patrouillent et le peu de scrupules du \
magicien font qu'une confrontation armée }
risque de rapidement tourner au massacre. Les ‘
P] doivent donc a tout prix parvenir a leurs fins
de facon discréte. On peut imaginer plusieurs
facons de pénétrer dans la demeure sans éveil- .
ler les soupgons. |
Dans toutes les hypothéses qui suivent, on esti- ‘
me que les quatre gardes sont présents. Deux |
d'entre eux patrouillent dans le petit jardin qui
entoure la maison. Les deux autres se contentent
de jouer aux cartes ou de dormir dans la salle
qui leur est destinée, mais ils sont prompts a
intervenir en cas de bruit bizarre. Cette confi-
guration reste identique de jour comme de nuit.
Harten travaille la plupart du temps dans son
laboratoire, mais il n'est pas impossible qu'il
soit dans le salon ou dans sa chambre, si les PJ
passent a l'action en soirée. Voici un bref survol
des choix qui s'offrent aux personnages.

® Pénétrer en force. [l s'agit tout simplement
de frapper & la porte, puis sur les deux gardes
qui ne manqueront pas d'ouvrir ladite porte.
Cette option est fortement déconseillée, a moins
que les personnages soient tous des spadas-
sins. A la rigueur, une telle action peut servir de
diversion pour l'entrée discréte d'autres PJ. Une
fois les gardes éliminés, les personnages doivent
entrer dans la maison, la fouiller, et combattre a [
la fois le sorcier et les deux gardes restants.
Lune des piéces du premier étage contient ce
qu'ils sont venus chercher: I'ceuf. Si vous dési-

rez compliquer un peu la tache des PJ, tout en
rendant I'ensemble encore plus héroique, faites
intervenir un groupe de lacertas accompagné
d'un énorme tupinambis (voir leurs caractéris-
tiques respectives pages 229 et 230 des régles

de base de Nightprowler). lls font irruption dans >
la maison dés que vous estimez que les per-
sonnages se trouvent dans une situation déses-
pérée, et s'attaquent en priorité aux gardes.




Notez que si l'intervention des hélodermes com-
battants est nécessaire, ces derniers en profite-
ront pour doubler les personnages et leur voler
I'ceuf. Toute tentative de la part des PJ pour le
récupérer se soldera par une nouvelle bataille,
cette fois entre eux et les hélodermes. Et 14, ils
ne peuvent plus compter sur aucune aide «mira-
culeuse».

® Entrer discrétement, par le jardin. Grim-
per sur le mur d'enceinte de la maison n'est pas
compliqué (jet d'Escalade avec un bonus de +2,
dl principalement aux grosses pierres qui peu-
vent parfaitement servir de prises lors de I'as-
cension). Rester caché sur le faite du mur en
attendant que les gardes patrouillent de 'autre

Sous-sols
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cOté du batiment n'est pas non plus trés diffici-
le (jet de Dissimulation normal). Il ne reste plus
ensuite qu'a entrer dans la maison proprement
dite. Les fenétres sont munies de volets et la
porte d'entrée d'une serrure de type «bour-
geoise». Voila qui ne devrait pas beaucoup géner
les PJ! Echapper au magicien et aux deux autres
gardes dans la maison est par contre plus com-
pliqué, surtout si les personnages sont nom-
breux (plus de deux).

@ Entrer discrétement, par le sous-sol. Un
aventurier particuliérement intéressé par les
sous-sols de Samarande (un gouri par exemple)
pourra sans difficulté trouver un moyen de pas-
ser sous la maison en rampant dans un conduit
d’égout. Une trappe fermée a
I'aide d'une forte grille en
acier donne directement dans
la cave de la maison. Briser
cette grille n'est pas simple!
Il est surtout pratiquement
impossible de la casser sans
faire de bruit. Des PJ caverni-
coles et vandales pénétreront
donc dans la cave au méme
moment que deux des gardes,
alertés par le tapage.

@ Entrer discrétement, par
les toits. Le jardin étant mi-
nuscule, les toits des maisons
du quartier ne sont pas trés
loin les uns des autres. Un
voleur rapide, discret et sur-
tout agile devrait pouvoir, en
sautant de toit en toit (jet
d’Acrobatie avec un maius de

L3 demeure d'Harten
1. Vestibule

3. Cuisines
4, Salon du magicien

6. Chambre d’Harten
7. Laboratoire.

-2 & chaque fois), arriver sur celui du magicien.
I ne lui reste plus ensuite qu'a pénétrer dans la
maison en forcant un vasistas. En étudiant les
lieux et en regardant par ces petites ouvertures,
il pourra méme entrer directement dans la pié-
ce qui contient I'ceuf tant convoité. Reste 4 le
sortir sans attirer l'attention. ..

Conclusion
et conséquences

Si les personnages-joueurs parviennent a récu-
pérer I'ceuf d’Heloderma Suspectum, ils pour-
ront le remettre au corucia qui tiendra parole et
leur donnera la somme promise. De plus, s'ils
ont réussi, ils gagneront la nouvelle réputa-
tion suivante: Réputation vis-a-vis des hélo-
dermes +1.

Notons au passage que les hélodermes com-
mencent tout juste a s'intéresser aux humains,
et qu'avoir de bonnes relations avec eux ne per-
met d'attendre ni pitié, ni aide de la part des
plus bornées de ces créatures. Seuls les sages
seront intéressés par une telle réputation.
Méme si le meurtre de Fawel était pratiquement
fortuit, les Frelons noirs risquent d’étre légé-
rement contrariés par la facon dont les P] ont
tué celui qui allait bientdt devenir 'un des leurs.
Si Fawel est mort, ils acquiérent donc la répu-
tation suivante: Réputation vis-a-vis des Fre-
lons noirs -1.

Bouly et Cvoc
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean
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» Ratliss Haassef

Corucia en mission pour Heloderma
Suspectum

Le visage d'un héloderme n'est jamais trés
expressif aux yeux d’'un humain (pas plus
qu'a ceux d'un nain, d'un elfe, d’un félis

ou d'un gouri), mais celui de Ratliss Haassef,
trés mobile, respire ce que certains appellent
la diplomatie et d'autres I'hypocrisie.

Son langage, précis et chatié, est mielleux

et flatteur au possible. Cela dit, méme si les PJ
le trouvent antipathique, il a bien I'intention
de tenir ses promesses. Apres tout, a ['avenir,
les P feront de bons contacts dans la cité,
s'ils parviennent & mener leur mission a bien.

Adresse 10 Agilité 8  Beaute 8
Courage 8 Endurance 18 Force 16
Mémoire |10 Morale 18 Perception [4
Rapidité 8

Fatigue 21 Initiative 3  Santé 18

Compétences principales : Baratin (18%),
Comeédie (14%), Discours (14%), Esquive
(9)/1: 5, Marchandage (16%), Repérage (10).
Vous trouverez les autres compétences

du corucia en page 232 des régles de base
de Nightprowler.

Equipement : vétements de ville (-1/+0),
peau écailleuse (-2/+0) et griffes (1: 5. T: 10,
D:+1/+1).

» Benoit le Borgne

Mendiant, informateur et receleur notoire

35 ans; 1,55 m; 42 kilos. Marié, cing enfants.
Demeurant au 7 rue de Ja Montagne des
Nains, a Bejofa. Benoit a gagné son surnom

le jour ol il a refusé de renseigner un préfet
de nuit d'Askelane. Ce dernier était réputé
pour sa maniére brutale d'obtenir

des informations. Peu aprés, Benoit a juré

de ne plus jamais poser ce qui lui restait

de regard sur un membre des forces

de 'ordre. |l a quitté Askelane pour s'installer
a Bejofa avec sa famille. Son visage rond

est constamment fendu d'un large sourire tres
«commercial ». Sa petite taille et sa bonhomie
naturelle le rendent plutét sympathique.

Il n’hésite jamais 4 essayer de décider ses
«clients» en mentionnant |'existence de ses
cing pauvres enfants qui attendent le retour
de leur pére pour manger une maigre pitance.

Adresse 12 Agilité 10
Courage 9 Endurance |2

Beauté 10
Force 12

Mémoire 16 Morale 12 Perception |15
Rapidité 12
Fatigue I8 Initiative 2  Santé 18

Compétences principales : Arme de contact
(poignard) (10), Baratin (15%), Camouflage
(12), Connaissance (commerce) {12),
Connaissance (loi) (10), Course (12),
Déguisement (13%), Dissimulation (14),
Evaluation (12), Falsification (13), Jeu (16¥),
Marchandage (15%). Repérage (12).
Equipement : vétements de ville (-1/+0).

» Voyous de bas étage

Entre treize et seize ans, autant de filles

que de garcons. Ces jeunes gens vivent par

et pour la violence. lIs rackettent les habitants
du quartier et « protégent» le groupe

de voleurs que recherchent les PJ. lls ne se
sont méme pas rendus compte que l'individu
qu'ils ont laissé passer quelques minutes avant
les P) était un assassin. lls sont liches et idiots.
lls pourront devenir de vrais voleurs

s'ils vivent assez longtemps (ce qui est peu
probable).

Adresse 14 Agilicé 15 Beauté 12
Courage 7 Endurance 12 Force 12
Mémoire 10 Morale 10 Perception I3
Rapidite 12

Fatigue 18 Initiative 2  Santé 18

Compétences principales : Acrobatie (12),
Arme de contact (poignard) (10%), Baratin
(12). Camouflage (12), Contorsion (12),
Course (12), Déguisement (10), Discrétion
(10), Dissimulation (14%), Escalade (13),
Esquive (15%)/1: 3, Evaluation (12), Jeu (16,
Marchandage (15%). Repérage (12).
Equipement : vétements de ville (-1/+0)

et poignard (1: 3, T: 10%, D: -1/-2).

» Saalm Fawel

Assassin de niveau 6, postulant

pour I'admission au sein des Frelons noirs

22 ans; 1,68m; 50 kilos. Célibataire. Pas

de résidence particuliére. Le visage anguleux
de ce jeune homme originaire de |'émirat

de Kahdar est barré d'une fine moustache

et prolongé par un bouc taillé en pointe. Ses
longs cheveux sombres tombent en boucles
torturées, lorsqu'ils ne sont pas cachés

par un grand turban noir. Harten Dertas,

qui désire se débarrasser des voleurs qu'il a
précédemment engagés pour le vol de I'ceuf, a
passé un contrat avec les Frelons noirs. Fawel
est bien décidé a réussir son « examen ».

Adresse 14 Agilité 16 Beauté 12
Courage 14 Endurance 12 Force 15
Mémoire 10 Morale 8  Perception 15
Rapidité 15

Fatigue 19 Initiative 2  Santé 21

Compétences principales : Arme de contact
(épee) (16*), Baratin (18), Chimie (16%),
Discrétion (15%), Dissimulation (18%), Esquive
(18)/1: 3, Filature (14%), Intimidation (12),
Equipement : vétements de ville (-1/+0) et
rapiére (1: 3, T: 16% D:-2/+1). Il posséde
aussi quelques fioles de poison (du pasuul),
mais n'a pas le temps d’en enduire la lame

de sa rapiere.

P Harten Dertas

Mage de niveau Maitre

38 ans; 1.75m;: 55 kilos. Célibataire.
Demeurant au 24 rue de la Fontaine d'argent,
a Samarande. Des cheveux gris et drus
tombent en cascades autour du visage sec

et sévére de ce mage venu du royaume
d'Urtanve. Sa volonté d'arriver a ses fins

est inversement proportionnelie 4 son sens
de la morale. Aprés de longues années

de recherches, Harten touche enfin au but

de sa carriére: I'éternelle jeunesse. |l a promis
et effectivement payé trois mille piéces d'or

4 quatre voleurs chanceux et inconscients
pour qu'ils lui rapportent un ceuf de la mére
des hélodermes, composant matériel
indispensable a I'élaboration de son sortilege.
Il est maintenant sur le point de commencer

le rituel qui lui conférera une nouvelle
jeunesse... et détruira I'ceuf tant convoité.

Adresse 10 Agilité 10 Beauté 12 I

Courage 10 Endurance |14 Force 8
Mémoire 18 Morale 8  Perception |5
Rapidité 14

Fatigue I8 Initiative 2  Santé 15
Compétences principales : Baratin (13), I

Chimie (15), Connaissance (politique) (15%),
Déguisement (13), Discours (16¥), Esquive
(13%)/1: 4, Evaluation (15), Falsification (15),
Intimidation (12), Jeu (13%), Marchandage (14),
Premiers secours (16%).

Niveau : maitre.

Sortiléges : Cécité, Projectile ardent,

Eternelle jouvence.

Equipement : vétements de ville (-1/+0).

P Eternelle jouvence
(Famille humaine)

Matériel nécessaire: le sang contenu dans

un ceuf d’'Heloderma Suspectum, dans lequel
la cible doit se plonger entiérement, et un
diamant d'une valeur minimum de cinq cents
piéces d’or qui doit &tre réduit en poussiére
et mélangé au sang de I'ceuf. Les ingrédients
sont détruits a la fin du sort.

Temps d’incantation : 72 heures.

Durée du sort: quatre ans (mais Harten

ne le sait pas encore).

Portée: toucher.

Taille: 16.

Résistance : aucune.

Effet: la cible jouit de |'apparence

et de la santé d'une personne de dix-huit ans.
En outre, elle ne vieillit que d'une année
tous les deux ans. A 'expiration du sort,

la cible vieillit a nouveau normalement

et retrouve son age véritable.

» Gardes du corps d’Harten Dertas

Ces fines lames sont entiérement dévouées
a Harten, qui les paie grassement pour

leur protection. Elles ne se font jamais prier
pour estourbir les futures victimes de leur
employeur, et ne posent jamais de question
quant au sort qu’il leur réserve. Ce sont

de simples brutes, n'aimant qu'argent facile et
vie de débauche. lls sont dangereux, et devront
&tre décrits comme tel aux PJ qui voudront
certainement, dans un premier temps,

avoir une confrontation armée avec eux.

Adresse 14 Agilité 12 Beauté 10

Courage 15 Endurance |5 Force 15
Mémoire |12 Morale 10 Perception |3
Rapidité 14

Fatigue 22 Initiative 2 Santé 22

Compétences principales: Arme de contact
(arme a deux mains) (15%), Arme de contact
(épée) (12%), Arme de contact (fléau) (14%), I
Arme de contact (hache et masse) (15%),

Arme de contact (poignard) (12%),

Armure (18), Course (8), Esquive (13%)/1: 4, I
Intimidation (16%), Nage (8), Premiers secours
(10), Projectile (arbalete) (13%), Pugilat {12).
Repérage (13%). I
Equipement : armure de cuir clouté (-2/-2),
épée i deux mains (1: 8, T: 13% D: +3/+3)
et arbaléte lourde (pour deux des gardes)
(1: 42, T: 11*, D -1/+7),




Un scénario Casus Belli pour

APPEL DE CTHULHU

La Méwoire

du Monde

Ce scénaris est desting

& des persshnages, des joueurs
ot uh Gardien des arcanes
plutdt expérimentés,

Le supplément « Les frnndes folles »

peut s avérer utile.

L’histoire d’Aa’hshss

Dans les temps trés anciens, bien avant I'ap-
" parition de ['hnomme, le peuple des Hommes-
Serpents vivait sur le continent de M. Ses pré-
tres, instruits par Yig de la destruction prochaine
de leurs terres, confiérent le savoir de leur race
a Aa’hshss, un avatar d’Azathoth. [Is enchainé-
rent cette créature a une conque, qui devint la
Mémoire du Monde. Lorsqu'un érudit ou un sage
mourrait, sa téle était confiée a Aa’hshss. Lenti-
té la maintenait vivante avec toutes ses connais-
sances, tout en se nourrissant de ses émotions.
Grace a une cérémonie complexe, l'esprit d’'un
prétre-serpent pouvait aller consulter cette
bibliothéque monstrueuse. A mesure que les
connaissances d’Aa’hshss grandissaient, son
pouvoir vampirique s'accroissait, jusqu’au jour
olt Ml sombra dans le Pacifique.
Plusieurs centaines de millions d’années s'écou-
lérent avant qu'un tremblement de terre ne
raméne Aa'hshss a la surface. Un équipage de
pécheurs ramassa le coquillage et le vendit au
fameux sorcier Hsiao Yu. Celui-ci disparut mys-
térieusement peu aprés. Pendant des siécles,
nul n'entendit plus parler de la conque.
On retrouve trace de la Mémoire du Monde en
Egypte, sous le régne de Ramseés 11 De 14, elle
parcourut le Moyen-Orient, parfois entre les
mains d'adorateurs d’Azathoth, parfois dans
celles d'Investigateurs primitifs... Le fameux
mage Tuj'Aniahr finit par s'en emparer. [1 I'utili-
sa pour combattre les puissances du mal, et se
fit enterrer avec.
En 1896, une expédition archéologique russe
retrouva la tombe de Tuj'Aniahr, un peu au nord
des ruines de Babylone. Quelgues semaines plus
tard, une patrouille britannique en retrouva
I'unique survivant, complétement fou, serrant la
congue contre lui...

Prologue

Dieppe, 1908. Le capitaine de vaisseau a la
retraite Charles-Octavien de Bonstamps, vicom-
te de Brennisse, recoit d'un ami de retour de
voyage une conque magnifique et de dimen-
sions remarquables. Elle va rejoindre sa collec-
tion de coquillages rares, exposée au fond d’un
aquarium peuplé de poissons exotigues. Quel-
ques jours plus tard, la gouvernante du vicom-
te découvre le cadavre de son maitre flottant
dans le grand aquarium, le visage déformé par
une grimace de désespoir intense.

En 1920, Eugénie Varenne, sceur et unique héri-
tiére du capitaine de Bonstamps, fait don de la
collection au muséum d'Histoire naturelle de
Paris, a condition qu'elle soit exposée dans un
aquarium géant comme l'aurait souhaité son
frére. Le 21 juillet 1921, l'aquarium est installé
au premier étage de la nouvelle galerie de zoo-
logie. Trois jours plus tard, le public peut enfin
I'admirer.

Le 4 aoft, le docteur Antoine Cailloux visite
I'exposition. Il reconnait, parmi les coquillages,
un conque de forme tres particuliére. Cela fait
plusieurs années qu'il rassemble des docu-
ments se rapportant a l'occultisme et a la magie
noire. Aucun doute n'est permis, ce magnifique
coquillage abrite une créature terrible, trés
ancienne, gardienne du savoir impie des terri-
bles prétres-serpents de Mi: Aa'hshss, la Mé-
moire du Monde.

Cette horreur doit étre détruite... mais pas
avant d'avoir consulté les connaissances qu'el-
le renferme. Aprés avoir en vain tenté de l'ache-
ter, le médecin décide de la voler et. s'adresse a
un ancien monte-en-l'air, Germain Boulard, qui
organise le vol pour la nuit du 13 au 14 aofit. En
attendant, Cailloux entreprend de recruter des
assistants: les Investigateurs.
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Samedi 13, minuit. Un violent orage s’abat sur la
capitale. Deux hommes trempés pénétrent dans
la nouvelle galerie de zoologie du Jardin des
Plantes. Cailloux laisse Boulard en surveillance
et monte a I'étage, ol se trouve l'aquarium octe-
gonal de la collection de Bonstamps. Il entre-
prend alors la cérémonie de I'Opthet, qui doit le
rendre maitre de la conque. Quelques instants
plus tard, Germain Boulard entend les hurle-
ments du médecin. Il se précipite. Le cadavre
décapité d'Antoine Cailloux est affalé contre le
mur. Un gardien de nuit, les yeux exorbités, fixe
le plafond sans ciller; il est mort, sans causes
apparentes. Dans l'aquarium, le sable est agité
de remous sanglants.

Au terme d'une course effrénée, Boulard regagne
son domicile prés de la Bastille et s’y barricade.
Dans la nuit du dimanche 14 au lundi 15, les
policiers retrouvent son taxi, abandonné rue
Cuvier. Il v traine une serviette au nom de
Cailloux...

Les Investigateurs
entrent en scene

Le 13 aolt, tous les Investigateurs recoivent
une invitation de docteur Cailloux. ! leur
demande de bien vouloir I'assister dans une
«importante expériences, qui commencera le
lendemain a 14 heures. Les PJ sont des person-
nes instruites, plutot cultivées et amis proches
d’Antoine Cailloux. lls connaissent le médecin
comme un érudit un peu excentrique, simple,
gentil et trés versé en occultisme.

En arrivant le dimanche en début d'aprés-midi
la demeure de Cailloux, au Vésinet, les Investi-
gateurs croisent deux gendarmes sur le pas de
la porte. Célestine, la vieille gouvernante, est
sans nouvelles du médecin depuis la veille au
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soir, et cela I'a suffisamment inquiétée pour
gu'elle prévienne la police. Les gendarmes lui
ont promis de se renseigner. Célestine, a moitié
rassurée, sert le café au salon. Cailloux l'avait
prévenue de la visite des PJ. Un taxi est venu Je
chercher pour le conduire & Paris, vers 19
heures. En soi, c’est bizarre: d’habitude, il
conduit lui-méme sa voiture... Célestine se sou-
vient que le docteur a appelé son chauffeur
«Germain ».

Sigmund

La maison abrite un autre occupant: Sigmund,
un vieux ¢chat aussi gras qu'affectueux qui est, a
l'insu de tous, le familier d’Antoine Cailloux. A
I'instant de sa mort, le médecin a réussi a pro-
jeter un fragment de son esprit dans le corps de
I'animal. Il §'y accroche depuis, avec I'espoir de
trouver une aide auprés des Investigateurs.
Alors qu'ils sont au salon, le chat bondit sur la
table, renversant les tasses de café. Il ne se lais-
se pas attraper, mais reste juste hors de por-
tée. Lesprit de Cailloux influence le comporte-
ment de l'animal, qui essaiera de son mieux
d'orienter les recherches des PJ.

-/ ra
La propriété
Le domaine d’Antoine Cailloux se compose d'une
vaste maison bourgeoise flanquée d’anciennes
écuries désertées, qui abritent le laboratoire pri-
vé du médecin, le tout au milieu d'un parc de
quatre hectares. Deux endroits contiennent des
informations: la salle de consultation de Cail-
loux et le laboratoire.
® La salle de consultation. Un bureau massif
muni de tiroirs occupe un angle de la piéce, jus-
te devant une vaste bibliothéque d'ouvrages
médicaux. Deux siéges et une table d'examen

lui font face. Lagenda de Cailloux est rangé dans
le tiroir central. Celui-ci est fermé a clé, mais
facile a forcer (bonus de 20% au jet de Méca-
nique). Il s'y trouve également une grosse clé qui
ouvre la porte du laboratoire et deux clés plus
petites de forme étrange. Dans I'agenda, les PJ
peuvent remarquer plusieurs rendez-vous
récents concernant le professeur Mangin, Eugeé-
nie Varenne et Germain Boulard. Au milieu des
livres de médecine se trouve un épais volume
consacré a la conchyliologie (I'étude scientifi-
que des coquillages). Plusieurs pages marquées
décrivent des coquillages de taille et de forme
similaires a la conque du muséum. Ladresse
d'Eugénie Varenne figure sur l'ex-libris, 4 la pre-
miére page de l'ouvrage.

® Le laboratoire. Si les Investigateurs se mon-
trent peu pressés de le visiter, le comportement
de Sigmund devrait les y pousser. Il s'en appro-
che, gratte a la porte, miaule... Toutefois, il n'y
pénétrera en aucun cas (le livre enchainé le ter-
rorise). Lendroit est partagé en deux: un vaste
laboratoire et l'antre du magicien, une piéce
plus petite et sans fenétre. La premiére salle est
pleine de matériel de chimie et de physique. Au
centre se trouve un aquarium vide, aux mon-
tures de cuivre et d'argent gravées de symboles
étranges. Il est recouvert d’un tissu. A c6té, une
énorme bonbonne contient cinquante litres
d’eau régale, un puissant mélange d'acides trés
corrosifs. Dans l'autre piéce, les murs sont cou-
verts de livres anciens et de parchemins. Dans
un angle, derriére un rideau, un énorme livre est
enchainé au plafond, a hauteur d’homme. 1l est
retenu par une grosse chaine solidement cade-
nassée. Sous le livre, le sol est maculé de taches
de cire noire. Enfin, un gros coffre de bois bar-
dé d'acier et recouvert de feuilles de plomb est
posé sur une table basse. Il est fermé par deux
cadenas trés difficiles a forcer (malus de 20% au
jet de Mécanique). Leurs clés se trouvent dans le
bureau de Cailloux.

Le livre enchainé

C'est la version originale en latin du Cthaat
Aguadingen. Mais surtout, c’est un agrippa, un
livre-démon doté d'une vie propre. Ses chaines
sont en plomb, métal qu’il ne peut pas briser (jet
d'Occultisme). Quelques minutes dans les
vapeurs de trois bougies noires suffisent a l'en-
gourdir pour deux heures, permettant une
consultation sans danger (les bougies sont sur
une étagere du laboratoire). Si les Investigateurs
réussissent un jet de Mythe de Cthulhu, ils
connaissent cette information. Les clés des
chaines sont accrochées au mur. Quvert sans
précaution, le livre se met & saigner et & geindre.
Le lecteur doit réussir un jet opposant son Pou-
voir a celui du Ifvre (20). S'il est réussi, il peut le
refermer. Sinon, les pages se gondolent et se
déchirent sous la poussée de tripes et de boyaux
sanglants qui tentept d*étrangler l'imprudent
(FOR 15, appliquez les régles sur la neyade). La
vue du livre en action fait perdre 1/1d10points
de SAN. Si la victime succombe, le livre entre-
prend de la dévorer dans un bruit de mastication
écceurant {perte de 1/1d6 points de SAN). Les
coups ne lui font rien: il ne craint que le feu. Une
fois enflammeé, il propage I'incendie en bondis-

a’hshss et ses pouvoirs

Ad'hshss est indestructible, contraivement 4 la conque
qui peut éve détruite en la plongeant dans un mélange
d'acides pulssants (ce qui anéantivait définitivement

les connaissarnces des Hommes-Serpents).

La conque ressent les émaotions de Loutes les créatures
vivantes dans un yayon égal  son Pouvoir en metres.

Elle n'a done aucun mal 4 identifier ses ennemis.

Elle peut appeler le héraut, qui viendra en 1d6 minutes.
Les victimes de son pouveir hupnotique peuvent
¢galement étre convoquées, malis elles marrivent

que (5d6 - POU d’Aa'hishss) minutes apres.

Lorsque la conque est au sec, Aa hishss est impuissant.

Son Pouveir diminue d'1 point par jour jusqua

un minimum de 5. Dans ['eaw, il gagne 1 point de Pouvoir
tous les deux jours jusqu’a un maximum de 40,

Autour du coquillage, 'eau brille éfrangement,

et ses veflets sont hypnotiques. Faites un jet de résistance
opposant le Pouvoir d'Ad’hishss (entre 18 et 20 au moment
du scénario) et celui des lnvestigateurs. Siles P

le manquent, ils commencent a souffyiy d’hallucinations
abominables, qui les frappent nimporte quand.

Selon la diffévence entre leur Pouvoir et celui du monstre,
elles serant plus ou mofns fréquentes. Pendant ces periodes,
Ia victime est sous le contrale d'Aa’hshss.

— 1.0u 2 points de différence : deux ou Frols hallucinations
par jour. Chaque ¢rise dure 1d6 minutes,

ef elles sont espacees d'1d6 heures.

— %44 points : entre trois et cing hallucinations par jour.
Chaque crise dure 246 minutes, elles sonk espacees

d'1d3 heures.

— 5 points : une halluemation foutes les deux heures.
Chaque crise dure 3d6 minutes.

— 6 points ou plus : une hallucination par heure,

qui dure 1d6 x 5 minutes.

De plus, chaque nuit, tous les nvestigateurs affectés

font le méme cauchemar. Ils révent qu'ils survolent

un interminable océan de chair animé de pulsations.
Chaque créte et chaque creux portent une téte, humaine
ou non, qui hurle ou génit. Leurs plaintes sont rythmdes
par le son d'une flite. A chaque cauchemar ef 4 chaque
hallucination de plus d'une heure, les victimes doivent
reussir un jet de Santé mentale ou perdre 143 points

de SAN. Arrivée a 0, elles voient Azathoth

derriére son voile de brume... et leurs dmes sont perdues.

sant partout avec des hurlements insoutenables.
Dans le cadre de ce scénario, les informations
qu’il renferme ne sont pas intéressantes. En
revanche, si les Investigateurs envisagent de fai-
re carriére, ils peuvent vouloir le garder. Encore
faudra-t-il satisfaire ses appétits...

Le coffre >

Antoine Cailloux a rassemblé dans ce coffre les
documents les plus précieux se rapportant &
Aa’hshss. Au milieu d’un gros paquet de notes




et de croquis se trouve un exemplaire du
monstrueux Soixante pierres, écrit en francais
au XVlle siécle par le sorcier Raymond de Bret-
teville. Sur le coté, dans un étui en ivoire d'en-
viron soixante centimetres de long, est enrou-
1é un document trés bien conservé, couvert
de hiéroglyphes minuscules: le papyrus de
Tuj'Aniahr. Un jet de Bibliothéque permet de
classer sommairement le contenu du coffre
en rattachant les notes de Cailloux tantot au
papyrus, tantot au livre. Cela représente plu-
sieurs heures de travail.

@ Soixante pierres. Son étude compléte
demande de nombreuses semaines, donne
10% en Mythe de Cthuthu et colte 2d6 points
de SAN. Un bon quart de F'ouvrage, abondam-
ment annoté par Cailloux, se rapporte a
Aa'hshss. Quatre informations importantes s'y
trouvent : une histoire du role d’Aa’hshss dans
la civilisation de M, un dessin de la conque,
la relation du voyage astral du sorcier Hsiao
Yu au ceeur de la Mémoire du Monde et la
description de la cérémonie de I'Opthet,
qui permet au voyageur de consulter une
téte et de revenir dans notre plan d'exis-
tence. Grace aux notes de Cailloux, ces
informations peuvent étre assimilées
en quelques heures, a condition de
réussir un jet d'Intelligence x 1. Le
lecteur perd 1d3 points de SAN.

e Le papyrus de Tuj’Aniahr.
C'est un rouleau de papyrus d'un
métre cinquante de long et de
soixante centimeétres de large, couvert
de hiéroglyphes. A moins d'étre capables
de les déchiffrer, les Investigateurs auront
besoin de l'aide d'un égyptologue. Ce papy-
rus relate la lutte du sorcier Tuj’Aniahr contre
les adorateurs d'Aa’hshss. Le héraut d’Aa’hshss
est décrit, et il est clairement indiqué que le
feu est la seule arme efficace contre lui. Le
document met également en garde contre les
pouvoirs hvpnotiques dont dispose la conque
lorsgu’elle est plongée dans ['eau. Létude com-
pléte du papyrus apporte 4% en Mythe de Cthu-
lhu et coiite 1d6 points de SAN.

La police intervient

Le lundi 15, trés tot dans la matinée, un groupe
de policiers et de gendarmes mené par le com-
missaire divisionnaire Hector Lapine se présen-
te au domicile de Cailloux. Si les P] sont encore
sur place, ils apprendront la fin horrible de leur
ami et la difficile identification qui a conduit la
police au Vésinet. Lapine est désagréable et
soupconneux, mais il n'a aucune raison d'incar-
cérer les Investigateurs. En revanche, il les inter
roge longuement, tout comme Celestine.

Intermede
bibliophilique

Les documents de la bibliothéque représentent
une masse de documents considérable. Les
Investigateurs n'auront certainement pas le
temps de les étudier tous avant le surlende-
main, d'autant gu'ils ne lisent sans doute pas les
hieroglyphes. Cailloux connaissait un égypto-

logue, le professeur Poirot, qui travaille au
musée du Louvre. Encore faut-il le contacter,
lui payer la somme (coguette) qu'il réclame
en échange d’une traduction qu'il va devoir
réaliser a toute vilesse, et espérer que le
héraut ne le prenne pas pour victime (voir
plus loin).
Dans le meilleur des cas, le professeur Poi-
rot ne pourra réaliser qu'une traduction
sommaire. Méme a partir de ses notes, il
faudra au moins quatre heures d'étude, sui-
vies d'un jet d'Intelligence x 1 pour saisir
les grandes lignes du récit. Pour le Gardien,
doser la distribution des informations repré-
sente la grande difficulté de cette aventure.
Contrairement a la plupart das scéna-
rios, les Investigateurs ont toutes les
cartes en main dés le départ. Encore
faut-il qu'ils les exploitent... Rien
que le classement des notes du
docteur va leur prendre une demi-
journée. Arrangez-vous pour qu'ils
ne comprennent pas ce qu'ils affrontent
avant les premiers meurtres...

Visites
Lagenda du docteur renfer-
me trois pistes, que les
 Investigateurs peuvent
exploiter dans I'ordre qu'ils
désirent.
X geh  ® Louis Mangin, le directeur
_*;,:ﬁ-a‘ du muséum, est un homme trés
?5\.‘2“1 occupeé. Il est fort peu désireux
de parler aux PJ. S'ils réussissent
a le persuader qu'ils ¢taient des
amis du disparu, il se montrera
un peu plus ouvert. Cailloux |'a contac-
té le 6 aoft. Il voulait acheter la con-
que. «Malheureusement, celle-ci n'est
pas a vendre. La collection du vicomte
de Bonstamps forme un tout indisso-
‘ ciable. Je l'ai aiguillé sur madame Varen-
¥ ne, sa propriétaire.»
o Eugénie Yarenne est une aristocra-
te sexagénaire et paraplégique, mais tout a fait
charmante. Depuis la mort glorieuse de son
mari en 1916, elle vit seule avec sa camériste
dans une immense demeure bourgeoise, a
Neuilly. Elle recoit trés volontiers les Investiga-
teurs. Elle garde un souvenir précis de sa ren-
contre avec Cailloux, qui lui a rendu visite le 8
aolt. I| I'a longuement interrogée sur son frére.
La vieille dame a remarqué la forte émotion du
médecin au récit de la mort du vicomte (voir le
Prologue). Elle lui a prété un ouvrage sur les
coquillages, mais ne sait rien de ses mativa-
tions et de ses projets.
@ Germain Boulard est Je plus intéressant des
trois, mais aussi celui qu'il sera le plus difficile
de rencontrer. [l est chez lui jusqu'au matin du
16. Aprés quoi, sur demande de la police, il est
transféré 4 I'asile de Charenton.
Le commissaire Lapine va passer plusieurs
heures a son chevet, sans grand succés: Boulard
divague. Mais, au milieu de ses propos incohé-
rents ressort une information. Selon lui, «la cho-
se dans I'eau a tué Cailloux. Elle lui a dévoré la
tétel»

-

La suite des événements

Les Investigateurs ont deux jours de calme rela-
tif devant eux. lls peuvent en profiter pour exa-
miner le livre enchainé et le contenu du coffre,
et en tirer leurs propres conclusions.

Le mardi 16 aoqt, les horribles événements du
Jardin des Plantes font les gros titres des jour-
naux. Les articles précisent que l'exposition res-
tera fermee au public jusqu'au samedi 20 aout,
le temps de tout remettre en état. Les PJ sont
surveillés, chacun, par un inspecteur discret
mais efficace. Les journalistes commencent &
leur porter un intérét qui ira croissant dans les
semaines suivantes.

Les obséques d'Antoine Cailloux sont célébrées
en I'église Sainte-Marguerite du Vésinet le mer-
credi 17, a 10 heures du matin. Plusieurs dizai-
nes de personnes sont présentes, dont Hector
Lapine et son adjoint, sans oublier quelques
paparazzis. Le chat Sigmund réde aux alentours.
Au cours de la cérémonie, les P] sont contactés
successivement par deux personnes: maitre
Couffin, le notaire d’Antoine Cailloux, et Cécile
Ménard, une célébre médium parisienne. Couf-
fin convie les PJ & l'ouverture du testament de
Cailloux, en milieu d’aprés-midi. Quant a la jeu-
ne femme, elle leur propose de contacter leur
défunt ami le soir méme, au cours d’'une séance
de spiritisme, en présence du chat Sigmund, A
ce moment, 'animal saute dans ses bras.

Message d’outre-tombe

Antoine Cailloux n’avait plus de famille proche.
Seuls Célestine et les Investigateurs sont convo-
qués par le notaire. Toute la fortune du médecin
est versée a des ceuvres charitables. Célestine
hérite d'une confortable pension.

Couffin remet aux PJ une lettre datée du 12
aolt, qui commence classiquement par «si vous
lisez ceci, C'est que je suis mort». Le docteur I'a
déposée a I'étude dans l'aprés-midi du vendre-
di. Selon le notaire, il avait I'air anxieux. Cailloux
charge ses amis de briler le contenu de son
coffre, ainsi que le livre enchainé. Mais surtout,
il les supplie de détruire I'un des coquillages
de I'exposition du muséum. Selon lui, la seule
meéthode efficace consiste & le plonger dans de
I'eau régale (dont les P) pourront reconstituer la
formule en réussissant un jet de Chimie ou d'Oc-
cultisme).

Une séance infernale

La séance de spiritisme débute a 21 heures. Les
participants sont rassemblés autour d'une table
ronde, au centre de laquelle se trouve une cage
contenant Sigmund, furieux. A la lueur des bou-
gies, Cécile Ménard appelle esprit de Cailloux
pendant deux heures, avant d’établir un contact.
Soudain, la voix torturée de Cailloux sort de la
bouche de la spirite. Il décrit sa situation en un
long moenologue incohérent, rythmé par les
miaulements paniqués du chat (perte de 1d4
points de SAN). Il est prisonnier de la congue, en
compagnie d'innombrables dmes, dont toutes
ne sont pas humaines. Soudain, sa voix enfle, et
il hurle: «Mon Dieu sauvez-moi, par pitié! Lana-
théme... I'anathéme de Grégoire...» Sigmund se




met a enfler pour crever comme un abceés, révé-
lant la téte décomposée d'Antoine Cailloux,
souillée de débris sanglants. C'est le héraut
d'Aa’hshss. Déployant une paire d'ailes membra-
neuses, la chose arrache les barreaux de la cage
avant de s'envoler a travers la fenétre. Les Inves-
tigateurs doivent réussir un jet de SAN (perte:
1d3/1d8 points). S'ils le ratent, la terreur les
paralyse.

Lorsque le calme revient, ils constatent que Céci-
le Ménard est morte d'une crise cardiague. La
fenétre a bien été brisée de intérieur par un
choc violent. Bien entendu, les voisins ont préve-
nu la police, qui arrive quelques minutes plus
tard. Le jeudi 18, aprés une nuit et une matinée
de tracasseries policiéres, les PJ quitteront le
bureau d'un commissaire Lapine passablement
énervé...

Meurtres en série!

Lunique fonction du héraut est d’accroitre les
connaissances de son maitre. Il entreprend donc
de fournir a Aa’hshss les tétes les plus savantes
de Ja capitale, souvent des connaissances de
Cailloux. Le premier crime a lieu dans la nuit du
jeudi 18 au vendredi 19. Ensuite, il y en aura
entre un et trois par nuit, jusqu'a ce que la capi-
tale soit plongée dans la psychose. A chaque
fois, les victimes disparaissent. On retrouve
leurs corps la nuit suivante, au domicile de la
victime suivante. Les cadavres sont décapités,
comme a coups de dents. L'état des trés rares
témoins ne leur permet pas de donner le moin-
dre renseignement utile (stupeur profonde, hys-
térie, amnésie, etc.).

Dans la nuit du 24 au 25, une terrible tempéte
s'abat sur Paris. La créature, juchée sur le cadavre
de sa derniére victime, se rend devant la conque
avec un vaste sac de toile contenant treize tétes
tranchées, maintenues en vie par ses sortiléges.
Il confie les tétes & Aa’hshss. Lune devient un
second héraut. La semaine suivante, trente nou-
velles victimes endeuilleront la capitale...

La cérémonie de I'Opthet

Elle est clairement décrite dans Soixante pierres,
avec des renvois au Cthaat Aguadingen pour le
détail des incantations. En fait, il s’agit d'un
condenseé des trois sorts d'invocation, de contrd-
le et de consultation d'Aa’hshss, qui ne peuvent
étre accomplis qu'en présence de la conque (il
faudra donc la voler, ou procéder au rite devant
I'aquarium). Cette cérémonie est extrémement
dangereuse. Aa’hshss est peu disposé a se laisser
approcher, et fera I'impossible pour l'interrom-
pre. Pour cela, il enverra probablement son
héraut... ce qui donne aux [nvestigateurs une
occasion en or de s'en débarrasser. Le héraut
se manifeste 1d6 + 6 minutes aprés le début
du rituel, et il passe immédiatement a l'attaque.
Si les [nvestigateurs sont assez imprudents pour
accomplir toute la cérémonije, leurs dmes se
séparent de leurs corps, pour dériver vers I'Ail-
leurs ot les attend la véritable forme d’Aa’hshss.
Les Investigateurs se retrouvent au-dessus d’une
plaine de chair grisatre jonchée de tétes hurlan-
tes. Ils peuvent en profiter pour consulter celle
du docteur Cailloux, qui les supplie de trouver

I'anathéme de Grégoire... Au bout de quelques
minutes subjectives, les PJ se réveillent. Ils ont
perdu 10 points de magie et 1d6 points de SAN.

L'anatheme de Grégoire

Comme tous les érudits pourront le dire aux
Investigateurs, il s'agit d'un puissant exorcis-
me, trés utilisé par les ecclésiastiques du Moyen
Age. D'origine paienne, il fut interdit par une
bulle du pape Sylvestre II. Le texte en est acces-
sible a la Bibliothéque nationale. En fait, il s'agit
d'un sort qui permet de libérer une ame retenue
dans les plans extérieurs. Il faut pour cela tracer
un cercle de protection avec de la poudre d'os
humains. Ce cercle met le magicien a I'abri des
assauts de I'esprit du mal (en effet, le héraut
ne pourra pas utiliser ses sorts contre lui). Ensui-
te, il suffit de lire le rituel a voix haute devant le
corps de la victime, vivante ou morte. La céré-
monie doit se dérouler par une nuit sans lune.
Elle dure trois heures, colte 4 points de magie,
1 point de Pouvoir permanent et 1d3 points de
SAN.

Pour sauver I'dme de Cailloux, les P] doivent s'in-
troduire dans le cimetiére du Vésinet, exhumer
son corps et accomplir le rituel. Le héraut se
manifestera a la fin de la cérémonie. A ce moment,
le cadavre décapité s'anime, attrape sa téte et la
maintient en place de force jusqu’a I'ultime béné-
diction (perte de 1d6 points de SAN). Aprés quoi,
il s’écroule, définitivement mort...

- EE
I P Célestine Korgalec

FOR4 INT8 CON I5 APP& POU I2
ITAI 15 DEX8 EDU7 SAN 60 PdV I5
Compétences : Chanter 25 %, Comptabilité
20%, Ecouter 40 %, Premiers soins 40%,
Psychologie |5 %, Trouver objet caché 35 %.
Langues: Breton 40 %.
A cinquante-huit ans, Célestine est
I une robuste Bretonne toujours vétue de noir
et portant une coiffe en dentelle.
Elle dissimule une nature inquiéte
I sous les rileries et les remarques acides.
Au service de la famille Cailloux
depuis quarante ans, elle voue une profonde
I affection et une grande admiration a Antoine
Cailloux, qu'elle a élevé.

I P Eugénie Varenne

FOR3 INT I0 CON7 APPIO POUII

ITA] 8 DEXé EDU |7 SANS5S Pdv7
Compétences : Bibliothéque 30%, Botanique
35 %, Discussion 35 %, Histoire 40 %,

I Psychologie 25 %.
Langues: Anglais 45 %.

I P Commissaire Hector Lapine

FOR 12 INT 17 CON Il APP9 POU I8
ITAI I3 DEX9 EDU 13 SAN9S0 PdV I2.

Compétences : Bibliothéque 50 %,

Conduire automobile 40 %, Discrétion 75%,
I Droit 60%, Ecouter 35 %, Esquiver 24 %,

Marchandage 30 %, Pickpocket 40%,

Premiers soins 40 %, Psychologie 70 %,

Se cacher 65%, Suivre une piste 35%.

Trouver objet caché 80 %.

Et enfin, Ia conque...

Détruire la conque sera beaucoup plus difficile.
Il faut d'abord l'approcher. Dés que les PJ verront
le coquillage (si ce n'est déja fait), ils devront
résister & son Pouvoir (égal a 20 le 23 ao(t) ou
risquer de devenir ses marionnettes. Les contrd-
Iés s'opposeront par tous les moyens a ce que
les Investigateurs s’approchent de la congque.
S'ils réussissent tous leur jet de POU, la créatu-
re dominera des gardiens, ou les gendarmes
que Lapine a affectés a la surveillance de l'aqua-
rium, Une fois cet obstacle surmonté, quelgues
secondes suffisent pour s'emparer du coquilla-
ge et le plonger dans I'eau régale. Lacide la dé-
truit en un instant, avec force bouillonnements
et hurlements odieux (perte de 1d3 points de
SAN).

Les victimes se trouvant au dernier stade des
hallucinations mourront sous le choc. Les autres
seront frappées d'amnésie partielle dans le
meilleur des cas. Aucune ne se souviendra des
réves...

Les Investigateurs ayant survécu gagnent 1d10
points de SAN s'ils ont accompli I'anathéme de
Grégoire, ou 1d6 points de SAN s'ils ont détruit
le héraut d'une autre maniére, plus 1d6 points
de SAN s'ils ont obéi au testament, et 1d8 points
de SAN s'ils ont agi avant le 24 aolt.

Frédéric Chaubet
illustration : Rolland Barthélémy

I N N N S S
Langues: Allemand 60 %, Anglais 65 %,
Italien 45 %.

Armes : Revolver calibre 7,65, 25%, 1d8.
Le commissaire divisionnaire Lapine I
est considéré, a cinquante-quatre ans,

comme le meilleur flic de France.

C'est un homme modeste, plutét lent,

dont I'aspect débonnaire a trompé plus d'un
malfrat. |l est vétu simplement d'un costume
passé et a une sainte horreur des armes a feu
et du tabac. Peu impressionnable, pas crédule
pour deux sous, Hector Lapine voue

un profond mépris aux médiums et autres
astrologues.

P Le héraut

FOR IS5 CON20 TAl6 INTI5 POU 20
DEX 12 PdV 13 I
Déplacement: |5 (vol).
Arme: Morsure 60%, 1dé.
Perte de SAN': 1/1d6. I
Sorts: Domination, Hypnotisme,
Trou de mémoire.

Créé par Aa'hshss, le héraut peut se déplacer I
de deux fagons: en occupant le cadavre
d'une victime ou en volant. Le premier
moyen lui permet de passer complétement I
inapergu. Cependant, si le corps qu'il occupe
est détruit pendant la journée, il reprend

sa forme ailée qui est anéantie par la lumiére I
du soleil. Sous forme humaine, il doit changer
de corps chaque jour. Le héraut

est invulnérable aux armes non magiques, I
sauf sous forme humaine. En revanche,

il craint le feu. Passer d’une forme a ['autre

lui prend 1dé rounds. Les témoins I
perdent |/1d8 points de SAN.
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ASUS BELLI

e

Lorsque V'on est mort, mener une enqueéte chez les vivanis

11y & plus besoin de ruses complexes pour sinfraduire

Un scénario Casus Belli pour

WRAITH

Le bal

de( Ardent(

Ce scénaris d introduction

est desting a un groupe de [sueurs
et & wn MJ moyennement expérimentés.
Les personnages peuvent étre novices

5w vétérans, cela importe peu.

Introduction des P)

Nécropolis de Paris, de nos jours. Consa-

crez quelques phrases a poser I'ambian-

ce, surtout si c'est votre premiére partie de
Wraith. Dans 'Outre-monde, Paris est désert, a
part de vagues formes floues dans les zones ou
les vivants sont particuliérement nombreux. De
loin en loin, on croise un humain en sursis, un
Vif qui porte déja les stigmates de sa mort sur
son visage. En se concentrant, il est possible de
mieux distinguer les vivants, mais les PJ ont

ote importante

est a la fois facile et épouvantablement compliqué.

chez les gens. 1l suffit de passer a Eravers les portes

et de se promeney, mvisible, au miliey des suspects.
Envevanche, Il est tout a fait impossible de leur poser
des questions. Quant a manipuler des objets,

¢'est tout bonnement hors de question. Celd risque
de poser de nombreux problémes aux personnages,

et d'obliger les joueurs a frouver d'autres réflexes
que ceux appris au fil d'innombrables

heures d'enquéte dans d'autres jeux.

appris que l'effort valait rarement la peine d'étre
entrepris. Les facades sont noires de suie ou
éventrées. Le ciel est couleur de cendre. La tota-
lité du décor a I'air vaguement menagant. La
Tempéte plane sur 'horizon. Les accents conti-
nus du tonnerre font partie du paysage, comme
les arbres difformes qui bordent les rues, ou
les patrouilles incessantes de légionnaires. Si
les Pl ne s:s connaissent pas, et ¢'ils sont affiliés

a la Hiérarchie (méme vague-
ment!), le meilleur moyen de

les rassembler est encore de leur
annoncer qu'ils ont été versés dans
la méme unité. La Hiérarchie est
avant tout une organisation militai-
re, et tous ses citoyens sont tenus
de participer 4 la défense de la nécropale.
S'ils sont tous ostensiblement rebelles ou
hérétiques, vous pouvez inverser le pré-
texte précédent, et faire en sorte qu'ils soient
réunis alors qu'ils fuient devant une patrouille.
Au fond, peu importe!

L'essentiel est qu'ils se trouvent tous en fin de
journée dans une petite rue, juste derriére la
place de la Bastille. Brusquement, l'immeuble
qui se trouve sur leur gauche explose. Méme
dans I'Outre-monde, c'est spectaculaire. Les
flammes sont plus ternes que dans le monde
des vivants, mais elles montent a une dizaine de
métres de hauteur, dans un grondement assour-
dissant. La chaleur n'ast pas sensible... du moins
tant que les ombres sont persuadées que le feu
ne peut plus les briiler. Les personnages peuvent
en profiter pour s'aventurer au cceur du bra-
sier. Les Vifs sont parfaitement visibles, et com-
plétement paniqués. Aux yeux de ceux qui dis-
posent de I'arcanos Fatalitas, la plupart portent
d’affreuses brilures (dont leur corps physique
ne souffrira que dans quelques minutes). Selon
leurs inclinaisons, les PJ peuvent rester neutres,
tenter de collecter les dmes des victimes, ou
enfreindre le code de Charon et essayer d’aider
les vivants a se sauver. L'immeuble est petit,
insalubre, et il brile comme une torche. Vous
pouvez vous faire plaisir, et décrire une catas-
trophe spectaculaire. Aprés tout, les person-
nages ne risquent rien! Cela dit, pour les vi-
vants, c'est I'enfer, Trés vite, la cage d'escalier
cesse d'étre praticable. Peu aprés, les étages
supérieurs commencent a s'effondrer. Les pom-

piers arrivent en quelques minutes et déver-
sent des tonnes d’eau sur le sinistre, sans résul-
tat immeédiat.

Au milieu de la confusion, les P] remarquent
un humain trés étrange. Ses cheveux et ses véte-
ments sont en flammes, mais il rit comme un
fou. I court vers la cave, alors que celle-ci mena-
ce de s'écrouler. Un jet de Perception + Conscien-
ce (difficulté 7) permet de repérer, tapi au plus
profond de sa conscience, une forme floue qui
semble trés occupée a actionner les membres de
son héte. C'est une ombre, un marionnettiste.
Avant que les PJ aient eu le temps d'intervenir,
I'humain et son parasite se précipitent dans l'es-
calier de la cave, au cceur d'une tornade de
flammes. Chomme est horriblement brilé en
quelques instants. 1l s’effondre, mourant. Le
marionnettiste s'en dégage, et se rue dans une
ouverture noire qui vient de s’ouvrir dans le sol
de la cave. C'est un nihil, et autant dissuader les
PJ de s’y précipiter a l'aveuglette. Dieu sait ce qui
peut se trouver au-dela...

La victime du marionnettiste vient de mourir.
Son ombre se sépare de son corps physique.
Elle est encore brumeuse, et son visage est cou-
vert d'un masque ectoplasmique, mais elle
gagne en solidité de seconde en seconde. Clest
le moment de poser la question fatidique aux PJ:
«Que faites-vous?»



Une courte
digression historique

Florence, 1497. La ville est aux mains de Savo-
narole, un dominicain fanatique qui réve de res-
taurer la pureté de I'Eglise originelle et qui, en
attendant, s'est construit une petite théocratie
qu'il gouverne d'une main de fer. Le 7 novembre,
il ordonne a tous les habitants de la ville de
briiler tout ce qui est contraire a sa version de la
Bible. Lautodafé comprend livres profanes, véte-
ments luxueux, fards, bijoux, cartes a jouer, ins-
truments de musique... tous ces objets sont
entassés sur un immense biicher, sur la grand-
place de Florence, et briilés. Les circonstances
trés particuliéres de leur fin font qu'ils passent
instantanément dans I'Outre-monde. Du jour au
lendemain, les ombres de Florence se retrou-
vent a la téte de 'équivalent spectral d’une mine
d'or. Leurs liens avec la Hiérarchie, déja plutot
laches, se distendent encore un peu plus. Six
mois plus tard, Savonarole est brilé au méme
endroit, sur ordre du pape. [l arrive dans un
Au-dela trés différent de ce qu'il attendait. Peu
apres, il lance une révolte contre la Hiérarchie,
qui va durer prés d'une génération et se termi-
ne par sa défaite face aux légions de Charon.
Savonarole a fini quelque part dans les forges
d’ames stygiennes, mais son enseignement n'est
pas perdu...

Ce qui se prepare

La société des Ardents est un culte hérétique
relativement important, répandu un peu par-
tout en Europe occidentale. Construit autour
des enseignements de théologiens chrétiens, il
enseigne que I'Outre-monde n'est qu’un purga-
toire, qu'il faut supporter pour pouvoir, un jour,
atteindre le Paradis. Cela m'a rien d’original, a un
détail prés. Les Ardents se souviennent du
biicher de Florence et tentent de reproduire l'ex-
périence, a chaque fois que c'est possible. Leur
justification idéologique est d'aider les vivants
a briser les chaines du matérialisme. En pra-
tique, c'est surtout un moyen pour eux d'accu-
muler des richesses a bon compte, sous forme
de reliques. Par ailleurs, ils enfreignent le code
de Charon sur plusieurs points, dont le plus
important: ils se manifestent volontiers devant
les vivants. En fait, ils ont construit une petite
société de disciples humains, tous pius ou
moins désaxés et pyromanes. Charles Martin,
le corps d'emprunt du marionnettiste, faisait
partie de ce groupe. Il est important de noter
que les Ardents ne sont ni mauvais, ni violents.
Ils allument leurs incendies au milieu de la nuit
et procédent de maniére a faire un minimum
de victimes. En théorie... En pratique, Armand,
I'un des chefs du culte, céde de plus en plus
souvent aux séductions de son Coté sombre. 1l
n'est pas encore tout a fait devenu un monstre,
mais il n'en est plus trés loin. Charies Martin a
eu la malchance d'étre harmonisé a Armand (et
a son Coté sombre). Et le jour ott Armand a déci-
dé, pour son propre plaisir, d'allumer un premier
«bticher», Charles a été sacrifié... Normalement,
Armand.n'aurait pas attaché beaucoup d'im-
portance a l'intervention des personnages, mais

Dame Destin a décidé que Charles Martin pas-
serait dans |'Outre-monde a sa mort. Et les PJ
l'ont récupéré. Armand ne sy attendait pas, et
est terrifié par ce qui I'attend s'il était démasqué.

Le nouveau-mort

Lombre qui s'est élevée des restes carbonisés de
I'homme de la cave reste a coté de son cadavre.
Selon les lois de Stygia, celui qui retire la mem-
brane qui couvre son visage devient son maitre.
Les PJ peuvent profiter de cette liberté. En fait,
s'ils sont d'un naturel cupide, ils peuvent méme
se disputer cette ombre pendant un moment.
Tot ou tard, 'un d’eux va se décider a jouer les
sages-femmes...

Sous la membrane se trouve un visage jeune, un
peu mou et trés, trés effrayé. Les PJ ont intérét
a le rassurer. La nouvelle ombre se souvient de
son nom («Charles »), de son adresse, mais pas
grand-chose d’'autre. Sa mort, exceptionnelle-
ment traumatisante, a effacé une bonne partie
de ses souvenirs. Ils lui reviendront petit &
petit...

1l serait préférable, dans l'intérét du scénario,
que les P] gardent Charles avec eux. Il sera cer-
tainement trés intéressant de les voir instruire
leur nouveau pupille des us et coutumes des
morts (qu'ils ne connaissent pas nécessairement
sur le bout des doigts, d'ailleurs).

Et si... les PJ décident

de se débarrasser de Charles?

En soi, ce n'est pas bien difficile. Il leur suffit
d'aller & n'importe quel avant-poste de la Hiérar-
chie et de le vendre. C'est certainement ce que
suggéreront leurs Cotés sombres. Les mar-
chands d'esclaves regardent Charles en fron-
cant les sourcils, déclarent qu'il est inutilisable
et invendable, puis se laissent persuader de le
prendre pour environ une demi-obole. Les per-
sonnages viennent d’expédier un innocent dans
les forges d'dmes de Stygia. Ce sont des mons-
tres et des imbéciles. Souvenez-vous-en, le jour
ot ils se retrouveront aux mains de trafiquants
d'dmes...

Pour en revenir au scénario, la disparition de
Charles est regrettable, mais pas dramatique.
Armand supposera que les PJ ont discuté avec
lui, et donc qu'ils en savent trop.

La Hierarchie intervient

Lincendie ne passe pas inapercu. La Hiérarchie
ne manque pas de se manifester, sous la forme
de deux patrouijlles et d'un centurion. lls sont
surtout la pour collecter les ames des victimes,
et ne s'intéressent pas vraiment aux PJ. Méme si
ces derniers font un rapport complet, en parlant
du marionnettiste, les soldats ne prennent pas
I'affaire trés au sérieux. Pour le centurion, une
ombre possédée par son Coté sombre a choisi
un moyen particuliérement spectaculaire de
plonger dans le Néant... Si les personnages veu-

es souvenirs de Charles

Petit  petit, Charles se souvient de sa vie.
Ces flashs brutaux le perfurbent beaucoup. Utilisez-les

qu'ils piétinent. lls devraient suffire a leur inspirer

@ Images conventionnelles de sa vie de famille.

Rien d'intéressant.

@ Des couloirs interminables, des entrepats gris,

des sous-sols, des caisses. Son activité de gardiennage
11°est guére plus passionnante...

@ Souvenir de son activité de marionnette. Un Aulre
dans sa tete, qui use et abuse des capacités de son corps
de chair. Promenades dans une yue, repas dans

un restaurant, séance de cinéma. Rien de violent

0u de malsain. Cétait Armand, pas son Coté sombre...
@ Réunion dans un grand appartement cossu, un soir.
Depuis les fenétres, on voit 1a tour Eiffel. Une douzaine
d'hommes, jeunes et vieux. Charles bredouille

des fragments de dialogye... Cela ressemble a un melange

de sermon sur I'Au-dela ef de séance de spiritisme.

@ Une aubre réunion, avec les mémes Honmes,

dans une immense cave, dont un pan est occupé

par une gigantesque chaudiere a gaz. Cette fois, iln'y a

pas de discours, Ils examinent stlencieusement la machine.

Certains dessinent des plans. Charles se seuvient
nettement d'une chose : il tenait une c¢lé 4 la main.

lent enquéter, libres & eux, mais la Hiérarchie n'a
pas lintention de gaspiller des ressources dans
cette affaire. D'un autre coté, si les PJ ont violé
d’une maniére ou d'une autre le code de Charon
pendant l'incendie, par exemple en tentant de
sauver des vivants, il est tout a fait possible
que le centurion s'en apercoive. Il se contentera
sans doute d'un avertissement... pour cette fois.

Les heures suivantes

Les P] peuvent rester sur place, avec Charles.
Lincendie finit par étre maitrisé. Les pompiers
embarguent les morts et les blessés, et filent
vers I'hopital le plus proche. Charles sera sans
doute trés perturbé d la vue de son cadavre
(«mais... c'est moi, ca!»). A I'ndpital, quelgu’un
se charge de prévenir les proches des victimes.
Le corps de Charles est en mauvais état, il a sur
lui des papiers d'identité endommagés, mais
lisibles. Une heure aprés aveir recu’le coup de
téléphone de I'hdpital, Sylvie, la femme de -
Charles, arrive et identifie le corps. Elle a air
trés perturbée. N'oubliez pas de mettre en sce-
ne les efforts désespérés de Charles pour lui
parler. Bien entendu, il n’arrive a rien (soit dit en
passant, Sylvie est devenue l'une de ses Entra-
ves). Un policier va prendre Madame Martin a
part, et lui poser quelques questions. En se D
concentrant un peu, les PJ peuvent assister a la
scéne, sans pouvoir intervenir. Selon Sylvie, son
mari était «déprimé » ces derniers temps. Elle

pour remettre les P1sux 4 piste, si vous avez limpression

quelques déductions. Sils continuent 4 patauger, Charles
se souviendra de pius de choses : adresses exactes, noms...




ne s’explique pas ce qu'il pouvait faire dans cet
immeuble, ot ils ne connaissaient personne. Et
puis, a cette heure-la, il aurait d étre a son tra-
vail. Pendant la conversation, elle mentionne
que Charles était veilleur de nuit au Grand
Bazar, un grand magasin situé non loin de la
gare Saint-Lazare. Bien entendu, elle donne son
adresse, un petit appartement a Clichy.

Le Grand Bazar

Derriére une coquette facade début du siécle,
qui donne sur les grands boulevards, se trouve
des kilométres de rayonnages, de la librairie &
I'ameublement en passant par I'électroménager,
la mode, les jouets... (sans oublier un restaurant
panoramique au sixieme étage). Les zones réser-
vées au personnel sont moins attrayantes. Avec
ou sans J'aide de Charles, les PJ finissent par
trouver le vestiaire ou il se changeait chaque
soir, et le poste de garde d'ou il surveillait le
magasin. Il y a une armoire métallique au nom
de Charles Martin dans le vestiaire, mais elle
ne renferme rien d'intéressant. Méme chose au
poste de surveillance, qui est plein d’écrans qui
montrent tout le batiment.

L'appartement
de Charles

Un petit deux-piéces un peu miteux, au nord
de Clichy. Sylvie s'y trouve probablement. Elle
alterne les crises de sanglots et les bouffées
d'activité frénétique. Entre autres choses, elle
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téléphone a ses parents, a ceux de Char-
les, & leurs amis. Peu aprés l'arrivée des
P] débarque Annie, I'inévitable amie bien
intentionnée, qui donne un tranquilli-
sant a Sylvie avant de I'envoyer au lit et
de la veiller pendant une heure ou deux.
Apreés quoi, elle va s'allonger sur le di-
van, dans la salle de séjour, et s'endort.
Enfin, si les P] ne font rien... Annie est
une jeune femme fascinée par I'occul-
tisme, qui a toujours révé dassister a
une manifestation paranormale. Si les
PJ commencent a lui chuchoter des
choses a l'oreille (Incarnation 1) ou a
déplacer des objets (Outrage 1 ou 2),
elle sera effrayée, mais ne paniquera
pas. En fait, si les PJ lui font des sugges-
tions intelligentes, elle leur obéira (quit-
te, une fois qu'ils seront partis, a pren-
dre elle aussi un valium. A son réveil,
elle aura tout oublié).

Avec son aide, ils peuvent fouiller l'ap-
partement. C'est assez vite fait. La seu-
le chose vaguement perturbatrice est la
présence, glissées au milieu d’un dos-
sier plein des factures de 'année 1992,
d'une dizaine de grandes photos cou-
Jeur. Elles représentent toutes des incen-
dies: foréts, immeubles, stations-servi-
ce, carambolage sur une autoroute... S'il
est 13, Charles est immédiatement fas-
ciné par ces photos (encore une Entrave).
Lorsque vous estimerez que les PJ se
sont suffisamment amusés, le téléphone
sonne. Annie décroche, demande qui
est a I'appareil... Son correspondant demande a
parler a Charles, parait trés affecté a 'annonce de
son décés, et raccroche. Si'un des P] a Hantise
2, il peut entrer dans le téléphone, remonter a
l'origine de I'appel et emmener les autres mem-
bres du groupe. Sinon, plus classiquement,
'homme se présente avant de raccrocher. Il se
nomme Dubreuil, et était un ami de Charles.
Sylvie n'a jamais entendu parler de lui.

Max Dubreuil, avocat

A l'autre bout de la ligne, Dubreuil est blanc
comme un linge. [l met quelques minutes a
retrouver son calme, puis passe une série de
coups de téléphone. Il annonce a tous ses inter-
locuteurs qu'il «s'est passé quelque chose de
grave» et qu'ils doivent se voir treés vite. Ils
conviennent d’une réunion pour le lendemain
midi, chez Dubreuil. Ce dernier se met au lit en
tremblant. La visite de son appartement ne réve-
le rien d'anormal si ce n'est, dans son salon,
une immense photo représentant un puits de
pétrole en flammes, qui jure avec un ameuble-
ment trés sobre. Si I'un des PJ est capable de s’y
introduire, ses réves sont confus, perturbés, et
dépourvus d'informations.

Intermede :
Armand frappe!

Pendant que les personnages remontent sa pis-
te, le Coté sombre d’Armand n'est pas resté inac-
tif. Il a quitté Ja Tempéte peu aprés le départ des

PJ, les a suivis discrétement pendant quelques
minutes, puis a replongé sous Paris. Léguivalent
fantomatique du métro est hanté par des créa-
tures redoutables, avec qui Armand a passé cer-
tains accords. Recruter quelques exécuteurs et
les mettre sur la piste de Charles (et des person-
nages) ne lui a pas pris trés longtemps. Lorsque
vous aurez l'impression que 'action commence
a retomber, ces entités passent a l'attaque. Ce
sont d’anciennes ombres, qui ont été totalement
consumeées par leur Coté sombre. Prenez les
caractéristiques des barghests, p. 233 des régles
de Wraith, et comptez-en un par personne, plus
deux pour Charles. Ces créatures sont difformes,
griffues, et manifestement démentes. Elles
visent Charles en priorité, mais les PJ les inté-
ressent aussi. Elles retourneront dans la Tem-
péte dés que l'une d'elles aura été détruite.
Gérez le combat en toute impartialité. Si les PJ
les mettent en fuite, tant mieux! Sinon, elles
finissent par se dématérialiser en ricanant,
emmenant avec elles les ombres qui ont été
réduites a zéro en Corpus (les PJ vont étre tour-
mentés. Quant a Charles, il disparait pour ne
plus revenir). Si vous avez I'impression que les
personnages s'en sortent trop facilement, les
monstres reviendront, encore et encore...

ACTE Il

LES ARDENTS

La yéunion

Le lendemain midi, une dizaine de vivants arri-
vent chez Dubreuil. Celui-ci leur annonce la
mort de Charles. La nouvelle les perturbe, et il
s’en suit une longue discussion, malheureuse-
ment assez elliptique. Certains veulent «tout
laisser tomber», la plupart affirme qu'il n'est
«plus temps de revenir en arriére». Tous sont
convaincus que Charles a craqué sans inter-
vention extérieure. Au bout de quelques minu-
tes, ils décident de contacter leur «guide». La
suite ressemble a une séance de spiritisme clas-
sique. Trés vite, une forme (Guilio, voir plus
loin) apparait juste au-dessus de la table du
salon. Les P] ont intérét a se cacher {difficulté 6:
'ombre se concentre pour voir les vivants, et ses
perceptions ne sont pas tournées vers 'Outre-
monde). Si elle les repere, elle disparait immé-
diatement, et ne reviendra pas. Sinon, les PJ
peuvent assister a la conversation. Lannonce
de la mort de Charles semble beaucoup contra-
rier le fantdme qui, apres réflexion, annonce
que «tout se déroulera comme prévu. C'est tou-
jours pour demain soir». Apres quoi, il dispa-
rait... a moins que les PJ ne lui sautent dessus.

Et si... les P] n’ont pas intercepté

I'appel de Dubreuil ?

Tout dépend de leurs actions au cours des heu-
res suivantes. Vous pouvez utiliser les souvenirs
de Charles pour les remettre sur la voie. Par
ailleurs, s’ils tentent de se renseigner auprés
des autres Ombres, ils peuvent peut-étre gla-
ner quelques informations intéressantes (en




fonction de leur affiliation exacte). Lexistence
des Ardents n'est pas connue de beaucoup de
monde, mais le culte n'est pas totalement secret.
En creusant un peu, des PJ connus pour leurs
sympathies pour les Renégats ou les Hérétigues
peuvent méme espérer obtenir quelques noms,
et 'adresse de leur repaire: un entrepot aban-
donné, du coté de la porte de la Villette. Si les PJ
s'y rendent, modifiez légérement la scéne pré-
cédente, de maniére a ce qu'ils puissent voir
Dubreuil et ses acolytes discuter avec les mem-
bres du culte.

L'entrepot

Les P] peuvent y arriver de plusieurs facons.
S'ils ont les pouvoirs nécessaires, ils peuvent
discuter avec Dubreuil, qui connait son adresse
(et qui n'a aucun moyen de savoir que les P] ne
sont pas membres du culte). [Is peuvent captu-
rer 'ombre qui est venue lors de la séance de
spiritisme, et faire parler Guilio (il n’est pas par-
ticuliérement intéressé par le martyre, mais ne
révéiera pas les plans du culte pour le lende-
main soir. N'oubliez pas que si les PJ se mon-
trent cruels et violents, cela profite a leur Coté
sombre). Ils peuvent enfin obtenir 'adresse par
leurs contacts dans la société de la Nécropolis.
Reste a savoir ce qu'ils vont en faire... Le culte
n'est pas vraiment dangereux, mais ils n'ont
aucun moyen de le savoir. En fait, a ce stade, ils
devraient étre persuadés du contraire.
Lentrepdt se trouve au bord d’'un canal. C'est un
grand cube en brique, parfaitement dépourvu
d'intérét, que les vivants trouvent légérement
sinistre (le Voile est un peu plus ténu que dans
le reste du quartier). 1] abrite en permanence
une vingtaine d'ombres. La sécurité est prati-
quement inexistante. La Hiérarchie connait I'exis-
tence du culte, le considére comme une bande
de cinglés inoffensifs, et le laisse tranguille. Elle
a plus dangereux a combattre. Les P] vont sans

»

Prenez les caractéristiques de Sarah,
p- 256 des régles.

» Armand

IAttrjbuts: Force 2, Dextérité 3, Vigueur 2,
Charisme 4, Manipulation 3, Apparence 2,
I Perception 4, Intelligence 4, Astuce 3.
Capacités : Conscience 2, Empathie 2,
Vigilance 3; Commandement 4, Furtivité 2,
I Mélée 3; Bureaucratie |1, Occultisme 2,
Politique 2.
Pathos : 6
I Volonté : 8
Arcanos : Fantasme 2, Marionnetterie 4.
Angoisse: 6/8
Cété sombre : le Perfectionniste.
Arcanos du Cété sombre: Hantise |,
Argos 4 (il I'utilise pour rejoindre
ses Entraves lorsqu’il doit fuir. Il est lié
a une petite maison de Belleville,
au pont des Arts et A son ex-femme,
qui vit en Bretagne. |l n’utilisera cette
derniére Entrave que si vous avez envie
I de le garder pour une prochaine aventure).
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doute préparer des ruses de Sioux pour entrer,
alors qu'il leur suffirait de passer a travers la
porte...

Lintérieur ressemble a un mélange de squat et
d'église: des graffitis laissés par des mortels se
superposent aux fresques religieuses récupé-
rées dans des chapelles détruites. Il y a des sta-
tues de la Vierge, un grand crucifix... Les ombres
sont pour la plupart agenouillées et en priére.
Lune d’elles finira bien par remarquer les Pj et
par leur demander ce qu'ils veulent. Elle est tou-
te disposée a leur faire un petit cours sur leur
doctrine... Elle parle trés volontiers du «feu
rédempteur», mais ne dévoile rien des plans du
culte.

Et si... les P] préviennent la Hiérarchie?

A priori, les autorités du monde des morts ne
sont pas désireuses d’agir. Cela dit, si les PJ
viennent les trouver en parlant de culte chez
les vivants, et de projets d’incendie, les hiérar-
ques réagiront. Le lendemain, trois patrouilles
montent un assaut de l'entrepdt, arrétent tout Je
monde sauf Armand, expédient les chefs en Sty-
gia et reldchent les autres. Les personnages vien-
nent de se priver d’alliés utiles, et le seul vrai
nuisible est encore dans la nature...

Les maitres

1l est possible de rencontrer les trois maitres du
culte des Ardents. lls sont assez occupés, mais la
présence des P] est un événement en soi.

Armand

I est grand, décharné et chauve. Des trois, c’est
celui qui a l'air le plus lointain. 1l est au milieu
d'une grave crise de conscience, et la présence
des PJ va faire repasser son Coté sombre sur le
devant de la scéne.

Guilio

C'est un jeune homme mince et souriant, habillé
a la mode des années 1500. Il est trés amical et
considére les personnages comme des recrues
potentielles, mais leur demande de revenir dans
quelques jours.

Marc

1] est barbu et chevelu, avec une trés belle téte
de fanatique. De temps en temps, des stigmates
apparaissent sur son corps. Il les ignore com-
plétement. C'est le gardien de l'orthodoxie du
culte, et le plus méfiant des trois.

Siles PJ jouent cartes sur table, en leur racontant
l'incendie et tout ce qu'ils ont surpris depuis, les
maitres les remercient, les assurent qu'ils vont
mener une enquéte, et les prient de les laisser
réfléchir a la question... Ils vont passer les heu-
res suivantes a prier. Aucune réponse ne venant
d'En Haut, ils décident de traiter la question

_aprés l'incendie du Grand Bazar...

Si les PJ insistent beaucoup, ils peuvent étre
autorisés a enquéter eux-mémes. Cela ira assez
vite: seuls les trois maitres ont un niveau suf-
fisant en Marionnetterie pour s'incarner dans
un corps humain. Reste qu’aucun d'eux n'est
compétent en Argos... ou, du moins, qu'aucun
d'eux n'a jamais utilisé Argos en présence des
fidéles. Armand est le seul a ne pas avoir d'ali-
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bi pour I'heure de l'incendie, mais d'aprés les
membres du culte, c’est un saint ou presque. Si
les PJ l'accusent publiquement, il craque. Ses
veux deviennent rouge sombre, il éclate de rire,
et disparait dans la Tempéte.

L'incendie

Dans I'esprit des dirigeants des Ardents, le plan
est le suivant: la nuit prochaine, les membres
mortels du culte s'introduisent dans le magasin
grace a une clé fournie par Charles. Ils neutrali-
sent le nouveau veilleur de nuit, sabotent la
chaudiére de maniére a ce que le gaz se répan-
de dans la cave, placent un petit détonateur
réglé pour produire quelques étincelles une
demi-heure plus tard, puis évacuent.

Armand, quant a lui, prévoit 4 peu prés la méme
chose, mais a 4 heures de 'aprés-midi, quand le
magasin est plein de monde. Pour lui, Dubreuil
et ses hommes entrent dans le Grand Bazar
comme clients, pénétrent dans les zones réser-
vées au personnel, baratinent les éventuels
géneurs, puis descendent a la cave. Idéalement,
il faudrait qu'ils restent sur place pour étre
détruits, mais Armand doute de pouvoir les per-
suader... Dans les deux cas, I'explosion est suf-
fisante pour souffler les trois premiers étages du
magasin, et faire flamber le reste comme une
torche.

Conclusion

Faire échouer les plans d’Armand n'est pas trés
difficile. En s'aidant des souvenirs de Charles, il
est possible de comprendre ou il va frapper. La
méthode qu'il a employée dans le premier incen-
die indique clairement qu'il a besoin d'une
marionnette pour agir. Il suffit donc de s’arran-
ger pour que Dubreuil et ses amis soient sous
surveillance, par exemple dans l'entrepét. Les
chefs du culte ne demandent pas mieux que de
les convoquer. Il ne serait pas mauvais non plus
de surveiller le magasin, pour s'assurer qu'Ar-
mand ne tente pas de s'incarner dans un héte
non préparé (c'est faisable, mais coliteux en
volonté). Idéalement, vous pouvez terminer sur
une course-poursuite entre Armand ei les PJ
dans les rayons du grand magasin. Cette fois,
Armand ne fuira pas. Son C6té sombre est bien
décidé a rejoindre le Néant, et faute de pouvoir
partir dans les flammes, les P] feront de bons
exécuteurs.
Reste un petit probléme, dont les P] ne sont pas
nécessairement conscients. Ils penseront sans
doute avoir résolu I'affaire en neutralisant
Armand, or les Ardents ont l'intention de mener
a bien leur propre opération la nuit suivante.
Les personnages peuvent ne pas s'en rendre
compte, a moins qu'ils ne surveillent Dubreuil
de prés. Les chefs du culte pourront s'expliquer,
en confidence, en insistant sur le fait que l'in-
cendie ne fera pas de victimes et produira quan-
tité des reliques - dont certaines seront don-
nées aux PJ, bien entendu. Les personnages
peuvent laisser faire (gagnant un ou deux petits
objets de leur choix, dans les limites du raison-
nable), ou prévenir les autorités.
Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy
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Prologue

Un millénaire avant I'époque des personna-
¥ ges, des débris d'armées se livraient encore
bataille pour I'emporter sur des Nations deja
orphelines de frontiéres...
Crawford vécut en ces temps troublés. Comme
beaucoup de scientifiques de cette époque, il
s'imaginait investi d'un fragment de I'Universel
le Vérité.
Ses théories reposaient sur l'idée que I'énergie
pouvait servir 'homme... au sens premier du
terme. Son projet érait en effet de créer une
forme de vie énergétique, et de la mettre au
service de I'humanité. Fuyant les destructions,
il rejoignit la communauté des Fils de I'Apo-
calypse, quelque part dans la forét Noire. Son
savoir et ses inventions l'imposérent bientot
comme I'espoir de cette poignée d’hommes per-
dus dans la tourmente. I] couronna sa carriére
et sa vie par la création du Génésis alpha. Ses
travaux achevés, il mourut dans des circons-
tances mystérieuses. [l laissait derriére lui des
hommes capables de poursuivre son projet. Le
Génésis fut donc amélioré, et le prototype gam-
ma, celui auquel les P} vont étre confrontés,
finit par voir le jour. 1l fonctionnait parfaite-
ment. Si parfaitement, en fait, qu'il mit fin au
peuple des Fils de I'Apocalypse plus sirement
que ne l'aurait fait Ia guerre,
1l y a quelques mois, des savants de Munchen
ont découvert les ruines de la civilisation de
Crawford. [ls ont réparé I'appareillage complexe
du Génésis et ont activé son mécanisme. Depuis,
Munchen n'a plus aucune nouvelle d'eux. Le
gouverneur de la ville, inquiet, décide d'engager
un groupe d'explorateurs indépendants. C'est
la que les P] entrent en jeu. Hélas, ils ne sont pas
les seuls dans la course. Une meute de guer-
riers du Tigre, menée par un dénommé Dunsi-
nane, a déctdé de résoudre le mystére de la

¢
" Apocalypye

Ge scénario est desting & wn groupe
de personiades et de jouenrs familiers

disparition des savants, pour la plus grande
gloire de ]a Granbretanne... et le malheur des PJ.

Introduction

Les personnages sont engagés de maniere clas-
sique, dans une auberge ou par un crieur public.
Dans les deux cas, clest un soldat du nom de
Sakiirn qui sollicite leur aide. Il leur explique
qu'Osric, le gouverneur de la ville, cherche des
mercenaires pour un travail risqué. Si les PJ sont
intéressés, leur commanditaire les recoit rapi-
dement.

Osric est un homme &gé, trés paternel dans ses
propos. Il est en compagnie d'une charmante
jeune femme blonde, une certaine Danaelle. Voi-
ci le discours qu'il tiendra: «Mes enfants, il y a
trois mois de cela, nos braves savants de Mun-
chen ont mis a jour une construction datant du
Tragique Millénaire. Une caravane escortée par
douze hommes d'armes a rejoint ces ruines.
Des fouilles ont débuté. Voici deux mois que
nous sommes sans nouvelles. Nous avons perdu
trente-deux hommes. Hier, un destrier épuisé
nous est revenu avec ceci.»

Il leur montre une plaque de marbre ot est ins-
crit, en anglais ancien, le texte suivant: « Depuis
des siécles, elle hante les réves des hommes. A
force d'imaginer sa conquéte, ils y sont parve-
nus, juste d l'aube d'une merveilleuse ére cos-
mique qui leur offrira les autres mondes.»

Si les P] examinent la plaque, ils verront qu'elle
porte des traces de doigts incrustés a droite et
a gauche de I'inscription. Quelle force a bien pu
modeler ce marbre? (Cest I'ceuvre d’une créa-

ture d'antimatiére, mais ils n’ont aucun moyen
de le savoir.)

Osric veut que les PJ se rendent sur place, sau-
vent les scientifiques si c’ast encore possible et
collectent un maximum d'informations. Il offre
une somme correcte, de I'ordre de quelques cen-
taines de piéces d'argent par personne. Il veut
aussi que l'un de ses sujets accompagne le grou-
pe. [l s'agit de la jeune Danaelle, qui est 'une des
meilleures scientifiques de la ville.

Danaelle est charmante, mais perdue dans ses
lectures et absolument pas habituée a la vie en
extérieur. C'est la premiére fois qu'elle quitte
l'université et elle emméne une bonne trentaine
de kilos de livres, tous «indispensables», char-
gés sur une mule, Hans Lutwig, son professeur
d'électricité, faisait partie de I'expédition preé-
cédente. Danaelle le décrit comme un homme
trés gentil, aux compétences inestimables.

La menace
granbretonne

Une fois les P] équipés, ils peuvent se mettre en
route. La forét Noire se trouve & quelques lieues
al'ouest de la ville. Elle a la réputation d'étre le
refuge de mutants, mais de célébres poétes s’y
rendent aussi en pélerinage, et elle fut la sour-
ce de bien des inspirations.

Peu importe I'épogue ou vous ferez jouer ce
scenario. Avant, pendant ou aprés 'invasion
granbretonne, Dunsinane et sa troupe sont 13,
avec un réle adapté a chaque période (espions,
soldats des troupes réguliéres ou renégats en
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fuite). Quoi qu'il en soit, il faut absolument que
les aventuriers rencontrent Dunsinane et ses
hommes en début d'aventure. Peut-étre dans
une ferme que les Granbretons viennent de
piller? Ou sur le chemin menant a Munchen? Ils
doivent apprendre a le hair sans pouvoir pour
autant s'en débarrasser (sa troupe devrait dis-
suader les personnages d'entreprendre quoi que
ce soit contre lui).

Dunsinane est un chef de meute arrogant, dan-
gereux, mégalomane et efficace. Jouez-le com-
me tel! Plus les PJ le hairont, mieux ce sera!
Sorti du rang, combattant d'exception, il a dis-
persé un bon quart de sa carcasse sur divers
champs de bataille : il est manchot, unijambis-
te, borgne, etc.

Il a suffisamment vécu en Europe pour ignorer le
port du masque lorsque cela 'arrange. Son visa-
ge en lame de couteau est décharné et exempt de
toute pilosité. Son moignon gauche porte une
monture métallique dans laquelle est fixée une
épée courte en titane,

Sa meute se compose de quinze soldats Tigres,
bestiaux et brutaux. Tous ces hommes ont adop-
té un comportement proche de leur animal
totem, et sont impressionnants de sauvagerie.
1ls obéissent a leur chef au doigt et a I'eeil, plus
par terreur que par respect hiérarchique.
Dunsinane et les personnages poursuivent le
méme but. lls vont s'enfoncer dans la forét Noi-
re et tenter de retrouver I'équipe de scientifi-
ques. Les deux groupes vont vivre de multiples
péripéties avant de parcourir les quarante kilo-
métres qui les séparent des ruines. Le trajet
dure trois jours.

Les Granbretons partent avec un jour d'avance.
IIs rencontrent des Roloks amicaux et les mas-
sacrent. Les représailles des végétaux entrai-
nent la mort de cing Tigres. Dunsinane détache
alors six de ses animaux pour stopper ses sui-
veurs. A partir du second jour, il ne lui reste
donc plus que quatre hommes.

Dans la forét Noire

L'avancée des PJ s'avére lente et difficile. lls mar-
chent sous le couvert d'une multitude d’arbres
aux troncs noueux, inconnus des botanistes,
d'ou pendent des lianes épaisses. Des cris et des
bruits étranges résonnent de temps en temps.
Quantité d'obstacles se dressent sur leur pas-
sage, les obligeant a suivre une route sinueuse.
Le sol est tantdt mou et imbibé d’eau, tantét dur
et inégal, les for¢ant & marcher a coté de leurs
montures. La chaleur est accablante. Des hordes
d'insectes affamés se précipitent sur la manne
de sang et de chair que sont les PJ. Le paysage
dégage une impression d’hostilité. Les aventu-
riers sentent la présence de bétes étranges, tou-
te proches, tapies dans 'ombre des rochers ou
dissimulées a l'abri des arbres. Jouez sur le
bruissement des feuilles, le craguement des
brindilles, etc. Maintenez vos aventuriers dans
la crainte constante de tout ce qui les entoure.
Quand ils se seront habitués aux fausses alertes,
frappez!

Voici quelques exemples de ce qui peut survenir,
® Le décomposeur. Ce mutant immense fait
partie intégrante du sol. Il est recouvert d'herbe,
de mousse et d'arbustes, ce qui le rend indétec-

table. Si les PJ décident de faire halte dans ce qui
semble étre une inoffensive clairiére, le décom-
poseur passe a l'attaque. Le sol se souléve, d’énor-
mes machoires happent une mule dans un cra-
quement écceurant. Les PJ n'auront aucun mal &
échapper a la créature, mais la mule est per-
due. Si les personnages tentent de 'attaquer, le
monstre se replie dans une petit grotte sous la
clairiere.

@ Larbre-vampire. Une légére brise fait voler
ce qui semble étre des feuilles mortes vers les
PJ. Elles s'infiltrent sous les armures et se collent
a eux. Elles proviennent d'un arbre gigantesque
situé non loin. C'est une sanguine! Si les P] n'agis-
sent pas rapidement, ils sont morts. Les feuilles
de cet arbre sont des sortes de «papillons végé-
taux» qui se gorgent de sang avant de le rap-
porter a l'arbre-mére. Les victimes perdent un
point de vie par round. Le meilleur moyen de se
débarrasser des feuilles est de briler l'arbre qui
les envoie.

@ L'embuscade granbretonne. Dunsinane a
laissé six hommes en embuscade dans la forét.
lls sont chargés de stopper les aventuriers. Ils
agiront dés que vous aurez l'impression que les
PJ sont préts pour un combat.

® Les Roloks. Il s'agit d'une race de plantes
intelligentes. Ces &tres vivent en symbiose avec
la nature, aussi bien la faune que la flore. Ils
exercent un contrdle total sur les formes de vie
non intelligentes. Leur corps est un végétal fi-
breux, recouvert d'une écorce résistante. De la
séve coule dans leurs veines. Peuple pacifique,
les Roloks apprendront a hair le Ténébreux
Empire durant la conquéte. Ayant eu affaire a
Dunsinane quelgues heures avant le passage
des PJ, les Roloks sont méfiants. Ils épient les
aventuriers tout au long de leur trajet dans la
forét. Ils n'interviendront que s'ils sont sur le
point d'étre défaits par les Granbretons. Dans ce
cas, les Roloks exterminent les Tigres d'une seu-
le volée de fleches voraces. Pour les PJ, cela
devrait ressembler & un miracle: soudain, les
Granbretons tombent au sol en hurlant, essayant
désespérément d’arracher les fléches qui dévo-
rent leur chair. [ls meurent en quelques minutes.
Si les P] n'ont pas I'air agressifs, les Roloks se
montrent.

lls s’expriment dans un commun approximatif,
sans notions de présent, de passé ou de style:
«Animaux deux pattes méchants, eux tuer nous,
eux beaucoup dans forét. Eux aller dans sanc-
tuaire. Nous pas tuer eux, car eux mourir la-bas. »
Les Roloks tentent d'expliquer que le sanctuaire
('endroit ot vont les PJ) est un domaine sacré, et
que de nombreuses personnes sont mortes de
s'en étre trop approchées, méme récemment
(les savants). Si Plume (leur chef) est satisfait
de sa rencontre avec les PJ, il les accompagne
jusqu'aux abords des ruines, leur épargnant ain-
si de nouveaux déboires. Il refuse catégorique-
ment d'entrer dans la grotte.

Pendant ce temps, Dunsinane et ses quatre der-
niers Tigres ont fouillé sommairement la grotte
et découvert le Génésis. Le chef de meute s'est
fabriqué un double d’antimatiére et, pris de
folie, il a tué trois de ses hommes. Le dernier est
parvenu a s'enfuir. Depuis, le Granbreton erre
comme une béte sauvage autour des ruines,
toujours aidé par son jumeau d'antimatiére.

e Génésis gamma

Le Génésis gamma est une machinerie complexe

aux formes cubiques. Létat de son mécanisme

est déplorable, méme si des réparations ont éte effeciuées
récemment par les scientifiques de l'expédition.

De I3 grotte, on ne voit qu'une paroi d'acier haute

de trente metres, percee d’une épaisse porte blindée
qui étouffe les bruits ébranges qui proviennent

de ses entrailles.

Daprés Crawford, homme devait étre servi

par la matieve. Les étres d'énergie qu'il ¢réa élaient
composes d'antiparticules, communément appelées

« Antimatiere ». Malheureusenient, ces créatures
souffraient d'un défaut dramatique. Leur nature méme
les poussait & anéantir les autres entités d'anfimatiére
se Erouvant a proximité. Etant progranimées

pour travailler avec elles, la contradiction finit

par les rendre folles. Elles privent alors leurs jumeaux
de chair pour cibles. Cette cruelle logique conduisit

a l'extermination des Fils de I'Apacalypse, puis 4 celle

eurent Imprudence de se fabriquer des doubles.

Les ruines

Rien n'est visible a I'extérieur, a part une cavité
creusée au flanc d’une falaise. Son entrée est
légérement dissimulée par la végétation. Une
atmosphére pesante se dégage de ce lieu. Une
trentaine de chevaux harnachés broutent paisi-
blement dans la clairiére. Le temps semble figé.

A l'intérieur de la falaise se trouve une grande
caverne, qui s'étend sur deux kilométres car-
rés. Elle est découpée en une multitude de
petites grottes habitables (dont une dizaine ont

été occupées récemment), Le tout peut accueillir
plus de cing cents personnes. Tout est calme

et sinistre. Le sol résonne au moindre bruit. Il n'y
aaucune trace de vie humaine. Jadis, I'éclairage
était obtenu par une mousse fluorescente réagis-
sant aux sons. Ainsi, le moindre murmure anime

le plafond de la grotte de grandes vagues de
lumiéres multicolores.

1 - Ces habitats troglodytes ont servi de dor-
toirs dernierement. Des paillasses ont été instal-
lées. Visiblement, elles n'ont que quelques semai-
nes. Les lieux empestent l'urine (de rat). Les
autres chambres sont vides depuis prés d'un
millénaire. Leur contenu est variable, mais non
dénué d'intérét. On peut vy trouver un grille-
pain, des menottes, un générateur, beaucoup

de manuscrits traitant de sciences (+1d6% dans

une Connaissance de votre choix aprés lectu-

re). Elles renferment également un bon nombre
d’ouvrages consacrés aux applications possibles

du Génésis gamma. Malheureusement, ce sont
davantage des ouvrages philosophiques obs-
curs que des manuels scientifiques.

2 - Un trou dans la paroi. Visiblement, la
plaque de marbre qui est arrivée 3 Munchen a >
été arrachée de cet endroit. Cest I'ceuvre du
jumeau d’antimatiére de I'un des membres de
'expédition.

de I'expédition scientifique munichoise, dont les membres
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P Danaelle

28 ans, 1,71 m, 58 kg.

IFOR 09 CON I2 TAII3 DEX 1]
POU 10 CHA I5 PdV/BM 13/07
Armure : Cuir 1dé-1.

Armes : Epée large 27/24 % 1d8+1.
Compétences: Connaissances 40 %,
Equitation 42 %.

Danaelle est une belle blonde, aux longs
¢heveux nattés et au regard azur. Elle

I s’habille trés simplement et témoigne en

INT 14

toute occasion d'une grande vivacité d’esprit.
Les P risquent de passer beaucoup de temps

I a la protéger, En revanche, elle sera d'une
aide inestimable une fois dans les ruines.

» Dunsinane

42 ans, 2,12 m, 87 kg.
FOR 14 CON |12 TAI20 DEX 12
POU Il CHA 08 PdV/BM 20/10

INT |5

un poison de virulence 1d20. Celui-ci agit
en 2d6 rounds.

** Leurs fleches fusionnent avec leur cible.
Une fois dans la chair, des mycéliums

se développent a une vitesse foudroyante
et la plante se nourrit de la matiére vivante

de I'étre. |l est trés difficile de survivre l
a ce type de blessure. En deux minutes, c'est

la mort, atroce. L'amputation immédiate de la
partie touchée est le seul espoir des blessés.

P Les Tigres )
FOR 17 CON I5 TAl |4 DEX 13 INT |1
POU 12 CHA 10 PdV/BM 17/09

Armure : Plaque 1d10+2.

Armes: Epée courte 50/50 %, 2d6+3;

Lance-feu™ 35 %, 5dé: Griffes de I'armure I
40740 %, 2dé.

* Seuls quatre des quinze Tigres d'origine
en sont équipés.

Armure: Maille 1d 0¥
l Armes : Epée courte™ 78/73%, 2d6+3;
Javelot 65 %, 2d6.

* Une fois son corps recouvert par la tyriade,

son armure est majorée de 2 points.

#* Certe épée a été forgée dans un acier

renforce au titane. Elle a 98% de chances de
I résister aux coups critiques.

P Les Roloks

FOR 07 CON I3 TAI 07 DEX 12 INT 11

POU I} CHA |l PdV/BM 11/06
IArmure: Cuir + écorce, 1d6+7. (lls sont

trés vulnérables au feu. Les dommages
des flammes sont multipliés par trois.)

Armes: Baton de combat 50/50%, 1d8 + sp.*;

Arc court de vegex 70 %, |dé+[*+F;

Dague 30/30%, |d4+2.

Compétences : Eviter 25 %, Se cacher 100 %.
* Leurs bigons de combar sont

des organismes vivants qui générent

P ’armure tyriade l

Valeur entre | et 10 points, au choix du P
qui la crée. Attention, une armure de

valeur supérieure a 4 points tue son porteur
dans les vingt-quatre heures, les pores

de la peau n'oxygénant plus correctement

le corps.

P Les étres d’antimatiére

FOR 20 CON I8 TAI 20 DEX I8 INT 08
POU (*) CHA (*) PdV/BM 26/13

Armure : spéciale™

Armes : Mains 90/60 %, 10 + |dé; Pieds 80%,
10 + 1dé; Energie 70% 10d6.

Compétences: celles de leur créateur.

* Egaux aux caractéristiques du P).

*1Is sont invulnérables aux attaques
énergétiques et aux dommages physiques.
De plus, toute arme encaisse |0 points

de dommages a leur contact. I

3 - Six plaques de marbre sont scellées dans
les parois du tunnel. Elles portent des textes
écrits en anglais ancien (voir ci-contre).

4 - LCunité de production des armures tyriades
est une haute structure tubulaire. Elle semble
en assez bon état, et st organisée autour d'une
niche de taille humaine. Utiliser le mécanisme de
I'engin ne requiert aucune compétence particulie-
re. Il suffit de se placer dans la niche et de tour-
ner un bouton gradué de 1 a 10. La machine se
met & bourdonner, et coule I'armure surle PJ. La
tyriade évoque une couche de cuir aux reflets
verdatres, qui senléve aisément. Le visage est
également couvert, mais ni la vue ni la respi-
ration ne sont génées.

Une fois protégé par une armure, il suffit de se
présenter devant la porte d’acier qui occupe le
fond de la grande salle. Celle-ci s'ouvre automa-
tiquement sur une piéce cubique de six métres
de caté, Limage de I'aventurier se refléte sur le
mur du fond. La porte se referme, pour se rou-
vrir une minute plus tard. Un double d'antima-
tiére sort... (Si le PJ s'aventure dans la salle, il
assistera a la naissance de son jumeau «en
direct», au milieu d'un globe d'antimatiére. Lar-
mure le protége, mais vous pouvez lui faire trés
peur.)

U'armure est indispensable pour se protéger de
son jumeau (et de lui seul). Ainsi, le créateur
d'un double peut le toucher sans risques. En
revanche, il reste vulnérable aux autres étres
d’antimatiére.

5 - Le laboratoire improvisé par les scienti-
fiques de Munchen. Il se compose de matériel
électronique et mécanique, visiblement de factu-
re récente. Les anciens laboratoires ont disparu
il y a bien longtemps.

6 - Le bassin. C'est une petite source suintant
a travers la roche. Son eau est d'une clarté et
d'une pureté exceptionnelles.

Les étres d’antimatiere

Ces créatures mesurent plus de deux métres,
quelle que soit la taille de leur original. Ils res-
semblent @ des hommes (ou des femmes) entié-
rement nus, aux corps d'un rouge profond. Leur
épiderme est lisse et doux au toucher. Leurs
traits sont complétement inexpressifs. En re-
vanche, ils s'expriment dans un commun impec-

el B

ble:
Ces créatures représentent l'aboutissement des
recherches entreprises par les Fils de 'Apoca-
lypse. Elles sont physiquement parfaites, mais
obéissent a des pulsions si éloignées de celles
des hurmains qu'elles donnent I'impression d'étre
démentes. C'est pour cela que ce qui aurait di
étre une race d'esclaves se mua en un peuple de
bourreaux...
Aucun humain «normal» ne peut espérer 'em-
porter sur un étre d’antimatiére, Il existe pour-
tant deux possibilités pour les éliminer.
La premiére consiste & endommager le Génésis
gamma en lui infligeant au moins 90 points de
dégats. Tous les étres énergétiques présents
seront immédiatement annihilés et disparai-
tront dans un tourbillon de chaleur.
Seconde possibilité, plus dangereuse: générer
son propre jumeau et l'utiliser pour combattre
les autres entités. En effet, deux étres d’anti-

__J

T P L) |



(e —

matiére peuvent s'affronter. Il s'agit d'une lutte
POU/POU sur la table de résistance. Plusieurs
entités peuvent cumuler leur POU. De ce fait,
créer plusieurs étres d'antimatiére assurera la
victoire des PJ sur le double de Dunsinane.
Méme s'il est purement psychigue, le combat
sera percu comme une lutte physique par ceux
qui y assistent. Les étres d’énergie semblent se
livrer bataille dans un corps a corps effréné, se
plaguant au sol, se frappant, s'étranglant et pra-
tiguant toutes sortes de prises. Ils sont méme
capables de se multiplier, divisant leurs corps en
fractionnant leur POU. Une fois débarrasse de
son adversaire, le vainqueur du combat s'en
prend & son jumeau humain. Dans le cas de
Dunsinane, ce détail rend plutot service aux PJ.
En revanche, si plusieurs membres du groupe se
créent des doubles, cela va devenir une source
de complications.

Chaque créature est 'esclave de son moule hu-
main. Elle obéira a tous ses ordres, méme meur-
triers. Parallélement, I'humain développe un
attachement croissant pour son double.

Les doubles ne peuvent se tolérer. Si deux amis
ont chacun créé leur jumeau, un esprit de com-
pétition naitra trés vite entre ces deux entités. Et
comme elles ne peuvent s'anéantir sans en avoir
recu l'ordre, elles prendront pour cible le ju-
meau humain de leur rival...

Plus grave, un double solitaire se lassera du
manque de compétition, et finira par tuer son
maitre pour échapper a l'ennui.

Chague personnage ne peut créer qu'un double.
En effet, son jumeau s'opposera immédiatement
et physiquement & toute nouvelle tentative.

Menaces dans les yuines

Voici une liste des ennuis qui peuvent briser la
monotonie de la vie dans la grotte. Ces événe-
ments sont a doser parcimonieusement afin de
faire monter la tension petit & petit.

@ La horde de rats. Ces petits rongeurs infes-
tent I'endroit depuis des siécles. Il est peu proba-
ble qu'ils s'attaquent aux PJ, mais leur présence
nuit au calme de la grotte. Ils sont suffisamment
bruyants pour provoquer des réactions erra-
tiques de la part de la mousse lumineuse.

® Le fou. Hormis Dunsinane, c'est le dernier
membre de la meute de Tigres. 1l a assisté a la
création du jumeau de Dunsinane, puis au carna-
ge qui s'en est suivi. 1] est actuellement sous
I'emprise d’une terreur panique. En fonction de
la situation (tours de garde, piéges, etc.), les

personnages le captureront plus ou moins
facilement. Le M] devrait jouer cette scéne en
insistant sur la folie du Tigre, qui n'était déja
pas bien sain d'esprit a l'origine. Une bonne dose
de roleplaying et un jet de Psychologie peuvent
le calmer pendant un moment. S’il y a combat,
il utilisera un lance-feu, mais s'en faire un
allié est possible. S'il voit Dunsinane, il
essayera de le tuer. Profitez-en pour mon-
trer aux PJ la puissance des étres d’anti-
matiére : le Tigre sera littéralement
réduit en charpie par le jumeau de
Dunsinane.
e Dunsinane. [l se terre dans la
forét avec son jumeau. Sa folie a
atteint le point de non-retour. Ses
réactions sont impreévisibles. Tantét loup, tantot
agneau, le duo qu'il forme avec son jumeau obli-
gera sans doute les P] a se créer des doubles,
afin de pouvoir combattre a armes égales. Tuer
Dunsinane annihile son double. Encore faut-il y
parvenir.
® Les étres d’antimatiére sont bien entendu
le probléme le plus grave. En engendrer un est
lerreur a ne surtout pas commettre, méme si les
événements semblent y contraindre les PJ. Les
pulsions destructrices des doubles ont déja
conduit a I'extermination des Fils de I'Apocalyp-
se et a celle de I'expédition munichoise. Les per-
sonnages viendront-ils s'ajouter a la liste des
victimes?

Et I'ame de Crawford ?

Le concepteur du projet Génésis n'existe plus au
sens matériel du terme. Cependant, lui et tous
ceux qui ont succombé a 'antimatiére sont pri-
sonniers des entrailles du Génésis gamma. Ce
sont des fantémes, qui n'ont de contact avec le
monde réel que quand un imprudent crée un
étre d’antimatiére, et pendant les minutes qui
suivent,

L'aspect mystique de la situation est laissé & 'ap-
préciation du meneur de jeu. Ce peuple, prison-
nier des entrailles d'un monstre d'acier, repré-
sente une sorte de «joker» qu'il est libre d'utiliser
pour sauver les P] en cas de gros probléme... ou
pour leur compliquer la tache s'ils s'en sortent
trop facilement. Leur caractére a été délibéré-
ment laissé dans 'ombre. lls peuvent étre mélan-
coliques ou terrifiants, a votre gré.

Le dénovement

Pour résoudre la crise, il faut neutraliser Dun-
sinane et son double, et si possible rendre le
Génésis inopérant a jamais.

Avec l'aide de Plume, qui les attend & distance
prudente de la caverne, le retour devrait se fai-
re sans probléme. Les Roloks sont persuadés
que, pour avoir survécu aux ruines, les PJ sont
au moins des demi-dieux. De ce fait, les aven-
turiers bénéficieront d'un asile siir au sein de la
forét Noire.

Ils pourront revenir a loisir chercher le matériel
scientifique abandonné par l'expédition. La fin
tragique de cette derniére afflige beaucoup
Osric.

Crawford et son peuple d’énergie traverseront
probablement les ages pour frapper a nouveau,

Elles sont couvertes de mousse ef de poussiere.
Une fois nettoyees, il faudra encove une heure
de traduction par plague (gave aux contresens !).
Les savants de Munchien ont réactivé le Génésis gamma
sans s'étre préocoupés de ces indices, Ce qui les a conduit
4 la mort. Gageons que les aventuriers seront plus futés...
Plague 1
An de grace 3907
Que Dieu it pitte de nous. Ere de 2uerre, 6ve de sang,
Taubii gst deveny notre quetidien et lespaiy notre verite.
L nouvelle arche 65t nijenne, i nouyeay monde est ici
L spuifle dane que nous SOmmes represente pent-6Lre
I¢ dexnier espoir dune hmanite déchue. Qu ddviendra-t-if
de Hos esprits tourmentes et de nas corps niutilés 7
Plague 11
An de grice 4296
Le penple s agrandit, [ comiaissanee se Lransmes, 1e savoir
S8 CONSEYVE. FGYIre 5L Hotre devoly, bransimeltye ast notre
destinge. Paradis das [enfer, nous senmes prisonniers.
Vivanis parmii fes morts, nous sonmes Iiumanite.
Plaque 111
AN de grdce 4806
Dit gnde davant, d auires o1t survect,
Js nous onE rejoints. Le meneny du groupe a dit
que Fignorance prenait fin, que la création devait éire
Hotre but. Nous Favons suivi
Plaque 1V
Al de grce 4874
Les recherches sur fe projet Energie controlee
orit abouti. DTer e trentaine d amiées, notre mode
de vig changera. Notre destin est de partir explorer
le mande. Gloire & Cawford, qui Hous a rejoint
i1y a4 soixante-huit ans f Nous regretierons toujonrs son
Absence lors de [ conclusion du projet. Paix 4 son anme !
Plague V
An de grdce 4901
e Gendsis sanima est opérationnel depuis frois jours.
Lenergie quil nous fournit est gtrange et dotée
d e extraordinaire puissance. Pent-¢ire avons-nous
Lrgp cherche 4 1a fagoner 7 Notre but est maintenant
de lni f3ire prendre forme pour qu elle nois serve
ganiie Lavalt predit Crawfard,
Plaque VI
Al de grace 4902
Je siis le dernier. Mes anis, imd fanille, Lot le monds
st mort. Ce fut wnt carnage horrible. J'al v mon fumeay
ASSASSINEY TN propre fils. Sefenem; pourquoi nous infiieer
pareille eprenve 7 Mon hiewre est proche,
ils e vont pas Layder a wie rejoindre. Adiey,

dans un mois ou dans un siécle. Tot ou tard, un
savant imprudent découvrira les ruines et ten-
tera de reconstruire le Génésis...

Olivier Durand
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean
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Introduction

-

Les aventuriers sont tout juste arrivés dans la
charmante petite ville de Verbonbouc. llot de
calme et de paix aux frontiéres du turbulent
royaume de Brocace, Verbonbouc est réputée
pour ses ruines antiques. Vanille de Mervac, la
niece du vicomte de Verbonbouc, se prépare a
féter ses seize ans. Les festivités, qui sannon-
cent somptueuses, commencent le lendemain
par un tournoi. En attendant, les P] peuvent fla-
ner et se familiariser avec la ville. Les princi-
pales artéres sont prises d'assaut par les mar-
chands, les jongleurs, les dompteurs d'ours, les
cracheurs de feu, les ménestrels, etc.

Le tournoi

L'aube du lendemain point a peine. Soudain les
trompettes retentissent, les tambours réson-
nent, les cloches sonnent a toute volée. Les fes-
tivités commencent! Le tournoi se déroule dans
un vaste champ, au pied des remparts. Les

gradins sont noirs de monde. Le vicomte, sa
famille et les personnalités les plus importantes
du royaume prennent place a la tribune d'hon-
neur, pendant gue la populace s'agglutine autour
de la lice. Il serait souhaitable que vous poussiez
les PJ a s'inscrire. Aprés tout, dans cette forme
de tournoi, les guerriers ne sont pas les seuls a
pouvoir participer.

Chaque groupe inscrit choisit un guerrier qui
participe a la joute pendant que ses équipiers
(hors du champ de bataille) interviennent pour lui
préter main forte. Les mages et les clercs sont
autorisés a lancer des sorts, tant que le sang ne
coule pas. Entre chaque défi, deux heures sont
allouées aux mages pour réapprendre leurs sor-
tiléges. Pendant ce temps, archers el cavaliers
s'affrontent dans d'autres compétitions. Prépa-
rez quelques adversaires, calibrés en fonction de
la puissance de votre groupe, et veillez a ce que
les PJ gagnent. —> "‘? D

Le tournoi s'achéve a la tombée de la nuit. Un
somptueux feu d'artifice clot les réjouissances.
Les vainqueurs (a savoir les PJ) sont chaude-
ment félicités par le vicomte en personne. Ils
sont portés en triomphe jusqu'au palais, sous les
acclamations de la foule en délire.

Au palais, les PJ] se voient remettre un magni-
figue parchemin attestant qu'ils ont remporté les
Grandes Joutes d'Anniversaire (avec tous les
avantages que cela apporte: maison offerte et

;,r_u}ré/»:p .y ArMara

Manuel des Jouenrs (MdJ), Recueil de magio (RAK), Bestiaire monstrueux (BM),

exemption de taxes pour cing ans). Le cham-
bellan les convie au banquet donné en I'hon-
neur de Vanille de Mervac. Des domestiques
partent pour ['auberge des personnages, rame-
nent leurs affaires et les rangent dans les appar-
tements de la tour nord, ou ils seront logés en
attendant que leurs maisons soient construites.
Aprés un banquet somptueux, la soirée continue
par un bal, au cours duquel Vanille jette son
dévolu sur l'un des PJ (a votre convenance).
Entre sa beauté naturelle et son Anneau de char-
me, celte ravissante jeune personne ne devrait
pas avoir trop de mal a convaincre l'objet de
son caprice de la suivre dans ses appartements.
La féte s'achéve un peu avant 'aube.

L'accusation

Tous les PJ ont réintégré leur chambre et dor-
ment d'un sommeil de plomb (surtout celui qui
a batifolé avec Vanille). Brusquement Scampi,
un majordome octogénaire, fait irruption dans la
piece: «Messires, messires! Le vicomte a été
occis dans [a nuit! Le conseil se réunit dans la
Grande Salle. Votre présence est requise. Hatez-
vous, messires!»

Au centre de la Grande Salle tréne une impo-
sanie table en bois, qui accueille facilement les
quinze personnes déja réunies. Tous les nota-
bles de la ville sont présents. Le long des murs
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epériments. Les abréviations employées dans le tecte sont : Guide du Maltre (GdM),
Bestiaire des forgstten Realms (BFK), forgotten Realns (FK), jet de sauveqarde (dS).

sont alignés trente gardes en armure. Morlias, le
conseiller (et magicien personnel) du vicomte,
prend la parole : «Messires, puisque tout le mon-
de est présent, le Conseil peut commencer.» Au
méme instant, une porte s'ouvre et le vicomte
fait son apparition, a la stupeur générale. Morlias
toise un a un les assistants, puis arréte son
regard sur I'aventurier qui a passé une partie
de la nuit avec Vanille. Il hausse un sourcil, sou-
rit dans sa barbe et détourne les yeux.

Le vicomte se racle la gorge et déclare d'une
voix sourde : «Cette nuit, des envoyés des puis-
sances des ténébres ont tenté de me tuer. J'ai été
drogué, et j'aurais succombé sans l'intervention
de mon fidéle ami Morlias. Hélas, ces viles cra-
pules ont pu s’échapper sans que nous les iden-
tifions. Heureusement, je peux encore compter
SUT mes gens. »

La porte s'ouvre et Margotte, un petit bout de
femme ronde comme une pomme bien miire,
vient s'entretenir discrétement avec le vicomte,
suivie de prés par Scampi et trois gardes lour-
dement chargés. Les soldats déposent plusieurs
gros sacs sur la table. Ce sont les affaires des PJ!
Une fouille rapide de leurs effets personnels
fait apparaitre plusieurs fioles de poison, une
lettre non signée leur intimant l'ordre d'exécuter
le vicomte et un plan détaillé du palais. Le
vicomte lit la lettre, puis annonce d'une voix
pleine de courroux: «Gardes! Emparez-vous de

ces gredins!» D'un geste furieux, il désigne du
doigt les PJ. En un clin d'eeil, les aventuriers
sont fermement ceinturés, ligotés et baillonnés.
Toute résistance est vaine. S'il le faut, Morlias
intervient pour préter main forte aux gardes,
par exemple a I'aide d’'un sort de Coquille anti-
magie (Md] p. 197).

En route pour I'enfer

Toujours baillonnés, les P] sont jetés en cellule.
Aprés plusieurs heures interminables, le vicom-
te vient leur rendre visite. Toujours fou de rage,
il leur déclare: «Vils criminels, je me refuse a
vous livrer en pature aux bourreaux. Je préfere
vous envoyer a la forteresse du Chatiment pour
v expier votre forfait.»

1 est tard. Les étoiles tentent vainement de per-
cer de leur éclat les épais nuages laiteux qui sur-
plombent Verbonbouc. Enchainés et baillonnés,
leur équipement confisqué, les PJ sont conduits
sous bonne garde vers le parc du palais, ou les
attend un fourgon d’adamantine tiré par quatre
pégases blancs. Sur le chemin, la foule se pres-
se pour voir les condamnés. Ils sont la cible
d'insultes et de fruits pourris. Plusieurs pierres
volent dans leur direction. Impassible, hautain,
le vicomte assiste a la scéne, entouré de sa famil-
le. Soudain, Vanille quitte le groupe pour s'ap-
procher des PJ. Elle saisit les mains de celui

gu'elle a rencontré, puis lui administ-e une gifle
magistrale. Devant ce spectacle inattendu, les
badauds restent interloqués, puis des cris d'ap-
probation fusent de toute part. Bientot, Vanille
est félicitée pour son geste. Seul I'aventurier
molesté comprend la manceuvre. Vanille lui a_, &,
glissé un petit objet rond au creux de la main./
C'est une perle, sans rien de particulier a pre-
miére vue. Une fois dans le fourgon, il faudra
encore la dissimuler.

Sur la suggestion de Morlias, Vanille a dérobé
Ishtar, la Perle de Justice (voir plus loin), a son
oncle pour la remettre a son amant d'un soir.

e e — T =

La forteresse
du Chatiment

Le voyage en fourgon prend plusieurs heures. La
magie (sorts, objets, artefacts) ne fonctionne
pas. Lattelage se pose, et sa porte s'ouvre. Une
lumiére terne inonde l'intérieur du carrosse. Les
aventuriers quittent leur cellule volante pour
découvrir un spectacle saisissant. [ls sont sur le
pont d’'un gigantesque vaisseau qui flotte sur
une mer d'un blanc laiteux. Un soleil noir, accro-
ché dans les cieux, dispense ses étranges radia- >
tions. Les PJ sont attendus par trois colosses
en robe noire qui, sans un mot, les conduisent a
leurs cellules.




I N S
P Le vicomte de Verbonbouc

Guerrier niveau [0, CA -3, DV 10, PV 95,

AT 1d12/14d12.
Cet homme d'dge mir régne avec
intelligence sur son domaine. Il est

profondément juste, mais un rien tétu.

Peu de temps aprés la condamnation
des PJ, il est fait prisonnier par le

nécromancien et remplace par un clone,

qui administrera la cité en fonction
des sinistres desseins de son maitre.

P Vanille de Mervac

Femme normale, DV |, PV 4, AT |d4.

Spécial: CHA 19.
Cette jeune fille est sans conteste
la plus belle créature du royaume.

Un corps parfait, un visage d’'une exquise
douceur animé par deux yeux malicieux..

Elle posséde un Anneau de charme.

» Morlias
Mage niveau 13, CA 2, DV 13, PV 45,

AT 1dé x 2 ou sorts. Spécial: INT 9.
Ce mage est le conseiller du vicomte.
Supérieurement intelligent, et légérement

manipulateur, il va utiliser les PJ
pour accomplir la prophétie.

Il apparait briévement dans cet épisode,

et les personnages ne devraient pas
le revoir avant l'acte IV.

» Margotte la bonne nounou
lllusionniste niveau 10, CA 10, DV 10,

PV 35, AT 1d4+2 ou sorts.

Cetre bonne vieille nounou est au service

du vicomte depuis quarante ans.

Le nécromancien a réussi un coup de
maitre en la faisant passer de son coté,
par une subtile combinaison de chantage
et de lavage de cerveau (elle est toujours

persuadée d'agir dans l'intérét

de Verbonbouc, et son alignement est
resté Bon Loyal). Sa premiére tentative
d'assassinat sur le vicomte fut un échec.

Pour donner le change, elle usa
de ses pouvoirs (inconnus de tous)
pour faire inculper les PJ.

I P Les prétres du Chatiment

Guerriers niveau 13, CA 0, DV |3, PV 120,

AT 1dé/1d6é + spécial + RM 15%.

Ces humains sont plus que de simples
guerriers. lls furent élus par les Dieux

pour administrer la forteresse

La forteresse du Chatiment est un
énorme navire, commandé par les
Sept Prétres du Chatiment. Leur
mission est de surveiller et de
punir les dmes égarées. En pra-
tique, ils gérent la prison la plus
efficace du multivers, et recoivent
des détenus d'un peu partout. Le
premier vicomte de Verbonbouc a passé un
accord avec eux, il y a bien longtemps...

Une petite partie du navire est décrite, mais
rien ne vous empéche d'étoffer les plans et les
rencontres.

Les cellules

Tous construits sur le méme modéle, ces cachots
en adamantine mesurent approximativement
cing meétres sur cing. Leurs parois irradient en
permanence une faible lumiére, qui imprégne
les aventuriers et se substitue a la nourriture. Le
mobilier, spartiate, se compose de lits superpo-
sés scellés aux murs et d'une table fixée au sol.
Ces cellules constituent un maillon essentiel de
la destruction des captifs. Entiérement magi-
ques, elles drainent I'essence vitale de leurs
occupants. Faites tirer chaque jour un JdS contre
les sorts. En cas d'échec, les PJ perdent 1 point
de Sagesse (ils la regagneront a raison d'un point
par heure passée hors de la forteresse). Lors-
qu'un aventurier tombe a 0 en Sagesse, il perd
toute son humanité. [l ne parle plus, ne dort
plus, ne pense plus... En un mot, il n'existe plus
réellement. Aprés une semaine dans cet état, il
meurt et fait l'objet d’un enterrement sommaire.

Le dome de cristal

D'une hauteur impressionnante, ce dome abrite
la zone de promenade des prisonniers. Les aven-
turiers y sont réguliérement conduits. Cette vol-
te cristalline est le fruit d'un puissant enchan-
tement. En cas d’échec a un jet de sauvegarde
contre les sorts, les mages et les prétres per-
dent un niveau de sortilége, en commengant
par les sorts du niveau le plus élevé (ils les récu-
péreront comme leur Sagesse). De plus, aucun
sort, objet magique ou religue ne peut fonc-
tionner sous cette voiite de cristal. Au cours de
leurs sorties, les PJ cOtoientdes autres détenus.
lls ne sont malheureusement d'aucun secours,
réduits a 'état de «légumes vivants» par leur

:séjour dans laforteresse. Squelettiques, sourds

et muets, ils sont moribonds et iront bientét
gonfler le cimetiére du navire. Si les PJ ne trou-
vent pas rapidement une solution pour fuir cet
endroit, ils entrent dans une phase de léthargie
pour finalement ressembler a ces pauvres héres.

Lorsque ces derniers auront pré-
paré leur plan d'évasion, il les
contactera. Son offre est simple: il
leur indique le chemin de la seule
sortie connue de ce plan, a condi-
tion qu'il puisse les accompagner.

La Perle de Justice

Les personnages sont en possession d'une puis-
sante relique. Malheureusement, elle ne fone-
tionne que sur le pont ou, a l'intérieur, au
moment ou ils cheminent vers leur cellule. En
effet, pendant quelques metres, ils ne sont plus
soumis a l'influence du déme et pas encore a
enchantement des gedles. Le porteur recoit un
fugitif appel télépathique: «Je suis la Perle de
Justice.» 1l est alors possible au possesseur
d’utiliser la relique. Il en connait instantané-
ment le mécanisme et les pouvoirs.

Cet artefact renferme une puissante magie uti-
lisable par toute personne ayant subi un tort.
Dans le cas contraire, ce n'est qu'une banale
boule nacrée.

Pouvoirs: Détection des mensonges (1 fois par
jour), Détgction des alignements (1 x j), Mot de
pouvoir : Etourdissement (Md] p. 208, appliqué
a 1d6+2 créatures, 1 x j), Parole divine (1 x
semaine), Soins des blessures graves (1 x j), Vol
pour 1d8 créatures (1 x j).

Evasion!

Les pouvoirs de la Perle leur permettent de
s'évader sans trop de difficultés. Grace au mot
de pouvoir, certains prétres, voire tous, seront
neutralisés. Il ne reste plus qu'a se précipiter
vers le pont, & s'encorder et a ordonner a la Per-
le de faire décoller toute la petite troupe. Il serait
souhaitable que Grabaar les accompagne, mais
ce n'est pas indispensable. [l peut parfaitement
connaitre une fin héroique, donnant aux PJ le
temps de s'enfuir. Le vol est parfaitement dé-
pourvu d'incidents et, aprés quelques heures, ils
apercoivent une terre a I'horizon. Cest ['ile indi-
quée par Grabaar!

La porte
du Bout du Monde

Les aventuriers entament une longue marche
dans un décor lunaire. Au bout d’'un moment, ils
découvrent une arche perdue au milieu de cette
désolation rocheuse. Elle est gravée d'une mul-
titude de runes. Une fois traduites, elles déli-

I du Chitiment. lIs estiment que les captifs

vrent un curieux message : «Ronde comme un
I doivent endurer une mort lente pour

soleil, éclatante comme la lune, issue de la pous-
siére, la clef retourne a la poussiére et la porte
s'ouvre.»

Apreés la lecture de cette énigme, une petite voix

Grabaar le Bon

Les prétres du Chatiment vouent leur vie & punir
les captifs, persuadés que les mes ne peuvent
retrouver le salut que par une mort lente. Mais

trouver le salut, Incroyablement résistants
a la magie, ils sont armés de grands bitons

(semblable a un batonnet du Chiatiment,

I en adamantine aux propriétés magiques

GdM p. 175).

» Grabaar le Bon

Caractéristiques : comme les prétres du
Chatiment. Grabaar ne partage pas les
idées de ses fréres. |l intervient dans cette
histoire pour préter main forte aux PJ.

Au mieux, il restera & jamais prisonnier

de la forét de Folliandre a 'acte lll.

au sein du groupe, un étre du nom de Grabaar
ne partage pas cette philosophie. Il se demande
s'il ne serait pas possible de pardonner aux
condamnés, et croit sincérement que la souffran-
ce, appuyée par une aide spirituelle, peut inflé-
chir le plus noir des esprits (une hérésie qui
risque de lui cotter fort cher). Las de détruire les
pensionnaires de la Forteresse, il exploitera la
premiére occasion pour préter main forte aux PJ.

se fait entendre. Aux pieds des aventuriers, une
innocente fourmi leur tient a peu prés cé lan-
gage: «Bons voyageurs, possédez-vous la clef
gue j'attends depuis fort longtemps ? Posez-la a
terre, que je la foule de mon talon et que le des-
tin tisse votre avenir!» Lhumble fourmi est en
fait un animal mythique. Vous pouvez lui don-
ner la forme que vous voulez. Elle a le pouvoir
de se métamorphoser en n'importe quoi (sauf en
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dieu, demi-dieu ou créature unique). Elle est
virtuellement immortelle, et tout affrontement
se terminera par une défaite humiliante pour
les P]. Cet insecte est le seul & pouvoir détruire
la Perle de Justice, qui constitue la clef pour
actionner la porte du Bout du Monde. Une fois la
Perle donnée au gardien, un déluge de lumiére
sen échappe et tourbillonne dans les airs. Un
bruit strident se fait entendre. Le jet de lumiére
s'abat sur 'arche. Dans un grondement terrible,
laporte sillumine d’'une aura nacrée. Des volu-
tes de fumée décrivent de gracieuses arabes-
ques. La porte est ouverte. Les P] peuvent la
franchir. En une enjambée; ils se retrouvent...
dans les faubourgs de Verbonbouc.

A<t ' E CHARYBDE

De l'autre coté de la porte, les aventuriers
débouchent dans une prairie familiére, domi-
née par les fortifications de Verbonbouc. Sou-
dain, un bruit de cavalcade attire leur atten-
tion : sept cavaliers se dirigent vers eux a bride
abattue. Bientdt, ils sont encerclés. Ces hommes
sont vétus d’une robe noire et d'une armure de
cuir, et ont la gorge cachée par un foulard cou-
leur nuit, Lun deux somme les P de se rendre,
d'une voix prodigieusement grave. Etrangement,
ses [&vres n'ont esquissé aucun mouvement.
La lutte est inégale, méme avec laide de Grabaar.
Au moment le plus critique pour les PJ, une for-
me lumineuse se matérialise a leurs c6tés. Clest
un lammasu (BM p. 166). Sa vue suffit a faire fuir
les cavaliers au triple galop. La créature s'ap-
proche des PJ, et leur parle dans un commun
trés pur: «Mon ami, le mage Morlias, m'a char-
gé de vous remettre cet objet.» C'est une bague
en or finement ciselée. Le lammasu sait que le
magicien se préparait a partir en voyage, mais il
ne I'a pas vu depuis une semaine, et ses faits et
gestes ne lintéressent pas outre mesure. Sa mis-
sion remplie, il disparait.

Dés que I'un des PJ met la bague, une image de
Morlias se forme, et prend la parole: «Nobles
aventuriers, de qui le destin s'amuse, écoutez
mes propos. Une grave menace pése sur Ver-
bonbouc, et le vicomte ne semble pas en avoir
conscience. Je dois m'absenter un temps pour
confronter mes soup¢ons a la dure réalité. J'ai
confié votre équipement a I'un de mes amis, le
nain Pierre le Sombre. Si je le puis, je vous ferais
parvenir de nouvelles informations chez lui.
Une autre personne de confiance vous attendra
tous les soirs a l'auberge de L'orgue assoiffé.
Bonne chance. »

Une ville
sens dessus dessous

Cela fait deux semaines que les PJ ont quitté la
ville (le temps ne s'écoule pas de la méme facon
dans la forteresse du Chatiment). Verbonbouc a

changé depuis leur départ. Le vicomte a, du jour
au lendemain, commencé a prendre des déci-
sions a la fois loufoques et irréfléchies. Le pre-
mier décret qui surprit les habitants fut de pro-
hiber le port des armes dans ['enceinte de la
ville, sous prétexte qu’un monde meilleur est
un monde sans armes. Le lendemain, cette
interdiction s'appliquait aussi aux soldats. Peu
aprés, ces derniers furent consignés dans leur
caserne. Toutes les armes furent confisquées et
stockées au palais. Juste apres, le vicomte annon-
¢a la création d'une police secréte, constituée
uniquement d'étrangers vétus des pieds a la
téte d'une immense cape noire, au visage cou-
vert d'un heaume (comme nous le verrons plus
tard, ce sont des squelettes). Seuls les membres
de cette nouvelle institution sont autorisés a
porter des épées. C'est enfin avec beaucoup de
surprise que les Verbonboucois apprirent, une
heure avant l'arrivée des PJ, l'arrestation de la
famille du vicomte pour tentative d'assassinat
SUT $a personne.

Au grand étonnement des PJ, aucun garde ne
surveille la porte principale de la ville. Les rues
sont presque vides, et personne ne s'intéresse a
eux. Sils tentent de parler a quelqu'un, l'inter-
pellé prend ses jambes a son cou (le vicomte a
aussi interdit les attroupements).

Les personnages n'ont aucun moyen de le savoir
pour l'instant, mais le vrai vicomte a été enlevé
le lendemain de leur départ pour la forteresse.
Le nécromancien a envoyé un clone prendre sa
place. Ce n'est pas une trés bonne copie, mais
cela n'a pas beaucoup d'importance: son maitre
se prépare a envahir la région avec toute son
armée, Lessentiel est que le clone fasse illusion
jusque la.

«Lauberge
de I’'Orque assoiffé »

Les aventuriers n'ont aucune peine a trouver
l'auberge en question. Dans la grande salle une
petite femme bedonnante sirote une biére, C'est
Margotte, la nounou de la famille, que Morlias a
fait 'erreur de recruter avant de partir. Elle
accueille chaleureusement les PJ: «Quelle joie de
vous revoir, messires. Morlias m'a tout expli-
qué. Quelle tragédie!» Elle raconte aux PJ que le
vicomte a soudainement changé d'attitude,
jetant en prison tous ses fidéles serviteurs. Elle
ignore par quel hasard elle a échappé a cette
décision. Elle semble toute disposée a aider les
PJ, leur promettant tout et n'importe guoi (une
audience avec le vicomte pour les innocenter,
une entrée discrete dans le palais, une entre-
vue avec Vanille.. ). Elle demande juste un petit
moment «pour tout préparer». Dans l'interval-
le, elle leur suggere de s'installer chez Pierre le
Sombre. Aprés quoi, elle rentre au palais,
convoque le chef des Cavaliers noirs, et lui
ordonne de «ne pas les rater, cette fois».

La boutique

de Pierre le Sombre

Une fine pluie mouille les ruelles mal pavées. Au
détour d'un virage, une enseigne en forme de

cercuei] se balance et grince sous leffet combi-
né de la rouille et du vent. Pierre le Sombre est

e conte du Miroir brisé

11y @ un peu plus d'un siecle, I'un des prédécessenrs

du vicomte recuelllit un vagabond gripvement biessé,

Il 'hébergea et veilla 4 ce qu'il se retablisse.

Avant de veprendre a voute, le vagabond écrivit ce poéme :

« Verbanboug, prends garde!

Le jour viendrd o, par-deld les verks cheming
De preuy 6Lrangers Djustenent condammes
Sans reldche affranteront fenr sombre destin
Par la bale nacrée, une fois I porse passee
Chevancheroni 4 I recherche du Miroir brisé
Pour que dans un witime effort soit tervasse
Celuf qui dans le ventre de son pic cache
drehestre fe retour de fa vie mort-née, »

Aprés quoi, le soi-disant vagabond retourna 4 ses véritables
occupations : archimage bénéfique et prophéte

4 ses moments perdus. Il venait de participer

A une tentative pour s'opposer a 1a destruction du Mivair
de Vexité par les mages maléfiques, et commengait

dejd a préparer la revanche des forces du bien...

Sans manquer de respect 4 [a lignée de Verbonboug,

il faut bien dire que, dans l'ensenible, les vicomtes

nie sont pas de grands lefErés. Pendant trofs générations,
cette prophetie dormlt sagement dans les archives

du palais. Vaniile, la niéce de I'actuel vicomte,

<y est interessée. Morlias i a jeté un coup d'eil distrait
lovsqu'il est devenu le magicien de 1a cour, brente ans
plus Eot. Larvestation des aventuriers va la [ui remettre
en memoire, Il a des irmocents mjustement condamnés
Sous la main. Avec la complicité de Vanille, il s'arrange
pour qu'on leur vemette la Perle. Quant au Miroir

de Verite, on en parlait beaucoup a I'école de magie,
quand il était jeune... Les deux derniers vers le laissent
encore un peu perplexe, mais il va passer le reste

de I'aventure 4 les éclaircir.

Ce qui nous amene 4 I'autre protagoniste de cette affaire.
11y & quelques années, un nécromancien particulierement
maléfigue s'est installé sur un pic désolé, 4 quelques
dizaines de lieues de Verbonboue. De patientes vecherches
lui ont permis de découvriv que les « ruines antiques »

de la ville, si réputées, sont en fait Ia partie dmergde
d'une gigantesque necropole, oubliée depuls des
millénaires. Elle contient de quoi doubler, voire tripler,
Son drmée. Le nécromancien a aussitot commence

d préparer la conquete de la ville.

un nain joyeux, joufflu, qui aime la biére chau-
de et le travail du bois. Il exerce le métier de
croque-mort, et c'est aussi un ami de Morlias,
qui lui a confié 'équipement des aventuriers.
1l se montre trés cordial. La chaleur de son
accueil et la joie de retrouver leurs petites affai-
res devraient remonter le moral des PJ. Il a une D
lettre pour euy, qui est apparue sur son établi la
veille. Elle vient bien entendu de Morlias. En
voici le texte:




« Mes amis, mes soupcons les plus noirs se confir-
ment. Il se trame guelque chosz de si épouvan-
table gue je n'ose le coucher par écrit. Le meilleur
moyen d'aider notre malheureux vicomte — et
donc de prouver votre innocence - est de irouver
le Miroir de Vérité, qui git dans la forét des Fous.
1 nous permettra sans doute de découvrir l'iden-
tité des conspirateurs. Hitez-vous. Encore une
fois, bonne chance! Morlias
P.S: Selon une légende vieille d'un millénaire, le
miroir aurait été brisé a issue d’une cérémonie
orchestrée par les plus grands magiciens noirs de
I'épogque. Mais je vous rassure, méme dans ce
cas, ses fragments restent normalement incas-
sables, et conservent leurs propriétés magiques.»

Les PJ vont sans doute vouloir profiter pendant
un moment de I'nospitalité de Pierre le Sombre,
Faites de votre mieux pour leur donner un faux
sentiment de sécurité. Le magasin est d’ailleurs
pris d'assaut par les Cavaliers noirs quelgues
heures apres leur arrivée. Bien entendu, le quar-
tier a été bouclé par les membres de la «police
secréte». Les personnages risquent d'avoir beau-
coup de mal a g'enfuir. Lorsque tout semble per-
du, Pierre le Sombre se souvient que I'ancien
propriétaire de la maison (un voleur notoire)
avait fait construire un passage entre la cave et
les égouts de la ville, C'est une trappe, qui se
trouve derriére une série d'étageres, & un bon
métre quatre-vingts du sol.

Acte
111

LES AVENTURIERS
0u

OU MIROIR PE

au bois...

Folliandre, la forét des Fous, est universelle-
ment connue a travers le royaume, La route
n'est pas difficile & trouver: ¢'est celle que tout
le monde évite.

Si chacun se souvient de la Ballade des landes
hurlantes, que les ménestrels et les poétes cel-
portent a travers le pays depuis des décennies,
personne ne sait ce qui se passe vraiment dans
la forét. Aucun aventurier, vivant ou mort, n'est
jamais revenu de ces bois terrifiants. On prétend
que Foliiandre fut créée par un artiste génial et
maudit, pour I'amour d'une femme cruelle qui le
méprisait, Sculpteur et mage, il entreprit, sur
les ordres de la belle, d'orer chagque arbre du
visage de sa bien-aimée. Rendu fou par I'am-
pleur de la tache, il faconna des figures de plus
en plus démoniaques, qui résonnent d'un chant
lugubre au moindre courant d'air (cette mélopée
ala propriété de faire perdre la raison a celui qui
I'entend). C'est pourquoi de nombreux monar-
ques décidérent d'y exiler les opposants et les
géneurs. Leurs magiciens entourérent la forét
d'un puissant charme, interdisant la sortie aux
porteurs d'un certain glyphe. Des tatoueurs
assurérent les fonctions de gardiens de cette
prison pas comme les autres. Ainsi fut maudi-

te Folliandre... L'un des fragments du miroir y a
été caché, etil a fini par tomber entre les mains
du Tailleur du Mange-lumiére, I'un des résidents
les plus déments de la forét.

Bienvenue!

Lorsque les P] pénétrent sous les arches syl-
vestres des chénes gigantesques, ils ont I'im-
pression que les arbres eux-mémes les fixent de
leurs yeux cruels. Au fur et a mesure de leur pro-
gression, les teintes du feuillage touffu s'accor-
dent avec leurs craintes (les couleurs s'ajustent
par empathie aux sentiments). Bientot ne régne
plus qu'une demi-pénombre sinistre. De temps en
temps, les masques sculptés sur chaque tronc
se mettent a hurler en cheeur, démoralisant un
peu plus les PJ. Lorsque le vent se léve, la forét
toute entiére se met a vibrer d'une mélopée

I S .
P Les sept Cavaliers noirs

-

Guerriers niveau 10, CA 0, DV 10, PV 100,
AT 1d8/1d8, RM: 10% I
Aurrefois les gardiens de la forteresse

du Chitiment, ces hommes se sont

opposés a la volonté des dieux. Plutér I
que de les anéantir, les divinités les

ont chassés et remplacés par les prétres
actuels. Le nécromancien les a recrutés

peu apres, et s'est assuré de leur fidélité

a sa maniére: leurs lévres sont cousues,

et une voix d'outre-tombe sort

de leur gorge tranchée. Leur philosophie

est simple: le salut par la mort.

lugubre et obsédante (faites tirer a chacun des PJ
un JdS contre les charmes trois fois par jour. En
cas d'échec, ils subissent les effets d'un sort de
Rupture mentale, RAM p. 94). De temps 4 autre,
ils entendent fredonner au loin quelgues cou-
plets de la Ballade des landes hurlantes, tandis
que derriére eux la végétation se referme. Cest
I'ceuvre du Moine vert, un druide farfelu et insai-
sissable qui s'amuse & modifier constamment le
paysage en faisant pousser instantanément de
gigantesques fleurs vénéneuses ou des plantes
carnivores... Laissez les P] errer un petit moment,
De peuplade démente en bosquet carnivore, ils
progresseront vers le ceeur de la forét.

Le domaine des aberrations
Au fur et & mesure de leur avancée, les P] vont
devoir lutter contre une nature de plus en plus
démesurée et hostile, Ils devront d'abord tra-
verser deux rangées de splendides fleurs géan-
tes au pollen empoisonné (fronde a trois fleurs,
BM p. 235) et une dizaine de lianes étrangleuses
(BM p. 235). Puis ils découvrent une zone de
sous-bois humide, tapissé de mousses irisées
ol se cachent un ou deux obliviax (BM p. 215).
Ensuite viennent les marécages. C'est le domai-
ne des aberrations, des créatures cauchemar-
desques et carnivores issues des expériences
malencontreuses de Mesliane, 'ogresse magi-
cienne (voir plus bas). N'hésitez pas a stresser
les PJ par une attaque surprise d'une douzaine
de centorcs (croisement entre un orque €t un
sanglier, a gérer comme un demi-orque, BM p.
221) ou une embuscade orchestrée par quelques
tyranotrolls (idem boueux, BM p. 29). Des PJ
observateurs noteront que chaque créature pos-




-

séde un collier de verre. Une fois mises en dérou-
te, elles se dirigent toutes dans la méme direc-
tion. Les suivre conduit au tunnel de Mesliane.

Le tatoueur

Ce personnage filiforme et énigmatique, éter-
nellement flanqué d'une garde de quatre ogres,
apparait toujours au plus mauvais moment
(@prés un affrontement épuisant, en pleine récu-
pération de sorts...). Il ne poursuit qu'un seul
objectif: tatouer tous les intrus afin de les lier &
jamais a ces bois. Pour immobiliser ses victimes,
il posséde une impressionnante collection de
drogues (comme le sort d'Immobilisation des
personnes, Md] p. 168) et il est passé maitre
dans I'art de manier la sarbacane. En outre, il
connait la forét comme sa poche. Quoi qu'il arri-
ve, Grabaar se fera tatouer et partira dans la
forét fonder un culte nouveau.

Les rodeurs écarlates

De toutes les rencontres saugrenues gue pour-
ront faire les aventuriers, les rodeurs écarlates
remportent certainement la palme de I'absur-
dité. En effet, sous I'impulsion de leur chef spi-
rituel, le Grand Skhoot, ils ignorent tout ce qui
n'est pas rouge. Ainsi, ils n'acceptent de com-
muniquer qu'avec des personnes entiérement
couvertes de terre ocre. Avant de donner I'em-
placement du tunnel de Mesliane (a leur connais-
sance, la seule qui puisse posséder quelque cho-
se qui ressemble & un miroir), ils exigeront leur
quota de terre ocre. [l faudra que les PJ aillent la
chercher dans les marécages...

Le champ de taupeux

Au détour d'un sentier, une trouée d’arbres s'éva-
se brusquement en une large clairiére, révélant
un spectacle pour le moins surprenant. Une
dizaine de splendides jeunes femmes (ou autres,
selon les penchants des PJ) sont enterrées jus-
qu’a mi-corps, l'air désespéré. Cest a la fois un
piége astucjeux et e garde-manger des taupeux!
Cette communauté, regroupant une dizaine de
races dégénérées, a décidé de fuir la surface de
la terre pour vivre exclusivement dans le sous-
sol. Ils se nourrissent de la chair de leurs victi-
mes: celles-ci sont littéralement «plantées»
dans le sol pour atteindre un degré de pourris-
sement satisfaisant (elles sont en outre dissi-
mulées par une illusion pour tromper des sau-
veteurs éventuels). Ainsi, des que les PJ] se sont
suffisamment aventurés dans le «champ», ils
réalisent qu'il s'agit de cadavres dans un état de
décomposition avancé. Ils sont immédiatement
altaqués par une meute de cing taupeux (comme
des blémes, BM p. 132) qui jaillissent du sol...

Les anguleux, les courbeux

Ces deux groupes de nains passent leur temps a
tracer des routes soigneusement entretenues
vers le centre de la forét. Les uns affirment
qu'un bon chemin doit étre strictement recti-
ligne, tandis que les autres ne jurent que par la
poésie des courbes. Ils engagent a tour de role le
Moine vert pour saper le travail et le moral du
camp adverse. De plus, ils sautorisent de temps
a autre un petit sabotage. Néanmoins, lors des
Jonctions, & la rencontre de deux chemins de
style différent, ils organisent joutes et festivités.

Gageons que les PJ, las de s'enliser dans des
sous-bois hostiles, emprunteront ces voies et
auront 'occasion de participer & I'une des Jonc-
tions. I[ls pourront s'y ravitailler et s’y reposer
aprés avoir participé @ d'interminables débats et
a quelques joutes a dos d’oliphant (BM p. 81).
Les PJ pourront alors reprendre leurs pérégri-
nations dés qu'ils auront cuvé leur liqueur de
Xulurb.

Le turnel des merveilles

Quel que soit leur cheminement, les aventuriers
finissent par atteindre un étroit passage s'ou-
vrant dans le sol, au milieu d'un enchevétre-
ment de ronces. C'est le tunnel de Mesliane,
I'unique accés conduisant au trone des Eaux, le
refuge du Mange-lumiére. Dés qu'ils pénétrent a
lintérieur, ils déclenchent une série de sorti-
leges. Un Mur prismatique (Md] p. 216} vient
leur couper toute retraite, tandis que s'active
un sort de Cécité (Md] p. 155) et un de Rumeurs
illusoires (Md] p. 152)... Soudain, une impres-
sionnante ogresse vétue d'une magnifique robe
constellée de miroirs apparait devant eux. Cest
Mesliane, que son long séjour dans la forét a
rendu compiétement démente. Elle tente de
métamorphoser chacun des aventuriers. Hélas,
sa folie ayant perverti ses capacités magiques,
les résultats sont aléatoires (de la fraise des
bois & 'humanoide chimérique). Organisez un
duel de magie loufoque (dans le tunnel, tirez
les effets des sorts sur la table des Baguettes
prodigieuses, GdM p. 182). Vaincue, elle rend
leur apparence originale aux aventuriers trans-
formés, et accepte de les conduire auprés de
son amant, le Tailleur de Lumiére.

Le trone des Eaux

Les aventuriers découvrent enfin le saint des
saints, I'ame méme de Folliandre. Un splendide
trone cristallin émerge d'une source d'un bleu
éclatant. Ultime chef-d’'ceuvre du sculpteur
dément, le trone pulse d'une lueur fluctuante, et
exhale de temps a autre une brise puissante qui
réveille les visages de la forét, entretenant ain-
si la folie ambiante.

A l'abri d’une petite cascade, une silhouette
minuscule s'affaire. Par une complexe alchimie,
le Tailleur préléve des filets d’eau solidifiés pour
les tisser en trames minutieuses, formant ainsi
des miroirs aux reflets sinueux. Autour de lui
reposent des milliers d’éclats qui scintillent dans
la lumiére. Le Tailleur, un pied-velu au regard
halluciné, écoute les doléances des aventuriers
avec bienveillance, sous I'étroite surveillance
de Mesliane. Puis il les conduit vers 'ceuvre de
sa vie: le Mange-lumiére, une titanesque méca-
nique exclusivement composée de fragments
de miroir! Si les PJ disposent encore d'un sort de
Détection de la magie (Md] p. 146), localiser
'objet de leur quéte ne leur prendra qu'un ins-
tant. A défaut, ils peuvent examiner les mor-
ceaux de miroir un par un. Lun d'eux, parmi les
rebuts, refléte I'image d'un pic rocheux en forme
d’index, au milieu d'une lugubre chaine de mon-
tagne. Les aventuriers viennent de trouver le
premier fragment du Miroir de Vérité! Parmi les
déchets se trouve aussi un splendide miroir de
téléportation (équivalent de Téléportation sans
erreur, MdJ p. 211) qui peut fonctionner encore

a complainte des fous

« Palyye fou que je siis, md raison j ai perdie
Entre ces frondaisons, ces bols enchantes,

EL il e sqif pourquel. 4 jamals enfernie
Pauyre fou que je suis; 66 que je s jai perds.

Pauvres fous que vous ées, avant d'y pénétrer,
Entenider ce consel], que fe iurle de nion anirs,
Fliyez le Tatawenr, car ses belles encres,

D'une courbe rumique, vous lient  fa foréf. »

Fragment de [a « Ballade des landes hurlantes »
{Anonyme)

trois fois. Les PJ ont tout intérét a le prendre, a
la fois pour raccourcir leur voyage et parce que
la téléportation est le seul moyen d'échapper a
la forét pour ceux qui ont eu la malchance de se
faire tatouer.

Le mont des Immortels

Lorsque le Miroir de Vérité fut brisé, I'un des
morceaux fut caché dans un lieu inaccessible
aux simples mortels. Heureusement, les PJ sont
un peu plus que cela. Aprés tout, ils sont les
instruments d’'une prophétie, méme si c'est a
leur corps défendant...

Les aventuriers apparaissent sur une étroite cor-
niche rocheuse, au milieu d'une chaine de mon-
tagnes battue par le blizzard et recouverte de
neiges éternelles. Au loin, ils apercoivent une
éminence en forme d'index pointé vers les cieux.
A sa base, une arche est taillée a méme la roche.
1l faut la franchir pour accéder a une petite cavi-
té. Au fond de cette grotte encombrée de sta-
lactites, une porte secréte cache les trois der-
niéres couleurs d'un mur prismatique (MdJ p.
216), premier obstacle destiné a protéger I'en-
trée du mont des Immortels.

La salle du nécrophage

Les ténébres, les toiles d’araignée, la poussiére
et une odeur pestilentielle sont, de prime abord,
les seules caractéristiques de cet endroit. Mais
lorsque les aventuriers sont tous entrés, un cri
démoniaque résonne et un étre cauchemar-
desque surgit au milieu des PJ. Il s'agit d'un
nécrophage (BM p. 210). Une fois le premier gar-
dien du Mont des Immortels abattu, une arche
lumineuse se matérialise au centre de la piéce.
Elle conduit directement au deuxiéme gardien.
Dans toutes les salles suivantes, seule la des-
truction du gardien peut faire apparaitre l'arche.
Ainsi, conformément a la volonté des dieux, la
derniére salle reste accessible aux plus vaillants
et a eux seuls.

La salle de I'ame en peine
Il régne dans ce lieu une odeur suffocante de
décomposition. La piéce est parsemée d'osse-
ments divers et variés. Une fois tout le groupe
téléporté au centre de la salle, I'arche disparait,
emprisonnant les aventuriers. Instantanément,
six dmes en peine (BM p. 12) s'extirpent lente-
ment des cadavres qui jonchent le sol. A leur




destruction, une arche immatérielle apparait au
centre de la piéce, qui méne les PJ au troisiéme
gardien.

La salle du spectre

Cette grande piece simplement meublée d'un
lit, d'une table et d'un guéridon est I'antre de
Rajja, une femme-spectre. Ses vétements lais-
sent deviner un corps parfait. Mais sa transpa-
rence rappelle bientot aux aventuriers la mena-
ce que représente cette créature (BM p. 271).
Rajja hait les étres vivants, sans distinction d'age
ou de sexe. Diaboliquement rusée, elle tente de
communiquer avec les aventuriers pour gagner
leur confiance, sans perdre de vue son objectif :
découvrir le plus faible des PJ, l'attaquer et le
transformer en spectre afin qu'il 'aide a terras-
ser le reste du groupe. En cas de victoire des
aventuriers, une arche menant au Seuil des
Immortels se forme au centre de la piéce.

Le Seuil des Immortels

Les P) arrivent dans une piéce plus petite que les
précédentes. LAutel céleste, véritable lien direct
avec le royaume des immortels, se trouve en
son centre, Sur une étole incrustée de diamants,
trois parchemins vierges ont été disposés en
ligne. Celui de gauche, moisi, représente le pas-
sé; celui du milieu, flambant neuf, représente le
présent; et celui de droite, immatériel, repré-
sente I'avenir. Devant figure une inscription
runique : « Choisis celui de nous trois qui sym-
bolise ce moment qui sans avoir été, n'est pas
encore ce quil sera.» Il faut cheisir le parchemin
du milieu. Lorsqu'ils se saisissent de la feuille,
des mots se forment par enchantement, livrant
la seconde énigme,

«Je suis souvent trois et pourtant je ne forme
qu’un. Je demeure immobile et pourtant, sur
mon passage, il n'y a que ravage. J'échappe a ta
vue et pourtant en toi tu me reconnais. Qui suis-
je?» Laréponse est: le temps.

Si les PJ trouvent la solution, une arche iden-
tique aux précédentes se matérialise non loin de
lautel.

Faites tirer un JdS contre les sorts pour chaque
mauvaise réponse a l'une ou l'autre des énigmes.
En cas d'échec, tous les aventuriers vieillissent
de 50% de leur dge. Ainsi un humain de cin-
quante ans vieillit de vingt-cing ans a la pre-
miére mauvaise réponse. (N'oubliez pas d'appli-
quer les malus dus aux effets de I'dge, Md] p. 25.)

Le dernier gardien

Cette arche conduit sur une plate-forme dallée,
qui flotte au milieu d'un néant faiblement éclai-
ré par des étoiles lointaines. Le fragment du
Miroir est posé en équilibre instable, tout au
bord. Les aventuriers doivent prendre garde,
un faux pas et c'est la chute fatale dans un abi-
me sans fin. Ce lieu est le repaire de Tyanir, un
puissant fantdme (BM p. 95). En cas de victoire
des aventuriers le sol tremble, les dalles se fis-
surent et la plate-forme vole en éclats, proje-
tant le groupe dans une chute vertigineuse. Les
PJ perdent conscience pour se réveiller dans la
petite grotte du début, avec le fragment du
Miroir en leur possession (ceux qui ratent un
jet de Choc métabolique, Md] p. 15, perdent la
moitié de leurs points de vie). La surface de ce

fragment refléte I'image incompléte d'un sen-
tier de terre évoluant dans un paysage de roches
torturées.

La cite
des Mortels Plaisirs

Il ne reste plus aux PJ qu’a se téléporter jusqu'a
cet endroit. Devant eux, un petit sentier ser-
pente entre d'étranges buissons épineux sem-
blables a des ossements blanchis, avant de s’en-
foncer parmi les roches de basalte. Il conduit &
une grotte, dont I'ouverture évoque une gueule
béante. Pas un souffle de vent, pas un cri d'oi-
seau, pas la moindre étincelle de vie ne viennent
égayer cet endroit sinistre.

Les PJ se trouvent aux frontiéres d'Ombreterre,
le royaume de la nuit éternelle, un vaste monde
souterrain qui s'étend sur des milliers de lieues,
sous la terre des hommes. Cette ancienne entrée
est défendue par trois buissons lance-épines.
De plus, sur le seuil de la grotte est gravé un
Symbole de terreur (Md] p. 218). Tout PJ ratant
son ]dS refusera catégoriquement d'y pénétrer,
et il faudra I'assommer (au minimum) pour le
faire passer. Enfin, quelques métres plus loin,
un second Symbole est gravé sur le sol. 1l déclen-
che un sort d’'Assassin fantasmatique (Md] p.
173), terrorisant toute personne qui le franchit. La
victime est alors assaillie de visions abominables :
elle se croit étouffée par des douzaines de ten-
tacules surmontés d'ignobles petits yeux pedon-
cules, avant d'étre happée par une bouche
immense, sous le regard d'un ceil unique brillant
de folie! Cette vision représente un gauthe, un
monstre atroce apparenté au tyranneil. Tout PJ
victime de cette hallucination, qu'il réussisse son
JdS ou non, subira une pénalité de -4 en TACO
lorsqu'il affrontera le véritable gauthe (voir plus
loin). Notez que des PJ inconscients (par exemple
assommeés pour franchir le seuil) ne sont pas
affectés par 'Assassin fantasmatique.

Au fond de la grotte, le lit asséché d’une ancien-
ne riviére souterraine forme un tunnel naturel
s'enfoncant dans les profondeurs. Les PJ doi-
vent I'emprunter, ignorer les innombrables
embranchements secondaires et traverser une
douzaine de cavernes avant d’atteindre le but de
leur voyage. Au fil des heures, I'atmosphére se
fait plus oppressante. Lair devient lourd et vicié.
Dans la lueur des mousses phosphorescentes,
des fresques macabres apparaissent, gravées
de loin en loin sur les parois du tunnel. Bientdt,
la progression des PJ est interrompue par une
gigantesque double porte en pierre noire qui
barre le passage. Devant se tiennent cing ogres
des profondeurs, scrutant les ténébres de leurs
yeux rougeatres et luminescents. Ils gardent
Pune des nombreuses entrées de Brumazaan,
la cité des Mortels Plaisirs. Pour franchir la por-
te, les PJ peuvent tenter de négocier leur passage
avec le maitre-passeur, qui est aussi le plus vul-
gaire et le plus musclé des cing ogres. Le maitre-
passeur a I'habitude d’étre soudoyé grassement
par divers humains, humanoides et elfes noirs,
pour fermer les yeux sur leurs allées et venues.
Il ne réclamera pas moins de 2000 PO par per-
sonne, et se montrera trés empressé auprés des
dames. Il est possible de le faire descendre jus-
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qu'a 200 PO, voire moins. Si les PJ choisissent de
combattre, le maitre-passeur souffle dans une
corne d'os. 3d4 rounds plus tard, la porte s'ou-
vre et 1d6 ogres arrivent en renfort. Ils n'hési-
tent pas a employer leur souffle brilant pour
carboniser les P] avant d’engager le combat.
Au-dela des portes, le couloir s'élargit pour for-
mer une avenue bordée de rares maisons tro-
glodytes, avant de s'ouvrir sur une gigantesque
caverne...

Bon séjour a Brumazaan

Jadis, Brumazaan était une splendide cité souter-
raine, et ses tours d'onyx scintillaient comme
des joyaux sur le tapis de ténébres d’'Ombreter-
re. Mais le sorcier Shamblé — un elfe noir rené-
gat, chassé par son peuple - planta la téte du
vieux roi Thadzerus sur un épieu de fer avant de
placer sa couronne sur son propre front, inau-
gurant ainsi un régne de terreur sans précédent.
Ses ogres des profondeurs envahirent les rues,
massacrant les opposants ou les enchainant
pour les faire travailler dans les mines de fun-
guus (un puissant champignon hallucinogéne).
Les survivants obéirent aveuglément & Sham-
bld, et Brumazaan devint un repaire de coupe-
jarrets, francs-sorciers et autres mercenaires
surnaturels issus du monde souterrain, tous 2 la
solde du mage qui menait une guerre incessan-
te contre ses anciens freres de race.

Les années passérent et, menaceé a tout instant
par les assassins envoyés par les elfes noirs,
Shamblo sombra peu a peu dans la paranoia.
Multipliant les protections autour de lui, il finit
par s'enfermer dans sa propre tombe, au ceeur
du Palais d'Onyx. Depuis des mois, il néglige la
cité. 1l ne communique plus avec le monde exté-
rieur que par l'intermédiaire d'une simple clo-
chette, reliée a un fil qui s'enfonce dans les pro-
fondeurs de son mausolée. Seul Shog'Shagor,
son chambellan ogre, semble a méme d'inter-
préter les ordres de la clochette qui retentit dans
le salon des Sentences, et ces ordres sont tou-
jours les mémes: du vin, du sang et du fun-
guus! Trés vite, la cité a sombré dans le chaos.
Dans les ruelles brumeuses jonchées d'ordures,
d’étranges créatures vendent leur épée ou leurs
charmes, d'ignobles humanoides lorgnent les
lueurs d’établissements douteux ou ils vien-
dront se perdre, des groupes de drogués errent,
les yeux hagards, a la recherche de nouvelles
extases procurées par le funguus, et diverses
monstruosités se proménent impunément, en
quéte de nouvelles proies...

Brumazaan est une cité perpétuellement envahie
de vapeurs issues du monde souterrain. Nombre
de ces vapeurs sont exhalées par les mines de
funguus, et sont susceptibles d'avoir des effets
sur les PJ. Chaque PJ doit réussir un JdS contre
le poison pour chaque jour passé a Brumazaan,
ou subir I'un des effets suivants (tirez 1d6 ou
choisissez un effet, chacun durant 1d4 rounds):
1 - Les ombres semblent prendre vie autour du
PJ, qui est soudain trés angoissé (-1 en TACO).
2 - Le P] sombre dans une douce léthargie.

3 - Le PJ voit ses compagnons se transformer en
créatures monstrueuses. Il doit réussir un jet
sous la Sagesse pour ne pas les attaquer.

4 - Le P] croit étre rentré chez lui, il assimile aus-

58

CASUS BELLI



sitot le décor et les personnages qui l'entourent
a son environnement familier.

5 - Le P insiste pour rejoindre le groupe d’Hal-
lucinés le plus proche (voir plus bas) et chercher
avec eux la voie de l'illumination.

6 - Le P] voit une partie de son corps se trans-
former et l'attaguer. Il se blesse en voulant se
défendre et perd 1d6PV.

En cette époque troublée, Brumazaan est livrée
& plusieurs factions qui s'entre-déchirent pour
s'emparer du pouvoir. La présence des PJ et leur
guéte du fragment du Miroir de Vérité va agir
comme un véritable catalyseur de violence dans
cette atmosphére déja chauffée a blanc! Afin de
les aiguiller sur la bonne piste, vous pouvez fai-
re intervenir les rencontres suivantes, dans
lordre que vous souhaitez:

@ Les habitants de Brumazaan. Qu'ils soient
humains, nains des cavernes ou gnomes des
profondeurs, nombreux sont ceux qui ont fui
vers d'autres royaumes souterrains. Ceux qui
restent sont terrifiés et se terrent chez eux, ol
ils multiplient les plaisirs décadents et les orgies
sans fin pour échapper a leur quotidien. Seules
trois guildes maintiennent encore un semblant
d'organisation civile. La plus importante est cel-
le des Marchands de Sable (aubergistes, maitres
des courtisanes et artisans des jeuy, ils se
réunissent dans les établissements louches et
parviennent encore a faire des bénéfices, a
grand renfort dalliances et de trahisons mutuel-
les). Elle est suivie de pres par les Maitres de
I'Art {une guilde de treize francs-sorciers mer-
cenaires de niveau 3 a 8, qui ont échappé au
controle de Shambld et projettent maintenant de
s'emparer de [a ville. [Is savent que le mage pos-
sédait un fragment du Miroir de Vérité.). Enfin,
les Seigneurs fungoides regroupent divers ogres
et humanoides préts a réduire leur prochain en
esclavage pour tirer parti des mines de funguus.
® La Garde d’Onyx. Composée d'ogres des pro-
fondeurs en armure de combat (CA 0), la Garde
était jadis 'apanage du sorcier Shamblé. Elle a
été récupérée depuis peu par Shog'Shogor, qui la
contréle totalement et s’en sert pour racketter
les vovageurs et les derniers commerces de Bru-
mazaan, au mépris de toutes les lois. La Garde
patrouille par groupes de 1d6+6 ogres, et comp-
te cinquante membres au total. Elle interpellera
sans doute les PJ. Les ogres considérent que
tout elfe ou demi-elfe est hautement suspect. Ils
attaquent a vue le moindre elfe noir.

@ Les Longs Manteaux. Ce surnom désigne le
principal groupe d'elfes noirs infiltrés dans le
royaume de Brumazaan : huit assassins dont le
but est de détroner Shamblo. lls sont experts
en déguisement, et se font passer pour un grou-
pe d'Hallucinés (ou, parfois, pour des lépreux).
lls se sont emparés d'une auberge, & quelques
centaines de métres du palais, et y passent l'es-
sentiel de leur temps. lls savent que le mage
s'est plongé dans I'étude d’un éclat de cristal
étrange (le fragment du Miroir de Vérité) il v a
plusieurs mois, et que son emprise sur la cité
s'est relachée depuis. D'importantes troupes elfes
sont cachées dans les tunnels & proximité de
Brumazaan, attendant d’envahir la ville afin d'ex-
terminer les ogres et Shamblé. Un demnier obs-
tacle retient encore les Longs Manteaux: au cours
des deux derniéres semaines, une créature incon-

nue (ou plusieurs?) a assassiné trois d'entre eux
d’horrible maniére, sans qu'on parvienne a
l'identifier. Coincidence, ou nouvelle ruse du
mage? Les elfes noirs peuvent engager les PJ
pour identifier la créature, leur proposer une
alliance afin envahir le palais... ou les prendre
pour de nouveaux mercenaires a la solde de
Shamblo et décider de les exterminer!

@ Les Hallucinés. Ces gens sont des huma-
noides errants, ayant servis pendant si long-
temps dans les mines de funguus qu'ils sont
devenus de véritables épaves. Beaucoup sont
couverts de pustules, mousses et autres mala-
dies fongiques, et certains vivent en véritable
symbiose avec ces organismes végétaux. Les
groupes d'Hallucinés peuvent avoir des réac-
tions trés variables envers les PJ. Certains les
considérent comme des illusions produites par
leur imagination et tentent de les dissiper ou de
les manipuler; d'autres essavent de les conver-
tir de gré ou de force au culte de Zuggtmoy, la
déesse des Miasmes (une force ténébreuse enfer-
mé dans le Temple du Mal élémentaire. Voir
l'aventure de TSR de ce nom). Enfin, quelques-
uns se considérent comme les Fléaux de Zuggt-
moy. Ce sont de dangereux fanatiques, «colo-
nisés» par des mycoses mortelles (moisissures
jaunes, etc.), qui se jettent dans les endroits
peuplés afin de faire le maximum de victimes
avant de mourir. Plusieurs d'entre eux ont déja
tenté de s'introduire dans le Palais d'Onyx, ren
forcant la paranoia de Shamblé.

@ Les Yeux de la nuit. Une abominable créa-
ture rode depuis plusieurs mois dans les brumes
de la cité. Elle frappe au hasard, mais sembie en
vouloir plus particuliérement aux elfes noirs et
aux habitants du Palais d'Onyx, qu'elle a attaqué
plusieurs fois. I s’agit d’'un gauthe, ou «yeux
de la nuit», que les P] ont déja pu apercevoir
sous la forme d'une illusion. Une enquéte auprés

des diverses guildes de la ville apprendra aux PJ
que Shamblo éprouvait une fascination morbide
pour ces créatures. |l aurait déja tenté plusieurs
expériences sur ces monstres, et serait méme
entré en conflit avec la guilde des Maitres de
['Art, qui les considérent comme infiniment trop
dangereux pour étre utilisés. Selon certains,
Shambld aurait voulu altérer le cerveau mons-
trueux de cette créature lors d'une expérience.
Arrangez-vous pour que le gauthe fasse plu-
sieurs apparitions spectaculaires avant le com-
bat final. Les P] pourront ainsi remarquer qu'il
porte une étrange gemme noire incrustée sur
le front... ce signe trés particulier était la marque
de Shamblo!

Le Palais d’Onyx

Au terme de leur enquéte, les PJ comprendront
certainement que le fragment du Miroir de Véri-
té est caché quelque part & l'intérieur du Palais
d'Onyx. 1l leur reste a trouver un moyen de s'y
introduire pour le récupérer (que ce soit par la
force avec F'aide des elfes noirs, ou par la ruse
avec l'intervention de l'une des guildes). Repor-
tez-vous au plan pour les salles suivantes:

1 - Entrée. Elle est défendue en permanence
par huit ogres. Une gemme stylisée d'onyx noir
est incrustée au-dessus de la grande porte.

2 - Salon des Sentences. Il fait office de salle
du trone. C'est ici que retentit la clochette de
Shamblo. Le fil qui la commande s'enfonce direc-
tement dans le mur. 1] est impossible de le
suivre. Tout elfe présent dans la salle provoque
l'apparition d'un démon gardien majeur (M p.
55) au bout de 1d4 rounds. [l est chargé de I'ex-
terminer!

3 - Office et anciennes cuisines. Elles sont le
cadre d'orgies permanentes. On y trouve tou-
jours 3d6 ogres et diverses créatures femelles...

Le Palais d’Onyx

>
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4 - Appartements de Shog'Shégor. Ils abritent
deux coffres de métal protégés par des Glyphes
de garde (perte de 3d8+20PV 2 quiconque les
ouvre, sans JdS). A lintérieur: 20000 PO au
total, plus un anneau d'Invisibilité et des bottes
elfiques.

5 - Anciens appartements de Shamblé. La
porte d'accés est protégée par de multiples aver-
tissements et un Symbole de destruction (toute
créature de moins de 50PV qui touche la porte
meurt aussitot si elle rate un JdS). A l'intérieur,
les appartements sont dans un désordre indes-
criptible (ils ont déja été pilles par Shog'Sho-
gor). La porte secrete est dissimulée par un Mur
illusoire parfait. Elle ne peut étre trouvée que si

S -
P Buisson lance-épines

CA 6,DV 8, PV 45, TACO |2, AT I,
Dégats 3-18 + poison (JdS ou -30PV). I

P Ogre des profondeurs

ICA 3. DV 5, PV 30, TACO 13, AT |, I
Dégits |-10+6 (hache géante), Infravision,
invulnérable aux poisons, Souffle brillant

I | x j (4d6PV, 5m de long, | m de large). I

» Shog’Shégor

Ogre des profondeurs, CA 0, DV 9, PV 66,
TACO 10, AT |, Dégats |-10+10
(hache +4).

» Les Longs Manteaux

Elfes noirs, Guerrier 7/Voleurs 7, CA 0
(cotte de mailles +2, bouclier +2), PV 40,
TACO 10, AT 2, Dégiats 1d6+2/1d6+2

(2 épées courtes +2 enduites de paison,
1dS ou -30PV), Attaque sournoise x 3,
pouvoirs spéciaux BM p. 84.

P Le gauthe/Shamblé

CAO, DV 9+9.PY S0, TACOII AT | +

I special, Dégits 3-12, Rayons de débilité
mentale, Blessure grave, Répulsion,
Céne de froid. Eclair, Paralysie, Absorption
(BFR p. 151). Gemme noire : Invisibilité
| % j. Porte dimensionnelle | x semaine.

P Le Miroir de Vérité

Il'y a plusieurs millénaires, les mages noirs
volérent le Miroir de Vérité, 4 la suite
I d'un affrontement titanesque avec
les mages blancs. Aprés une complexe
cérémonie, le Miroir fut brisé en trois
l fragments. Certains furent cachés
par les mages, d’autres disparurent
pour réapparaitre au gré de Ihistoire.
Chaque fragment posséde un pouvoir
particulier et la capacité de faire naitre
a sa surface I'image du lieu ou se trouve
le fragment suivant.
® Fragment | : Augure (| fois par jour).
@ Fragment 2: Divination (1 x i),
il faut posséder le premier fragment
pour utiliser ce pouvoir.
@ Fragment 3: Orientation (I xj).
il faut posséder les deux autres fragments
I pour utiliser ce pouvoir.
Malheureusement. il est impossible
de «recoller» les morceaux (méme 2 laide
d'un Souhait majeur). En revanche,
il estimpossible de les endommager.

un Dissipation de la magie a d'abord été lancé
dans la pi&ce.

6 - Cantonnement de la Garde d’Onyx. 2d6
ogres sont toujours présents ici.

7 - Antichambre de Shamblé. Elle contient
divers ouvrages et parchemins (dont un Traité
d'ineffable damnation, GAM p. 210). Sur un
lutrin, un grimoire raconte I'avancée des dernié-
res recherches du mage. On y apprend que
Shambl, poussé par le désir de se protéger de
maniére toujours plus efficace, a découvert dans
le fragment d’'un miroir brisé la réponse a sa
question la plus importante : comment échanger
$On corps contre un autre, plus puissant. Le tex-
te s'interrompt peu apres.

8- Salon de magie. C'est 12 que le mage testait
ses sorts les plus puissants. Tout sort lancé
dans cette pigce est annulé et remplacé par un
effet de la table des Baguettes prodigieuses
(GdM p. 182). Sitdt qu'un P}y pénétre, un blot de
pierre vient en sceller I'entrée. Il est soumis au
contréle d'un sandestin (un esprit prisonnier
de la pierre), qui n‘acceptera d'ouvrir que si le
bon code lui est donné (c'est: gemme noire). Si
on le maltraite, il invoque un démon gardien
majeur (il peut le faire une fois par jour).

9 - Laboratoire. D'étranges cuves remplies de
liquides aux couleurs changeantes se dressent
dans la piéce. Lune d'elles contient le corps
d'un gauthe momifié. Une seconde est brisée,
comme si la créature a I'intérieur s'en érait
échappée. Quant & la troisiéme, elle contient le
corps carbonisé de... Shambld! Le mage est,
semble-t-il, décédé au cours de sa dernidre
expérience. En fait, il n'en est rien: Shamblé a
réussi la fusion ultime. Il a projeté son ame
dans le corps d'un gauthe afin d’acquérir une
enveloppe corporelle convenant a sa soif de
puissance! Malheureusement, il a perdu la rai-
son au cours du processus, OQubliant jusqu'a sa
propre identite, il s'est téléporté hors du palais
(grace aux pouvoirs de sa gemme) et a entrepris
de se venger d'un sorcier qui n'est autre que...
lui-méme! Depuis, il erre dans la ville en exter-
minant tout sur son passage, en particulier les
gardes du palais et ses anciens ennemis, les
elfes noirs.

10 - Tombe de Shamblo. La porte secréte est
protégée de la méme maniére que celle de la
salle 5. De plus, elle active un Glyphe de pro-
tection lors de son ouverture (perte de 2d8+20PV
sans JdS). La piéce est gardée par un spectateur
(FR p. 150) dont les pouvoirs ont été altérés par
les manipulations de Shambl. 11 est invisible, et
protégé par une Peau de pierre (résistant a 10
attaques) et un Globe d'invulnérabilité perma-
nent. Brisé par les manipulations du sorcier, le
spectateur est devenu fou au cours des mois:
c'est lui qui manipule I'extrémité de la corde de
communication, et donne des ordres interprétés
de facon fantaisiste par Shog'Shégor. La piéce
contient les ultimes trésors de Shamblo: cing
Pierres ioniques, une Baguette merveilleuse, une
dague +5, un anneau de Controle des élémen-
taires (Feu), des bracelets de défense CA 2, 1d6
parchemins et 1d6 potions au choix. Le frag-
ment du Miroir de Vérité se trouve dans un
coffre scellé par un Sceau de destruction (toute
personne qui ouvre le coffre doit réussir un JdS
ou tomber a 1d4PV).

La bataille
de Brumazaan

Alors que les PJ touchent au but, les elfes noirs
donnent I'agsaut. Brumazaan s'emplit de cris et
de cliquetis d'épées, alors que les armées ogres
et elfes s'affrontent dans le bruit et la fureur!
Toutes les factions rivales se manifestent en cet
instant, chacune tentant de tirer parti du chaos
pour prendre le contréle de la ville & sa manié-
re (les guildes s'affrontent, les Fléaux de Zuggt-
moy se jettent dans la mélée, etc.). Au plus fort
du combat, le gauthe surgit & son tour et se lan-
ce dans la bataille. Faites en sorte que les PJ
aient fort a faire pour se tirer vivants de cette
mélée sanguinaire!

Lorsque tout sera terminé, ils pourront quitter
les ombres des Brumazaan, laissant derriére
eux les volutes de cendres retomber sur ce qui
futla cité des Mortels Plaisirs. Les P] ont achevé
leur quéte. Les trois morceaux du Miroir refusent
obstinément de s'assembler, mais ils montrent
tous la méme image: un pic lugubre, au centre
d'un lac aux eaux noires. Justement, il leur res-
te une charge dans leur miroir de Téléporta-
tion...

A" ANTRE DU

ROVANL

Cette fois, les P] n'apparaissent pas a I'endroit
prévu. lls se matérialisent au pied d'un immen-
se tertre rouge sang, au centre d'un cirque
rocheux. lls viennent d'arriver a la frontiére du
territoire du nécromancien, les protections
magiques de ce dernier empéchant les intrus
de se téléporter directement dans son palais.
La colline est un immense monticule d'argile,
et bloque I'entrée du défilé qui conduit au repai-
re de leur ennemi. Autrefois, cet endroit consti-
tuait la plus redoutable des défenses du pic, et
tout était prévu pour que les importuns soient
rapidement éliminés. Mais aujourd’hui, l'attaque
lancée contre Verbonbouc mobilise presque
toutes les troupes du nécromancien. Il ne reste
plus ici qu'une vingtaine de squelettes (BM p.
275) qui surgissent du sol au passage des aven-
turiers. Sur l'autre versant du terril, les PJ déecou-
vrent un long ravin au fond duquel coule une
large et paisible riviére. Amarrés a un ponton,
deux grands radeaux attendent les aventuriers.
Ces derniers n'ont aucun moyen de le savoir,
mais ces embarcations font partie des défenses
du pic.

Les environs de I'antre du nécromancien sont
surveillés par une bande de quinze gargouilles
(BM p. 109). Il ne leur faut pas longtemps pour
repérer les aventuriers. Si les PJ ont un moyen
de voler jusqu'au repaire du mage maléfique,
elles entrent en scéne immédiatement. Dans le
cas ot les P] empruntent la voie terrestre, elles
tentent de les surprendre une fois engagés sur
le lac (voir plus bas).



Le défilé des noyeés

Une fois embarqués sur les radeaux, les PJ sui-
vent le cours de la riviére, flanquée de hautes
parois rocheuses. Ils se jouent sans difficulté
des rares rochers qui émergent de I'eau. Mais les
choses se compliquent lorsque Ia riviére se rétré-
cit. Son cours devient de plus en plus sinueuy,
de plus en plus rapide, les écueils deviennent
moins faciles a contourner. Les aventuriers doi-
vent combiner force et adresse pour éviter 'ac-
cident. La moindre erreur et le drame se pro-
duit: le radeau percute un obstacle et se disloque,
projetant ses occupants dans une eau tourbillon-
nante. Dans les remous, seuls les bons nageurs
dépourvus d’équipement ont une chance de res-
ter en vie. Au total, le P] qui manceuvre le radeau
doit éviter sept rochers en réussissant un jet
sous (Dex + For)/2, avec un malus de 3 points a
cause de la difficulté de I'action. Les autres ont
fort a faire pour ne pas étre éjectés de 'embar-
cation (jet sous la Force avec un malus de 3
points). Le septiéme roc une fois franchi, la rivié-
re devient moins menacante et plus large. Les PJ
sortent du défilé et peuvent savourer quelques
secondes de répit (et croire qu'ils sont tirés d'af-
faire), quand un grondement alarmant leur par-
vient, La force du courant interdit toute manceu-
vre. Les aventuriers, blogqués au milieu du défilé,
se précipitent vers une chute d'eau! A en juger
par le bruit assourdissant qui ne cesse de croi-
tre, elle doit étre titanesque. Juste avant de bas-
culer dans le gouffre écumant, ils apercoivent
sur la berge un vieil arbre a moitié pourri. Il
leur reste quelques secondes pour I'attraper
avec un lasso improvisé. Sans quoi, ils arrivent
& la cataracte, et font un plongeon de cinquante
métres sur des rochers pointus. Si les PJ par-
viennent a rejoindre la berge avant de basculer,
ils trouvent un petit chemin en lacets. Il des-
cend jusqu'au pied de la chute d'eau, et sur-
plombe un lac au milieu duquel émerge un pic
rocheux. Cest le lac que leur a montré le Miroir!

Le lac des tourments

En faisant le tour du lac, les PJ découvrent un vil-
lage abandonné, vestige d'une époque plus clé-
mente (avant que le nécromancien ne s'installe
dans la région). La plupart des habitations sont en
ruine, mais il est possible de fabriquer un radeau
al'aide de quelques poutres encore intactes.

Le lac est d'un calme trompeur. Il abrite un banc
d'une centaine de lamproies sanguinaires (BM p.
167) qui profitent de la premiére occasion pour
attaquer les PJ. Leur existence est connue des
gargouilles, qui cherchent par tous les moyens a
renverser 'embarcation, ou au moins a faire pas-
ser par-dessus bord un PJ] dépourvu d'armure.
Ensuite, elles jouent avec leurs victimes, les sor-
tant de I'eau pour les y replonger quelques ins-
tants plus tard. Si les aventuriers passent par la
voie des airs, les gargouilles les forcent a tomber
dans le lac. Leur tactique préférée consiste a
repérer un aventurier sans protection, a le per-
cuter de plein fouet et tomber avec lui dans le lac.
N'étant blessées que par des armes magiques,
elles ne craignent pas les morsures des lam-
proies. Si leur manceuvre n'aboutit pas, elles se
lancent dans une attaque directe et luttent jusqu'a

la mort. Pour ce premier assaut, il y a autant de
gargouilles que d’aventuriers. Mais le nécro-
mancien en a d'autres en réserve...

Le rivage des pendus

La traversée du lac achevée, les PJ débarquent
sur une berge couverte de gibets, sous lesquels
sont disposés des tabouret de bois. Pour péné-
trer dans l'antre du nécromancien, il suffit de
franchir une imposante double porte protégée
par un Symbole de découragement (Md] p. 218).
Perché sur 'un des gibets, un petit diablotin
invisible (BM p. 56) attend que {'un PJ soit sous
'emprise du Symbole pour scander & tue-téte:
«Monte sur le tabouret et passe-toi la corde
autour du cou!» Une fois que I'aventurier s'est
exécuté, il pousse le tabouret. Ses amis ont deux
rounds pour le décrocher, avant qu'il ne soit
trop tard. Tout en criant le méme ordre, le dia-
blotin attaque quiconque tente de porter secours
a l'infortuné envoiité.
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A I'intérieur du pic
La salle aux colonnes

La double porte s'ouvre sur une salle gigan-
tesque, creusée dans la montagne. Le plafond
est soutenu par dix énormes colonnes blanches
mouchetées de rouge. Les PJ distinguent un
léger marmonnement, qui se transforme rapi-
dement en un chant aux accent mélodieux. A
chaque round, faites tirer un JdS contre la magie.
§'il est manqué, le PJ est irrésistiblement attiré
vers I'un des piliers, I'étreint et se laisse vampi-
riser au rythme de 1d6 points de vie par round.

Ter étage

Ze étage

Lantichambre des molosses
Cette piéce du ler étage sert de niche i deux
molosses sataniques (BM p. 196) qui attaquent
tout intrus. Des bruits de lutte proviennent de
I'escalier qui conduit au niveau supérieur.

La salle du trone

Cette salle sombre et poussiéreuse, au deuxiéme
étage, est le repaire du nécromancien. Lameu-
blement est typique des goiits de ce genre d'in-
dividu: tréne en o0s, pentacle noir, ossements...
Seule touche originale, un grand miroir rivé a la
paroi sud, juste en face du trone.

De toute facon, les P] n'auront pas le temps
d'admirer le mobilier. En effet, la piéce est le
théatre d’un terrifiant affrontement entre le
nécromancien et Morlias, qui est arrivé au pic
juste avant eux. Pour le moment, les deux adver-
saires sont a égalité. Les incantations fusent de
toutes parts, les murs tremblent, de terribles
malédictions sont prononcées. Soudain, les deux
combattants remarguent la présence des PJ. Ins-
tantanément, le nécromancien éclate d'un rire
démoniaque avant de s'adresser a Morlias : «Voila
les renforts avec lesquels tu comptais me ter-
rasser! Contemplez, et tremblez devant votre
bourreau!» En un clin d'eil, la silhouette du
mage ténébreux est enveloppée d'une épaisse
brume grise. Lorsqu'elle se dissipe, les P] décou-
vrent un corps putréfié, vétu de haillons. Leur
ennemi est une liche! (BM p. 170). Morlias, hor-
rifié, se met a couvert et s'écrie: «Fuyez mal-
heureux, vous navez aucune chance! Je la
retiens! Passez par le miroir, la solution a nos
problémes se trouve derriére!» Si les PJ ne sui-
vent pas le conseil de Morlias, ils ont toutes les
chances de périr. Dans quelques rounds, la liche
commencera a s'intéresser 4 eux... [l reste enco-
re 4 atteindre le miroir, qui se trouve de l'autre
coté des combattants. Sa surface semble liquide,
et les personnages n'ont aucun mal & passer au
travers. De l'autre c8té, un nombre astronomique
de couleurs et de formes se succédent dans un
fracas assourdissant. Ce passage magique conduit
les PJ dans le donjon de la liche.

Le souterrain

Les aventuriers arrivent a I'endroit marqué d'un
«T». lls découvrent avec stupeur qu'ils ne pos-
sédent plus que leurs vétements et ce qu'ils
tenaient a la main avant de franchir le seuil. Le
reste de leur équipement a été téléporté dans la
salle 9. Il est important de garder a l'esprit que
le donjon n'est pas éclairé et ne comporte aucu-
ne porte. Aux PJ de trouver une source de lumié-
re pour évoluer dans ce labyrinthe de couloirs.
1 - Salle d’accueil. Un sortilége de Ténébres
éternelles (Md] p. 160) placé dans cette piéce
permet a l'élémental de terre (BM p. 79) qui l'oc-
cupe de toucher systématiquement ses adver-
saires. Si les P dissipent les Ténébres, le combat
se déroule normalement. Dans tous les cas, ['élé-
mental ne quitte pas la salle.

2 - Rotonde. Le plafond de cette salle est occu-
pé par un roéde-dessus (BM p. 250). Le monstre
se laisse choir sur la premiére personne qui
pénétre dans son repaire.

3 - Ossuaire. Cette immense piéce est la tanié-
re de cing squelettes de monstres (BM p. 275). Le
sol est jonché d'une épaisse couche d'ossements.
Les humains s’y enfoncent jusqu'a mi-cuisses
et progressent difficilement. Cachés parmi les
os, les morts-vivants surgissent derriére les
aventuriers et attaquent...

4 - Couloirs. IIs sont plongés dans I'obscurité la
plus compléte, grace & un sort de Ténébres éter-
nelles. Il est impossible d’éviter le gigantesque
Cube gélatineux (BM p. 293) qui y a élu domici-
le, @ moins de briser le sortilége.

5-Hall. Cest la demeure d’un Ver ténébreux (BM
p. 297), que la liche a ramené du plan des Om-
bres. 1l est affamé et attaque toute créature




nivésor?Quca?

Au fil des siecles, 1a liche a acoumule un trésor
phgnomenal, réparti dans quatre gros colfres,
feymes par un sort de Vervou du magfolen.

@ Coffre 1. |l contient Ia modigue somrre

de 50 000 pieces d'or.

@ Coffre 2. 1l yenferme wn babon d'Epouvante
qui cumule les pouvolrs d'un batonnet de Terreuy
(GeM p. 176) et d une baguette d'Effroi (GdM p. 181),
une boule ge cristal (GdM p. 186), un Tome dos viles
ténebres (GdM p. 209) el une couronne de Frayeur
qui confére 2 son porteur un Charisae de -4.

® Coffre 3. 1l vecéle une Lentille de défection
(6aM p. 201), un anneay de Protection 4

(GAM p. 171), un armeau de Libre Action (GdM

p. 171), deux parchemins de Protection conbre

1a magie (GdM p. 168) ek 10 000 pieces de plative.
@ Coffre 4.1 contlent une Epee de panique
{sur un résultat de 20 sur 1020, elle paralyse de peur
la personne qu'elle Louche), deux Fléchies
divectionnelles (GaM p. 213), huit Grains de force
(GaM p. 198) et 1n bouclier de Rapidité 1
{identtque au sort de Hate, MdJ p. 167).

Ces coffres sont seellgs dans le sol, et ne peuvent
ébre nt bougds, ni renversés, ni emportés. Noubliez
pas que tout ce matériel prend de la place. Les P
vont sans doute devoir faive des choix déchivants.

qui péneétre dans son territoire. En revanche, il
ne quitte pas son antre, sa taille luj interdisant
d'emprunter les couloirs.

La liche a volontairement placé un inoffensif
squelette vétu d'une robe en logues dans le pas-
sage menant a la salle 6. Il est allongeé par terre,
un anneau au doigt, un baton dans une main et
un parchemin dans l'autre. U'anneau et le baton
sont sans valeur. Le parchemin contient les sorts
de Lecture, ldentification et Dissipation de la
magie [(Md] p. 166, pour les trois). Ainsi, Ia liche
est certaine que les géneurs auront les moyens
de tomber dans le piége de la salle suivante. ..
6 - Salle piégée. Pour une fois, cette piéce car-
rée de 5 métres de coté est dépourvue de mons-
tre. Cela ne I'empéche pas d'étre dangereuse.
L'accés a la salle 7 est bouché par un Mur de fer
(Md] p. 190). Un sort de Dissipation de la magie
(dont Ja zone d'effet est un cube de 10 métres de
cOté) en vient a bout sans difficulté. Mais le sol
sur lequel se trouvent les PJ est en reéalité le
fruit d'un sort de Mur de pierre (MdJ p. 190), qui
se dissipe en méme temps que le Mur de fer.
Tous ceux qui se trouvent dans la piece tom-
bent dans une fosse de 6 métres de profondeur.
Le plafond, créé de la méme facon que le sol, se
dissipe aussi, libérant plusieurs gros rochers et
une averse de terre. Les PJ qui ratent un Jd$
contre [a pétrification subissent 8d6 de dégats.
Ceux qui Ie réussissent ne subissent que Ja moi-
tié des dommages. (N'oubliez pas de faire tirer
des JdS pour les objets que portent les PJ. Voir le
GdM p. 94.) Ce piége n'a pas servi depuis long-
temps, el a perdu beaucoup de son efficacite,
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CASUS BELLI

7 - Laboratoire. Un pentacle a été gravé sur le
sol de catte piéce, ou la liche effectue ses conju-
rations. Des établis et des étagéres encombrés
de parchemins, de livres, de fioles et d’alam-
bics, attestent que ce lieu sert aussi de labora-
toire. Au nord, une ouverture conduit dans une
chambrette & la décoration macabre. Les aven-
turiers découvrent deux livres, quatre potions, un
baton et deux anneaux magiques. Loin de consti-
tuer le véritable trésor de la liche, ces objets sont
de dangereux leurres. Les deux volumes sont
jdentiques: une couverture de cuir noir qui pro-
tége de fines feuilles de parchemin. Ils portent
le meme titre: Comment concevoir un golem,
mais leur contenu différe. Lun est effectivement
un Manue! des golers (GAM p. 201), alors que le
second est en réalité un Grimoire de vacuité
(GdM p. 199).

Les quatre fioles, sur lesquelles ont été placés
un sort d’Aura magique de Nystul et une éti-
quette «Soins », sont remplies d'un poison fou-
droyant qui inflige 1d20 points de dégats au
buveur (la moitié si un JdS contre le poison est
réussi).

Le baton est un objet maudit qui change l'ali-
gnement de son possesseur pour vingt-quatre
heures, le transformant en individu Chaotique
Mauvais (sauf si un JdS contre les sorts est réus-
s1). Les deux anneaux sont également maléfiques.
L'un est un anneau ce Tromperie (GdM p. 173),
l'autre un anneau de Contradiction (GdM p. 170).
Dans le mur ouest, une porte secréte scellée &
l'aide d'un Symbole de discorde (Md] p. 218)

. ouvre sur un lugubre corridor.

8 - Corridor. Ce long couloir est tapissé d’un
gigantesque rampeur jaune (BM p. 246) & qui il
ne reste plus qu'un seul zombi-porteur, et qui
est ravi d'avoir de nouvelles victimes a se mettre
sous les pétales. Si les PJ ne s'en débarrassent
pas, il s'introduira avec eux dans la salle suivan-
te, et s'altaquera au vicomte.

9 - Prison. Les P] ont le plaisir de récupérer
leur équipement qui se trouve en [as au centre
de la salle. Celle-ci se divise en deux parties. La
premiére est le véritable laboratoire de la liche,
ou sont entreposés dans de gros coffres des ba-
tons, des grimoires, des anneaux, etc. (voir 'en-
cadré ci-dessus).

La seconde partie est une niche dont la grille,
fermee par un sort de Verrou du magicien (Md]
p. 164), retient prisonnier le vrai vicomte de
Verbonboue. A la vue des PJ, ce dernier panique.
Il m'a pas oublié les aventuriers, les prend tou-
jours pour des suppéts des forces du mal et,
plutot que d'étre libéré, s'attend a étre sommai-
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rement executé. Les personnages vont devoir
lui raconter leurs déboires pour prouver leur
innocence. De son ¢6té, le vicomte leur explique
les événements qui se sont produits le lende-
main de leur départ forcé. Un homme encapu-
chonné s'est introduit dans son bureau et I'a
attaqué. Dans la bataille, son capuchon a glissé...
a son grand effroi, I'étranger lui ressemblait
comme deux gouttes d'eail. Un instant plus tard,
le malheureux vicomte était assommé par son
double. Il a repris ses esprits ici, derriére Jes
barreaux.

Sur les murs nord et sud, deux arches se font
face. Chacune d'elles porte des inscriptions
runiques,

On lit sur 'arche du nord: «Je suis la voie qui
méne a la non-vie. » Passer par cette porte télé-
porte les aventuriers dans la salle du tréne.
L'arche du sud proclame: «Je suis la voie qui
méne & la mort.» Passer par cette porte pro-
voque une douleur intense et une perte de 40
points de vie (la moitié si un JdS contre les sorts
est réeussi). La personne est téléportée au début
du donjon, dans la salle marquée d'un «T».

“<“ " VERBONBOUC,

NOUS VOILA !

Le depari ae Mortias

Lorsque les aventuriers pénatrent pour la secon-
de fois dans la salle du tréne, ils trouvent Mor-
lias étendu sur le sol, au milieu des décombres.
Il parait mort. En réalité, il a usé d'un sort de
Mort simulée (Md] p. 169}, pour écourter le com-
hat qu'il savait perdu d'avance. La liche, grave-
ment blessée, ne s’est pas attardée a ['exami-
ner. Elle a préféré se téléporter a l'abri. Au
moment ot les aventuriers se regroupent autour
du cadavre, le magicien se redresse avec diffj-
culté, visiblement trés affecté par le combat. 11
ramasse son baton brisé, se retourne vers Jes PJ
et deéclare d'une voix lpurde de fatigue: «Mon
cher vicomte, je suis heureux de vous revoir!
Votre cité court un grand peéril. Cette créature
des enfers est partie retrouver son armée de
forbans pour conquérir Verbonbouc. A l'extré-
mité nord du lac, vous trouverez une arche qui
vous conduira aux abords de la ville. Mais pre-
nez garde, vous apparaitrez sans nul doute au
beau milieu d'une armée ennemie. Pour ma part,




je suis trop affaibli pour me joindre & vous. Il me
faut du repos. A bientdt.» Morlias se téléporte
dans sa tour pour soigner ses blessures. Les
aventuriers sont de nouveau seuls, avec comme
tache d'escorter le vicomte jusqu'a Verbonbouc
et de sauver la ville des griffes de la liche.

L'arche de victoire

La nuit commence a recouvrir les alentours du
pic de son épais manteau noir. La pleine lune
éclaire d’une aura spectrale une colossale porte
de pierre qui se dresse fiérement non loin du
lac. Sans hésiter, le vicomte s'engouffre dans le
passage magique. Le groupe réapparait dans le
camp ennemi. Au total, trente mille créatures
bivouaquent aux abords de Verbonbouc, sous le
couvert d'un gigantesque mur de brouillard
magique. Les patrouilles sont nombreuses, et
les aventuriers risquent fort de se faire repé-
rer. A eux de faire preuve de finesse en se faisant
passer pour des officiers ou des éclaireurs, ou
de discrétion en se faufilant de bivouac en
bivouac. A la moindre escarmouche, les cors
retentissent, la défense s'organise, l'alerte est
donnée... Dans ce cas, la seule chance des PJ
est une fuite éperdue jusquaux murs de la ville.

Aux armes!

Les trois portes de la cité sont grandes ouvertes
(la liche se prépare a faire une entrée triom-
phale dés le lendemain). Elles sont quand méme
gardées par des groupes de douze squelettes, au
cas ol les habitants de Verbonbouc tenteraient
quelque chose. Lorsque les PJ entrent dans la
place, deux autres groupes de squelettes can-
tonnés non loin de la interviennent et poursui-
vent les aventuriers a travers la ville, Arrivés
devant les portes du palais, les personnages
sont confrontés a une troupe d'élite composée
de six squelettes de monstres (BM p. 275). Une
fois ces créatures détruites, il ne reste plus qu'a
s'introduire dans le batiment. Le vicomte fait
irruption dans sa chambre, pour trouver son
clone debout, une épée a la main. Ils combattent
un long moment avant que le clone ne s’effon-
dre, mortellement blessé.

Aprés sa victoire, le vicomte se précipite a la
caserne, exhorte les soldats au combat et se rue
en direction du temple. Bientdt, le tocsin reten-
tit. La cité sort brutalement de sa léthargie pour
tenter fébrilement d’organiser la défense. Les
anciens officiers étant morts ou en fuite, c’est
aux aventuriers que revient la lourde tache de
mener la contre-attaque. Ils sont nommés maré-
chaux et placés a la téte des armées de la ville.

Il s’agit d'une liche (BM p. 170).

I Magicien niveau 20. Les P| ne doivent pas la I
combattre directement, sous peine d'étre
exterminés rapidement. Partez du principe
qu'elle est trop puissante pour succomber
aux attaques des aventuriers, et qu'elle
connaft tous les sorts que vous désirez.

1. Arche de victoire
2. Campement ennemi
3. Mur de brouillard -~ .
4. Fermes 1
5. Village de pécheurs
6. Verbonbouc

7. Palais

8. Forét.
%

La bataille
de Verbonbouc

Voici les forces en présence:

@ Larmée des squelettes. La liche posséde un
baton de Contrdle infini des squelettes, fruit
d'une longue quéte magique. 1l lui permet de
commander a un nombre illimité de squelettes
et les rend impossibles a repousser par les
clercs. Au cours des siécles, la liche s'est forgée
une impressionnante armée de morts-vivants
composée de vingt-quatre mille squelettes ordi-
naires, plus une troupe d'élite de six mille sque-
lettes en armure de plaques. Cette force de frap-
pe se divise en six sections de quatre mille
créatures dirigées chacune par un seigneur sque-
lette. En plus de leur armure, les troupes d’élite
possédent une terrible machine de guerre capa-
ble de détruire tous les types de fortifications
(sur un score de 18, 19 ou 20 sur 1d20). La tac-
tique des forces du mal est représentée sur le
plan de la région. Elle n'est cependant pas
immuable. Rien ne vous empéche de la modifier.
Pour la gestion du combat, reportez-vous a l'ai-
de de jeu intitulée Maitrisez les combats épiques,
p. 72.

e Larmée de la cité. Les aventuriers ont sous
leurs ordres huit mille combattants et deux mil-
le archers. lls peuvent déplacer a leur gré les
dix catapultes et les cinquante balistes qui for-
ment 'artillerie lourde de la ville. Le vicomte a
aussi entameé la construction d'une arme secré-
te: la dragolsphiére. C'est une sorte de montgol-
fiére géante, & la forme vaguement reptilienne.
Grace & un astucieux systéme de tubulures, elle
projette une cone de flamme de cinquante
metres de longueur. Les victimes sont automa-
tiquement carbonisées ou mises en déroute. Il
reste deux jours de travail avant que cette inven-
tion soit opérationnelle. Linconvénient majeur
de cette machine réside dans sa vulnérabilité
(seulement 50 points de structure). Par ailleurs,
elle n'est pas trés maniable.

Avant que le conflit n'éclate, les PJ doivent
résoudre deux petits problémes:

Stéphane Pain

{avec le concours de Christophe Debien
et de Patrick Bousquet)

illustration : Evic Puech
plan : Cyrille Daujean
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@ La destruction de la porte ouest. Elle a été
entiérement consumée par le feu lors d'une
émeute, la veille du retour des personnages.

@ La présence d'une bréche dans la portion de
mur qui fait face au lac, réduisant la résistance
des remparts. Pour ce pan de mur, elle est de 50
points de structure, contre 200 pour le reste
des fortifications.

Lorsque les PJ auront mis sur pied un plan de
bataille, lancez-vous! La bataille doit étre gran-
diose. Surtout, les personnages ne doivent pas
avoir le temps de réfléchir. Faites en sorte qu'ils
aient des décisions a prendre, et méme des
quantités, mais ils doivent réagir instantané-
ment aux informations qui leur parviennent (par
l'intermédiaire de messagers épuisés ou bles-
sés, la plupart du temps).

Conclusion

Cette aventures a deux fins possibles. Si les PJ ne
parviennent pas a repousser I'ennemi, ils sont
exécutés sur la grand-place de Verbonbouc,
aprés que les armées de la liche se soient ren-
dues maitresses des lieux.

Si les armées du Bien triomphent, la liche se
volatilise (elle n'est pas détruite). Les PNJ sont
acclamés, fétés et promus héros du royaume. Le
vicomte leur offre de grandes demeures, et n'heé-
site pas vider le trésor verbonboucois pour leur
offrir une récompense de 10000 PO chacun. Et
puis, si le PJ qui fit battre le cceur de Vanille
I'espace d'une nuit est toujours vivant, rien ne
vous empéche d'organiser un mariage. Tout est
bien qui finit bien... jusqu’au jour ou la liche
reviendra se venger.

n termes techniques

(es données sont expliquées dans I'aide de jeu

qui se trouve en p. 72.

L'armée des morts-vivants

@ Chacune des six sections de 4 000 squelettes :
IF7; CA7; Déplacement 12.

@ La section d'élite de 6 000 squeletTes :

IF7; CA 3; Déplacement 12,

L'armée de Verbonbouc

@ 158 000 soldats : IF13; (A 4; Deplacement 10.
@ 1¢57 000 archers équipés d'épées courtes :

IF7; CA 8; Déplacement 12.
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Lorsque I'on joue au jeu de rale, on ne posséde pas tous les jeux édités. Plutot que de laisser dormir les scénarios de cet encart, nous vous suggérons de les adapter. Evidemment, il n'est

pas question en une page de changer I'intrigue d’un scénario futuriste en une aventure médiévale. Nous vous fournissons quelques pistes, et vous signalons les passages difficiles 4 modifier
dans ces scénarios. Les adaptations sont données pour Simulacres, le jeu de role publié par Casus Beffi, mais vous pouvez essayer avec un autre systéme.

SCENARIO WRAITH

Le bal des Ardents

Dans Wraith, les personnages sont des morts.
On pourrait les apparenter au héros du film
Ghost, mais le monde de l'au-dela est dirigé
par une espéce de bureaucratie pire

que celle du roman 1984 (voir notre analyse
du jeu dans CB n°91). Cet univers de jeu

est trés particulier, et ce scénario

y fait expressément référence.

Il n’est donc pas facilement adaptable.

SCENARIO UAPPEL DE CTHULHU
La mémoire du monde

Dans L'appel de Cthulhu, I'écrivain Lovecraft
présente un monde trés proche du nétre,

ot des formes de vie antédiluviennes

— extraterrestres et épouvantables — cherchent
a reprendre le contrdle de notre planéte.
Hormis quelques « privilégiés », personne

ne soupgonne leur existence, car la découverte
du complot est souvent si horrible

que |'on peut perdre la raison.

Vous serez amené a faire souvent les tests sui-
vants:

@ Sixiéme sens (ou pressentiment) : Instincts =
+ Perception <t + Humain# (+ bonus éventuel
en Occultisme).

@ Résister a une vision horrible (perte de [8] EP

en cas d'échec): Esprit © + Résistance B + Hu-
main % + malus di a lhorreur de la situation.
@ Arriver a réagir (bouger, fuir, tirer, parler)
méme dans une situation horrible ou paraly-
sante ; Ceeur 9 + Désir & + Humain & -
perdus.

nbe d'EP

Pour Similacres, 1a gestion des personnages
du meneur de jeu (PMJ) est trés simplifide
puisquils sont divisés en persanmages
Faibles, Moyens, Farts ef Exceptiniels.

St un personnage doif étre un peu plus vésistant,
ajoutez-lui un point de vie.

Enfin, tous les pexsonnages qui ant un métier
sont censés avolr un Lalent valant 1

(ou exceptionmellement 2) dans ce métier

(avec fous les avantages qui sy rapportent :
bonus au test, test critique).

@ La Conque

Cet objet a une valeur onirique (VQ) valant 0
au début. Immergée, elle gagne 1VO tous les
deux jours jusqu'a un maximum de 8. Au sec,
elle en perd 1 par jour. Quand on la voit immer-
gée, il faut réussir un test Esprit © + Résistan-
¢e <& + Humain & - VO ou se retrouver sous son
emprise.

® Le héraut

Test de combat : 10. Dégats : [D]PV. Points de
vie: 7. Pas de PS. N'est touché que par une arme
en fer ou acier, tenue & la main (donc pas de
projectiles). Une fois par jour elle peut hypnoti-
ser un humain (méme test de résistance que la
Congue, avec un VO de 2).

SCENARIO NIGHTPROWLER

Les messagers
d’Heloderma

Nightprowler est un univers médiéval-fantastique
proche des mondes de Conan, et de Lankhmar.
Différences les plus importantes: il y a des
races humanoides trés proches des chats et des
rongeurs (pour les joueurs), et des batraciens
et des reptiles (les hélodermes); la magie

n'est accessible qu'aprés de longues études
(voir notre analyse du jeu dans CB n°91).

@ Races différentes

Il n'est pas nécessaire de faire des différences de
régle pour les races (les hommes-rongeurs sont
juste plus petits que les humains moyens). Les
hélodermes supérieurs ont juste quelques PV
de plus que les autres.

@ Magiciens

Seule la magie Hermétique existe. Il faut autant
d'années d'é¢tudes que de points d'Aventure pour
monter le niveau en Art magique et en Energie
Hermétique {seit quinzearrs pourArtmmagique a
+1 et Energie Hermétique a 1).

SCENARID HAWKMOON

Les Fils de ’Apocalypse

Le monde d'Hawkmoon (d"aprés les romans
de Moorcock) est une Terre future, aprés
une apocalypse nucléaire, envahie de mutants.
La civilisation est retombée dans un Moyen Age
bizarre, ol trainent des résidus d'inventions
technologiques. Les « méchants» sont

les Granbretons, organisés en clans et arborant
des masques a I'effigie de leur animal totem.
On peur adapter ce scénario a un monde
médiéval-fantastique «normal »,

en transformant le générateur Genesis soit

en engin tombé des étoiles, soit en artefact
magique puissant d'une ancienne civilisation
(genre aztéque).

o L'armure tyriade

Celui qui la porte acquiert une armure corporelle
de 0/0/x, ot x est la gradation de 0 a 10. Il perd
ensuite 1 point d’absorption par mois. La peau
se modifie et on doit réussir un test Corps © +
Résistance M + Humain & - x, ou perdre [F]PV au
moment de l'activation.

@ Le double d’énergie

Il a autant de PV que la somme PV + PS de son
jumeau vivant, et tous ses talents. Il ne peut
étre touché que par des armes magiques. De
plus, il a une armure de 0/0/6.

SCENARIO AD&D

Quand un vicomtie...

La difficulté d’une adaptation 2 AD&D repose
sur le nombre et la puissance des adversaires.
Lisez d’abord nos conseils généraux dans
I'article « Adapter les scénarios médiévaux-
fantastiques» p. 76. Le passage concernant

le deuxiéme morceau de miroir y est décrit,
Voici les autres points (SD signale une référence
i notre hors-série n° | | SangDragon ):

@ La Perle de Justice

C'est une relique/focus avec 24 PM. Elle se rechar-
ge quand quelqu'un réclame justice. Les divers
pouvoirs décrits dans le scénario sont des sorts
chargés qui impliquent tous de dépenser 8 PM
du focus.

® Les cavaliers noirs

Ce sont des morts-vivants matériels (que 'on
peut toucher avec des armes normales).

Test de combat: 10. Test de perception: 9.
Points de vie: 9. Armure : 2/0/0. Dégats : par
épée.

® Le gauthe

C'est un beholder (voir les caractéristiques p.
78) dont l'eeil central n'annule pas la magie,
mais «mange» 1 PM de magie par passe d'armes
—sur tous les focus, et I charge sur tous les objets
magiques a charges (potions et parchemins com-
pris). A la place de Pétrification, I'un des petits
yeux lance un Eclair (2PM, SD p. 36).

@ Le «spectateur»

Considérez-le comme un beholder normal, mais
n'ayant pas le pouvoir de 'eeil central, seule-
ment 8 points de magie et une armure de 0/0/0.
@ Les ogres des profondeurs

Voir T'ogre «normal» p. 77. En dépensant son
point d'Energie de Puissance, I'ogre des profen-
deurs exhale un souffle «brilant» qui porte &
2m devant lui. Ce souffle est fait d'un gaz trés
acide et trés volatil. 1l inflige [D+4]PV et [a+4]PS.
e Laliche

C'est un PM] Exceptionnel magicien, qui a jeté
sur lui le sort de Nécromancie Devenir mort-
vivant (5D p. 37).

Pierre Rosenthal
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CASUS

fFeuille d’aide destinée a Skills & Powers

(pour Advanced Dungeons & Dragons®)

Accessolte
;: Endurance
(Stamina)
' org¢e =
H (grcns‘[h} 'Dul_ﬂﬁance ajust. ajust. charge ouvrir barreaux
k (Muscle) Toucher deégits maximale portes & herses
Dré(ision a_iu@l:;. ajust. ajust.
v (Aim) missiles pickpocket crochetage
Dexterite >
(Dfﬁxftﬁr”y} equﬂibi‘e BJU?:L :’l;JBL. ajust. ajust.
(BE\IAnCﬁ) reflexe défense dplet. silencieux grimper
S ratince e . Type de personnage
’ - metavoligue au pois
Constitution 3 ' RACE o
(Constitution) Digueur ajust. survie 3 la .
eh St it 2115 iy R———
Intellect niv. srt gorts par immunicé
- (Reason) maximal niveau aux sorts
j?:re!l!l!lgr?‘ )C 6 €rudition % appr
P (Knowledge) S0rts l :
3 UD (Character Points)
Intuition borus % dehec (27 Yol R
(Intuition) s0rts s0rts i
5396856 Dn l;mon, Profession:...........
a . déf, immunicé : 2
o Wﬁ,f,gf\iﬁ ’Jr:;gf Kit: {gratuit)
Compétences non
Magnétisme miatiales o
C arisme (ELCA e Compétences
Changiae: m'gﬁ[.?}f,,cc) martiales:.............
€D Capacités raciales €p Capacités de la classe de personnage

¢p Traits/défauts

P Compétences non martiales carac.  base  mod.

p Compétences martiales

p Kit
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Une fiche de perfo compléwentaire pour Skilly & fowery

Cotte aide de jou. he s adresse qu au jsueurs
d'ADAD qui utilisent Le supplément Plager’s
optisn : Skills & Powers”. Gette fewille

d aide ne remplace en aucun cas los feuilles
de personnages oficielles proposées dans les
Dassiars personnages psur ADAD (ou miewy,
dans le scénario pour Kavenlsft : fn festin
de Gobelyns ), elle vient simplement aider &
la créatish et servira ensuite d aide-mémgire.

tiliser la feuille d’aide

Pour Loute référence 4 des notions de couts,
0u i des bableawy, il vaut mieux utiliser les tableaux
regroupes d 12 fin de Skifls & Powers, plutof que ceux

dans le corps du texte qui ne sont pas Loujours justes.

Etape un :
Ies caractéristiques

Pour créer un personnage, vous pouvez utili-
ser les nouvelles méthodes de génération du
Chapitre 1, ou bien celles du Guide du Maitre.
Dans Skills & Powers, chacune des caractéris-
tiques est divisée en deux (par exemple, Sages-
se = Intuition et Volonté). Pour choisir la répar-
tition au sein des caractéristiques, utilisez les
régies du Chapitre 2. A ce stade, il est utile de
déja savoir quelle profession va exercer votre
personnage, car si par exemple I'Intuition sert
beaucoup aux Prétres, la Volonté, elle, est bien
plus utile aux autres professions.

Attention: ne remplissez pas encore les honus
générés par ces caractéristiques, car des ajus-
tements dus aux races peuvent encore venir les
modifier.

P Compétences non martiales carac.

Etape deux :larace

A partir de cette étape, vous allez obtenir des
Characters Points (CP) ou points de personnali-
sation. Si vous avez des points surnuméraires a
une étape, ils pourront vous servir plus loin.
Le nombre de CP accessible & chaque race se
trouve sur le tableau page 181. Ces points ser-
vent a obtenir des pouvoirs ou talents spéci-
fiques 4 chague race (humains compris), indi-
qués Capacités raciales sur la feuille d'aide. Vous
pouvez dépenser tous ces points ou en garder
pour les compétences martiales et non mar-
tiales, mais PAS pour les capacités de la classe de
personnage. Les humains peuvent conserver
jusqu’a 10 points, les autres races 5. Si c’est
votre premiére partie avec Skills & Powers, nous
vous conseillons de ne pas utiliser les «autres»
races spéciales (pages 37 a 44).

Etape trois :
Ia classe de personnage

Le nombre de CP accessible & chaque classe de
personnage se trouve sur le tableau page 181.
Tous ces points sont a dépenser ici et ne peuvent
pas étre gardés pour plus tard (voir le Chapitre 4).
Prévoyez pas mal de temps si vous voulez vrai-
ment personnaliser un Prétre ou un Magicien,
car chaque catégorie de sorts coiite des points.

Etape quaire :
Ie kit (ou passé)

Chaqgue personnage peut choisir (ou tirer au
hasard) un «kit» unique, qui lui permet de
mettre en valeur son passé. Chaque kit apporte
des avantages et des inconvénients, mais ne
colite aucun CP. Une fois le kit déterminé, vous
pouvez terminer d'inscrire tous les bonus dus
aux caractéristiques dans les cases prévues a
cet effet a cotés d'elles.

vase mod.

Cp Compétences non martiales carac.  base  mod.

Etape cing : |
traits et défauts |

Vous devez calculer, en fonction de votre classe
de personnage et de votre score d’Erudition, le
nombre de CP disponible. Vous pouvez ajouter l
ceux qui vous resteraient aprés le choix de la I
race. Ces points servent a acheter des traits,
des compétences non martiales et des compé-
tences martiales. Nous vous conseillons d’abord
de choisir des traits (si vous en désirez). lls col-
tent un peu cher (tableau 46 p. 186), mais appor-
tent de réels avantages. $i vous trouvez que l
vous n‘avez pas assez de CP, allez faire un tour l
du coté des défauts, qui rendront votre per-
sonnage plus «personnel» et vous apporteront I
quelques points de plus. I

Etape six : compétences |

Le systéme de compétences a été revu pour
Skills & Powers. La caractéristique dont la com- _
pétence dépend ne sert plus que de modifica- '
teur a une base, plutét que d'en étre la base; ce
qui rend les compétences plus réalistes, plus l
efficaces pour les personnages « normaux», mais '
aussi plus chéres a améliorer.

Nous vous conseillons de regarder d'abord les I
compétences martiales. En effet, elles sont plus g
efficaces que dans la version de base de AD&D, ®
mais egalement plus chéres. Faites donc d'abord §
le choix des armes avant de faire le choix des ™
lettres. Si vous n'avez pas assez de place pour
les compétences non martiales, des cases sup-
plémentaires sont disponibles sur cette face de I
la feuille d'aide, ci-dessous. I

Voild, votre personnage est prét a s'équiper, puis I\
a partir a laventure! :

Pierre Rosenthal

“ Il est prévu que ce supplément
(présenté dans CB n°89 p. 30) soit traduit.




on petso va-i-i] étre petit ou gt‘ahd,
homme ou femme, jedhe ou VieuX, ¢ourageuX

STINATION

le jeu de réle sans peine

ou lache? Et surtout, comment va-t-il
s'appelet ? Voila des questions essenlielles! El qu’il faul se poser lot's de ]a phase
«v8listique » de ]a création de personnage, celle ou on oublie Jes des, les chiffres,
les caractéristiques. Autant de choix a faite sans perdre de vue

Le petit pavé
dans le coin 3 ganche

Sur une feuille de personnage, qu'il s'agisse
d'un PJ ou d’un PNJ, il y a toujours un petit
coin pour noter des détails sur le personnage,
une sorte de carte d'identité: couleur des
yeux, des cheveux, race, sexe, age, métier,
hobby. traits particuliers el bien sGr le nom.
Quand on en est 13, c'est généralement que la
création du personnage est presque termi-
née. Les dés ont été Jancés, les points de géné-
ration répartis, et on se retrouve, I'air un peu
béte, a essayer de remplir ces quelques lignes.
Pas facile! En effet, il n'y a pas de régles pour
nous aider, tout étant affaire d'imagination.
Pourtant, c’est A ce stade que nait vraiment
un personnage, qu'il devient autre chose que
des nombres. .. Mais plutdt que d'essayer de
le faire coller, vaille que vaille, aux caracté-
ristiques et aux compétences, pourquoi ne
commencerions-nous pas la création d’'un
perso par 12?7 Alors oublions la technique un
instant et en avant I'imagination...

Le point de départ

Dans ce cas, par quoi commencer pour créer
un personnage? C'est une grande question
qui n'a pas qu'une réponse. Disons que cela
dépend de I'imagination de chacun et de son
inspiration. Seule constante : il y a toujours un
point de départ, un élément qui vient en pre-
mier 4 I'esprit et a partir duquel tout va s'em-
boiter comme ies piéces d'un puzzle.

Pour moi, allez savoir pourquoi, ¢'est le nom
du personnage. Mais on peut également partir
de larace, de I'dge, de certains traits de carac-
tére ou encore du passé du personnage, le
fameux « background ». Pour vous aider a trou-
ver votre voie, passons donc ces éléments en
revue, sans perdre de vue tout ce qu'ils peu-
vent impliquer dans linterprétation future du
personnage, qu'il soit PJ ou PNI.

Ne prenez pas l'ordre dans lequel les élé-
ments sont présentés ici comme une check-

CASUS BELH

tout ce que cela peu’c impliq-u.er eh situation de jeu...

list impérative de création! Songez au « point
de départ» du personnage et lisez le chapitre
correspondant, puis allez 12 olt vous guide
votre imagination. Simplement. soyez sir de
ne rien oublier.

Cequ'ilest
et ce qui (entonre

On peut diviser en deux catégories les &lé-
ments qui définissent un personnage. 'y a
d'un coté ce qui constitue l'individu, ce qu'il
est quand il est tout nu et qu'il dort (race,
sexe, 3ge...), et de l'autre tout ce quil'entou-
re et le définit par rapport au monde (éduca-
tion, statut, famille, amis, ennemis, passé...).
Tous ces éléments sont aussi importants les
uns que les autres, et ont des répercussions
sur la fagon d'interpréter un personnage. Et il
y a beaucoup a dire i ce sujet, tellement que
nous allons y consacrer deux articles: ce
mois=i, les éléments constitutifs du perso;
Je mois prochain®, tout ce qui I'entoure.

Humain, nain
on smovglen A rols yeux ?

De quelle race sera le personnage? Dans
beaucoup de jeux, il n'y a pas le choix (nous
restons pour l'instant dans le cadre du médié-
val-fantastique). Dans d'autres comme AD&D,
Stormbringer ou Warhammer, 1a possibilité est
offerte.

Quand on choisit de jouer autre chose qu'un
humain, le plus important est de se préoccu-
per de la psychologie de cette race. En effet,
au-dela du physique et des éventuels bonus/
malus associés, choisir une race non humai-
ne revient a s'imposer une psychologie par-
ticuliére faite de traits caricaturaux (les nains
sont avares, les elfes ne dorment pas sous
un toit, etc.). Qu'elie lui plaise ou non, le jou-
eur se doit de la respecter pour que la race de

"0, ond, Casus est bl passé mensuel !

« Non,
Je ne SHIS pas
un numeyo [ »

SON personnage apparaisse clairement en jeu
de rdle. Un nain bien joué n'est pas un per-
sonnage robuste qui frappe fort, mais quel-
qu'un proche de ses sous, adorant l'or et la
biére, et détestant les elfes...

Bavbare on civilisé?

Au sein d'une mé&me race. la culture d'origine
peut différentier des personnages et donc
modeler leurs roles. Un barbare est plus phy-
sique et moins intellectuel, mais plus direct,
qu'un civilisé décadent. Le premier sera géné-
ralement frustre et violent de nature, le second
raffiné et policé. mais parfois cynique. Lors de
la création du perso, si on veut insister sur sa
culture d'origine, cela revient & privilégier
des caractéristiques, choisir des compétences
particuliéres, et faire coincider les traits psy-
chologiques dominants de la cuiture (par
exemple, lrustre et violent pour les Barbares)
avec la psychologie du personnage. Comme
avec la race, on attend du personnage un
comportement identifiable.

Homme on femme ?

On peut également choisir le sexe de son
personnage. Ce n'est pas parce que l'im-
mense majorité des joueurs incarnent des
personnages de méme sexe qu'eux qu'on ne
peut pas le faire. Si on choisit d"allgr voir de
I'autre coté, les implications pour le rdle sont
presque aussi importantes que celles de la
race.

Hommes et femmes se différentient autant
par le physique que par la psychologie, qui
est souvent mal comprise ou caricaturée par
['autre sexe. Pour cela, le changement de sexe
est sans doute ce qu'il y a de plus difficile &
jouer, & moins, bien sir, de se contenter d'in-
carmner une pin-up en string de cotte de mailles
qui veut séduire tous Jes mignons paladins
du coin.

Pour l'interprétation du réle, on a cependant
plus de souplesse qu'avec une race, car on
reste dans le domaine de I'humain. Tout ie
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monde sait a quoi ressembie un gar¢on man-
qué ou un jeune homme efféminé. Ces «dévian-
ces» par rapport a un modéle de base sont
considérées comme possibles et donc accep-
| tées. En revanche, un nain généreux peut étre
synonyme d’erreur d’interprétation... Onn'y
croit pas, tout simplement!

Jeune on vienx ?

| L'age est un autre critére a prendre en comp-
| te. La aussi, la majorité des personnages ont

un dge correspondant & un jeune adulte (18-30
ans pour des humains). Rien n’empéche
cependant de créer un personnage enfant ou
vieillard... sile meneur de jeu est d’accord!

Dans ce cas, pensez a tout ce qu'implique
I’age choisi, autant au niveau des caractéris-
tigues/compétences qu'en termes de jeu de
role. Un enfant n'a pas le physique d'un adul-
te, il peut étre curieux, aimer jouer, se faufiler
partout et poser beaucoup de questions par-
fois génantes. Un vieillard n’a plus un physi-
que de jeune homme, il ne court pas trés vite,

est souvent trés sage.

La encore, on peut jouer en complet décalage
au niveau psychologique tout en faisant une
bonne interprétation du personnage. Un enfant
peut &tre trés mir pour son age et un vieillard
peut se comporter comme un gamin. En
revanche, l'aspect physique est incontourna-
ble: un enfant ne peut pas battre un gros
balaise au bras de fer ou séduire la princesse
du coin... 2 moins qu’elle ait le méme age
que lui.

Pistes et trucs pour trouver un nom a un personnage

Meccano pour elfes Syllabe 2 fém.  Signification Un petit coup d'ancien anglais Dans les années vingt
Voici des syllabes a assembler. i terminaison féminine pour les humains Le plus important. ce qui fait authentique,
Une syllabe 1 + une syllabe 2 forment fin cheveux Sur le méme principe que pour les elfes. ¢'estle prénom (Théedore. Anatole. Eunice.
| WH o, !'e"l"] o voici des syllabes a assembler issues duvieil ~ etc.)- Traquez le prénom vieillot
iel come le anglais. sur les calendriers ou cherchez comment
Syllabe I masc.  Signification loth flewur s'appelaient vos grands ou arriere-grands-
] Aear mar miriel Joyau, brillant Syllabe 1 Signification parents. cela vous donnera des idées.
. Anld) long riel femme Bald téméraire Quant au nom de famille. cherchez quelque
Annu de l'ouest. coucher de soleil  uial _C'éP“S'_:“if Bryt celui (celle) qui donne chose qui ait rapport avec le personnage,
Anor soleil R Jeunevierge Deor fier. brave $0N caractére ok son métier : un botaniste
Calad brillant Dun colline peut ainsi trés bien s'appeler Anatole Cerisier.
Fithel source Meccano pour nains Fo cheval
Hir seigneur Histoire de ve pas faire de jaloux. voici Gar lance Oser la récup
Lar (Lor) vieux la méme chose pour les nains. Les syllabes Gleo musique Sivotre personnage estinspiré d'un héros
Menel ciel pewvent étre melangées de wimporte Ham maison de film ou de roman, vous pouvez |égerement
Nim blanc quelle fagon. Hild bataille changer son nom pour obtenir quelque chose
Palan lointain Leod nation d'original. tout en conservant la référence
Syllabe Signification Saru adroil, habile a ce héros. Par exemple, Indiana Jones
Syllabe 2 masc.  Signification Al de tous peut devenir ldaho Smith ou Alaska Jones.
adan < homme Al elfe Syllabe 2masc.  Signification
i amon colline Bal_ bn? lant burg place forte Le coup du dictionnaire
:;” Lew g:::' :2::,'"9 hom cime, sommet Les langues étrangeres peuvent fournir
3 ik man homme, personne des noms trés corrects. Par exemple : Antonio
!;m celui qui D’ur Lledt = o “_l“i qui Creppaci (creppaci voulant dire crevasse) est
B s d‘F‘ ' ;"“"‘ ;’e fon) chéne ric loi un alpiniste italien dans 1 ‘appel de Cthuha
'?s s arore ‘," £yoyagedr walf loup Toobad Nevermind est un personnage de
ril flamme blanche Gim feu Rive de D et
2 éve de Dragon qui n'a jamais eu de chance.
_ AR Gur célebre d Syltabe 2 fém,  Signification
Sg{labe 1fem. Srqmﬁcarmn Haar hache de bataille i Im:m:nnison {éminine It et dansletadte
Aelin lac Hor grand wih plaisir i ; ksiins ddoai
Amrun de Uest. lever de soleil Kon brave mavi joune vierge DI N e
Bereth e Nar épée. torche beaucoup dgs Jjeux. mais elle est souvent
Bre rapide Nor i vod contemporaine et anglo-m@ne. En rfvnnche.
I Brethil hidtre Ngr T e CUa pour les extraterrestres des jeux de science-
Caly lmiere du jour e sans peur s le eaganlie DUfRmenEWonkd lﬁmon. on peut se ialncer dans les noms
Dui fluide, gracieux {o)ri furieux Guillet 1987) intieule lm;‘amnoncables pleins de consonnes
Edhel olfe Tha \Heun bl et et sans toyell.les. comme Dazxs . On peut .
Eryn forel Tho sanglier Lelf ; f' “L‘:ﬂd&rm egalenllen_t s'inspirer du type morphologique
Gvae il ou de lorigine de lextraterrestre : Sasssassh
Ithil liivie est un gentil lézard d'Alpha Centauri, XBI2-R4
Tin stoile un Martien issu des chaines d'incubateurs de
sa planéte. Jules de Zattkrka, un E.T. soucieux
de s'insérer dans un groupe de Terriens,

a une santé fragile, mais connait bien la vie et

_
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Glossaire

Abreéviations: |l existe certains standards, reprenant

en général les trois premiéres lettres du nom : TAl (Tzille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
AD&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 sociclogique 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 persennage.

D6, d 10, d100 : Désigne des dés spéciaux 2 lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un dé est

un simple dé normal). Par exemple 2d6 signifie : lancer
deux dés nermaux, et additionnez les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste a lancer deux dés

a 10 faces (un peur les dizaines, un pour les unités).
Ecran : Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance coté joueurs et un résumé des régles coté
meneur de jeu. ll 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 critiques).

GN : Grandeur-nature.

Grandeur-nature : Cu jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ou les participants se costument et jouent

i «en situation » des aventures).

3 Grosbill (n. m. et adj.): Joueur dont les personnages

i accumulent du pouveir et des objets magiques, 4 la limite
du respect des régles, dans le but: a) d'éwre plus puissant
pour étre le plus puissant; b) de pulvériser le scénario
plutde que de le réscudre.Terme consacré par Casus Belli
d'aprés le surnom d'un joueur réel.

Grosbillisme: Fagon de jouer du joueur grosbill.

—NQ RS U NS
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Jeu d’Histoire : YWargame 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 scénaric
et des régles écrites, mais en improvisant.
JdS : Jet de sauvegarde (terme AD&D).
JpC: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou stratégique ou des ordres sont enveyés
périodiquement & un arbitre qui gére la partie.
Killer : Jeu grandeur nature ou jeu de |"assassin
(sorte de chasse a 'hemme ou les participants doivent
mutuellement s'éliminer. [l ne contient pas d'éléments
de jeu de role).
M] : Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de
réle.
Murder-party : Soirée meurtre (soirée grandeur nature
4 théme, au cours de laquelle un meurtre fictif est commis
que les participants doivent élucider).
Niveau: Mesure la progression d'un personnage dans
| sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).
PJ : Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).
PM] : Personnages-INon-Joueurs (les personnages qui sont
animés par [e meneur de jeu).
Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant
un(e) joueur(se) de jeu de rdle.
Roleplay : Action de jouer un réle, au sens théacral
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 2u scénario ouvert.
Scénario ouvert: Dans lequel chague situation
peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs
ont de multiples voies pour ateindre leur but.
Opposé au scénario linéaire,
Semi-réel : Autre terme désignant le grandeur-nature.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient
des régles additionnelles. du background ou des scénarios:
cu un méfange des trois, et qui compléte donc un jeu,
Wargame: Jeu stratégique ou tactique permettant
de simuler des conflits militaires.
=fj : x fols par jour. Indique généralement fa fréquence
d'utilisation d'un sort, d'un pouvoir.
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Les Eraits de caractére

On a beaucoup parlé psychologie dans les
chapitres précédents, allons y voir de plus
prés. En paralléle de la race, du sexe et de I'age
qui déterminent des archétypes psycholo-
giques, le champ est grand ouvert pour 'ima-
gination. Il ne s’agit pas de créer un profil psy-
chologique complet avec plein de subtilités, ce
qui est pratiquement impossible a rendre en
jeu (& moins d'étre un acteur). Limportant
est que le personnage puisse étre défini en
quelques traits forts, voire en un seul. Son
caractére n'en apparaitra que plus facilement
autour de la table de jeu, et avec lui la justes-
se et la qualité du jeu de son interpréte. De
plus, rien n'empéche d'étoffer la psychologie
du personnage par la suite, quand on le mai-
trise bien.

Ajouter un surnom au personnage (Tiburce
le Gentil, Esmarildan I'Esbaudissant, Algur le
Ténébreux) souligne clairement son trait le
plus marquant et peut aider a installer le per-
sonnage dans son role.

Par Tontatis on par Thor ?

Méme tout nu, le personnage garde en lui ce
en quoi il eroit. Une eroyance peut &tre une
religion, et dans ce cas elle correspond a tout
un systéme de valeurs qui conditionne forte-
ment le réle et oriente la création du person-
nage. Une prétresse de Shallya (Warhammer)
ou de Chalana Arroy (RuneQuest) ne prend
jamais la vie et ne peut pas avoir de compé-
tences de combat, a I'inverse un clerc de Tem-
pus (AD&D) ou un disciple d'Humakt (Rune-
Quest), tous deux voués & la guerre, doivent
€n avoir.

Une croyance peut &tre aussi plus simple et
limitée, comme croire que le monde est plat ou
que le ciel peut vous tomber sur la téte. Dans
cette optique, elle devient un élément de jeu
de role sur lequel le joueur (ou le meneur...)
peut appuyer dans certaines circonstances.

Cest qnol
ton petit nom?

Trouver un nom pour son per-
sonnage est sans doute la pha-
se la plus difficile de la créa-

‘-._ Sujets abord

(n978)

@ C(omment.

{n®79)

l Comment choisiy on

Vous n 'étes pas
Cont senls !

8 Dans (es clubs des
ercles dinitiation
Casus Belli, des gens
" compétents et attmtaﬁ
Zmam oyc aidont 3 faive vos
S presmiers pas. Pour savoiy
= s’:’[yeft A uA prés
- de chez vous, consultez
S (i rubrigue Clubs.
@ Dansce AuLéYe,
{ercart scénario propose
une aventure plus
spécifiguement destinée
anx menenys de jen
et jorenrs débntants.
Cest un vrai scénario,
mais volontalrement
divigiste (linéaire)
et épnré d'nn maximum
de « piéges », pour
faciliter le travail du M.,
comme Ellendil ou l?epe'r:aﬁ[e’ 4 son (abel
Siléne. Destination Aventare.

Un nom peut avoir une influence énorme sur
le r8le d’un personnage. Prenons par exemple
un homme haut de 2 métres et possédant une
grande force physique. Personne ne s’éton-
nerait qu'il s’appelle Algur; le nom est court
et il sonne durement, ce qui fait inconsciems-
ment penser & un dur a cuire, quelqu'un de
violent et de pas facile. Le méme personnage
n'aura pas le méme impact s’il s’appelle
Minus. Ce nom, comique et décalé, lui donne
une dimension sympathique, méme s’il a
exactement les mémes compétences et carac-
téristiques. Le méme personnage se nomme
maintenant Douillet. Le nom sonne douce-
ment, il gomme 'aspect brute du physique
et, de plus, donne un élément de psychologie
au personnaae Douillet est douillet..
Il n'y a pas de recette pour
inventer un nom, néanmoins
plusieurs pistes et trucs vous
* sont donnés dans I'encadré
de la page 69. Le sujet en lui-
méme meériterait bien un
article a lui tout seul!

nains ou des bar-
bares... enfin quel-
que chose de pas
trés raffiné. A I'in-
verse, les voyelles
comme «e» et «inet
les consonnes dou-
ces comme les «s»
et les «l» donnent
des noms plus
«elfes» et {éminins

tion. J'ai vu de nombreuX g yughorsfacia iy, une 2
joueurs se creuser déses- n°80) ° : COﬂC[ﬂSlO/’l
pérément la téte pour y arti- g Comment implipier P

r... C'est qu'un nom est un {n® 31) S py‘ovwou*e
€lément déterminant. On doit | @ Comment improvissr [n° 82)
y retrouver tout le person- g e i con rgﬁ@-ﬂ - Er} fattendant la suite, voici
nage, a la folsAson physique, ® Tnterphoier som ot 7 déja df: quoi vous exercer.
son sexe, sON 2ge, sarace ou toin {n® 34). - Le mois prochain, nous ver-
sa cu’lture et sa psychologie. o Lol combitel ~: rons comrqent approfondir
Généralement, on trouve | = - cette premiére approche et
inconsciemment le bon nom. ;,. M"mmm?s [--'*{;é] i .~.. donner encore plus de
Il'y a cependant des prin- 4 Jouerencampagre (fﬂrqarﬂe! ln”&’i,_' | consistance a votre person-
cipes qu'il est bon d’avoir en 4; : i % nage.
téte. Les consonances dures @ i
comme «Arald», « Torndir», @& Pierre Lejoyeux
«Rolburg», avec pleinde«r» g illustration :
et de «u», font penser A des Didier Guiserix




(Quaad un vicomie Fenconlre un autre vicomte)

peul s’achevet sut uhe gigantesque bataille autour

de ]la ville de Vetkohkouc¢. En tant que M]J, vous setez
peut-étre tente d’y impliquet les aventuriers

2 wh hiveaw inhabituel: celui du

géhét‘al eh chef. Fini

Ia bataille vue du ¢eut de 1a mélée, prenez du recul
pout aveir uhe meilleutre vue d’ensemble.Pout essayelr
de chahgemeh’c d’ahgle, hous vous proposons uh

systeme, ni trop simple, ni trop complique, pour

géFeF

les combats opposant plusieurs milliets de belligéran’cs.

. La gestioi des

=K CQMbat
Comment s articule
un round de hataille ?

Par round de bataille, il faut entendre laps de
temps durant lequel deux armées s’affron-
tent. Dans les régles classiques le round repré-
sente 1 minute. Cette unité de temps est lort
peu adaptée a un combat de masse. Aussi
nous prendrons pour base 1 round = 1 heure.

Les attaques magiques

Les magiciens ont toujours l'initiative lors-
qu'ils lancent un sortilége. Mais vu la taille
du champ de bataille et ]Ja grande quantité
de combattants, la plupart des sortileges
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sont impuissants ou de faible envergure. Nous
conseillons de multiplier leurs effets pour les
rendre plus efficaces. Mais attention, I'énergie
utilisée pour lancer un sort dans ces condi-
tions n’est pas la méme que celle nécessaire
pour leur réalisation dans un donjon clas-
sique. Utilisez le niveau des sorts comme mui-
tiplicateur pour la durée d'incantation. Ainsi,
un sort de Boule de feu demande 3 fois plus
de temps pour étre lancé. De plus, il faut 10
minutes de repos par niveau de sort jeté. Un
mage qui lance une Boule de feu doit donc se
reposer 30 minutes avant d'entreprendre une
nouvelle action. (Reportez-vous aux descrip-
tions des sorts dans le MdJ.) $i vous consi-
dérez les effets de certains sorts comme insuf-
fisants au regard du nombre d'adversaires,
rien ne vous empéche de multiplier ces effets
par 2, 3 ou 4, mais ajustez d’autant les temps
d'incantation et de repos. Pour une Boule de
feu dont les dégats sont multipliés par 4, il
faut 30 x 4 = 120 minutes de repos.

Les armes de jet
Une fois finies les actions des mages, les arcs,
arbalétes, balistes et autres projectiles peu-
vent agir. Parce qu'ils attaquent a djstance, ils
peuvent frapper au premier round sans étre
inguiétés. En revanche, au round suivant, les
deux forces sont au corps & corps. Sauf si
'armée attaquée reste sur place ou recule.
Dans ce cas, les archers (par exemple) peu-
vent décocher une autre volée de fléches.
Que l'attaque soit réalisée a distance ou au
corps a corps, appliquez la méthode détaillée
dans les paragraphes suivants. Cependant,
si les archers ne possédent que leur arc, et
aucune épée ou dague, ils ne peuvent opposer
aucune résistance, et sont automatiquement
touchés.

Le corps a corps

Cette partie est celle qui s'apparente le plus
aux régles conventionnelles. L'initiative est
définie a 'aide d'un dé a 10 faces. L'armée
qui obtient le plus petit score entame les fes-
tivités. Les paragraphes suivants décrivent
une méthode simple pour gérer le combat au
COrps & corps.

Déteyminer (3 force
des armées en présence

1l faut tout d’abord découper une armée en
sections. Une section étant un regroupement
de combattants ayant les mémes caractéris-
tiques. Ainsi, une armée de 10000 monstres
comportant 5000 gobelins et 5000 gnolls se
décompose en deux sections distinctes, pour



lesquelles il faut déterminer un indice de for-
ce spécifique.

Indice de force (IF)

Chaque section a un indice de force (IF) qui lui
est propre. Pour simplifier les calculs, toutes
les créatures qui composent une section ont
le méme nombre de dés de vie (DV), et infli-
gent, au maximum, le méme nombre de dégats
(Dg). L'IF est la somme de ces deux facteurs.
Section de 5000 gobelins (BM p. 124): DV 1-1,
Dégits 6; 1 (DV) + 6 (Dg) =7

Section de 5000 gnolls (BM p. 122): DV 2,
Dégits 8; 2 (DV) + 8 (Dg) = 10

Une partie de 'armée peut &tre montée (sur
des chevaux ou autres). Dans ce cas, on ajou-
te I'lIF des montures a celui de la section. Si
2000 gobelins sont montés sur des loups
géants la répartition des forces change. On
obtient :

Section 1: 3000 gobelins a pied: 1 (DV) + 6
(Dg) =7

celle des membres qui la composent. Dans
notre exemple, les loups et les gobelins ont
respectivement une CA de 7 et de 6. La CA de
la section est donc: (6 + 7)/2 = 6 (6,5 arrondi
a6).

Supposons que cette section rencontre une
troupe ennemie de 6000 humains ayant un
IFde 1 (DV)+ 8 (Dg) = 9, et une CAde 7. Le
rapport de force est en faveur des humains:
6000/2000, soit 3 contre 1. Si le résultat ne
tombe pas juste, arrondir de la fagon suivan-
te: 3,4 = 3 et 3,5 = 4. L'IF des humains est
maintenant de 9 x 3 (cf. tableau 1) = 27

Il faut maintenant se reporter au tableau 2 c¢i-
dessous pour connaitre le TACO des troupes
impliquées dans la bataille.

Dans I'exemple, les humains doivent faire 19
pour toucher une CA de 0, donc 13 sur 1d20.

Tableau 1

UNE AIDE DE JEU POUR AD&D

Les gobelins doivent eux #M : Bestiaire
obtenir 11 pour toucher monstruenx
les humains.

GAM : Guide dun Maitre

Md) : Manuel des Jonenrs

Les dégats M. : Menenr de jes

1ls sont fonction, tout comme le TACO, de I'lF
de chaque section. Reportez-vous au tableau
3 ci-dessous pour déterminer les conséqguen-
ces d'une attaque réussie.

Poursuivons avec notre exemple. Le jet d'ini-
tiative est remporté par les gobelins, qui
obtiennent 8 pour leur TACO, mais manquent
leur attaque. Les humains ripostent avec 18
sur 1d20 pour leur TACO. lls touchent et
obtiennent 95 avec 1d100 pour les dégats.
L'écart d'IF est de 27 (défenseurs) - 30 (atta-
quants) = -3. En se reportant au tableau 3, on

>

Section 2: 2000 gobelins sur des loups géants | L'armée attaque par les airs*
(BMp. 176): 1 (DV) + 6 (Dg) + 8 (Dg des loups) | L'armée attaque par derriere 2
=15 Les combattants ont des armes magiques (2 pour armes +1, 3 pour +2...) (2, 3, etc.)
Section 3: 5000 gnolls a pied: 2 (DV) + 8 (Dg) | Les combattants peuvent lancer des sorts 2,3, 4, etc.**
=10 L'armée a pris position sur une zone stratégique (colline, pont...) 2
Pour la monture, on ne prend en compte que Ermie ditead LR ot 3
les dégats qu'elle peut occasionner. Car sans 'arm e (?n unej priceiogeion, cha e'?u"')
cavalier, elle quitte le champ de bataille. L'armée eft immunisée aux a-ttaques I 10
D'autres facteurs peuvent venir modifier I'IF: | L'armée dispose d’armes de jet (arcs, javelots...) 2
les multiplicateurs. L'armée a l'initiative (elle frappe en premier) 2
L'armée dispose d'un pouvoir spécial (causer la peur, paralysie...) 5
oo pe L’'armée voit dans le noir et attaque de nuit 2
lQS multlpllmteurs L'armée attaque de jour une armée qui ne supporte pas la lumiére 2
Il faut aussi tenir compte d'éléments comme | ]'armée combat dans son élément naturel (dans I'eau, en forét...) 5
lenombre de personnes composant I'armée, || ¢ yapport de force (2 contre 1, 3 contre 1...) @725
les pouvoirs spéciaux, la présence d'armes
magiques, etc. Le tableau 1 cicontre indique - saufoi fimmée attagude peut elle-mime voler, on est constitude d'arvchers o de tonte antre arme de jet.
un certain nombre (non exhaustif) de facteurs =3 pour fes mages de mivean 14 4, 3 pour les mages de rivean 5 i 10, 4 postr los mages de wivean 11 3 15, e,
pouvant modifier les rapports de force.
Faites la somme des multiplicateurs que vous ' 2 2
appliquez a I'IF de la section concernée. Dans lableau 5
notre exemple, les gobelins montés sur des |
loups géants sont armés d’épées magiques ‘ ——r————t. ‘
+1. lls bénéficient d'un multiplicateur de 2, } } : : : i } i i AIR AIR
leur [F est maintenant de 15 x 2 = 30. I l I 0 : [ i I AR AR 10%
.~ Larmée compléte est donc composée de 3 1 I 1 I I I I AR AR 10% 20%
sections : section 1 avec un IF de 7; section 2 I I I I I I AR AR 10% 20% 30%
avec un [F de 30. section 3 avec un IF de 10. I I I I 1 AR AR 10% 20% 30% 40%
Méme si ces trois sections ont un objectif 1 I 1 I AR AR 10% 20% 30% 40% 50%
commun, elles demeurent indépendantes les I I I AR AR 10% 20% 30% 40% 50% 60%
unes des autres; elles peuvent se soutenir I I AR AR 10% 20% 30% 40% 50% 60% T70%
mutuellement, mais pas se mélanger. [ AR AR 10% 20% 30% 40% 50% 60% T70% 80%
AR AR 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90%
AR 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
A “tres f ﬂcteﬂrs 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 100%
‘ : 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100% 100% 100%
- les jets pour toucher 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100% 100% 100% 100% 100%
! Il faut tenir Compte de la classe d'armure (CA) 60% 70% 80% 90% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
de chaque section. Elle est déterminée par 80% 90% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

1: Larmée Conchée perd ('initiative sur sa prochaine aktague. AR : L'aymée tonchde vecule et pevd ['initiative
suy sa prochaine attague. 10 % A 100 % : Pourcentage de pertes de lavmée Conchiée.
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trouve a l'intersection de la colonne 91-99 et
de la ligne -1 a -10, le chiffre 30% qui repré-
sente les pertes ennemies, Les gobelins ne
sont plus que 2000 - (2000 x 30%) = 1400. Le
rapport de force passe donc de 3 contre 1 4 4
contre |. Le nouvel IF de I'armée humaine est
donc9x4 =136

On répéte cette opération jusqu’a la destruc-
tion totale d'une des deux sections, ou jusqu’a
sa reddition.

La vitesse de déplacement

Elle est déterminée par le type de créature
qui compose la section. Ainsi, une armée de
gobelins se déplace a 6. soit 1 8km/h en exté
rieur. Pour les créatures montées, on prend en
compte le déplacement des montures. Ainsi,
les gobelins sur loups de notre exemple ont
un indice de déplacement de 18, soit S4km/h

Le moral

Lorsqu'une unité accuse plus de 60 % de per-
tes, elle doit réussir un jet de moral (GdM p.
81-82-83). En cas d'échec, la moitié des sur-
vivants prend la fuite, et 'autre se constitue
prisonniére.,

Le repos

Les guerres épuisent les soldats. Aussi, pour
chaque tranche de 6 heures de combat. un
repos de 8 heures est nécessaire. Quand ce
n'est pas possible, la fatigue pénalise les com-
battants, et I'IF de I'unité et son moral sont
réduits de 50 %. Les morts-vivants constituent
une exception. ils n'ont pas besoin de som-
meil, et peuvent lutter sans interruption. Pour
les mages, reportez-vous au paragraphe «Les
attaques magiques ».

Cardez & l'esprit qu'une armée peut étre atta-
guée par un maximum de 6 unités (une de-
vant, une sur chacun des deux flancs, une
par derriére, une par les airs, et une ayant la
capacité de se mouvoir sous terre). Cepen-
dant, i] est impossible de mélanger les batail-
lons. Si deux troupes attaquent ensemble une
section adverse, il faut tirer un TACO pour
chacune d’elles, Voici quelques exemples de
tactiques, a développer en fonction de vos
besoins.

En cas de siege

Pour rompre un siége, la tacticue la plus cou-
rante est de tenter une sortie, pour dans un
deuxiéme temps prendre 'ennemi a revers.
Cette manceuvre permet aux archers de sor-
tir de 'enceinte et former une troupe de réser-
ve en cas de retraite des assiégés. Ainsi, les
assiégeants doivent contenir la percée, puis
éviter le tir des archers s'ils poursuivent leurs
adversaires qui se replient. Cette offensive

peut étre appuyée par un tir
d’artillerie : baiistes, catapul-
tes... (GdM p. 88).

Le probléme principal des
assiégés demeure 'appro-
visionnement en nourri-
ture. On peut considérer
qu'une ville de 1000 ha-
bitants a constitué une réserve
pour subvenir pendant 1d8 + 2 jours. Une

fois épuisée, les pertes causées par la famine
sont estimées & 10% de la population et 5%
des troupes par jour. L'assiégeant peut aussi
répandre une maladie a l'intérieur de la place.
Les pertes journaliéres sont alors plus nom-
breuses : 20 % parmi la population et 10% par-
mi les soldats. Enfin, les assaillants cherchent
inévitablement a créer une bréche dans les
fortifications, a I'aide de sortiléges ou de ma-
chines de guerre.

Sur le champ de bataille

Le premier objectif de toute armée est de
s'emparer de zones stratégiques. En voici une
liste non exhaustive.

@ Les routes. Elles permettent de se déplacer
deux fois plus vite, et conférent un avantage
certain sur le temps de manceuvre. Hors rou-
tes, la vitesse de déplacement n'est pas modi-
fiée. par contre elle est diminuée de 50% dans
les bois ou les collines.

@ Les ponts et les gnés. [Is constituent des
objectifs importants. Avec une poignée d'’hom-
mes seulement, leur contrdle empéche le pas-
sage.

® Les bois et les collines. Ces zones permet-
tent a une troupe peu nombreuse de contenir,
d'infliger de gros dégats, voire de détruire
une armée plus importante (cf. tableau 1).

® Les étendues d'eau. Leur contrdle offre la
possibilité de convoyer un grand nombre de
soldats vers un champ de bataille éloigné,
plus rapidement que par terre. Pour la vites-
se de déplacement, prenez en compte celle
des navires utilisés (GdM p. 145).

® Les villages. ]Is représentent un lieu sir.
Les scoldats ont la possibilité de se mettre a
couvert, d'organiser une défense efficace, de
ralentir ou de contenir une avancée ennemie.
[ls peuvent aussi constituer des poches de
résistance ou de renforts.

la carte

C'est I'outil le plus important. La carte du
champ de bataille doit mentionner toutes les
indications susceptibles de porter a consé-
quence sur 'issue de l'affrontement. Choi-
sissez un [ormat A3 pour permettre une bon-
ne vision d'ensemble.

Utilisez la couleur pour définir les lieux: foréts
en vert, étendues d’eau en bleu, montagnes en
gris, routes en noir, volcans en rouge, points
stratégigues encerclés, courbes de niveau
sur les collines, etc,

Enfin n'oubliez pas I'échelle. Nous vous conseil-
lons de prendre pour unité Scm = 1km. Le
fin du fin étant d'utiliser des feuilles a car-
reaux pour faciliter les déplacements.

Les figurines

Les figurines ne sont pas adaptées aux com-
bats de masse. Armez-vous d'une paire de
ciseaux et confectionnez dans du carton (em-
ballage, papier cartonné, etc.) des carrés de
1 em de ¢6té sur lesquels vous indiquerez les
informations suivantes : type d’armée, nom-
bre, IF, CA, déplacement. Ces rep2res permet-
tent d’'optimiser la gestion des combats et don-
nent vie aux conflits. Sur une feuille & part,
notez tous les changements d'état des sec-
tions survenus auv cours des rencontres.

L'ambiance 3

Il revient au MJ de poser I'ambiance dés le
départ. Insistez sur I'enjeu du conflit. Les
conséquences sont souvent €normes : annexjon
d'un royaume, avancée des légions maléfiques,
etc. Dans tous les cas. le succes (des PJ) appor-
te gloire, renommeée, richesse, alors que
I'échec est synonyme de désastre. Mort sur le
champ de bataille, prison dans I'attente d'une
rangon, décapitation sur la place publique,
sont quelques exemples peu réjouissants de
ce qui attend les perdants.

Jouer en musique

La musique offre la possibilité de faire décol-
ler une partie. Avec des bruits d'armes qui
s'entrechoquent, ¢'est encore mieux! Allez
piocher dans les bandes originales de films
comme Highlander ou encore Excalibur, Résul-
tat garanti.

A lattague !

Vous voila fin prét a diriger un conflit de plu-
sieurs milliers de tétes! Prenez ces proposi-
tions telles quelles, ou utilisez-les comme
point de départ d'une réflexion qui conduira
a votre propre systéme. Mais surtout ne vous
laissez pas impressionner par le nombre de
créatures a gérer: les dieux sont avec vous!

Stéphane Pain
illustration : Eric Puech
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Adaptey les scénarios
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ien que de hombleuX joueul's et meheutrs de jeu
aiment vivre des aventures medievales-fantastiques,
tout Ie monde n'utilise pas les mémes univets de jeu,
ni les mémes régles. Alors, quand vous trouvez
dans Casus Belll un scenatrio poulr un auite jeu
que le vdire, plutét que de le metire a la poukelle,
pourquol he pas essayel de le &Tecyclet »?
Vous Vellez, avec uh peu de meéthode, on y akrrive
assez bien.

76 ™

CASUS BELLI

One lecture attentive

Avant toute chose, prévoyez du temps pour fai-
re une adaptation. Bien sir, il ne vous faudra
pas des mois, mais & la préparation normale
d’un scénario, ajoutez & peu prés la moitié de
ce temps pour modifier 'histoire. Nous parti-
rons aussi de 'hypothése que vous ne connais-
sez pas tres bien 'univers de jeu que vous
désirez adapter. Par exemple, si vous maitrisez
parfaitement AD&D, son unjvers et ses régles,
autant jouer avec ce jeu. Mais si vous désirez
adapter un scénario AD&D a Simulacres, c'est
que, a priori, vous ne connaissez pas ce véné
rable ancétre des jeux de rdle.

Lisez donc une premiére {ois le scénario, en
vous concentrant sur l'intrigue, sans trop vous
occuper des monstres, des classes de person-
nages, de la magie, etc. Si a ce stade il y a
des choses que vous ne comprenez pas, il
est fort probable que I'histoire fasse référen-
ce a une particularité propre a l'univers de
jeu, et que vous ne pouvez pas comprendre
seul. Par exempie, dans Bloodlust, Jes joueurs
incarnent des armes et non pas les humains
qui les portent. Dans la page d'adaptation
pour Simulacres (voir dans ce numéro p. 64),
nous vous fournirons les points les plus



importants de chaque jeu, afin d'aplanir ces
difficultés. Vous pouvez aussi demander
conseil a des amis qui connaissent ce jeu. Si
visiblernent tout le scénario ne tient qu'a cau-
se d'éléments spécifiques 2 un jeu, arrétez-
vous la. A I'impossible nul n’est tenu, et un
scénario n'est pas toujours adaptable (c'est le
¢as du scénario Wraith de ce numéro).

Montage et déconpage

En dehors des grands ressorts de l'intrigue, il
y a peut-étre des éléments qui vous rendent
perplexes. Par exemple une phrase comme:
«Seuls les personnages d'alignement Bon peu-
vent franchir la porte.» Typiquement, vous
lisez un seénario pour AD&D, ol chaque per-
sonnage choisit une « moralité» (Bon, Neutre
ou Mauvais; Loyal, Neutre ou Chaotique) qui
est quasiment inscrite génétiquement en lui.
On peut donc se servir de cette moralité pour
déclencher des piéges, amener des événe-
ments. L& aussi, notez tous les endroits qui
font référence a des particularités. Une fois
notés, vérifiez  chaque fois si vous 8tes dans
la partie principale de l'intrigue ou dans un a-
coté.

En fait, vous allez devoir redécouper le scéna-
rio en petits trongons, et voir si vous savez
adapter chacun. Si le trongon n’a pas d'impor-
tance et que vous ne le comprenez pas, reti-
rez-le, inventez-en un autre, ou prenez carré-
ment un bout d'aventure d'un autre scénario.
Sile trongon est important, et que vous ne Je
comprenez pas bien, vous &tes dans le cas le
plus ennuyeusx, celui ol il vous faut réécrire
en partie 'histoire. Par exemple, pour sau-
ver une princesse les personnages doivent a
un moment obtenir une fleur magique. Ce
passage n'est pas important, mais I'étape est
ohligatoire. Si la péripétie pour obtenir la
fleur fait référence a quelque chose qui n'exis-
te pas dans votre jeu, il faut que vous inven-
tiez un petit bout d’histoire, voire une épreu-
ve spécifique pour I'obtention de cette fleur.

Un exemple pas 3 pas

Tout cela vous semble sans doute nébuleuy,
aussi a partir d’ici nous allons prendre un
exemple, que vous allez pouvoir suivre pas &
pas puisqu'il s'agit de I'adaptation de notre
scénario pour AD&D: Quand un vicomte ren-
contre un vicomte. .. (voir p. 52-63). Nous uti-
liserons le systéme Simufacres (HS Casus Bel-
i n"10) et principalement le hors-série Sang
Dragon (SD) qui contient des régles détaillées
et complétes pour un univers médiéval-fan-
tastique (HS Casus Belli n® L1).

Je commence donc par lire I'histoire. Quel-
ques monstres me semblent incompréhen-
sibles, mais je verrai ¢a plus tard. En ce qui
concerne la trame générale, elle me convient,
mais je ne sais pas vraiment gérer les grandes
batailles, et mes joueurs en ont assez d'affron-
ter des nécromanciens. Je vais donc utiliser
seulement les trois épisodes centraux, qui
constituent la quéte des trois morceaux du
miroir. Pour introduire les persos, je vais écri-
re un petit bout d'histoire dans laquelle un

vieux magicien a trouvé un parchemin décri-
vant le miroir, et envoie des aventuriers dans
une forét mystérieuse a la quéte du premier
fragment. C'est simple et banal, mais le but est
de les emmener assez vite dans la forét.

Déterminey
ce qui est important

Je lis dong attentivement le scénario.

Je surligne quatre types de sujets : les inter-
actions avec les personnages du meneur de
jeu, les combats possibles et Jes «monstres »
qui y participent, l'usage de Ja magie, les
points de régles particuliers. J'en profite aus-
si pour imaginer I'histoire, comme je le ferai
pour un scénario prévu pour mon jeu, en pré-
voyant mes propres ajouts. Par exemple, non
loin de la forét, je vais créer une petite bour-
gade qui sert de dépst temporaire aux déte-
nus. On y trouvera un tatoueur officiel, qui
transmet sa charge de fagcon héréditaire. Dans
la forét, j'imagine aussi que quelques prison-
niers vivent en solitaire ou en bande. Tant
gu’a adapter un scénario, autant le mettre «a
sa sauce». Pour Simulacres, la gestion des
personnages du meneur de jeu (PMJ) est trés
simplifiée puisqu'ils sont divisés en person-
nages Faibles, Moyens, Forts et Exception-
nels. Je me contente de décrire uniquement
plus en détail les personnages importants:
le tatoueur, 'ogresse et le hobbijt, I'elfe Sham-
blo, etc.

Evaluer
et adapter [opposition

Quel que soit le jeu, les aventuriers rencon-
trent des ennemis, qu’'ils combattent par les
armes et/ou magiquement. Dans certains jeux
épiques comme AD&D, c'est plutdt la taille
du monstre et ses capacités de combat qui
feront la différence. Ji est plus facile d'occire
40 gobelins qu'un seul dragon. Dans d'autres
jeux plus réalistes, comme RuneQuest ou
Simulacres, si vous étes a 2 contre |, c'est le
camp Je moins nombreux qui va souffrir. Pour
les affrontements, il ne faut donc surtout pas
mettre le méme nombre ni le méme type d'op-
posants.

A vous d'estimer (au jugé) si le conflit doit
étre dangereux ou une simple mise en garde.
Pour évaluer les «ennemis», une seule régle
possible : votre expérience de MJ, et la prise
en compte des capacités de vos aventuriers.
Dans mon groupe de joueurs, j'ai trois guer-
riers qui ont des tests de combat de 13 ou
14, ce sont de redoutables combattants. Je
vais leur opposer des monstres plus forts
que si j'avais up groupe de «voleurs» avec
des tests de combat de § ou 10.

Arrive justement le moment de créer ces
«monstres». Je consulte le bestiaire de Sang
Dragon, comparant les forces respectives des
monstres standard, et je crée ainsi les centorcs,
tyranotrolls et taupeux (pour les autres nous
verrons pius loin). J'ai aussi besoin d'ogres,
mais je prendrai simplement la moyenne des

caractéristiques entre I'humain standard et
le géant. Le nom de tyranotroll m'inspire et je
décide de le faire régénérer comme un troll.
En cours de jeu, je fais rencontrer aux aven-
turiers un centore, puis un tyranotroll isolés.
Ayant vu comment ils s'en sortent, je les ferai
surprendre plus tard par 12 centorcs (qui,
pour éviter les sons maléfiques de la forét,
se sont bouchés les oreilles), puis par seule-
ment 3 tyranotrolls.

Centorc
Test de combat [0. Points de vie : 5. Points de souffle : 5. Armu-
re: 0/0/1. Dégits : [o]PY.

Tyranotroll

Test de combat : 11. Test de perception : 5. Points de vie: 9.
Points de souffle : 9. Armure : 0/0/2. Dégats : [(]PV et []PS. Cest
un petit tyrannosaure (3m de haut} a peau jaundtre. Il se
régéndre comme un troll, et craint le feu. Quand il charge,
son test de combat passe a 14 au moment de U'impacl, puis a 9
la passe d'armes suivante.

Taupeux (ou goule)

Test de combat : 8. Test de perception : 6. Points de vie: 4.
Armure : 0/0/1. Dégats : [c]PY + paralysie magique au tou-
cher (résistance magique autorisée) de MR =1,

Ogre normal

Test de combat: 10. Test de perception : 6. Points de vie: 7.
Points de souffle : 7. Points d'Energie : 1. Puissance : 1. Armu-
re: 0/0/0. Dégits : [[]PV avec une arme ou [p]PS avec ses
poings.

Modifier son propre jen

Quand j'arrive au second épisode, dans la
suite des arches aux morts-vivants, j'ai un
probléme : & chaque
€tape les persos ren- <,
contrent un mort-
vivant différent et de &
plus en plus fort. Ce
type de créature
n'existe pas dans
Simulacres, ol la for-
ce vient plutdt du s if est vave gue les mombres
nombre. Comme le /' o i
lieu est magique, je

décide de faire des
exceptions, et je vais
créer spécialement
quelgues morts-
vivants, uniques et
alaforce progressi-
ve. L'avantage, en
cours de jeu, sera
que je pourrai inter- /¢
venir sur I'étape sui-
vante, en diminuant
ou augmentant trés
légérement I'oppo-
sition (avec 1PV en
plus ou en moins par exemple) en fonction du
comportement et de I'état de mes aventu-
riers.
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Voici donc les monstres créés pour I'épisode
de la tour:

goule nécrophage géante

Test de combat : 8. Test de perception : 6. Poirts de vie : 10. Armu-
re: 0/0/4. Dégats : [¢]PV + paralysie magique au toucher
{résistance magique autorisee) de MR = 2.

Fantome (Gme en peine)

Test de combat : 8. Test de perception : 8. Points de vie 4 (il faul
un¢ arme enchantée pour le toucher). Dégéts : perte automa-
tigue de I en Corps. Si le personnage arrive a 0 en Corps il
tombe dans le coma. Les points perdus se récuperent au ryth-
me de | par § heures.

Frizzen
Cestun démon standard ($Pp. 47) du 4 cercle,

Spectre

Test de combat : 12. Test de perception : 8. Points de vie : 8 (il faut
une arme enchantée pour le toucher). Dégats : perte de [¢] en
Corps. Sile personnage tombe a 0 en Corps il devient un fantéme.
Les points perdus se récupérent au rythme de | par jour,

Tyanir

Test de combat : 8. Test de perception : 6. Points de vie: 12,
Armure : 0/0/3. Dégits : [c]PV « paralysie magique av toucher
(ésistance magique auterisée) de MR = 1. Si on frappe Tyanir
avec une arme normale, tout va bien. Par contre, avec une
arme enchantée, si on échoue @ un test de résistance magique
on subit [0]PS de choc électrigue en retour,

Magie sens dessus
dessons

En lisant les scénarios AD&D, une évidence
me saute aux yeux : dans Simufacres la magie
est moins puissante (quoique!), mais les magi-
ciens l'utilisent de maniére tres différente. La
ol ils dépensent des points de magie qui leur
donnent des capacités un peu limitées, AD&D
permet aux magiciens puissants de lancer
plus d’'une dizaine de sorts divers. Mon pre-
mier réflexe est de donner aux magiciens du
scénario des objets magiques langant les
sorts. Mais ce n'est pas la bonne solution,
car mes aventuriers vont sirement les récu-
pérer et je ne veux pas d'un univers avec des
milliers d'objets magiques. Je peux aussi n'uti-
liser que les régles standard de magie de Simu-
lacres. Auquel cas, les magiciens deviennent
bien moins puissants, et les scénes qui font
intervenir un mage redoutable seront moins
spectaculaires, De plus, j'aimerai trouver une
solution qui marche pour tous les scénarios
AD&D que j'ai I'intention d’adapter plus tard.
Je vous livre donc ici ma solution. Dans Sang
Dragon, i existe la notion de Métamagie, ¢'est-
a-dire la magie qui influe sur la magie. Je vais
créer un sort de ce type appelé « Mémoriser
un sort», qui reproduira quasiment la mémo-
risation dans AD&D. Il me suffit ensuite de
donner ce sort aux magiciens puissants, et
le tour est joué.

CASUS BELLI

Le Petit CApRATHARNL

Mémoriser un sort
Métamagie niveau 1
Formule : Esprit *i= + Perception <1 + Néant &
Concentration : 16 mn. Temps d'effet : MR heures. Distance : per-
sonnel. Résistance : aucune. Magie noire : non. Echec : -,
Magie H. : oui. Apprentissage : 0. Lancer : -2. Niveau H.: 1.
Description : e magicien lance le sort sur Wi-méme. Il a ensui
te la durée du temps deffet pour lancer un sort. Si le lancer du
second sort est réussi, il n'est pas vraiment lance mais mis < en
mémoire >, en attente d'étre utilisé plus tard par le magicien.
Si le lancer du second sort est un échec, ses conséquences
s'appliguent tout de suite. et le sort de mémorisation est per-
du: il faut tout recommencer a zéro.

La durée de mise < en mémoire » du sort: Flle est de MR décades
fon MR est la marge de reussite du sort de memorisation]. Au-
dela de cette date. il disparait tout simplement de la mémoire,
Quand on veut L2 lancer. il faul se concentrer sur le sort a lan-
cor, veussir un Lest Esprit == + Action ™ & Humain & 42 el
rester concentré pendant toute la durée de lancer du sort (qui
est la meme que celle originelle). Si ce test échoue, le sont
n'est pas perdu. il faut recommencer le test a la passe d’armes
suivante. Si la concentration est rompue une fois qu'elle a été
effectivement commencéz (par un choc violent, etc. : on peut auto-
riser un test de Esprit # + Resistance B + Humain X pour
garder la concentration). le sort est effacé de la mémoire.
Limite de capacité: On ne peut stocker en mémoire qu'un
nombre de sorts égal a son score en Esprit par niveau de sort,
quellz que soit 'Energie magique concernée. Ainsi, un per-
sonnage avec 7 en Esprit e peut stocker que 5 sorts du niveau
1.5 dw niveau 2 ot 5 du nivean 3,

Vider son esprit: On peut volontairement vider son esprit d'un
sort en repayant le nombre de PM necessaire au lancer du
sort (attention aux sorts nécessitant des EP. Si on « profite s
consciemment du fait de se déconcentrer pour qu'un sort soit
efface de la memoire. on subit soit les conséquences de ['échec
du sort. soil la parte des PM du lancer, suivant ce qui est le plus
«dangereux » pour l2 personnage [¢'abord PV. puis EP. puis FS).
Rappel: Onne peut « créer » les sorts de. & 4T
Métamagie qu'avec Art magique a +3, 7
mais on peut les apprendre avant (Art

‘wour quelques articles

Enfin, certains «monstres» sont tellement
étranges et propres a un univers qu'il faut
entierement les créer. AD&D a créé le behol-
der, traduit tyrannceil en francais. La, une seu-
le solution, aller lire le Bestiaire monstrueux et
choisir comment «|'adapter». Grosso modo, le
beholder a des yeux qui lancent des sorts.
Dans AD&D il en a dix petits. Avec Simulacres,
qui utilise des dés normaux, je me limite &
six. Dans AD&D, les yeux lancent sans arrdt
leurs sorts. Pour Simulacres, qui est un uni-
Vers moins magique, je restreins cette capa-
cité en donnant un capital de points de magie.
Quant a la nature des sorts, je les choisis
dans SangDragon (voir les numéros de page
indiqués SD p. YY).

Le beholder

11 5'agit d'une espéce de globe d'emviron 80 em de diamétre, lovi-
tant a 1.60 m du sol et irradiant la magie. Le behelder a une
bouche avec de grandes dents, un immense ceil contral et six yeux
au bout de pedoncules. Il existe plusiours espéces de beholders.
Test de combat : 8. Test de perception : 11. Points de vie: 7
scorps central) plus 1 par wil. Points de souffle : 7. Armure ;
2/0/0 (-2 pour siser I'wil central. -4 pour viser un petit will.
Points de magie : 12 (il en récupére 1 par heure). Résistance
magique : 11. Dégats : [cJPV(dents!.

Chague il a un pousair. L'wil contral empéche ot annule (tem-
porairement) toute magie dans son champ de vision, jusqu'a 12
métres de distance. sans possibilité de resistance. Les pou-
voirs des aulres youx sont < projetés » a 12 metres, comme des
sorts standard, en dépersant 1 PM par niveau de sort (MR de
16 : Suggestion (1PAL. 52p. 41). Som-
meil (2 PAL. $Dp. 32). Pitrification (2 PM,
$Pp. 32), Emotion {Peur, | PM, 50 p.

o f‘_—f 5 .
magique & 0 ou plus! si un professeur ,d_é:plu.s. SE : A1), Ralentir (1PM. SP p. 43). Paraly-
ou un grimoire explique comment faire, 7@ Comment adapler les'scénarios i s (TPM. SPp. 43). En depensant 6 P,
-1le Casus Belli{ Simulacresy. 96, 4 lesort de Peur peut dtre transforme en

» . S

Points de régles ~ tessnenlt
Dans Quand un vicomte.. ., il
y a pas mal de «jets de sau-
vegarde», Ce sont générale-
ment des tests de résistan-
ce a la magie avec une
conséquence en cas d'échec.
Dans un premier temps, je
ne garde que les tests qui
sont vraiment magiques
(glyphes, etc.) en leur affec-
tant une difficulté (de 1 4 4)
et des conséquences pas
trop graves: -1 au test de combat, perte de
1EP, etc.
Pour tous les autres tests, autant utiliser la
diversité de Simulacres et faire faire des tests
de courage (Coeur % + Désir @ + Humain &),
de compréhension (Esprit =i + Perception <
+ Humain %), etc.

os animaux de monte .

41 710, hors-serie n 1),

N
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sort de Mort {perte de [g]PV. résistance
possible), cette capacité n'est valable
* que pour le beholder « standard »,

Ouf!
5 lly aurait sans doute encore
% denombreux conseils & don-
%+ ner pour adapter des scéna-
% rios, mais |'espére que cette
| premiére approche vous aura
convaincu,
Le prét-a-jouer c’est bien,
mais ne vous contentez pas
de vous demander ce que le jeu de réle vous
apporte, et imaginez ce que vous pouvez
apporter au jeu de rdle.

7
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Pierre Rosenthal
illustration : Thierry Ségur
et Rolland Barthélémy




1Y
& &’w%"&fﬁf’iﬁa’

| y a quelques années. I'uni-
vers du jeu de rdle était sim-
ple. Relativement fermé, en
expansion faible mais constan-
te, on pouvait essayer de classer les divers
jeux par leur théme et leur systéme de simu-
lation. [l y avait les ancétres, Advanced Dun-
geons & Dragons en téte, avec un systéme
moyennement simple, et chaque personna-
ge trés caractérisé, a la limite de la caricatu-
re; puis les premiers fruits de I'évolution avec
des systémes a base de compétences, comme
Lappel de Cthuthu ou Star Wars, ou génériques
comme Gurps et Simulacres ; enfin on en vint
au role «pur», essayant d'étre plus proche
de I'histoire que des dés, avec Hurlements,
Ambre ou Everway. Quant aux thémes, au tou-
jours imposant « heroic fantasy » venaient s'ac-
coler le fantastique contemporain, le space
opera, les super héros (aux Etats-Unis sur-
tout). En fait, toute la réflexion se cantonnait
a: quelle niche écologique va prendre tel ou
tel jeu?, de la méme maniére que 'astronome
classe soleils, quasars et trous noirs.

-
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Depuis peu, la diversité des jeux, des mélanges
de thémes, des publics (quel rapport entre le
hard-rocker fan de Warhammer, le cold wave
qui se délecte de Vampire et le japanim-fan
fondu de robots géants?) ressemble au foi-
sonnement intense de la vie préhistorique.
Seuls les plus voraces ou les plus discrets ris-
quent de survivre, mais tous continuent a
croire que tout va continuer au mieux.

Or, aprés avoir été en constante évolution, la
sphére des jeux de rbie a atteint une limite
que I'on ne voit plus clairement. Au moment
ol la télévision raconte n'importe quoi sur
ce loisir, olt chacun connait quelqu’un qui a
fait un jour du jeu de réle; il est impossible de
savoir si cet univers va rester stable, s’affais-
ser sur lui-méme, éclater dans un big bang
ou une big death.

A la recherche de la pierre philosophale, on
essaie depuis des années de créer le jeu ulti-
me, mélange idéal de jeu de plateau, de jeu de
rOle, de jeu de cartes, sans dés, mais avec de
I'histoire et un systéme quand méme, et puis
peut-&tre des figurines ou des images, ou au
moins du matériel trés joli. Une chimére bien
étrange. Ovu alors, pour assurer sa survie, on
tente de créer délibérément des jeux en kit,
avec le jeu de base qui ne fonctionne pas trés
bien, mais qui est entiérement revu six mois
plus tard, et avec tous les suppléments pas
indispensables mais qui transforment «a pei-
ne» le jeu (le jeu des petits poucets ol le pre-
mier supplément permet de jouer des loups

dn jen de vole

Vers la géante rouge ou la naine blanche?
3

qui les mangent ; le deuxiéme, des ogres qui
mangent les loups; le troisiéme, des dragons
qui mangent les ogres; et le quatriéme, des
petits poucets qui tuent des dragons!, sans
oublier celui sur les aubergistes.qui mampu
lent tout e monde depuis le'départ).

Alors forcément, 13-bas, Toin & Pouest duVieux
Monde, certaines compagnies se- restructu-
rent, coupent, taillent dans letirs’ gammes; et
les autres s’interrogent ¢ s'énquicrent de
I'avenir. C'est la faute aux jedx de'cartes, c'est
la faute aux joueurs nous dit-on. Et s'ils avaient
tous oublié que pour le jeu de réle, il suffit
d’un livret de régles, de quelques dés et d’un
crayon. Lerreur est peut-étre de vouloir trans-
former en industrie ce qui devrait rester un
artisanat. ..

v

Les futnrs alteynatifs

Alors que va-t-il advenir? Voici trois voies
possibles, et I'avenir contiendra probable-
ment un peu des trois; tout dépendra en
quelles proportions...

?

La dispersion LE

Chacun, profitant des facilités de mise en
page offertes par I'ordinateur, peut publier
son jeu, et monter sa petite maison d'édjtion
(pourvu qu'il arrive a diffuser son jeu).

Coté positif, I'émergence de nouvelles com-
pagnies est nécessaire pour lutter contre la
monotonie, I'endormissement des profession-
nels qui ont besoin d’étre parfois réveillés.
Coté négatif, 'arrivée de jeux brouillons (la BD
a mis dix ans a se remettre d’'un phénomeéne
semblable), et surtout I'explosion des thémes,
systémes et «discours sur le jeu». Une grande
multiplicité de jeux fait que les joueurs, chacun
jouant son jeu, n'ont plus de sujets de discus-
sion communs. La tentation est grande alors
de se renfermer sur des petits groupes coupés
de tout, y compris de l'initiation. C'est en par-
tie ce qui a causé la régression du wargame,
autrefols trés actif : dans notre sondage d'avril
93 (hors-série n°7), les wargameurs s'épar-
pillaient entre prés de trois cents jeux! Le
plus joué, Advanced Squad Leader, n'était pra-
tiqué que par... 1,4% d’entre eux!

Le recentrage @

Ce mouvement de dispersion, amorcé par la
super nova de création de jeu des années 80,
s'est vu aussitét compensé par une tendance
inverse. D'eux-mémes, les joueurs se sont
recentrés sur un nombre restreint de jeux.
Dans notre sondage de 1991, ils jouaient en
moyenne a deux ou trois jeux, et se répartis-
saient sur des dizaines de jeux. Dans 'enquéte
du printemps 95, la palette des jeux couram-

ment pratiqués s'était fortement recentrée:
deux chefs de file, AD&D et L'appe! de Cthulhu
(en France du moins) — joués par un joueur
sur deux —; une «échappée de téte» comp-
tant Warhammer, Star Wars, In Nomine Sata-
nis/Magna Veritas et Vampire - joués chacun
par un joueur sur cing —; et un peloton d'une
quinzaine de jeux pratiqués couramment par
un joueur sur dix.

En d'autres termes. les deux locomotives
représentent un langage commun, les quatre
«échappés » constituent les «outils» tes plus
évidents pour réussir une partie de jeu de
role plaisante et assez facile & mettre en ceu-
vre, les quinze suivants permettant a chacun
de jouer dans des univers ou des systémes
moins faciles, moins évidents a jouer, mais
qui correspondent plus a des références cultu-
relles, & des golts personnels. Quant aux
autres, ils deviennent malheureusement des
jeux cultes, destinés a un public d’«amateurs
avertis», ce qui n'est pas forcément pour
déplaire a ceux qui les pratiquent et aiment se

distinguer. Y

Le renouvellement

1l peut venir par Jes modes, dans ce gu'elles
ont de positif: essais de nouvelles voies,
synergie avec l'extérieur (donc ouverture),
mouvement, changement d'ambiance ou d'es-
thétique, créativité de nouveaux auteurs a
lintérieur de systémes existants. L'éditeur
peut parier sur ce phénomeéne, & condition
d'étre conscient de ses limites: «Jédite ce
jeu qui sera joué au maximum une {ois par
mois, pendant un a trois ans. Quand les jou-
eurs en auront fait le tour et passeront a autre
chose, j"éditerai un nouveau produit, qui pro-
curera le mé&me plaisir, mais avec un jeu trés
différent. » Ce laboratoire permettra a la fois
d’élaborer les futures nostalgies (ah! les
anciennes parties de Chapi Chapo RPG) et
de décrocher peut-étre un jour le jackpot
(aprés tout, le jeu de rble est toujours du
domaine du réve).

Thatillon 1'Apocalyptique
et Albert de Nostracasus
illustration : DGx

iy

79

CASUS BELU




DES SCENARIOS POUR WARHAMMER

) te rentre dedans
cti'te BETEN o o e

Warjzam.’uer, le jeu des batailles fantastiques, nhe propose pas

(2 1a difféetence de Warhammel 40,000) de s¢enarios specifiques qui viennent
pimentet le detoulement des parities. Voila de quoi y remeédier, aved quelques
variations sut le theme du «j’te Fentte dedans et ’te pele les dents».

La hovde des peanx vertes

Cest connu, les orques et les gobelins gagnent
souvent grdce a leur nombre. Limiter leur
budget ne serait pas dans 'esprit peau verte
(et serait frustrant pour le joueur qui les com-
mande), par contre il serait plus logique de
quantifier leur puissance en terme de temps
passé a les combattre plutdt qu'en terme de
points.

Jouer la partie normalement, en tenant comp-
te des modifications suivantes:

— L'armée du joueur qui défend pourra étre
composée de n'importe que) peuple du Vieux
Monde, de préférence une armée impériale
(hauts elfes, elfes sylvains ou nains).

— Le joueur qui attaque doit créer une armée
orque et/ou gobeline.

— Chague armée doit étre composée avec
un nombre identique de points (3000 est un
pon chiffre).

— La partie dure exceptionnellement 8 tours
(au lieu des 4 a 6 habituels).

— Lorsqu'une unité orque ou gobeline est
entierement détruite, elle revient en jeu dés le
tour suivant, & moins que 'adversaire ne fas-
se 1 sur 1d6 (dans ce cas, elle reviendra obli-
gatoirement dans deux tours).

— Le défenseur gagne s'il posséde encore au
moins une unité terrestre (les créatures volan-
tes ne comptent donc pas) & Ja fin du 8tour.
i) peut aussi gagner en tuant le chef de l'armée
orque.

Option: Ce scénario peut aussi étre joué avec
une autre race qui utilise un grand nombre de
troupes de faible coit. On pense tout de sui-
te aux skavens, aux morts-vivants, et dans
l'univers de Warhammer 40,000, aux tyranides.

Le talisman

Les armées du Vieux Monde passent leur
temps & combattre pour conquérir villes et
territoires. Dans certains cas, elles se battent
pour Ja possession de puissantes reliques.
Jouez la partie normalement, en tenant comp-
te des modifications suivantes:

— Placez, en plus des décors habituels, un
édifice remarquable au centre exact de la
table. Par exemple: une tour, I'entrée d'une
mine ou la petite maison d'un sorcier.

— Cet édifice doit abriter un objet magique
puissant (au moins 50 points) de votre choix.
Sélectionnez un objet qui pourra servir aux
deux armées en présence. Le premier per-
sonnage (pas 'unité) qui entre dans I'édifice
devient immédiatement propriétaire de ['ob-
jet (en plus de ceux qu'il posséde déja, et ce
méme §'il a dépassé le nombre maximum
d'objets autorisés), et il peut I'utiliser dés Je
tour suivant.

— L'édifice est protégé par une unité d'envi-
ron 500 points qui doit &tre composée de
monstres ou de créatures non affiliées aux
forces en présence. Les morts-vivants sont
un bon choiy, ainsi que les trolls, Jes ogres ou
les rats-ogres. [ls ne doivent en aucun cas
étre équipés d’armes a distance. Cette unité se
déplacera durant le tour de chaque joueur,
durant les mouvements obligatoires et char-
gera I'ennemi le plus proche. Elle combattra
normalement durant la phase de corps & corps
de chaque joueur.

— Le gagnant de la partie sera déterminé nor-
malement, en ajoutant cependant 3 points
pour le camp propriétaire de |'objet magique.
Option : L'objet magique peut 8tre tiré au sort
parmi une pile d'objets sélectionnés a I'avan-
ce. L'unité qui défend I'édifice peut &tre contrd-
lée par le camp qui posséde I'objet magique
{les créatures sont lides par lOb]&l) ou au
contraire entrer dans le camp 3
adverse (pour récupérer l'ob- |
jet par exemple).

L'embuscade

Tomber dans une embuscade |
n’'est famais une situation
aisée, et il arrive bien souvent
que des unités d'élite soient
ainsi éliminées par des trou-
pes bien moins puissantes.
Jouez la partie normalement,
en tenant compte des modifi-
cations suivantes : Z
— Le joueur qui tombe dans
I'embuscade compose une [ IE
armée de 3000 points. '
— Le joueur qui organise 'em-
buscade compose une armée
de 2000 points.

— Le joueur qui tombe dans I'embuscade
doit placer son général au centre exact de la
table, dirigé vers 'est (voir plan). Les autres
unités doivent étre placées les unes derriére
les autres, derriére le général, séparées de
5em chacune, toujours dirigées vers lest.
— L'attaquant doit placer ses unités de part et
d’autre de la table (av moins 500 points de
chaque ¢té), & 30cm maximum de chague
bord (voir plan ci-contre).

— C’est toujours l'attaquant qui joue en pre-
mier.

— En cas de déroute, les unités du joueur
pris en embuscade devront se diriger vers

I'ouest, tandis que celles du joueur attaquant,

se replieront vers le nord ou vers le sud (selon
le bord le plus proche).

Les conditions météo

Toutes les batailles de Warhammer se jouent
de jour et par beau temps. Imaginons que ce
ne soit pas le cas et qu’un petit jet sur une ta-
ble ajoute un peu de piment a un ciel décidé
ment trop bleu.
Note : Certaines de ces conditions météoro-
logigues peuvent handicaper terriblement
certaines armées. Ne les utilisez qu’'avec 'ac-
cord des deux joueurs.
Jouez la pame normalement (cu utilisez I'un
37 v des scénarios proposés ici),
en tenant compte des modi-
fications suivantes:
- Aube: Les deux premiers
2 tours de la partie se passent
- de nuit (voir « Nuit noire»).
- Beau temps: La partie se
. déroule normalement. Elle
dure 4 & 6 tours.
Canicule : Le soleil tape vrai-
ment trop fort et les races
«nocturnes » (orques, gobe-
lins et skavens) combattent
avec un malus de -1 a dis-
tance et au corps a corps.
© Le malus est de -2 pour les
. gobelins de la nuit.
Crépuscule : Les deux der-
niers tours ce la partie se
passent de nuit (vair « Nuit
noires),

e
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Forte pluie : Les tirs & longue portée subissent
un malus de -2. Les tirs a courte portée subis-
sent un malus de -1.

Influence de la lune du chaos: Lors de la
distribution des cartes magiques, un joueur
qui commande une armée du chaos recevra
toujours une carte supplémentaire.

Neige : Le mouvement de toutes les troupes a
pied est réduit de 5¢m. Le mouvement de
toutes les unités de cavalerie est réduit de
25cm. Les chars et les machines de guerre se
déplacent & demi-vitesse. Les charges ne sont
pas affectées par ces malus.

Nuit noire: La partie se déroule entigrement
de nuit. Les armées qui ne possédent pas de
vision nocturne (humains et balflings) com-
battent au corps a corps avec un malus de -1
et a distance avec un malus de -2. Les gobelins
de la nuit bénéficient d’un bonus de +1, aussj
bien au corps & corps qu'a distance.

Pluie légére : Les tirs a longue portée subis-
sent un malus de -1.

Tempéte : Les créatures volantes ne peuvent
pas se rendre en haute altitude.

Option: Une variante terrible consiste & jouer
le scénario « La horde des peaux vertes»eny
ajoutant soit « Crépuscule » soit (pire) «Nuit
NOIre ».

-~ »
Tempete magique
Dans certaines parties du Vieux Monde les
vents magiques sont particulierement chao-
tiques. Une bataille se déroulant dans un tel
endroit sera obligatoirement basée sur la
magie de bataille.
Note : Ce type de scénario n'est jouable que si
les deux armées possédent de nombreux magi-
ciens (ou au moins deux puissants sorciers).
Jouez la partie normalement (ou utilisez I'un
des scénarios proposés ici), en tenant comp-
te des modifications suivantes:
— Les vents magiques sont déterminés, a
chaque tour, en jetant 1d6 par magicien pré-
sent. Si une armée posséde plus de 10 cartes
magiques dans un méme tour, la puissance
des vents peut faire exploser le cerveau d'un
ou plusieurs magiciens. On utilise donc la
table ci-contre.

4 240 cm 5
: A
ke - Armée attaquante
o 3
Armée tombée dans I'embuscade | O Général &
g
E :
S Armée attaquante
L4

Amnésie : Chaque magicien de votre armée
deit réussir un jet de 1d6 inférieur ou égal a
son niveau de magie. Un échec oblige le sor-
cier a «oublier» (défausser) un sort pour le
restant de la partie.

Choc mental: Chaque magicien de votre
armeée doit réussir un jet de 1d6 inférieur ou
égal & son niveau de magie. Un échec empé-
che le sorcier d'agir durant la phase de magie
en cours.

Explosion : Chaque magicien de votre armée
doit réussir un jet de 1d6 inférieur ou égal a
son niveau de magie. Un échec lui cause 1d3
blessures (pas de sauvegarde).

Explosion en chaine: Chaque magicien de
votre armée doit réussir un jet de 1d6 infé-
rieur ou égal a son niveau de magie. Un échec
cause 1d6 blessures au sorcier (pas de sauve-
garde) et 1 blessure {(pas de sauvegarde) a
chaque figurine dans un rayon de 10cm autour
de Jui.

Dans les plaines du chaos

«Dans Jes plaines du chaos quand vient la
nuit, les hommes-bétes autour du bivouac
sont réunis.»

Combattre dans les zones glacées ol rdde le
chaos n'est pas une chose aisée. Seul un jou-

) et

 Noibre de cartos magiques Résultat
1014 R W ('.hucmenlal '

e

eur expérimenté peut combattre les hordes
du chaos sur leur propre terrain.

Jouez la partie normalement, en tenant comp-
te des modifications suivantes:

— Durant chaque phase magique, les sor-
ciers du chaos (toute créature utilisant un
ou plusieurs sorts jssus des listes de Slaanesh,
Tzeentch et Nurgle) peuvent bénéficier d’un
bonus supplémentaire. Chaque sorcier choi-
sit le nombre de cartes magiques qu'il veut
soutirer au chaos. §'il réussit un jet de 1d6
inférieur ou égal au nombre de cartes deman-
dées, il les tire immédiatement du paquet
(mais il sera le seul & pouvoir Jes utiliser).
S'il rate son jet, il subit une attague compara-
ble a I'amnésie décrite ci<dessus (il pourra
anpuler un tel effet en réussissant un jet de
1d6 inférieur ou égal & son niveau de magie).
S'il obtient un 6 lors du premier jet de dé et un
autre 6 lors du second, il perd tous ses sorts
et devient un enfant du chaos (voir 4 ce sujet
les régles spéciales du supplément Chaos de
Warhammer).

— Les sorciers qui n'utilisent pas les forces
chaotiques ne peuvent pas bénéficier de la
capacité spéciale décrite ci-dessus. Les elfes
noirs, proches du chaos, peuvent le faire,
méme s'ils ne possédent pas de sorts chao-
tiques. lls ne pourront pas &tre transformés en
enfants du chaos et seront donc tués si cela
devait leur arriver.

Option: Pour ce combat, vous pouvez utili-
ser les régles météo (voir ci-dessus) concer-
nant la neige, voire celles concernant la tem-
péte. En effet, il est rare que le temps soit
clément dans les steppes chaotiques au nord
du Vieux Monde.

Croc
plan: Pierre Rosenthal
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® Cherche JdR DC Hero 2* édition bon état.
Ecrire 4 Breitenmoser Lavrent - 23, bd. Lénine -
95100 Argenteuil.

® Achize armée Squats Epic Tdl (1) 439019
(répondeur).

@ Achite vehicules Squass pour Space Man-
nes, Leviathan, Colossus, Cyclops, etc Faire
offes avec prix au: 1) 4.59.0292

® Achéte les premidres fig. Citadel sur socle
plomb médiéval-fantastique. Four tout conact
M. Khames au: (16) 67.59.16.59.

@ Ch fig. pour Warhammer Bat., Naing Impé-
riaux, Nains du Chaos + livres. Yends Teclis,
Haut Mage, Elfe neul Robin Eric - 7, rue Sorel -
59159 Noyelle.

@ Achite Jeux de plateau et wargames an-
ciens et récents. Rene Bamle - 2, impasse dy Cerf
Lotdulac TM2 - 86210 Maternale. T&: (16) 48.
044764,

® Ach. éch, revues Chaos + Genestealer +
Carnpaigns (sup. Space Hulk). Julien au: (16)
7669952 00 (16) 20433776 Bt Hn' 26 av. 20h
{59570 Bavay),

@ Ch.ou vds ou éch. tt cartes Jyhad. Envoyer vos
estes 3 Hugues Mathis - 18, rue de Rome - 94510 La
Quev-en-Brie ou tél w: (1) 45.94.26.07, Merdi!

® Ech, vde. cartes Magic, Middle Earth, Kabal,
Jyhad. Franck Chancere] - 61, rve Jean Argelies -
91260 Juvisy, Tél: (1) 69212274 (répondeur).
® Ech cartes Spelifire YO, Tél: (16) $884.17.25
Jerémy Pattou - 5, rue du Riberal - 66130 Corbe-
re-les-Cabanes.

® o, vdf Dragon Dice, Civilisation, SPQR,
Adr Force, Eagles. Tél: (1) 41674157 - {1) 42.27.
46.16 ch. joueurs warg,, JDP, fig. (Paris 17).

@ Rech, cartes Doom rs E&P: MKXIX
Charger. Faire offre au: {16) 61.0844.17 Mr Artigue
Yves - 53, v, des Hospiwliers - 35880 La Salvetat.

® Cherche joueurs négo (Diplo, Diadoques,
Foi & Glaive, etc.) constitution fichier, parties
région nantaise. SON - |8, rue L Guilloux - 44100
Nantes,

® Le tome |5 du Grimoire est disponible, il

Laurent - |} bes, rue Clémenceau - 95210 $¢-Gra-
ten.

PARTENAIRES |y

@ Cherche M), joueurs & joueuses |7 ans et +
pour JdR, Wh. 40K, Space Marine sur Oyon-
nax & environs. Sandro au: (16) 74.73.79.83
(01100).

@ Vds Les Années Folles (Cthulhu) 80F, Car
Wars 90F, Mors Uttima Ratio (INS) SOF. |-F
au:(16) 21.48 0947 (Nord-PdC + Paris),

@ Vds nombreux wargames prix bas dent
Tokyo Express, Civil War, Thunder Cassino,
Perryville. Phlipe 0 (16) 17.46.6421 (59174 La
Sentinelle)

® Vds cartes Magic + sup. Torg. Late contre
simbres. Tél: {16) 79281854 jufen Tardy - Vilage de
Bovet - 73800 Les Marches.

® Vds nbrx jeux de rdles et plateau (Dune,
Hiuminati...) + nbrses figurines plastiques pour
JdF. TéL. Erie 2u: (1) 53.80.1237 dim. & kn. uniqe
(Paris)

est vendu BOFF + ISFF de port Ecrire 3: Le
Grimaire- 3, rue A Le Notre - 49300 Cholet.

@ Yds fanzine sur SPQR, Alex, Caésar et
consorts articles batailles hist. seénarios... Mr

3on P m{erﬁou
d"une petite anmnonce

(a découper ou a photocopier)
A retourner a: CASUS BELLI
Services petites annonces - 75503 PARIS cedex |5

Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case
par letwre et un blanc entre chaque mot Notez vos noms
el adresses complétes ou votre téléphone
avec obligatoirement le (1) pour Paris et sa région,
le (16) et le code poseal de la ville pour la province.
Toute annonce pour des preduits informatiques, des photocopies

de régles ou de traduction est...

supprimée.

Devant l'affluence des petites annonces,
seules celles arrivées avant la date limite et libellées
sur le dernier bon a découper (une photocopie est permise)
seront désormais publiées.

Casus Bellin®92
Parution n®93: 5 avril 96. Date limite |8 mars 96.
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® Vds Cyberpunk 2020 180F, Bitume, War-
hammer [00F chacun, Guet-Apens 100F.
David 2u: (16) 78.05.03.83 regendeur (69 Brignais)
® Yds ASL + Beyond Yalor le tout 400F, SPQR
225F. Contacter Liondl au: {16) §7.2441.70

EL ol ejs nolre deulame episade dos

nay, <1 bl

]
Lérisopr 4anorme Td:

LA CreAtiod
des PERSaS.

rrecuperables. Comment ? Yous

@ Vis le Manuel de I'lnvestigateur (AdC),
Hohenlinden 1800 (wargame) neufs. Tél jean-
Mare au: (16) §1.63.07.28 aprés 195,

® Vds collection compléte Casus Belli parfait
&tat. Faire offres 3 Michel au: (1) 49.59.86.03.

® Vds figs. + doc Games Workshep. Miadevan
- L rue Panchat - 75020 Paris.

@ Vds wargames anciens. Demander Derty au
(1) 60.1637.97.

@ Vs JRTM + & sup. + 20 figs., Cyberp. 2020,
Axjes & Adlies, Bardebook Tie ¥ LX, Casus
49 3 91, tout ehe Guilaume au: (1) 43974822
(34).

® V/ds Warhammer JDRF + ts. sup, + AD&D 2
+ Roy. Oub. + nbreux scén. ¢ AdC + Cpgnes. +
scén. le tw en the. Demander Thomas 2u: (1) 39,
782932 (soir).

® Vds intégrale vidéo Guerres de Lodoss
valeur : 874 F vendu : S00F état netd. Ve vieux
n® Casus (35 2 75). L. Troin - 9 B, rue A Clément
- 44100 Nantes.

® Vs, éch. cartes Spellfire et Deck pour dé-
butants. Contacter Stéphane au: {1) 39619004 ke
lun. merc. et vendredi de (83 20h.

@ Vis ElfQuest ¢ écran |90F. Ech. et vds
cartes Jyhad, V: TES, DS, Rage, Kabal. Remain
Ledoux - 40, avenue de France - 74000 Annecy.
® Vds Bloodlust + écran: 200F, JB 007 +
P'équipement + Dr No, e tout éat neuf: 200F.
Ludovic aw: {16} 91.80 6.5 (13010 Marseille).
® \igs Chantries (Mage): 80F, Plane of Chaos
(Planescape): | 20F, Islands of Terror (Raven-
loft): 40F, Storyteller's (Yampire): 60F. Tél:
(18) 404618 24 (44).

dve2 s u ¢ premie

 age B  sera qu

@ Vds JdR + suppléments tp. prix. Paranoiy,
Cthulhu, Vallée des Rois, Nephilim, Empire
Galactique, Bitume MKY. Fabien au: (1 6] 40.70.
0,62 (44600)

® Vds cartes Jyhad & Kabal (&d. lim.): rares
20F. Echange cartes Guardians. Reste qq.
Magic Legends. |. Joubaud - (8, rue Guilloux «
44100 Nantes.

® Vs régles, sup. pour Mutant Chro., Cyber-
punk, Amber, Nightprowler, Patous, bon état,
bas prix. Tél. Franck le soir au: (1) 47.86.3391,

@ Vds Cyberpunk 2020 + écran + 6 sup., état
neuf - 30%. Philippe au; (1) 4253.19.89%

® Vés figurines peintes pour JdR et Warham-
mer Battle, et cartes Magic dont double ter-
rains, Miche! au: (1) 39.80.87.00 (soirée).

® Vds 1800 cartes Magic le tout 2000F ou d
I"unité + nbx. JdR. Demander Baptiste 2u: (16) 24.
40.04.56 (0860}

@ Vds ADE&D2: MD Joveurs + GD Maitre +
Best. Monstr. ¢ Comb. &Tact, + Skills &
Powers + feuilles-perso + écran: S40F; tout b,
th. état! Frangois au: (16) 78.53167.75.

@ Vds Sorcier, Vallée des Rois (100 F chacun),
2 starters Int. Div. (60F). 5. Rosset - 455, Bos-
Wert- 38140 Charnecles.

@ Vds figs. Wh. Battle, Grand choix, prix ca-
nons. Sebastien au: {1} 46.26.79.03 sur Paris,
Tours, Blois.

® Vids 200 cartes rares pour Magic, 1SF l'une
+ 150 peu communes [0F l'une. Emmanuel 2u:
(18 65.31.75.10

@ Vis cartes Magic (Ice Age et autres) + sup,
S.W. + Kult + D&D + M) AD&D2. Conucter
Frangois au: (16) 79.37.53.30 (73400).

Bren MESSIEURS, JESPERE QUE,
VoUS Vous ETES FAITS UNE IDEE
PRECISE DE WTRE PERSONNAGE.
ET QUE Viells VoUS ATTACHERE'Z
PLUS A L'INTERPRE TATION
QUALX STATISTIQUES...

INTELLIGENSE (LE MINIMUM
ET SANTE CEST CoMBIEN?
MENTALE,

SveHo U TRUC PLUS DIRECT?
LOQUE 17

HE! Y'APAS UN
UN PEV CoMHE NoS

OUAIS! COMMANDO
SPECIALA 250 Y AVE
ANCE-ROQUETTES,

CEST PAS ASSIBLE,
ON EST EN A920.

BoN! UN TANIE ALoRS! ON VA SE
LE FAIRE ToN KETULL, TU VAS|
VoIR... ETLES RHINTS QUi RESTENT]
JE LES METS EN APPARENCE,
CMME A, ELLESTOMBERONT

TOUTES ! =

ALLEZSON COMMHENCE A JoUER!!
ON A PEROU ASSEZ DE TEMPS
COMME A !

PATRICK. PATENCK!
POURGUO) IL EST PARTI?
QUEST-CE QUON A DIT? |

i EST;%UX?TM‘TCNEZ ¥ Pt
RAMENER
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sergent de Capitol

line page en moins. mais deux fois plus souvenl. vous pourriez penser que cela ne changera rien

capitaine Bauhaus
PO(II}_WARZOIiE (HEARTBREAKER)

chef samourai Mishima

a la rubrique. Delrompez-vous. car les pages « Alelier ». e/les. seronl plus fréquentes el [raileront de sujels
souvent Jies & notre hobby prefere. EX cela des le mois prochain . . .

eartbreaker, avec Worzone et

de magnifiques figurines. cher-

che visiblement 2 réussir la

recette élaborée depuis long-
temps par Games Workshop. Que vaudra
cette équipe américano-suédoise face au
géanc anglais? Réponse dans les mois &
venir.

Citadel

Outlonder vient d'arriver dans votre bou-
tique préférée, et cette extension de
Necromundo est accompagnée des pre-
miers éléments d'un nouveau «gangy:
les Spyriens, des nobles venus des étages
supérieurs pour s'encanailler un brin dans
les bas-fonds. Audacieux. mais pas fous, ils
revétent, avant de descendre vers l'en-
fer, d'impressionnantes armures. Quant
aux gangs classiques (sauf Goliath). ils se
réjouiront de l'arrivée de Mad Donna,
une guerriére hors pair, superbe figurine
et mauvais jeu de mots.
Les passionnés de Worhommer n'ont plus
que quelques semaines & tjenir avant de

pouvoir se jeter sur le bouquin consacré
a l'armée des Elfes sylvains. Pour patien-
ter, quelques seigneurs et un assassin ska-
ven s'offrent 4 leurs pinceaux.

Pour Warhammer 40,000, Garde impé-
riale et Anges de la Mort sont toujours &
I'honneur : Gardes de Tallarn avec tout
leur équipement, le capitaine Al'Rahem,
quelques célébricés Blood Angel, et un
dreadnought dark angel.

Fenryll

Les premiéres figurines en 25mm seront
disponibles le mois prochain, pour le Salon
des jeux de la Porte de Versailles. Pagence...

Grendel

Les sorties pour Léviathan sont toujours
réguliéres, et nos pauvres peintres s'épui-
sent a essayer de suivre ces cadences
infernales. Pour rattraper un peu notre
retard, vous pourrez admirer (voir photo
ci-dessous) le canon nain qui tire dans
coutes les directions.

Heartbreaker

Toujours promises et jamais vues, les figu-
rines Warzone devenaient improbables.
Elles sont enfin {4, et ce ne sont que les
premiéres, car les sorties se succédent
avec une rapidité et une qualité remar-
quables.

Depuis peu disponibles: des unités de
Chasseurs Cyberuronic, les Forces spécia-
les de Capitol, les Lions des mers (ser-
gent, héros et troupes armees jusqu'aux
dents et prétes 2 bondir), et enfin des
Libres Marines avec Mega Super Grosses
Armes Boostées.

Cerise sur le gateau: Warzone devrait
sortir en version frangaise pour mi-avril!

Prince August

Certes, les photos des derniéres scénet-
tes Mithril ne sont pas peintes, et les
déuwils ne sautent pas aux yeux, mais figu-
rez-vous que Chris Tubb a moulé pour
vous, dans sa cuisine, ces exemplaires
uniques, et cela 3 moins de 48h du bou-
clage de ce numéro. Voila qui devrait vous
soutirer quelque indulgence.

Les quatre scénettes sont vraiment réus-
sies, mais Le spectre de 'Anneau fait par-
tie des meilleures de tout Mithril. Cette
série de quatre devrait arriver au milieu
du mois dans toutes les bonnes échoppes.

Merveille de |a technologie naine, le canon lourd tirant a 360 9 (Heartbreaker).

sergent Blood Berets
- .

o

« Frodon, j'ai peur!
— Chutl

— Frodon, j'ai faim |
—

(Prince August)

RAFM

Pour l'instant, Nyarlathotep esc le plus
fort, et les figurines annoncées le mois
dernier ne sont toujours pas sorties.

Whaargh! | (Prince August)

Merci a Chris Tubb et a ’équipe de Prince August France pour leur service « échantillons express».
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[{ cyéa une compagnie et ils fivent

un bean voyage...

I était uhe fois un jeu de ¢arles au pays des Tel'les
du Milieu, qui ¢connhaissail un succes imporiant,
preuve de 'attachement des joueurs a Ia irilogie
du Seigheur des Anneaux. Mais bien que fort
interessant, ce jeu souffrail de regles touffues
et parfois peu ¢laires. D’ou J'idée de ces quelques
¢onseils pour faciliter vos premieres parities.

Les végles de déplacement

Le mouvement est un gros probléme pour
beaucoup de joueurs débutants, et il faut
reconnaitre que les régles (Starter Rules) sont
trés succinctes. Voici done un résumé qui
devrait les clarifier.

Chaque compagnie posséde un site d'origi-
ne montrant 'endroit ou elle se trouve. Si elle
désire se déplacer, on pose alors sur la table,
ala fin de la phase d’Organisation, la carte Site
de destination. Cette carte est posée face
cachée.

Si le site d’origine n’est pas un Havre, le nou-
veau site est obligatoirement le Havre le plus
proche (Nearest Haven).

Si le site est un Havre, deux possibilités sont
offertes:

— se rendre dans un des deux Havres adja-
cents (ils sont notés sur la carte Site d’origine);
— se rendre sur un site dont le Havre le plus
proche (Nearest Haven) est le site d’origine.
Le nouveau site est dévoilé au début de la
phase Mouvement et Hasard.

Aprés les attaques éventuelles des créatures
jouées par 'adversaire (cartes Hasard), on
peut alors défausser l'ancien site, et Ja compa-
gnie peut, si elle le désire, explorer le nou-
veau site.

Attention! si 'ancien site est incling, et que ce
n'est pas un Havre, il est défaussé (alors que
les Havres et tout site non incliné retournent
dans la pile de cartes Sites).

Comment construirve
son premiey jen

Des le départ, il faut adopter une méthode
assez rigoureuse, pour garantir un jeu jouable,
Pour vraiment avoir le choix, prévoyez au
moins 2 paguets de base et quelques pochet-
tes, puis repérez vos cartes Factions et Alliés,
et gardez celles qui correspondent aux sites
que vous possédez.

Puis faites de méme avec les personnages, et
privilégiez le fait que vous pourrez les metire
en jeu plus facilement si vous avez ieur site
d'origine dans votre paquet, et que vous avez
d'autres raisons d'y aller. Les héros ayant un
Havre comme site d’origine étant les plus
faciles a poser. Retriez alors vos personnages

en fonction de leur rapport Esprit/Habileté.
Hama est un bon exemple de carte Person-
nage efficace. Finissez alors par les cartes
Ressources (événements et objets) et Hasard.
Au début, évitez les objets exceptionnels, car
ils sont rattachés a des sites redoutables,
peuplés de méchants monstres.

Et pour quelgues consells
deplus...

Avant toute chose, oubliez vos réflexes de
joueur de Magic! Beaucoup répugnent a jeter
des cartes a tout-va, alors que ce grand nom-
bre de cartes piochées et défaussées est un
des mécanismes essentiels du jeu. Ne gardez
donc que les cartes jouables dans le tour
méme ou le suivant, et ne faites c'exception
que pour celles qui sont indispensables au
développement de votre jeu (voir regles p. 5).
D'autre part, il est souhaitable de faire ses
premiéres parties avec les régles de base qui
sont plus «gentilles»: on ne peut influencer
les cartes adverses, et les allers retours inces-
sants dans les Havres permettent de soigner
trés rapidement les blessés. Le jeu étant assex
lent, it vaudra mieux organiser ses voyages
dans des sites dépendant au maximum de
deux ou trois Havres. Au bout de quelgues
parties, n'hésitez pas & jouer avec deux com-
pagnies, cela dispersera ['attention de votre
adversaire, et vous gagnerez plus vite des
points de classement. Es- . :
sayez donc de monter une
compagnie |égére avec un
magicien pour récupérer fac-
tions et alliés, et une com-
pagnie plus imposante (style
gros nains costauds) qui ré-
coltera objets et anneaux. i
Vous pourrez alors jouer 7/
avec les regles complates,
qui exploitent les cartes Ré&- 7
gions. Le jeu est alors plus
réaliste, car on peut se d&
placer de site a site, sans
passer par les Havres. De = F
plus, les cartes reliées acer-  goo 4
taines régions sont plus inté-
ressantes a jouer. Attention
toutefois, car les blessés

Site Path From Rivendell:
®m®®
Site Path From Edhellond:
(O OB R
| " “There are no trees like the rrees of that land. Fo
in auremn theie leaves fall rot. but turn to pold. Nj

auront beaucoup moins
d'occasions de se soi-
grner. Athelas et autres
herbes de soin seront
indispensables.

Hélas, jouer avece les cartes Régions fait
perdre un temps considérable a {ouiller dans
son «Location deck», afin de trouver les car-
tes reliant les deux sites en jeu. L'idéal est de
se faire une carte des régions et des diffé-
rents sites qui s'y trouvent, et de déplacer
des marqueurs sur cette carte.

Enfin, pourquoi ne pas essayer de faire des
jeux a théme : refaire le voyage de la Compa-
gnie de I'Anneau, explorer tous les sites de la
forét de Mirkwood; les possibilités sont mul-
tiples et permettront d’éviter de tomber dans
le travers des «killers decks ». |

PR
Précisions
— Un magicien, c'est beau, grand et fort, mais
quand il meurt ou qu’il est corrompu, la par-
tie est perdue. Pensez-y avant de dévailer le
votre! :
— Si votre magicien ne contrdle personne, il
peut utiliser son influence pour récupérer
toutes les factions sans avoir besoin du moin-
. dre jet de dés.
— Twilight est aussi une car-
te Ressource et peut donc
contrer une carte Hasard.
— Beaucoup de gros mons-
* tres (Cave Drake. Giant, Giant
Spiders, Watcher in the Wa-
ter...) ne peuvent étre posés
que sur des sites ayant deux
«Wilderness » Evitez-les au-
tant que possible.
— Errata: Slayer rapporte
deux points de classement,
et Silent Watcher un point.

Francois Décamp

Merci a Alex pour les nou-
velles du Net, et & Yan pour _
ses précieux conseils de je 85 o
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Nous voila rendus

au point critique ! [y a tellement

de jeux de cartes a collectionner
disponibles sur le marché

qu'il estimpossible a upe boutique
normale de tous les présenter.

De plus, alors qu'avant il suffisait

de mettre un jeu en vitrine pour

le voir disparaitre daps les poches
des consommateurs, on ne compte
plus désormais les cartons de cartes
qui s'entassent chez divers éditears.
Si Magicreste le puméro un, quelques
gros titres viennent séverement
T'accrocher, que ce soit Middle Earth :
The Wizards, Star Wars ou méme
Guardiaps, s adressant tantot

au collectionneur, tantdt au joueur.
Quant aux autres éditeurs,

il est sans doute suicidaire pour eux
de concevoir des jeux

qui ne fonctionnent bien

qu’en achetant au moins trois
paquets de base, ou encore upe boite
de pochettes, alors que par principe,
tous ces jeux devraient étre jouables
avec un seul paquet de base

par personne.

On voit donc arriver des produits
comme The Dragon’s Wrath

(avec seulement quatre paquets

de base différents) ou Faptasy
Adveptures (un double paquet

de cartes fixes, la diversité vepant
dans les pochettes).

Les «grands » s’y mettent aussi
puisque Hasbro, aux Etats-Unis,
vend des doubles paquets fixes pour
Star Wars (avec des cartes courantes
plus une version < amoindrie »

de Lake Skywalker et Darth Vader,
des sites terrestres et aucun vaisseau
spatial), et qu'il est dans les projets
de Wizards of the Coast de préparer

- des paquets de ce genre

(le rouge-vert contre le noir-blea
par exempiej.

Cette double page vous présentera
les nouveautés récentes, un ou deux
coups d'ceil rapides, et une critique
ou une aide de jeu plus détaillée.
N'hésitez pas a parcourir le reste
dumagazine, les cartes pe sont pas
toujours captonnées a cette rubrique
(voir notamment les conseils

pour Middle Earth : The Wizards

en page 85).

Pierre Rosenthal

|quatre

Dragon’ Net

Présenté par VLB Editions, Dragon’ Net est un jeu francais
dont le théme est relativement simple : vous étes le représen-
tant d'une race particuliére dans un monde médiéval-fantas-
tique, et vous combattez d'autres «héros». Chaque joueur
choisit une carte de personnage en fonction de ses goGts
et/ou des cartes qu'il 2 trouvées dans ses paquets. Les per-
sonnages peuvent étre grossiérement partagés en guerriers
(plus de points de vie) et lanceurs de sorts (mage ou prétre).
A cette carte personnage. vous allez adjoindre des cartes
d’équipement: armure, armes, objets magiques, des alliés
et des créatures. A chaque tour de jeu, certaines cartes
vous apportent des «dés de puissance » tandis que d'autres
vous en réclament pour rester actives. Vous devez donc
gérer un quota de «dés » pour garder vos cartes les plus inté-
ressantes de tour en tour. Pourquoi des dés? Parce que
pour lancer des sorts ou porter des coups, il faut lancer les
dés que 'on a gardés en réserve. Vous avez donc souvent a
choisir entre avoir beaucoup d’équipement sur [a table et por-
ter des coups faibles, ou le contraire. De plus, chaque dé est
d'un type particulier : dé de combat, dé de magje du feu, de
Iair, etc. Derniére précision: on prépare I'ordre d’apparition
des cartes dans son paquet. le hasard est ainsi limité.

Ce jeu semble d'une complexité moyenne, avec des régles pas
trés claires, mais les exemples permettent de s’y retrouver.
Quant aux dessins, c'est plutdr affaire de godt. Au chapitre
des bizarreries : il y 2 des personnages de niveau | a 5, et évi-
demment ceux de niveau 5 sont plus forts. La régle indique
qu'on ne peut jouer un personnage de niveau 2 qu'aprés
avoir réussi des combats de niveau | ET que si 'on posséde
les cartes du méme personnage aux niveaux | et 2. Mais
qu'est-ce qui empéche de jouer directement un perso de
niveau 2!

Dans les projets, I'editeur espére fédérer les joveurs par
un sice Internet, et proposer des tournois ot les meilleurs
verront leur personnage devenir une des futures cartes du
jeu. Il est méme prévu un jeu de réle basé sur le méme uni-
vers (comme Heresy, Shadow Fist et Guildes).

Jeu de cartes a collectionner frangais
edité par VLB Editions, diffuse par Difintel.
Présentation classique ep paquets de hase et pochattes.

[~ Lachatd'updéa quatre face est recommande,

mais pas indispensable.

des ,;(J

coins

Les nouveautes
Mayfair

* Fantasy Adventures est basé sur un ancien jeu: Encoun-
ters. Le but: rassembler un groupe d’aventuriers, les équiper,
faire rencontrer des monstres a ses adversaires et éwre celui
qui a le plus de pieces d'or 2 la fin de 4 tours de jeu. La pré-
sentation: une boite en longueur contenant deux paquets
préparés de 50 cartes chacun, un livret de régles, un livret de
conseils, deux dés a six faces. Des cartes supplémentaires
sont disponibles en pochettes de |5 cartes.

Naipﬂs

© The Dragon’s Wrath est un jeu traduit et diffusé par
Asmodée. Proche de Magic, il est bien plus simple et facile
d’accés. On a en main |S provinces (terrains) servant i lan-
cer des sorts, le but étant de détruire les provinces de
Pautre. On lance des maléfices ou des rituels, on invoque des
créatures, parfois en sacrifiant ses propres provinces. Les
régles tiennent sur quelques feuillets. Pour jouer, achetez
un des quatre paquets de base, et jouez contre un adversai-
re qui a un paquet d'une autre couleur (vert, marron, gris.
bleu). Les quatre paquets forment la collection compléte. Une

extension est disponible sous forme de pochettes.
-y ¢ i o

BradyGAMES

© Mortal Kombat Kard Game est un jeu basé sur les jeux
vidéos Mortal Kombat | et l. On y reproduit fidélement tous
les coups spéciaux et normaux des personnages du jeu.
Chaque paquet de base contient de quoi jouer aussitét I'un

des combarmnts. Les dessins ne sont pas bien beaux et onse
demande l'intéréc de reproduire en moins bien ce jeu de
combat, 2 part pour y jouer sans console et sans électricité.

TSR

© Dragon Dice: Le Kicker Pack #! contient une nouvelle
race: des Amazones. Selon certaines informations, les dés
rares amazones ne seraient pas dans un paquet sur trois, mais
dans le dernier tiers livré par les manutentionnaires chinois
qui auraient confondu | sur 3 sur 30000 boites avec | dans
chacune des 10000 derniéres boites. Battle Ground contient
un tapis de jeu {trés laid) et Batle Screen un écran {trés beau)
présentant tous les dés.

o Blood Wars: Le Worlord’s Tactical Manual, trés beau,
présente des conseils et des anecdotes pour les aficionados
de ce jeu, trés agréable A pratiquer 2 trois ou quatre. On y
trouve aussi les reproductions de toutes les cartes du jeu de
base et des deux premiéres extensions. un peu petites, mais
dont on peut quand méme arriver 2 lire le texte.
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,F Star Wars

Moins attendu que celui de Middle Earth, le jeu de cartes Star
Wars excitait quand méme la curiosité des fans de La guerre
des Etoiles. La premiére impression est décevante, les cartes
sont du méme type que celles de Star Trek, mais avec des
images plus petites, et on pourrait croire que |'on y joue de
la méme maniére. Pour corser le tout, les personnages
importants de la série (Luke, Obi Wan, Darth Vader) sont
tous rares et il y a peu de chances de jouer avec eux. A
part cela, Star Wars est un jeu plutét agréable a pratiquer,
méme s'il aurait pu écre plus proche de 'esprit des films.

Le cycle de Ia Force
Une des idées astucieuses est d'utiliser les ~artes de son
paquet comme points de vie et réserve de Force. Cela se fait
assez simplement (voir le schéma). A chaque tour. on pioche
des cartes de sa pile Reserve (pile de pioche classique) en
fonction de ses points de Force (et qui dépendent des lieux
que I'on contréle sur son territoire). Ces cartes sont mises
face cachée dans une pile appelée Force Pile. Pour mettre en
jeu des cartes de personnage, de vaisseau ou d’équipement,
il faut utiliser des cartes de cette pile en tant que points de
Force. Toute carte utilisée comme Force est posée face
cachée dans une troisiéme pile: la Used Pile (cartes utilisées)
ol I'on met aussi les cartes d'événement que I'on utilise
depuis sa main. A la fin de son tour, les cartes de Ja Used Pile
sont remises sous la Reserve Pile; elles sont donc recyclées
et reviendront plus tard en jeu. Deux problémes tactiques :
il W'y a pas de réelle phase de pioche, et on ne récupére des
cartes en main qu'en prenant des cartes dans sa Force Pile.
Il faur donc choisir entre pouvoir poser des cartes et faire des
actions, ou piocher des cartes. Enfin, et c'est le plus impor-
tant, dés que 'on perd de la Force (combats ou autres) on
doit retirer autant de cartes que de pertes de sa main ou de
I'une de ses piles, et les mettre dans une pile a part: la Lost
Pile. Dés qu'un joueur n’a plus de cartes dans

lera plus facilement la terre et I'espace, on aura plus de
chances d'avoir des personnages plus forts. Méme si le désé-
quilibre est moins flagrant que dans Star Trek, il vaut quand
méme mieux avoir Han Solo qu'un rebelle standard en main.
Autre épine dans la main des collectionneurs, la premiére
extension étant centrée sur le premier film, il faudra 'attendre
pour jouer Chewbacca ou attaquer [Etoile de la Mort.

Terrible symétrie ?

En dehors du fait de devoir acheter beaucoup de cartes (ce
qui ne dérangera pas les fans mais strement les joueurs
occasionnels), j'aurais aimé voir plus de différence entre les
deux cotés de la Force. Bien sar, 'Empire est plus méchant
(il fait des dégits) et la Rébellion plus gentille (elle évite les
dégats et récupere des personnages), mais I'aspect tentation
et héroisme pur me semble amoindri, Peut-étre est-ce pour
préserver I'équilibre du jeu? Je vous propose une aide de jeu
dont I'idée m’est venue suite a cette réflexion...

L.aide de jeu pour Slar Wars

Le systéme de Star Wars est tout a fait sympathique et inno-
vant, mais il ne respecte pas vraiment le déséquilibre entre
Cbté obseur et Cété lumineux. Voici donc deux propositions
de régles additionnelles pour retrouver cet esprit. Attention,
ces régles n'ont pas été vraiment testées. Essayez-les, et
écrivez-nous pour nous faire part de vos observations.

Le Coté sombre de la Force
Si vous jouez ’Empire. Chaque personnage de votre
coté qui possede de la Force (au moins Force Attuned) peut
vous permettre d'activer directement de la Force de votre pile
de Réserve, mais en la metrant aussitot dans la Lost Pile au lieu
de la Used Pile (en fait vous perdez des points de vie). Pré-
cision : on ne peut évidemment pas utiliser ces cartes pour les
mettre dans sa main, puisqu'elles vont dans la Lost Pile.
Nombre de cartes activables en fonction du niveau

ses trois piles (Force, Reserve et Used), il a
perdu la partie. L'aspect stressant est que pour

de Force.
Force Attuned: | ; Force Sensitive : 2; Jedi Knight:

chaque perte, on voit s'évanouir des cartes
que I'on ne pourra plus utiliser.

3 Jedi Master: 4
Si vous jouez la Rébellion. Vous pouvez

Du combat, du combat

utiliser les méme régles que pour I'Empire, mais
tout personnage utilisant le Coté sombre de la

En dehors de vider les piles de cartes de son

adversaire, le principe du jeu est de contrdler le maximum de
sites, que ce soit sur une planéte ou dans |'espace. Pour
controler, il suffit d’étre présent et d'avoir réduit I'adversai-
re a zéro. Plus on contrdle de sites, plus on inflige des pertes
de Force a l'adversaire. Les combats terrestres et spatiaux
obéissent a peu prés aux mémes régles, et il n'y a pas d'in-
teraction possible entre les deux. On évalue les combat-
tants en présence en additionnant leurs scores de Puissance
(Power). Le camp le plus fort inflige des pertes de Force &
Fautre, qu'il peut compenser en sacrifiant des combattants.
Les armes servent a blesser spécifiquement des adversaires
en les visant, et surtout, les combattants les plus «habiles »
(Ability) peuvent infliger directement des pertes aux troupes
de l'adversaire, méme s'ils sont moins nombreux. Il peut
donc étre intéressant d’envoyer quelques commandos-sui-
cides nettoyer un site.

Money money

Pour jouer a Star Wars, il faut un paquet de 60 cartes pour
chaque camp. Comme certaines cartes ne servent qu'en
conjonction avec d'autres, il est indispensable d’acheter au
minimum deux paquets de base et deux pochettes par jou-
eur. Et encore, il faut espérer que son adversaire n'en aura pas
acheté beaucoup plus. En effet, si on a le choix, on contré-

Force est immédiatement mis dans la Used Pile de
I'Empire. Ce qui veut donc dire que I'adversaire va sans dou-
te le contrdler plus tard dans la partie. (Récupérez votre car-
te 2 la fin de la partie, cest facile puisque le dos est différent).

Le Cote lumineux de Ia Force

N'importe quel personnage avec de la Force (au moins For-
ce Attuned) et contrdlé par le joueur Rebelle peut déclen-
cher un « duel» avec un adversaire, sous deux conditions :

a) Il doit étre d'un niveau identique ou supérieur en Force
(voir ci-dessus).

b) Il doit avoir une valeur de Forfeit supérieure ou égale a cel-
le de son adversaire.

Les personnages sont au méme lieu. Le Rebelle dépense |
Force pour déclencher le duel, au méme moment qu'un
combat normal. Les deux personnages sont automatiquement
mis dans leur Lost Pile respective.

Variante: Un personnage Rebelle avec de la Force (au
moins Force Attuned) peut provoquer un duel contre un per-
sonnage de 'Empire avec de la Force, méme s'il a une valeur
inférieure en Force et/fou en Forfeit. On tire une carte Des-
tiny pour chacun, que I'on ajoute & leur Ability+Forfeit. Le
Rebelle est forcément sacrifié (Lost Pile); le personnage
Sombre n'est perdu que s'il a fait moins que I'autre sur le sco-

re Ability+Forfeic+Destiny. )
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Nouvelles du Froid

Ere Glac raduction francaise

de Ice Age, est disponible, Clest un jeu

nre, |-3

autonome de Magic, en ce sens que
I'on peut jouer avec seulement des
cartes d'Ere Glociaire. Mais on peut aussi

mélanger ces cartes avec celles du jeu

augmente du mor
de ses entretiens. F

cumulatif: [mana noir] ». cela veut dire

qu'elle requ

® Terrains enneigés. L de
base enneigés sont considérés comme
étant des terrains de base normaux
Certaines cartes sont plus puissantes

avec des terrains enneigés, d'autr

« punissent » st vOous €N avez Les ter

enneigés ne se trouvent que

es paquets de base d'Ere G

Nouveau vocabulaire

rmes de régles ont chargé

'i_)ut‘u’i.lc‘s t

entre Mo, emblée et Ere Glacdiaire,

es changements,
d en cas de probléme:
® Réserve. On ne dit plus réserve

le mana mais simplemen

@ Entretien. Sur les carte

points ce d
points de deviennent 4 blessures.
Double page

présentée par
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Edit
Du wargame, pour quoi faire ?
Ne dites pas le contraire,

ily en a sdrement parmi vous qui
se demandent pourquoi il reste encore

une petite tranche de jea de simulation

militare-historique dans les pages

de Casus Belli. Par fidélite au passe ?
Sans doute un peu: le premier
magazine de jeux de simulation

ne pouvait abandonner entierement
le domaine qui lui avait dopné
naissance. Mais aussi parce qu'il reste
interessant de conserver un pont
entre rolistes et belliludistes. Apres
tout, dans tout général en chambre,

il y a un jouear de role qui sommeille
(et souvent d'un =il seutement).

£t chez des ralistes, on voit

avec le temps s'éveiller ['iptérét pour
les jeux de plateau plus ou moins
diplomatique - or, comme I'a presque
dit Tontop Clausewitz, le wargame

est la continuation du diplo par
d’autres moyens. La rubrique continue
danc, a l'intention des rdlistes tantes
de voir du pays, mais aussi pour ceax
qui sont déja wargameurs et auront
du plaisir a trouver dans (asus
quelques infos peut-étre différentes
de celles de Vae Victis (le ).0.

des warg... eub, des belliludistes,
que les dés lui soient favorables !).

Et puis, il faut bier; se tenir les coudes :

supposez que les joyeux paranos

qui confondent jeu de role et Temple
solaire réussissent a avoir la peau
des rdlistes, croyez-vous qu'ils n'en
viendraient pas a s'intéresser de pres
a ces individus louches

qui se prennent pour Napoléon

en déplagant des carres de carton ?
Enfin, la preuve que Gandalf et César
ne sont pas inconciliables m'est venue
d"Espagne par la Poste (mais si,

mais si) : la revue Aleaignore
superbement |es frontiéres ludiques
et publie aussi bien des scénarios

de jeu de role que de petits wargames
fort sympathiques, méme s'il s’agit
trés souvent des batailles qu'ils pous
ont livrées, a pous autres Francais.
Sivous lisez le castillan dans le texte,
tachez de vous ep procurer up
puméro *, vous ne le regretterez pas.

Frank Stora
* Alea, Ludopress, Avda Primavera 71,

08290 Cerdanyola del Vallés,
Barcelona, Espagne.

Combats aériens tactiques 39-45
Ua[ lunpl Iedanslavmn?

Aores

avanl qu il y ail du neuf en maliere ds

[aclique des combals aeriens de I Deuxieme buerre
m»:ﬂjmﬂu .,J,_w,ﬁmresg:nrlf"e,rHEL
Helgs. & nhedr

Au commencement était « Air Force »

Il porte son age, l'ancéore : sa conception date de prés de
vingt ans. Mais il le porte bien. Evidemment, les pions sont de
petites silhouettes noires, le plan de jeu n'est qu'un tapis
d’hexagones anonymes, mais les trouvaiiles d’Avalon Hill
pour créer des tables lisibles afin de calculer facilement les
mouvements dans les trois dimensions restent un bel exemple
d'ingéniosité et d'efficacité. Hélas, on ne trouve pas tous les
types d'avions, loin de I, car apres Air Force lui-méme (Britan-
niques, Allemands, Américains} et le module Dauntless (Amé-
ricains, Japonais), le module Sturmovik (Soviétiques, laliens.
frangais, etc.) est resté a ['état de projet. Et il y 2 un gros
défaut: le faic qu'on ne puisse tirer sur l'adversaire qu'au
débur de chaque tour — or, un tour simule dix secondes, pen-
dant lesquelles il peut se passer bien des choses. Mais tel que,
le jeu peut encore offrir de belles soirées & des pilotes en
chambre.

« Mustang »,
ou le triomphe de la mesquinerie

Cest Avalon Hill soi-méme qui s'est fait concurrence avec
Mustang - pions magnifiquas, trés bonnes idées de régles, sim-
plifications bien venues... Mais absence torale de
bombardiers. quatre avions au plus de chaque
coté, peu ou pas de scénarios et puis, dans une boi-
te géante (et chére), un nombre ridicule de pions,
chacun représentant un avion différent au recto et
au verso. Dommage!

« Down in Flames » :
bon pour I'apéro

Avec la série Down in Flomes (Ruse of Luftwaffe et Eighth
Air Force), GMT a réalisé un produit trés ingénieux : un
jeu d'avions avec cartes a jouer. Jeu simple. amusant, mais
dépendant un peu trop du hasard. Et puis, quel dommage

que les cartes ne soient pas en couleurs... Depuis, plusieurs
jeux ont prouvé qu'on pouvait faire de la bonne simulation
avec des carces superbes. Down in Flomes reste malheureu-
sement un jeu d'apéritif, certes trés sympathique, mais loin
d'une vraie simulation.

« Achtung Spitfire » et
« Over the Reich » : un peu indigestes

Cn peut, je le crains, faire 3 Clash of Arms le reproche inver-
se : ses deux jeux sont de superbes simulations, mais "excés
de réalisme les éloigne un peu trop d'un jeu agréable 3 jouer.
Je persiste 4 penser qu'on doit pouvair apprendre i jouer &
une simulation d'avion plus vite qu'a piloter un vrai engin
volant. Cela dic, les pions d'Achtung Spitfire (1939-42) comme
ceux d'Over the Reich (1943-45), tous deux sur le front aérien
d'Europe de I'Ouest, sont de toute beauté, et les plans de jeu
ont I'habituelle élégance des cartes de CoA.

« Spitfire I »... R.LP.

Dernier venu dans les boutiques, Spitfire ! {1539-41) est I'un
des ultimes soupirs de 3V, Hélas! Le jeu n'est autre qu'un dé-
rive assez peu amélioré d'Air Force, Il contient de nombreux
plons, mais ceux-¢i, imprimés recto verso (économie de
carton!) sont affreusement laids, comparés aux dessins d'Ach-
tung Spitfire. Le plan de jeu est en revanche trés correct,
avec routes, voies ferres, aérodrome. .. Deux bons points:
Spitfire! met en jeu tous les types d'avions des trois pre-
miéres années de la guerre (y compris les Frangais et les /-
liens), et le livret de scénarios est d'une richesse inégalée.

Pour linstant, le jeu idéal sur les combats aériens tactiques
39-45 n'existe donc pas. Mais ce court portrait de famille vous
aura peut-étre aidé a choisir, en attendant mieux !




Hohenlinden 1800
¢ Consulal allaque

prés Bouvines 1214, changement de décor: pour son

deuxiéme jeu présenté en étui et a mini prix, Délires
propose une bataille jamais simulée, qui vit la victoire des
troupes de Moreau sur celles de I'archiduc Jean.

Hohenlinden, vous connaissez ?

On ne pourra pas accuser Délires de publie.. des jeux sur des
thémes rebarws. En dehors de quelques figurinistes, qui a déja
simulé Hohenlinden ! Et méme, qui connait Hohenlinden? En
1800, on a entendu parler de Marengo, mais & Hohenlinden, il
n'y avait pas Bonaparte, donc la campagne de pub historique
a été mal faite par la suite. Ce qui n'empéche pas le faic
d'armes d'étre bien réel, et d'étre une victoire frangaise! Sur
le plan de I'anecdote historique, I'ambiance y est: les uni-
formes colorés tranchent sur le décor vert sombre et blanc.
glacial, de forét enneigée. .. Je sais, il y a quelques inexactitudes

T sur certains uniformes, justement, mais

LR, S
M L % pas de quoi fouetter un chat.

Du standard et du neuf

Les régles font moins de douze pages
tout compris: historique, notes du
% concepreur, tables diverses et méme
& erratum! Lensemble est bien expli-
qué, sans les imprécisions rencontrées
dans Bouvines. Tant mieux, car le jeu se
veut le premier tome d'une série consacrée aux batailles des
années 1800 (815 (I3, parions que tous les titres ne seront
pas aussi originaux...).

La séquence de jeu est archi standard : mouvement, combat,
ralliement d'un joueur, puis de l'autre, C'est ailleurs qu'il
faut chercher l'originalité : pour l'essentiel, dans le systeme des
points d'activation. Chaque joueur en a (au départ) 55 par
tour. Chaque fois qu'il bouge ou qu'il fzit combattre une
unité, il dépense un point. Comme les Frangais ont 49 unités
et les Austro-Bavarois 56, on constate qu'il est impossible a
un joueur de faire bouger et se battre toute son armée a
chaque tour. Il lui faut choisir les zones ou il va porter son
effort et celles o il va rester immobile, au risque de subir une
attaque meurtriére,

Des comptes de militaire

La simplicité de I'ensemble est séduisance. bien qu'elle soit
malheureusement un peu gachée par la nécessité de tenir de
nombreux comptes. Au niveau des points d'activation, bien
sar, et de leur variation selon les pertes et I'occupation des
villages sur la carte. Mais aussi au niveau de chaque unité: en
I'absence de pions réversibles, il faut se servir de marqueurs
de pertes. Pas commode, surtout pour I'empilement. De
plus, chaque point de pertes doit étre comprabilisé: 25
points, c'est le premier degré de démoralisation, 45 le deuxié-
me, 60 c'est la défaite. Il n'est pas slr que des joueurs
novices trouvent cette comprabilicé trés distrayante. Mais
apres tout, la régle s'affinera peut-étre avec les prochains titres
de la série!

FICHE TECHNIQUE

Hohenlipden 1800 est up wargame en frapgais édité
par Délires, Sujet: la victoire de Moreau sur les Austro-
Bavarois. Echelle: | heure par tour (10 tours) ; 500 m
par hexagone. Matériel: 192 pions et marqueurs.

Une carte sur papier glacé d'environ 80 x 60 cm. Un d6
est nécessaire. Temps de jeu: une soirée. Prix: 124 F.

2000000

Friedland 1807
L Empire contre-allaque

e Californie nous arrive le deuxieme jeu de la série

Empire de Games USA: Friedlond (aprés Borodino).
Originalité du systéme, jouabilité, élégance des pions et de la
carce... Dommage que ce soit en anglais!

Les hexagones au rancart

C'est vrai: dans les napoléoniens.on parle de formation en
ligne, en colonne, en carré, jamais en hexagone. Et pourtant,

les cases sont hexagonales. |l faut changer ¢a. se sont dit les ~

auteurs de la séfie Eogles of the Empire. Et ils ont créé Borod:-
no, puis Friedland, en dessinant (au Macintosh) des cases de car-
te dontla forme éuait adaptée au terrain et i ses courbes de
niveau. Résuleat : comme les pions principaux sont rectangu-
laires (comme les divisions d'infanterie de I'époque), la forme
biscornue des cases leur impose une orientation réaliste.

Autre réalisme : peu de joueurs ayant chez eux une table de
ping-pong disponible pour y simuler une bataille de I'Empire,
la carte de friedlond est minuscule. Ce qui ne I'empéche pas

- d'étre agréable a I'eeil (et twrés compléte). On croirait un
plateau de jeu pour figurinistes — en beaucoup plus petic!
N

De Ia figurine dans le carton

Ce style «figurines » se voit d'ailleurs dans les régles. Les gros

‘bataillons, ¢’est bien, mais mieux vaut que chaque élément de

votre armée soit composé du juste mélange d'infanterie, de
== = = cavalerie et d'artillerie.
C'est ainsi que vous accu-
mulerez les bonus de
supériorté... a condition
de manceuvrer astucieu-
sement, en tenant comp-
te du terrain (donc de la
forme des cases) pour
prendre l'adversaire de
% flanc.
Comme les pions ont les
- couleurs des uniformes
des régiments de ['épo-
que, on sent constam-
~-z = | —= ment le plomb percer

-;‘:.‘: Ty el b sous le carton.
Du brouillard sur Ia table

Les pions de carton sont tout de méme plus faciles 3 multi-
plier que les figurines: chaque grande unité est représeniée
par un i... six pions de force décroissante. Si I'on veut jouer
dans le brouillard. il suffic de les retourner: coté pile, ce
sont des masses dont seules la nationalité et la taille sont
visibles jusqu'a l'approche du choc. La carte est petite et
les régles assez courtes (16 pages avec de nombreuses répé-
titions pour les régles standard, 3 pages pour les régles spé-
cifiques). mais les concepteurs démontrent que le réalisme n'a
pas besoin d'engendrer un monstre, ni en uille ni en com-
plexité. Longue vie a la série!

FICHE TECHNIQUE

=}
® Friedland 1807 est un wargame en anglais édité par
© Games USA. Sujet: la victoire de Napoléon sur les Russes.
® Echelle: 1heure par tour (10 tours) ; 1em vaut 200 m.
@ Matériel: 380 pions et marqueurs. Une carte sur papier
® d’environ 45 x 65 cm (ordres de bataille inclus).
T dejeu: a deux soirées, Prix: environ 290 F,
® emps dejeu: une a soirées. Prix: environ
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diéval (assaisonné ou non de fan-
astique). Scatues, tableaux, reli-
quaires, armes, Lapisseries. cou-
ronnes wisigothes, corne de
licorne... il y en a pour tous les
gols, et le cadre lui-méme est
parfaitement d'épogue. En faic,
le batiment justifie |z visite & lui
tout seul. Et puis, dans un coin de
la derniére salle, derriére les bou-
cliers et les cottes de mailles, on
trouve une petite vitrine consa-
crée aux jeux. Echiquiers, da-
miers... et dans un coin. un gros
dé a vingt faces en ivoire. Visi-
blement. il 2 laissé les conserva-

ln pn’m'tu’onf...

o+ JOUT MEREUT
de jeu en mal d idees

Un Eransfuge...

... de la rubrique Zines, ou de I'inspi
de Roland Vagner. Présence
d'Esprits est un gros zine semi-pro
qui se consacre 2 I'imaginaire

en général et 4 la SF en particulier,
tout en gardant l'esprit ouvert.

Il trouve méme moyen de parler de
jeu de rdle et de grandeur-nature!
Clest une lecture franchement

conseillée si vous vous intéressez
a la SF en tant que telle et pas
uniquement comme carburant
pour vos délires rélistiques.
Présence d’Esprits,

9 rue du Cherche-Midi,

75278 Faris Cedex 06.

CASUS BELLI

Vie et mort de I'empereur
de l'univers

Les jeux de rdle médiévaux-fancastiques
regorgent de barbares devenus maitres
du monde 3 la force du poignet. Dans la
réalite. ce genre de parcours 2 écé relaci-
vement rare, mais pas complétement in-
connu. Gengis Khan en estun trés bon
exemple.

Il écait une fois, av fin fond de la Mongo-

lie du X1l siécle, un petit éleveur qui dé-
cida d'unifier quelques tribus nomades.
Trente ans plus tard, il avait conquis la
Chine, la Sibérie, toute I'Asie centrale, de
gros morceaux d'lran et de Russie. . sans
cesser, au fond, d'étre un primiaf super-
stitieux. révant de devenir immortel et
embauchant des magiciens pour qu'ils lui
procurent I'élixir de longue vie. Le livre
que Michel Hoang lui consacre chez Fayard
fait le point sur le personnage. de manié-
re intelligente et accessible, méme par les
profanes. Les enlévements, les trahisons
et les bauailles « a grand spectacle » alter-
nent avec des descriptions plus fines de fa
culture et de fa société mongoles, qui
sont, en elles-mémes. trés inspirantes. A
elle seule, la scéne de la procession fu-
nérzire vaut le détour. Imaginez un cortége
de plusieurs centaines de guerriers che-
vauchant dans une plaine déseruque. au-
tour d'une litiére fermée ou le maitre du
monde commence a se décomposer. Il
capturent et mettent A mort tous les mal-
heureux qui ont la malchance de croiser
leur chemin : le déces de leur khin doit
rester secret Si, autour de ¢a vous n'ar-
rivez pas a batr un scenario, ..

Petit mystere

Dans la série «les inspis iellement évi-
dentes que je n'ai jamais pensé & vous en
parler»: si vous étes sur la région pari-
sienne, allez visiter le musée de Clu-
ny! Situé 3 une portée d'arquebuse de
trois des principaux magasins de jeu de l2
capitale, il renferme de quoi occuper pen-
dant des heures tous les amateurs de me-

teurs perplexes: il est étiqueté
«Dé (M ». Si quelqu'un a une idée du type
de jeu auquel nos lointains ancétres
jouzient avec 1820, aux alentours de I'an
500 avant G.G %, elle miinéresse!
(Musée national du Moyen Age, thermes
de Cluny, é place Paul Painlevé, 75005
Paris.)

Dans la (Dthéque

Je suis tembé. tout & fait par hasard. sur
un disque de chants religieux ortho-
doxes. Eh bien, un conseil: procurez-
vous-en! Clest exactement le genre de
chose qu'il fauc pour sonoriser les cere-
monies religizuses dans les univers mé-
diévaux-fantastiques, beaucoup plus que
les classiques chants grégoriens. Ces der-
niers ont le « défauty d'gwre en latin, Cest
trés bien pour les jeux historiques com-
me Ars Mogica, mais pas trés «ambiance »
lorsque vous vous promenez du c6té de
Laelith ou du Vieux Monde de Warkiommer.
Avec la liturgie orthodoxe, ce probléeme
disparait : elle est en grec, en russe ou en
slavon, langues que peu de rélistes praci-
quent couramment, mzis ©n sent encore
qu'il s'agit de religion. Comme fond so-
nore, passé discrétement pendant la par-
tie, ce n'est pas mal non plus... (Good Fri-
day. Bulgarian orthodox liturgy. Gega
Records.)

Un bref detour
par le rayon enfants

Il serait franchement dommage de dédai-
gner ce genre de sources. car on y trou-
ve souvent des trésors. La série des
Contes et légendes, chez Pocket Ju-
nior, par exemple. Elle compte une demi-
douzaine de titres, qui font le tour de la
plupart des grandes civilisations, de Rome
a I'Egypte en passant bien entendu par le
Moyen Age. Chaque volume propose une
vingtaine de petites histoires, qui sont au-
tant de scenarios préts a servir.

Un crochet par notre épogque

Comme tous les ans, les éditions Chro-
niques sortent un grand album illuscré
consacré aux evénements de l'année qui
vient de lachever. Le cru 95, comme ses
dix prédécesseurs, fait partie des achats
fortement conseillés aux M) qui font jouer
une campagne contemponaine {de Cthu-
Thu... ou de Conspirouons ). On y trouve,
semaine par semaine, tout ce qui a mar-
qué l'actualité de 1995, avec abondance de
photos (qui sont, par elles-mémes, trés
«inspirantes »). Les principaux événe-
Ments sont présentés de maniére syn-
thétique, mais ce qui en fait l'intérée est

[a quanticé de petites «bréves s, souvent
énigmatiques, présentées au jour le jour.

Et, comme dessert. un ovni...
QOu plus exactement un petit machin qui
n'a pas grand-chose a voir avec le jeu de
réle, mais gque je vous signale juste pour
le plaisir. Politiquement correct —
contes d'autrefois pour lecteurs
d'aujourd’hui (Grasset) est une réécri-
wre des bons vieux contes de fées de
notre enfance, réécerits de maniére & n'of-
fenser personne, ni les féministes. ni les
minorités quelles qu'elles soient, ni les
animaux, ni... bref, vraiment personne.
Les nains y sont «des personnes i la di-
mension réduite », les vieilles mendiantes
sont des «personnes du troisiéme age
aux revenus aléatcires» et — ma préfe-
rée — les individus sinistres sont « des gens
a l'etrangeté renforcée ». Pour Teon. Ou
comme aide de jeu pour un jeu de rdle
contemporain (toutes ces périphrases dis-
simulent peut-étre des messages codés.
accessibles aux seuls initiés) !

Tristan Lhomme
* Gary Gygax, évidemment!

Compilations

Le deuxiéme tome de P'intégrale des
nouvelles de Philip K. Dick couvre la
periode 1952-1953, soient trente-sept
textes, dont certains font depuls long-
temps figure de classiques : Un duteur émi-
nent, L'homme doré. Le pére vuqué. Certes,
tous ces récits sont déja parus en France,
mais ils écaient dispersés dans divers re-
cueils, chez plusieurs éditeurs. De sur-
¢roft, un important travail de révision et
d’harmonisation des traductions a écé ef-
fectue par Héléne Collon. Les quatre vo-
lumes, que cette incégrale est appelée a
compter, peuvent donc étre considérés
comme I'édition définigive. en langue fran-
caise, des nouvelles du grand écrivain dis-
paru en 1982, Eu si le premier tome
conservait un cbeé anecdotique — il a bien
fallu que Dick. comme tout un chacun,
fagse ses premiéres armes —, le second,
bien plus intéressant pour qui n'est pas un
inconditionnel de cet auteur, brosse un
panorama asser érendu des themes et
obsessions qui traversaient alors la SF
ératsunienne. La paranoia dickienne est
déja présente, en filigrane ou affichée, an-
nongant les textes 3 venir. Au-deld des
poncifs employés comme tels et de la
quincaillerie science-fictive, on retrouve
également cet art dans la description des
personnages qui est I'une des caractéris-
tiques de lauteur. Tout M| soucieux de
fournir 4 ses joueurs des PNJ humains et
crédibles peut s'inspirer de I'approche
adoptée par Philip K. Dick pour présen-
ter les siens. (Denoél « Présencesy.)
Aprés avoir écrit une quantité incroyable
d'ouvrages en tout genre, Robert Silver-
berg décide, au cours des années. 60, de
diminuer sa production - et d'en élever e
niveau. Cette période verra naitre quel-
ques chefs-d'ceuvre, dont cerwins sont




réunis dans Chute dans le réel. Si vous
navez pas encore lu Lhornme dans le lo-
byrinthe {avec sa cité extraterrestre plei-
ne de pieges plus inventifs les uns que les
autres: un univers de jeu vidéo avanc la
letere) ou Les ailes de lo nuit (description
poetique de la Terre d'un avenir lointain),
ruez-vous sur ce gros volume. Vous y reu-
verez également Un jeu cruel, le décadent
Fils de fhomme et La teur de verre, traite-
ment inédit du théme de I'androide, ain-
si qu'une douzaine de nouvelles datant de
la période concernée. Parmi celles-ci. Les
colporteurs de souffrance peut tout & fait
fournir une scéne ou deux - vaire un su-
jet de scénario — pour toute partie s¢ dé-
roulant dans un avenir proche. Cela dit. le
principal attrait de ces textes n'est pas leur
adaptabilité en jeu de role, mais — un peu
comme chez Dick - le soin qui y est mis 3
développer des personnages qui ne soient
pas de simples silhouettes. (Omnibus.)

Aventures, terreurs et frissons
Avec L*héritier de Soliman, Michel Pa-
gel signe le deuxiéme roman metwnt en
scéne Tom Goupil. son héros-a-tout-fai-
re qui profite de ses vacances pour vivre
des aventures frappées du sceau du clin
d'eeil et de la bonne humeur. Aprés Haid
{oU se déroulait Le crdne du houngon), e
voici en Turquie, ot il aura fort 3 faire pour
tirer 'héritier en question des griffes des
islamistes. Une sclide documentation et
une intrigue dynamique constituent deux
des attraits de ce petit livre vite lu. (Fleu-
ve Noir « Aventures et Mystéres» 13.)
Des saints et des ombres, de Chris-
topher Golden, présente un détective pri-
vé vampire. Dans la grande tradition pa-
ranoiaque, chere au jeu de White Wolf,
de I'Histoire secréte sous-jacente & I'His-
toire et des manipulatons cachant d'autres
manipulations qui en cachent d'autres — et
ainsi de suite —, ce roman réserve quelques
surprises de taille. On regrectera seule-
ment la lourdeur d'un certain fantastique
dlinspiration chrétienne, dans lequel Gal-
den puise des éléments dintrigue 3 pletnes
poignées. (Pocket « Terreur» 9150.)

Le sang des anges, de Kathe Koja, em-
ploie lui aussi la mythologie chrétienne,
mais ce n'est ici qu'un précexte a un ré-
cit érouffant, troublante descente dans
l'enfer de la schizophrénie. Un livre d'at-
mosphére plus que d'action. dent la brié-
veté ne fait que souligner la force émo-
tionnelle. (J'Ai Lu « Epouvantce » 4097)
Les Pourvoyeurs, d’André Ruellan, pré-
sente au contraire un fantastique achée:
il y a une vie aprés la more, mais elle n'a
rien & voir avec ce qu'en disent les diffe-
rents dogmes religieux. En fait, elle aurait
méme tendance a présenter des aspects
kafkaiens. Roman absurde et délirant, paré
du noir de 'humour si cher a son auteur.
Les Pourvoyeurs est un authentique clas-
sique de la littérature d'angoisse. (Denoél
«Présence du Fantastique» 50.)

En vitesse

Les revenants du fond du gouffre. Pre-
mier volume d’'un nouveau triptyque de
R.A. Salvatore, l'auteur de la Trilogie de I'E-
fe Noir. Disons qu'on s’y bat beaucoup,
contre les adversaires les plus variés. (Fleu-
ve Noir « Royaumes Oubliés» 18.)

Le pion de la nuit. Décidément, les ro-
mans situés dans I'univers de Shadowrun

ont du mal 3 me convaincre. et celui-ci, si-
gné Tom Dowd, ne fait pas exception  la
régle. Le mélange de fantasy ec de cyber-
punk passe mal le cap de |'adapuation lic-
téraire. Pour jousurs ec M) averus. (Fleu-
ve Noir «Shadowrun» 8.}

Le temps mort. Ce recueil de nouvelles
de René Belletto est une approche trés hit-
téraire de la SF, quiillustre 2 merveille
Uhomme de main. avec sa boucle tempo-
relle exemplaire. (J'Ai Lu « Science-fic-
tion » 4095.)

Roland C. Wagner

BD

Du bon, rien que dubon !

Accrochez-vous, amis de la BD et du bon
gout, voici le premier chouchou du mois!
Ec en plus, c'est une chouchoute! Son
nom est Perdica, Perdita Queen. Cris-
se, aprés avoir démontré sa maitrise de
I'fluscration dans L'épée de Cristal, nous
prouve ici ses alents de scénarsste. dans
I'ambiance d'un polar fantastique au XX
siecle. Perdita est une jeune femme (plu-
ot bien de sa personne) ayant récem-
ment acquis une wieille bitisse dans la
proche banlieue de Salem. Elle va, 3 par-
tr de cet instant, étre confrontée i un
éere maléfique, un « sorcierfserial-killer »
venu tout droic du passé troublé de la pe-
dte cité américaine, Magie noire et enqué-
te, frisson et action. tous les ingrédients
sonc |2, servis comme sur un plateau, pour
vos jeux favoris de fantastique contem-
porain, de Loppel de Cthulhu 3 Chill. en
passant par Mage.

Magie contemporaine

Si vous étes fan de cette ambiance d'en-
quéte policiére sur fond de fantastique,
allez voir les quelques albums suivants,
Styx vous fera visiter Enferland, un parc
d'zttraction thémartique. .. L'humour. tant
du texte que du dessin (tout en noir &
blanc et en jeux d'ombres) en font un
petit bijou du genre. Charly vous jette-
ra dans les cauchemars d'un enfant... di-
sons un peu spécial. Mais est-ce un ha-
sard. ou le fruit de son imagination. si
les meurtres qu'il entrevoit dans ses réves
agités sont annonces, pour de bon. dans
les journmaux du lendemain? Il faudra at-
tendre le prochzin tome pour le savoir.
Mangecceur, dans un registre un peu
différent, compléte la quéte de Benjamin
qui, du haut de ses certitudes et de ses
dix ans, découvre dans ure féte foraine
insensée les secrets de la vie, de la more,
de la vérité et du mensonge. Troisiéme,
et dernier, volume de la série, cet album
clot en beauté ce qui peut devenir une
quéte initiatique pour vos joueurs favo-
ris. Si Chiméres a vos faveurs, c'est l'idéal,
mais Simulacres fera trés bien |'affaire
aussi.

Paradoxes, voyages temporels
Le petit clone est le vingt-cinquieme
épisode de la vie mouvementée d'Axle
Munshine, |'éternel vagabond  jamais per-

du dans ses réves. Il vous faudra, pour
saisir tout le sel de ce voyage aventureux
ou Axle va vous entrainer, avoir en mé-
moire une bonne partie des tomes pré-
cédents (bonne raison pour y retourner,
non !}, Depuis I'espace profond. Axle pas-
sera en jugement pour une liste de crimes
trop longue pour étre mentionnée. Puis
il tentera limpossible pour traverser «la
Porten et aller chercher sur une Terre
improbable celle qu'il aime et qui I'aime.
En reviendra-t-il ? Sauvera-t-il Muskie (ie,
pasy') ! Si vous faites jouer a Mego, ce sera
a vous de le faire découvrir a vos joueurs,
car cet album dédient les clés d'une pal-
pitante aventure,  lice, 3 vivre et i jouer.
Dans Vortex, aprés avoir suivi les aven-
tures séparées de Campbell ec Wood

{tomes | et 2), puis vu se retrouver nos
deux héros dans un méme album, vous au-
rez le droit de suivre les déplacements
temporels (et aléacoires) de deux {oui
deux') Campbell dans le méme espace-
temps. Vous avez dit paradoxe! Et vous
avez peut-étre raison. C'est aussi de cela
dont il question dans Les eaux de Mor-
telune. ol 'on voit s affronter dans un hy-
pothétique futur des réves d'enfant et des
caprices d'adultes. C'est la possession
d'une Terre dévastée au recour d'une trés
ancienne mission spauale qui esc 'enjeu de
cette féroce bataille o0 tout n'est qu'illu-
sion, invention et vue de l'espric, Difficile
de se rattacher a un jeu particulier, mais
vous trouverez la des PN| en or et les
bases d'excellents scénarios.

Futur proche el autres idées

Le visage du monstre méne dans un re-
gistre plus classique. celui d'un futur od la
grande ville est entourée d'une zone dé-
sertique uniquement habitée par des ex-
térieurs et des bannis. Le scénario est
classique mais efficace, & un point que
vous pourrez méme I'adapter a votre jeu
médiéval-fantascique préféré... Le tout
réside dans l'originalité et la maniére de
frapper du monstre principal (une sorte
d'émanation d'un grand méchant).
Gipsy referme un cycle en trois volumes
dans lequel il est question d'un monde
glacé oU les transports autour du globe,
pour des raisons écologigues. se font par
la route. Un réseau d'autoroutes permet
la circulztion de camions gigantesques.
Un projet ambitieux, pour des aventures
qui le seront rout autant. C'est une série
a découvrir, pour y créer tout un monde
de jeu a tendance cyber {ou Bitume pour-
quoi pas?).

Je terminerai par un album éconnant, basé
sur une idée trés poétique, Rogon le
lew. L'aventure se déroule au VIi* siecle,
en Bretagne. Merlin n'est plus. et ses an-
ciens compagnons le pleurent et prient
pour son retour. Face 2 eux, un roitelet
chrétien et arrogant s'installe et cherche
2 les détruire. |l construic son chiteau en
vtilisane des pierres prises aux antiques
dolmens et cromlechs dressés sur la lan-
de. « £t & chaque Ame-pierre arrachée,
un dieu, un démon, une fée, un elfe s'éloi-
gne...» Vous trouverez bien le moyen de
placer cette idée, non? Sans compter que
les iflustrations y sont trés belles, avec
plans, contre-jours et effers « comme au
cinéman.

André Foussat

SILVERBERG |

CHUTE DANS LEREEL

Micro-édition

Patrick Raveau publie des nouvelles
depuis une dizaine d'années,

mais |'état de I'édition frangaise étant
ce qu'il est, c'est surtout au sein

des fanzines et autres publications

a petit tirage qu'on a pu le lire.
L'ultime songe de la cité, une
poétique et pleine de sensibilite

qu'il a dédiée a son fils, vient

de paraitre, éditée par l'association
Destinaticn Crépuscule. Un texte
trés, trés étrange et fort bien écric,
signé par un auteur que I'on espére
retrouver bientot dans des
publications plus faciles a se procurer.
{Destination Crépuscule, |10 rue
d'Offémont. 60150 Le Plessis-Brion.
25F)

FOCUS
Novella : longue pouvelle
ou court romarn.

BD, premier cru du mensuel

@ Perdita Queen,

T1 - Griffip Dark. Crisse ; Vents d'Ovest.
® Styx. Andréas et Foerster;

Le Lombard.

@ Charly, T5 - Gauchemars.

Magda et Lapiére ; Dupuis.

® Mangecceur,

T3 - Le réve d'Argemme. Andreae

et Gallié ; Vents d'Ouest.

® Le vagabond des limbes,

T25 - Le petit clope. Godard et Ribera;
Dargaud.

® Vortex, T4 - Tess Wood

& Campbell. Stap & Vince; Delcourt.

® Les eaux de Mortelune,

T7 - La guerre des dieux, Cothias

et Adamov; Glénat.

® Hans, T8 - Le visage du mopstre.
Kas et Duchateau; Le Lombard.

@ Gipsy, T3 - Le jour du tsar.

Marini et Smolderen ;
Les Humanoides
associés.

® Rogon le leu,
Tl - Le chiteau-
sortilege.

Convard et Chabert;
Delcourt.

|
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En direct
de la réedaction

Nouvelle formule

de Casus: quels en sont
les ingrédients

et la posologie?

La formule va dépendre

des numéros... Vous avez entre
les mains le dosage le pius
courant: 100 pages, dont un
encart 32 pages avec quatre
scénarios de taille standard et
une campagne «Grand Ecrans.
Deux fois par an, le Grand Ecran
sera remplacé par deux
«Moyens Métrages », scénarios
plus longs que la longueur
standard ou plus riches en
background, et deux autres fois
par an par un poster, qui pourra
&tre une aide de jeu (des plans
de sols dans le prochain
numéro), un jeu de plateau,

ou encore une affiche

pour décorer votre local favori.
Au fait, avez-vous remarqué?
Méme les myopes pourront
découper les fiches de PNJ
pour se faire une PNJjthéque,
Pour le reste, un des grands
axes de la nouvelle philosophie
est «plein d'aides de jeus,

non plus seulement pour les MJ,
mais aussi pour les joveurs,
comme la fiche de personnage
qui figure ce mois-ci 4 la fin

de I'encart scénario, ou dans
I'esprit du générateur de nom
du Destination Aventure.

Les pages d’actualité sont
séparées en deux chapitres:

@ [n début de magazine,
I'actualité DES jeux parle

des nouveautés disponibles

ou dont la parution prochaine
est certaine (Ja périodicité
bimestrielle nous poussait
parfois a annoncer trés

a l'avance des produits

en fonction des dates données
par les éditeurs, et souvent
hautement hypothétiques,

et ainsi prévoir une «sortie
prochaine » durant six mois

ou plus).

v,
Tl /éf” a/ff A

@ En fin de magazine, i’actualité
DU jeu, c'est-a-dire celle

du monde du jeu: les manifs,
les initiatives originales

ou constructives, les fanzines
et les nouvelles du minitel

ou d'Internet, le mot de

la rédaction...

Et puis, comme je le disais dans
le numéro précédent, V'actualité
sera celle du mois, et non plus
du bimestre, et les prévisions
seront moins nombreuses.

Cela laissera donc plus de place
pour les aides de jeu, mais aussi
les articles « magazine » sur

le monde du jeu, ses coulisses,
ses mécanismes, ses passages
secrets, ses personnages

et leurs tics, ses a-cOtés...

Dans le méme esprit, une courte
tribune a trouvé sa place

dans les pages d'actualité

du jeu: une personnalité,
différente chaque fois, y revient
sur un événement récent, remet
les pendules a I'heure, ou met le
doigt sur un détail qui échappe
a l'attention... Ce mois-ci, Serge
Olivier ouvre le bal ci-contre.

Didier Guiserix

Notre minite!
[I parail que les jeux de rile
connaissent une pelile crise

2n e moment. Sur 3615 Casus
enloul cas. [ heure est

 la réflesion Tous azimuls.

Les joueurs § inlerrogen! sur lou!
el veulenl changer plein de choses
[cf. Echos des murs)...

CLUBS (CLU + Envo1)

Allez, on vous avait prévenus.
Aprés une premiére vague

de mise a jour, courant mars,
c'est TOUS les clubs

dont l'inscription remonte

a plus de deux ans qui seront
impitoyablement supprimés

de notre répertoire. Alors,

si vous ne voulez pas retomber
dans les limbes de I'anonymat,
pensez a refaire la fiche

de votre club. Rappelons

que notre annuaire est consulté
réguiiérement, non seulement
par des joueurs en manque

de partenaires, mais aussi

par des éditeurs. ..

ZINES (CLU + Envoi)

Au fait, le répertoire

des fanzines va aussi étre
soumis a un salutaire «coup
de balai». Rédac chefs de
France et de Navarre, n'oubliez
pas que si votre production
n'est pas inscrite, le nombre
de vos lecteurs se limitera
toujours & un petit cercle de
passionnés. Ne négligez aucun
moyen de vous faire connaitre!

QUIZZ (QUT + Envoi)

Le questionnaire spécial
permettant de gagner un
modem sera prolongé jusqu‘au
lundi 18 mars! Vous avez

donc encore toutes vas chances
de remporter 1'accessoire
indispensable pour

vOus connecter sur notre
adresse Internet.

* 1,29 F la minute.

PRAGPOITALGIOIDALGI0602A 00002490

Echos {.fe.: MATS

Quelques ré

Certains joueurs ¢

« Pourquon, dans AD

DAPRES LE MANUEL,
UN SEUL MOT PEUT
REVEILLER LE DRAGON

Moughol & Ghota

UN SEUL HoT J'E;LE..‘.I:;.H:E\’.IE e
HUM.... .L-ouﬁ:"e L _J,*ifjb":z;‘z“
' cs\s;ei s
N / ) P ¢ l'f

t arréter, nan?

CASUS BELLI

Tnitiatives
Le GN, ca ne rigole plus!

Le jeu de role grandeur nature
se fédere. Sans précipitation,
avec le souci de ne pas imposer
quoi que ce soit, 15 associations
de divers coins de France

se sont réunies pour conjuguer
leurs efforts a faire connaitre
ce loisir. Les récentes
campagnes ludophobes

ont certainement aidé

a cimenter cette fédération,
difficile a inettre sur pied

pour des joueurs qui doivent
concilier une réelle efficacité
au sein de la fédé avec leurs
occupations au sein de leur
association, leur profession et
peut-étre un peu de vie privée...
Les premiers signes d’activité
de la fédé sont axés

sur des buts concrets,

utiles et réalistes:

— Le fanzine GéNérique,

qui sert de bulletin de liaison
et d'organe d’information.

On y trouve tous les rendez-
vous utiles, des débats,

et dans le numéro 6/7,

la Charte de déontologie.

— La Charte de déontologie
écrit noir sur blanc ce qui peut
étre des évidences pour
certains, mais qu'il est bon

vec la dispartion d'une r

» White




de coucher sur le papier.

En résumé: le respect

des personnes, la sécurité

des participants, le respect

des sites de jeu.

— La négociation groupée

d'assurance.

— La collaboration

entre associations,

sur le matériel notamment.

— La réalisation, dans un avenir

proche, d'une plaquette

d’information sur le GN.

Pour vous renseigner,

les rejoindre ou vous abonner

a GéNérique (1 an, 10 n™, 100F):

Jérdme Thiery, 95 bd de

la Boissiére, 93130 Noisy-le-Sec;

tél.: (1) 48 1800 65. Vous pouvez

aussi contacter el presidente

Bernard Mendiburu

au (1) 50 1431 20, ou bien

les coordinateurs : Nord,

Christophe Gesquier, 57 rue

des Sports, 59280 Armentiéres ;

\ Rhone-Alpes : Thomas
Bellinguer, 8 rue Servan,
38000 Grenoble; Alsace-Vosges :
Frangois Gromer, 46 rue du Jeu-

| des-enfants, 67000 Strasbourg;

| Bretagne: Julian Pondaven, 4

- rue Octave-Feuillet, 29200 Brest.

I

! i 4

| Clubs

1 Tamines (Belgique). L'atelier
jeu de rdle Belles et Brutes

‘ ouvre ses portes tous les jeudis

! de 19h a 23h et tous

les samedis de 14 h & I'aube.

Contact : MJ de Tamines,

rue du Presbytére 1, 5050

Tamines. Tél: 071/77.26.13.

ef dub( fout
far 3615 Cagug
rvbrique (LU

ou( \ef fanzines
ur 3615 Cagu(
rvbrique ZIN

Tribune

Chaque mois. Casus Belli laisse
carle blanche 4 une personnalile.
qui donne 5on avis. fail parl

e ses reactions. ses reflexions
Sur un sujel de son choix.

mm 'autre jour j’ai buté sur

les derniers numéros

‘ de Casus et sur un carton

bourré d'exemplaires

authentiquement antiques

de la vénérable revue que vous

tenez entre vos mains/pattes/

griffes, chers lecteurs.

J'ai commencé a les relire.

Ce qui est frappant c'est que,
finalement, tout change et tout
reste pareil. Vous croyez que

je deviens gateux, que j'ai forcé
sur les caramels mous ? Pas

du tout. Le jeu de role, depuis
ses débuts, a considérablement
évolué. Les jeux d'aujourd’hui,
plus nombreux il est vrai,
offrent un inventaire nettement
plus riche de mondes, de régles,
d’ambiances, de roles, que ceux
d’hier. Et la production actuelle
est, dans I'ensemble, meilleure.

Cependant, pour en revenir

a un débat omniprésent depuis
quelque temps dans Casus,

la perception qu’ont les
non-joueurs, et particuliérement
les médias, du jeu de role, elle,
n'a guére changé. Jai retrouvé
dans les numéros des années 86
4 88 (cela fait presque dix ans!),
les déchainements fréquents

du Barbare au sujet des inepties
qu'il lisait & droite et a gauche
sur notre passion. Les mémes
arguments fallacieux
s’épanouissaient déja au bout
de la plume partiale et/ou
incompétente de tacherons

de rédaction : déséquilibres
psychiques, incompréhension
fondamentale du jeu de role,
j'en passe et des meilleures.

La situation d'aujourd’hui ne
différe que sur un seul point :

la télé s'est emparée d’un sujet
que seule la presse écrite,

dont I'audience est nettement
moindre, se préoccupait
auparavant de traiter.

Et, disons-le tout net,

¢’est une bonne nouvelle.

En effet, la télé, média de masse,
ne traite que de sujets qui
peuvent intéresser un maximum
de gens. Ce qui signifie que,
au-deld du sensationnalisme
inhérent a des sujets tels que

la violence et le suicide chez
les adolescents, le jeu de role
a gagné suffisamment

de notoriété pour étre identifié
par le petit écran. Que cette
notoriété soit négative
constitue certes un probléme,
mais passager : une crise

de croissance due a I'éternel
réflexe de méfiance face

a ce qu’'on ne connait pas.

La meilleure attitude pour nous
rolistes est encore la plus
simple: patienter, rester ouvert
et expliquer notre passion.
L'article « Comment expliquer
le jeu de role a sa grand-mére »
dans Casus n°91 propose
différentes approches pour
initier vos interlocuteurs

aux arcanes du jeu de role.
Mais soit dit en passant,
beaucoup de sectes enseignent
aussi a leurs adeptes

a communiquer de maniére
rationnelle et rassurante afin de
présenter au monde extérieur
un visage acceptable...

Je fais du mauvais esprit ?

Pas tant que cela. S'il existe
une différence profonde entre
I'endoctrinement a des fins
de prosélytisme et le souhait
bien naturel de faire
comprendre et partager

sa passion, un réel danger
nous guette: 'autocensure.
J'en reléve les premiéres traces
dans certaines réactions
minitéliques («(...) il va sans
doute falloir nous montrer plus
stricts (...) nous risquons

de devoir faire la police chez
nous»; relevé dans CB n®87)
et méme chez Casus («Quant
a savoir s’il était opportun

de traduire un jeu traitant

de la mort (...) c’est une autre
histoire!» critique de Wraith
signée Tristan Lhomme

dans CB n®91).

Et bien oui, mon cher Tristan,
c’est opportun. Car
l'autocensure a cela de
détestable qu’elle suppose, a
priori, une faute. S’autocensurer
c’est reconnaitre implicitement
que ce que l'on fait est
condamnable ou malsain

ou de nature a heurter

nos semblables. Or il n’en

est rien. Le jeu de role est une
activité enrichissante.
Expliquons-le, défendons-le,
mais pratiquons-le aussi

en toute liberté.

Et tant pis si cela inquiéte
quelques grands-meéres

et animatrices télé.

Serge Olivier

Vos zines
fi parlir de ce numero.
leger changement de farmule.
Jannancerai loujours la parution
e Tous les zines - concernant

le domaine du jeu de rale - qui naus
50n[ eNVOYES. Mais je Vais essayer
de mélendre davanlage sur

les Tilres les plus inléressanls. . .

Les spécialistes

® Ars Magn°6, 32 p., 20F,

périodicité inconnue. Toujours

le zine incontournable sur

Ars Magica, avec notamment

un début de campagne,

quelques aides de jeu

techniques (dont, oh la bonne

idée! un index des Vices et

des Vertus), des inspis...

Eric Kouris, appt. 42, 4 avenue

Youri Gagarine, 93270 Sevran.

® Pleine lune n°4, 36 p.,

35F, périodicité anecdotique.

Chiméres et Hurlements,

avec un bon scénario, une

nouvelle, un petit article sur

la salamandre et un autre,

plus copieux, sur le loup.

Jaime beaucoup. La guilde des

Veneurs, 175 boulevard de la

République, 92210 Saint-Cloud.

® Le rétroviseur des Terres

Intermédiaires n°2, 82 p.,

20 FS/80FF/450 FB, apériodique.

Des mémes auteurs que le

« Tinkle ». Difficile de résumer

en une phrase le contenu de

ce mastodonte, mais on va

quand méme essayer : une ville,

des scénarios, une campagne,

des régles additionnelles,

le tout tres, trés sympa.

Des comme ca, refaites-en

lt%uand vous voulez! 3
ric Malherbe, 11 rue Dancet, ML

CH-1205 Genéve, Suisse. 3

s

Les généralistes S

@ Apsaran’12, 66 p., 22F,
périodicité inconnue.

Quatre scénarios (Ars Magica,
Hurlements, AD&D, AdC),

et surtout, comme d’habitude,
une partie rédactionnelle
copieuse et intéressante (allant
du cinéma aux polémiques

en passant par un gros dossier
médiéval). Samuel Tarapacki,

1 allée de la Comédie, 44800
Saint-Herblain. PS: Au fait,

les gars, pour l'interview,

c'est quand vous voulez!

® Scéne ARion°1,43 p.,

40F, apériodique a tendance
trimestrielle.
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Jai particulierement aimé
I'élémentaire de I'air fourni

en gadget, mais le reste n’est
pas mal non plus: scénarios
AD&D, INS, AdC, plus un peu
d’Intervention Divine en
dessert, Scane  Rio Editions,

8 place Albert Camus,

21800 Quétigny.

® Tinkle Bavard n* 33, 30 p.,

5 FS/20FF/95 FB. Tiens,

un scénario Empire Calactique!
Et un article sur le JdR en
Finlande! Il y a aussi des choses
plus classiques : un scénario

et des aides de jeu pour RdD,
et une aide de jeu pour Ars
Magica, entre autres.

Eric Malherbe, 11 rue Dancet,
CH-1205 Genave, Suisse.

® Vent des révesn®12, 42 p.,
23F, trimestriel. Un scénario
RdD, une aide de jeu Cthuthu/
Maléfices assez... atypique
(les dessous féminins de 1880
a 1940), plein de nouvelles

et de comptes rendus de
parties, et pour finir une touche
de wargame. L'ensemble

se lit trés agréablement.
Réveries angevines, 9 impasse
du Puits rond, 49100 Angers.

@ Virusn‘3, 66 p., 10F,
apériodique. Seul nouveau

ce mois-ci, il se défend tout

a fait honorablement, avec

du Mega, un scénario Kuit, un
compte rendu de GN et quantité

PARIS 5-°
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52 rue des Ecoles - 75005 Paris - Tél : (1) 43 26 79 83 -

TOUTES LES NOUYVEAUTES..

SOLDES APRES INVENTAIRE :
Wargames et Jeux de Réle & redécouvrir

DES JOURS DE FOLIE
U 6 MARS AU S AVRIL /

DARKHAM & RIVENDELL

TOUT SUR LES TERRES DU MILIEY
jeu de réle VF et VO, jeu de cartes + livre
de régles avancées, poster et carte des
Terres du Milieu. Nouvelles scénettes
Mithril.

DERNIERES NOYVEAUTES
POYR LAPPEL OF CTHYLHY !
Figurines RAFM (peuple Tcho Tcho, Wamp...) -
Unspeakable Oath (fanzine US)
livres en VF et VO - collection Chaosium

[ a;ﬁwafr‘%fé C/f‘/\;’ eu

d'autres petites choses moins
identifiables mais trés sympa
(inspi musique, coups de gueule
divers et variés). Virus, 63 rue
E. Chabrier, 66000 Perpignan.

Et aussi. ..

@ Dixitn° 11, 19 p., 10F.
bimestriel. Pour le JpC Quest.
® Fils de Gergovien®2, 16 p,,
prix et périodicité inconnus.
Star Wars, Simulacres, AdC.

@ La lutine n°6, 8 p., 2 timbres,
périodicité inconnue.

Le seul zine de GN du mois.

@ Tips or tricksn° 1, 16 p.,
prix et périodicité inconnus.
Torg, Simulacres, Changeling.

Tristan Lhomme

Calendrier

« Dresenl » signale les
manifestetions qui onl lieu peu

de Temps apres [ parulion de Casus
- pour ne pas les raler. soyez
vigilanl ; « Rulur ». celles que vous
avez le [emps de nater sur volre
agenda. « Cale jardin » rappelle que
|2 jeu sevil aussi chez nos voisins.

=

Morrow Project - Task Force Games Villains and Vigilants
Torg V.O. - gamme BTRC...

PRESENT

France. [” semestre 1996. Comme
chaque année, France Sup Open organise,
pour une remise en juillet, le Prix du
jeune créateur de jeu de rdle et du
jeune auteur de supplément, zinsi que
le Trophée du meilleur fanzine de jeux
de sirulation. Pour participer,
renseignements contre une enveloppe
timbrée 3: Comité Frarce Sud Open.,

141 B rue Félix Mayol, 83200 Toulon.
©:(18)94.51.10.34.

Perpignan. 15 février/I5 mai.
Lassociation DreamMaker organise un
tournoi de duels avec des armes en latex,
Le Défi des Masques de Séléne,
mélangeant jeux de rdle, grandeur-nature,
jeu de piste, faits hiscoriques du XVI* siecle.
B4+ Boris Selles, 63 rue Emmanuel
Chabrier, 66000 Perpignan.
©:(16) 68.61.02.80.

Montivilliers. 9, [6 ¢t 23 mars.
Les Chevaliers du Littoral organisent
chaque samedi du mois de mars leurs
Nuits du jeu 1996, o0 vous pourrez
découvrir jeux de réle, jeux de plateau
et wargames. La nuit du 9 sera consacrée
a l'initiation et & la découverte, les nuits
du 16 et 23 i un wournoci de jeu de réle.
Le lieu: Centre culturel de la Belle-Etoile,
rue Marc Chagall, 76290 Montivilliers. @ :
Cédric Deschamp au (16) 35.30.44.75.

Lille. 5 mars. Un tournoi de Kabal
(jeu de cartes) est organisé au café
Rocambole. 36 rue de la Clef.
(© : Sylvain au (16) 20.40.16.68.

Paris, 9710 mars. Les éléves de I'INA-
PG vous convient aux Premiéres joutes
ludiques de I’Agro avec au programme:

tournois de jeu de rdle (Lappel de Cehulhu..

INS, Cyberpunk, JRTM, Ambre, Coupe

de France Pendragon), de jeu de plateau
(Formule Dé, Full Metal Planéte, Civilisation
et Blood Bowl), d'échecs. Il y aura
également des animations autour de la BD,
des mangas. des CD-l, de la SF, concours,

Cluny/la Sorbonne ; 39 Bd Pasteur - 75015 Paris - Tél : (1) 47 34 25 14 - (@Y Pasteur
|

DECOYVREZ
NOS JEUX DE STRATEGIE

BOUTIQUES

SYR PC CO rOM
NOS COLLECTIONS DE
POCHE
FLEYVE NOIR/
POCKET

IMPORTS OE PRINTEMPS...

- WHITE WOLF -
Vampire, the Dark Ages (RPG) - Chronicles of
the Black Labyrinth (Werewolf) - Immortal Eyes,
vol. 2, Shadows of the Hill (Changeling)

- CARTES -
Ancient Hearts, Vampire : TES (WoC) - Conflict, Wildstorm (Image) o

etc. 241 Association Les Joutes ludiques
de I'Agro, INA-PG. 16 rue Claude Bernard,
75005 Paris. @ (1) 44.08.12.72.

ou joutes@inapg.inra.f.

Nancy. 9/10 mars. Légendes, Les Loups
du Téméraire et la Maison d'Elendil
s'associent pour présenter la Coupe de
France de Kult. le tournoi Grand-Est
de Warhammer Batailles fantastiques
et un tournoi officiel de Magic
(championnat régional Grand-Est. un Black
Lotus 2 gagner ). @ : (16) 83.32.25.06.

Bourges. 9/10 mars. L'association
du Coliége de I'Escargot rouge
et les Compagnens d’Oniros organisent
Aviricum Simulation 11 avec des
tournois de jeux de réle, Magic.
Woarhammer Bauiltes fantastiques,
8lood Bowl, Formule Dé, jeux d'Histoire
et grandeur-natures. () : Relais Descartes
Bourges au (16) 48.24.49.90.

Nantes. [1/17 mars, LANFJT organise
sa Croisiére ludigue i la résidence
Port-Beaulieu. On y trouvera de
nombreuses animations 4 théme : jeux
de réle, jeux de plateau, jeux de cartes,
jeux de stratégie. 2insi que des ateliers et
des mbles rondes. 24 : Thierry Tropeano,
service animation, résidence Port-Beaulieu,
9 bd Vincent Giche, 44200 Nantes.

@©: (16} 40.12.24.00.

FUTUR

Saint-Germain-en-Laye. /2/13 mars.,
La CLEF, en collaboration avec le magasin
1d100, organise un Salon du jeu de
réflexion dans les locaux de I'association.
Au programme : démonstrations de jeux
de rble, de jeux de plateau (Formule Dé,
Diplomatie, Full Metz| Planéte, SuperGang,
Warhammer Batailles fantastiques,
Warhammer 40,000 et Space Marine)
et jeux de cartes (Magic, Spellfire, Doom
Trooper, Guardians et Middle Earth).

&7 : Culture Loisirs et Formation, 46 rue

PARIS 15

~ SIMULATIONS - >
Kampfgruppe Peiper Il - ASL (Avalon Hill) d

6 rue Meissenier - 75017 Paris - Tél : (1) 42 27 50 09 AMIEEER 13 rue des Remparts d'Ainay - 69002 Lyon - Tél : 78 37 75 94 -@)Ampére/Vicior Hugo
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CHAMPIONNAT
DE FRANCE

15 DECEMBRE 1995 - 31 MARS 1996

LES ASSOCIATIONS SOUHAITANT ORGANISER
UN OU PLUSIEURS TOURNOIS DANS LE CADRE
DU CHAMPIONNAT RECEVRONT UN DOSSIER
COMPLET, COMPRENANT TOUTES LES
INFORMATIONS NECESSAIRES
ET LES REGLES DE TOURNOI OFFICIELLES,
SUR SIMPLE DEMANDE AU (1) 46 48 48 26
OU PAR COURRIER : JEUX DESCARTES
CHAMPIONNAT DE FRANCE DOOMTROOPER
1 RUE DU COLONEL PIERRE AVIA

75503 PARIS CEDEX 15.

DooM
' TROOEER'

JEU DE BASE

LA FINALE SE DEROULERA
SUR LE STAND DESCARTES
AU SALON DU JEU DE PARIS,

" SAMEDI 13 AVRIL 1996.

TARGET GAMES A
STOCKHOLM (SUEDE),
DU 16 AU 19 Mal
1996, EN PRESENCE
DE BRYAN
WINTER,
CONCEPTEUR
DU JEU, PAOLO
PARENTE ET
PaAauL BONNER

A L’ISSUE

DE CETTE FINALE,

LE CHAMPION ET

LE VICE-CHAMPION
DE FRANCE
GAGNERONT
LEURS BILLETS
POUR LE
CHAMPIONNAT
DU MONDE
ORGANISE PAR

EDITEUR

(ILLUSTRATEURS).

de Mareil, 78100 Saint-Germain-en-Laye.
©: (1) 39.73.38.13.

Montmédy. 15/17 mars. Lassociation
belge AmnesiA organise Les croisades
du Ghmor X1, un grandeur-nature
médiéval-fantastique dans la citadelle
de Montmédy. < : AmnesiA do
Jean-Jacques Boudart, 9 rue de la Choque,
B-6717 Nobressart, Belgique.
@ : e-mail Jeanjacques.Boudart@ping be.

Rouen. 16 mars. Le ¢club de I'IINSA
de Rouen organise sa 1 1* convention de
jeux de réle. Au menu: AD&D. L'appel
de Crthulhu, Magna Veritas. Réve de
Dragon, Star Wars et Vampire.
5: Sébastien Pattou, 23 av. du Maréchal
de Lattre de Tass:gny appt 10, 76130
Mont-Saint-Aignan. © : (16) 35.76.14.92.

Marseille. 16/17 mars. Le club
La Guerre en Pantoufles accueille
Iz einquiéme étape du Champlonnat
national de Diplomatie. < : La Guerre
en Pantoufles, 63C rue Ste- Ceclle. 13005
Marseille, @ : (16) 91.25.87.75 avant 19h
et (16) 91.42.10.29 aprés 19h.

Poitiers. [6/17 mars. L'association
Ordalie organise le 5° trophée Diane
de Poitiers et la 5* Coupe de France
Cyberpunk. Au programme : RuneQuest,
INS/MV, U'appel de Cthulhu, Nephilim,
Star Wars. Tournois DBA, Formule Dé
et Civilisation. Le lieu: Le local, 16 rue
St-Pierre Le Puellier, BS000 Poitiers.
@:(16) 49.56.70.09.

Saint-Quentin. 18/17 mars.
Les Aventuriers des Mondes imaginaires
organisent les Rencontres imaginaires.
Au programme : jeux de rdle (AD&D,
Lappel de Cthulhu, Vampire, Loup-garou,
RuneQuest, Cyberpunk), jeux de plateau
(Warhammer, Blood Bowl, Formule Dé...)
ec tournoi de Magic. @ : Olivier Cardot
av (16) 23.62.89.36.

Lyon. 22/24 mars. Le CLUJI, Club Jeux
de I'INSA de Lyon, organise sa convention
ludique annuelle: La nuit des temps.
Au programme : tournois AD&D 2.
Lappel de Cthulhu, Vampire, Cyberpunk
et championnat Rhone-Alpes de Magic :
L'Assemblée. Plus des démonstraticns,
initiations et animations diverses. <] :
CLUJI, BDE INSA, 20 av. Albert Einstein,
69621 Villeurbanne Cedex. @ : (16)
72.43.82.29; e-mail : cluji@ifaedi.insa-lyon.F.

Boissy-la-Riviére. 22/24 mars.
Les Envoyés de Némésis vous proposent
Guide of Multiple Personnality Disorders,
un grandeur-nature Belle Epoque
hranormal mystique dans I'Esscnne.

Benjamin Tourneroche, 103 avenue

du Duc de Dantzig, 77340 Pontault-
Combault. @ (1) 60.29.70.65 (aprés 20h).

Le Mans. 23/24 mars. Lassociation
Mans-Sanges, avec 'Hymne & [a chimére
et le Club de réflexion de |2 Bazogue,
organise les Cenoludies %6, au centre
Jacques Prévert. 37 Grande Rue, au Mans.
A Taffiche : tournoi Magic, jeux de réle, de
plateau, figurines et peinture, 2° Convention
de la Draconis Societas (JpC Nemak).
grandeur-nature, >4 : Michel Sanz Torrijo,
2 rue Robert Collet, 72100 Le Mans. @) :
(16) 43.85.60.32. (aprés 21 h).

Toulouse. 30 mars. Le club Le Donjon
de I'Union organise sa 13° Nuit du jeu
de réle. Au programme: démonstrations
de jeux de plateau (Warhammer 40,000,
Blood Bowl, RoboRally, etc.) I'aprés-midi
et jeu de role de 21 h a l'aube, L
Le Donjon de I'Union, MJC L'Union -
Section JdR, place de la Mairie, 31240
L'Union. @ : (16) &1.74.75.75.

Perpignan. 30 mars. Deuxiéme
édition du tournoi de jeux de réle
Fagérie. Au programme : AD&D?2, Lappel!
de Cthulhu, Cyberpunk et Star Wars. (©:
Christophe Dessaigne au (16} 68.85.53.16.

Lille. 30 mars. Lz Guilde des Stratéges
organise son 8° tournoi de jeux de role.
Au programme : AD&D et X-Men (avec
un systéme de jeu original), ainsi que des
démonstrations. de JdR.). I : La Guilde

Z a,ctaa/{f@ C/”

JZM

des Stratéges, BDE HEI, 13 rue de Toul,
§9046 Lille Cedex.

Epinal. 30/3] mars. La manifestation
Les Ordalies du Chaos IV aura lieu
4 la MJC Savourer. Au programme :
Stormbringer/Elric, Civilisation, INS/MV,
Warhammer |dRF, L'appel de Cthulhu,
Marvel Super Héros, Toon. [ : MJC/MPT
Georges Savouret, 30 rue des Soupirs,
88000 Epinal. @ : (16) 29.82.12.59.

Paris. 30/31 mars. La convention
Hélios 1996 aura lieu dans les locaux
de université Paris-Dauphine.
Au programme : tournois de figurines,
de jeux de réle (Vampire, Nephilim, L'appel
de Cthulhu, AD&D). open de Diplomatie
et démonstration de jeux de plateau.

©: (1) 44.05.44.38.

Chambery. 30/31 mars. Le club
Pentacle et Boule de Gnome organise sa
5¢ Convention régionale des jeux de
simulation i la salle des Conventions
4 Chambéry. Il y aura un tournoi médiéval-
fantastique (AD&D, Warhzammer,
Stormbringer, Rolemaster...), un tournoi
horreur gothique (Vampire, Cthulhu,
Nephilim, Werewoll...), un tournoi open.
un tournoi Blood Bowl. et de nombreuses
démonstrations. B4 : Frédéric Devinck,

7 rue Centrale, 73000 Barberaz. © : Jean-
Bapriste Martineau au (16) 79.33.68.08.

Poitiers. 30/31 mars. Les Night Riders.
le club des éléves de 'ENSMA, organise
sa 3* Night Riders' Cup avec des
tournois de Magic, Vampire, Loup-garou,
Mage, Star Wars, L'appel de Cthuthu,
Warhammer, Elri¢, Shadowrun, ainsi
que divers jeux de plateau. < : ENSMA
Night Riders, Cercle des éléves, site
du Futuroscope, BP 109, 86960 Le
Futuroscope Cedex. [©): (16) 49.49.03.93.

Nancy. 30/31 mars. Les clubs de
la facuité des sciences de Nancy organisent
leur troisitme Convention Sciences i la
MJC Desfoyes. Au programme : Shadowrun,
RuneQuest et Vampire années 20.
©: Camille Parisel au {16) 83.94.09.56
ou e-mail : camille.parisel@scinfo.u-nancy.F
Saint-Romain de Colbosc. é/7 avril.
Le club in Nomine Ludi organise son
troisieme Week-end de jeu  la Maison
pour Tous. Au programme : parties libres
le samedi et tournoi le dimanche.
B4 : MPT Saint-Romain de Colbosc, av. du
Général De Gaulle. @ : (16) 35.20.00.16.

Lyon. &/7 avril. Le club Crazy Orc
organise plusieurs tournois 3 la MJC
Perrache (100 cour Charlemagne).

Au programme : jeux de rble (Vampire,
Nightprowler), jeux de cartes (Guardians,
Spelifire), jeux de plateau (Diplomacy,
Condottiere...), jeux d'Histoire (antique,
Premier Empire) et murder-party Vampire.
@ : Patrick au (16) 72.39.25.63.

Bray-Dunes. 6/7 avril. Le club
Les Seigneurs de I'Aube organise un
grandeur-nature médiéval-fantastique
en bord de mer. 21 : Les Seigneurs
de 'Aube, |4 avenue des Frégates, 59123
Bray-Dunes. @) : Eddy au (16) 28.29.97.39

Agde. 6/8 avril. Le club Alea Jacta Est
organise sa * Rencontre régionale
de jeux de réle et de simulation i [a
MJC d'Agde. 2<1: MIC, Espace A. Malraux.
rue Mirabeau, 34300 Agde. ©: (16)
67.21.46.50 (mercredi de [4h i 18h).

Paris, Porte de Versailles. 6//4
avril. Le 11* Salon des jeux aura lieu
dans le méme cadre que I'année
derniére, a coté du 1 7= Salon
internaticnal de la maquette et du
modeéle réduit. Il y aura de nombreux
éditeurs et manifestations.

Détails dans le prochain numéro.

Carcassonne. [2/13 avril.
La Mascarade de Iz MJC de Carcassonne
organise un Conclave carcassonnais
(grandeur-nature Vampire) & llintérieur
de la cité médiévale. B<: MJC
Carcassonne, activité Mascarade,
91 rue Aimé Ramond, | 1000 Carcassonne.
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Région parisienne. 13/14 avril.
Lagsociation La Mare aux Diables organise
La Gorde de Fer. une murder-party
surnaturelle. 4 : La Mare aux Diables,
95 rue d'Avron, 75020 Paris. @©: (1)
43.70.99.02.

Sisteron, /3/14 avril. La Confrérie
de 'Epée sacrée organise Brisingamen,
un grandeur-nature médiéval-
fantastique. D= : Laurent Gazengel,
19 la Cigaliére, 13320 Bouc Bel Air.
©:(16) 42.22.40.94.

Condé-sur-Aisne. [3/14 avril.
Lassociation Chroniques Boréales organise
Les seigneurs de Khor, un grandeur-nature
médiéval-fantastique au fort de Conde-
sur-Aisne, © : Grégory au (16) 27.34.31.16
(entre 19h ec 20h).

Saint-Symphorien d'Ozon. /4 avril.
La mairie organise sa manifestation Jeux,
Tu, lls a I'Espace-Rencontre L'Orangerie.
Au programme : initiation. démonstration
et tournois de jeux de socibté. jeux
de cartes, jeux de role, jeux de stratégie
et wargames. @ : Hubert Denolly au (16)
78.02.75.44.

Toulouse, |6 avril. Fanrazine propose
sa Nuit du fantastique. La projection
d'Entretien avec un vampire sera suivi d'une
«nuit du jeu de rélen. avec exposition
de dessins sur le théme du fantastique.
B4 : Faculté des sciences. université Paul
Sabatier, 118 route de Narbonne,

31062 Toulouse Cedex.
©: Cyril 2u (16) 61.52.35.77 (le soir).

Coudekerque-Branche. 19 avril.
Les Chevaliers Héraldiques organisent leur
quatrieme convention de jeux de réle.
Au programme : Lappel de Cthulhu, AD&D.
Ambre. Cyberpunk. Nephilim, Shadowrun,
Swar Wars. Stormbringer, Vampire.
@ Laurent au (16) 28.28.08.84.

Paris. 20 avril. Le club Présence
du Futur organise un tournoi de L'appel
de Cthulhu dans les locaux de 'AGECA,
177 rue de Charonne, 7501 | Paris.
5 : Arthur Jarov, 25 rue Henri Rocherfort,
91000 Evry. ©: (1) 60.78.84.28.

Tarbes. 20/2] avril. Le ¢lub Stratégie
& Sortiléges organise Le joyou de Mariiran,
un grandeur-nature médiéval-
fantastique. ©: Arnaud Castaing au
(16) 62.32.80.21 (heures des repas).

Bruyéres-en-Montberrault. 20/21
avril. Les Créateurs d'univers proposent un
grandeur-nature médiéval-fantastique
dans le fort de Bruyeres-en-Montberrault
(Aisne), basé sur le monde de Harn, <)
Les Créateurs d'univers. 57 rue des Sports,
59280 Armentidres. ©: (16) 20.35.72.37.

Tours. 20/21 avril. Lassociation
Stalagrythes et le BDE de I'ESC Tours
organisent leur 3* Forum de
'imaginaire. Initiation et présentation
de nombreux jeux de réle, jeux de cartes
et jeux de plateau, salle vidéo. salon de BD,
etc. On tentera également d'y battre
le record du monde de la partie de jeu
de réle la plus longue (210 heures en
alternance). >4 : Association Stalagmythes,
| rue Léo Delibes, BP 535, 37005 Tours
Cedex. ©: Eric Bredel au (16) 47.71.72,13.

Montmeédy. 26/28 avril. L'association
belge Légend'air organise Le cercle des
légendes, chapitre 3: Dark Hoven, un
grandeur-nature «oniric fantasy ».
(laura lieu  la citadelle de Montmédy.

[ : Jean-Pierre Debroux, rue de la Vieille
Ferme n” 8, 4050 Chaudfontaine, Belgique.
©:(19/32) 41/66.11.85.

Nantes, Saint-Herblain. 27/28 avril.
Le Pion d'Interrogation, avec la
collaboration de Stratégie, diplomatie

lef waanif(
ur 3615 (agu(
rvbrique (AL

et négociation et de ACA Concarneau,
organice sa convention Le pion dans
I'aréne (lz contre-attaque). Au
programme : tournois de Formule Dé.
de jeux de réflexion (Abalone, dames...),
de Diplomatie (et variantes). de Magic
(type | systéme suisse) et parties libres.
24 Le Pien d'lncerrogation, | av.

de I'Angeviniére, 44800 Sainc-Herblain,
@ :(16) 40.63.55.51.

Laon. 27/28 avril. Lassociation DédAleS
presente La lonce brisée. son neuviéme
grandeur-nature, premier volet d'vae
nouvelle campagne dans son monde
médiéval-fantastique des Terres d'Astria.

Le lieu: le fort de Bruyéres. >4 : Michel
et Isabelle Beaume, 7 allée de la Pagerie,
92500 Rueii-Malmaison.

@1 (1) 47.14.09.75 (avant 21 h).

Le Havre. 27 avrili4 mai. La Faculté
des Affaires internationales organise
son Festival de I'imaginaire, avec
initiation aux jeux de role, projections de
films, exposition sur le theme des mondes
imaginaires. parties de Il éwit une fois
et présence de dessinateurs. B4 : Mickael
Ivorra. 8% avenue du Mont Gaillard. 76620
Le Havre. @ : (16) 35.44.13.09 (le soir).

Mantes-la-Jolie. 28 avril. Le trophée
Du Gueslin est organisé par le CJSM
au CAC Georges Brassens. 18 rue
de Gassicourt, 78200 Mantes-la-jolie.
Au programme : AD&D, Star Wars,
Loup-garou. L'appel de Cthulhy
©:(1)30.93.23.15.

Paris. 4 mai. Luniversité d'Assas
organise la 2° Coupe interécoles
de Diplomatie. (O : Thomas Sebeyran
au (1) 43.26.95.07.

Lyon. 4/5 mai, Le magasin Chantelouve
organise un tournoi de jeux de plateau.
Au programme: Zargos et Full Metal
Planéte le samedi, Symbioz le dimanche,
41: Chantelouve, 2 rue St-Georges,
69005 Lyon. @ : (16) 72.77.62.60.

Erstein. 10/18 mai. Le festival Space
Op 96 regroupe de nombreuses
manifestatons : cinéma (nuit du space
opera, nuit Star Trek, rétrospectives),
littérature (concours de nouvelles,
dedicaces. rencontres, ateliers d'écriture),
conventions {convention européenne
Star Trek, nationale Star Wars), musique
(divers conceris dont les Legendary Pink
Dots). jeux vidéos et enfin jeux de role
(trophée Space Op sur le jeu Suar Trek,
un grandeur-nature, un tournoi Star Wars).
Présence de notre rédacteur
Roland Wagner, ainsi sans doute que
de Jean Balczesak et Jean-Luc Bizien.
><.t Jean Millemann, 37 rue des Aubépines.
67150 Kraff. @) : (16) 88.98.65.50.

Villeneuve d'Ascq. | 1/12 mai.
Les Rencontres villeneuvoises
(avec 'aide d'ASL News, Vae Victis, 39/45
magazine et les éditions Heimdal)
permettront aux fans d'ASL de s'affronter
amicalement. de s'initier ou de participer
au tournoi ASL Ring. B Frangois
Boudrenghien, 4 rue du Blason, bitiment
62, 59650 Villeneuve d'Ascq.
@ (16) 20.47.49.98.

Fort de Condé. [7/19 mai. Alkhémia
et Smoking et Cotte de Mailles organisent
un grandeur-nature médiéval-
fantastique dans le monde de Kandzhar,
au fort de Condé, dans l"Aisne.

(5] Alkhémia, /o Jean-Jacques Marenco.
20 rue du Petit Pont. 93220 Gagny.
©:(1) 43.09.20.03.

Noyon. 25/27 mai. L'association
Arcanes organise un grandeur-nature
médiéval-fantastique dans le monde
d'Osoltar sur le site semi-troglodyte
des Cinq Piliers. 53 : Arcanes /o Franck
Moreau, 27 rue Lamartine, 80000 Amiens.
@ :(16) 22.80.06.99.

Parthenay. 25/27 mai. Eclipse organise
\au chiteau de Tenessus un grandeur-
nature historique, Le chemin des Brumes,
situé en 350 lors d'une bréve tréve
de la guerre de Cent Ans.
@ Laurenc Jactat au (16) 41.72.88.89.

Yal de Reuil. 25/27 mai. L'associauon
LUDELOG présente les 4¢ Rencantres
Ludiques Normandes. qui se tiendront
au centre sportil de la base Léry-Poses.

Au programme : Lournois et initiation

de jeux de plateau (tous les classiques ou
presque), jeux de réle (Lappel de Cehulhu,
D&D, James Bond...), jeux de stratégie. etc.
] : Jean-Yves Filloque, 82 rue Grande,
27100 Val de Reull. @ : (16) 32.59.54.09.

Poitiers. 1/2 juin. Uassociation
Hache & Dés présente Non Nobis Domine,
vn grandeur-nature médiéval qui
se déroulera au chiteau de Marconnay.
B Hache & Dés. 4 rue d'Amsterdam.,
37100 Tours. @ : Alain au (16) 47.54.37.55.

COTE JARDIN

Sion (Suisse). 23/24 mars.
Numen organise la deuxiéme Convention
valaisanne de jeu. Au programme
tournoi de Magic en paquet scellé,
concours de scénario. Le liew: RLC (centre
de loisirs) de Sion, dans le canton du Valais.
@ : Claudy au 022/738.50.84.

Eindhoven (Pays-Bas). 12/]4 avril.
Games Spectacular est I'une des plus
grosses conventions européennes de jeu
de simulation {réle, wargame et cartes).
X0 : 999 Games, Krachstroom 2, 118] W
Amstelveen, The Netherlands.

@ +31 (0)20.640.25.15; fax au +31
(0)20.640.60.87.

Charleroi (Belgique). 27/28 avril.
Le Salon international du modélisme
fera une large part aux jeux de réle et de
simulation. Av programme : démonstration
de jeux de plateau (Warhammer,
hecromunda. Formule Dé), wargames,
tournoi Magic... =0 : Daniel Fastré,
rue de la Dréve 48, 6224 Fleurus (W-B).
@ :071/81.34.63.

Canton de Fribourg (Suisse). {1/12
mai. SCARe organise La Quéte héroique
du St-Graol. un grandeur-nature
«médiéval-philosophique». Le lieu:
de Hauzerive 4 Rossens (10km de
marche ). ©: Stéphane Cardinaux au (41)
21.311.53.24. ou e-mail;
reymendax@planet.ch.

Bacharach (Allemagne). 24/27 mai.
La 7* RQ Con (convention de RuneQuest)
se déroulera 2u chiteau Suahleck (4 J00km
de Francfore). Au programme : ateliers
divers, parties de RuneQuest, expositions,
débats et Rise of Ralios. un grandeur-nature
dans lequel tous les représentants
d'un méme pays appartiendront au méme
peuple de Glorantha. Invité d'honneur :
Oavid Hall. < : Jochen Seyffert, An
der Bruchriede 2, 300880, Deutschland.
£-mail : tschinke@nordwest.de. .

¢DALS2062L 806

Prochains numéros: 5 avril (93)
et 3 mai (94)
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Les Clubs d'initiation
Casus Belli

e jeu de role est ainsi: il est plus facile de s'y faire
ﬁinitier que de le découvrir par soi-méme,
s=={Mais ol s'adresser? Casus Belli s'assecie avec des
clubs dynamiques. répartis en France et en Belgique,
pour offrir a tous les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées 2 ['initiation. Dans ces clubs,
les responsables de ['initiation vous attendent, pour :
— vous mettre le pied a l'étrier si vous n'y connaissez
rien;

— vous guider si, déja possesseur d'un jeu. vous butez
sur certaines procédures.Tous disposent de plusieurs
jeux faciles d'accés afin de répondre au mieux

aux gofits 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

oll 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.

Fin s

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. x
Dans tous les cas, téléphoner avant).

Afin d'assurer une bonne disponibilité,

deux structures vont se refayer sur Dijon:

Dijon: MJC Montchapet

3 rue de Beaune, 21000 Dijon. Tél. club:

(16) 805551 65. Responsable : Régis Nuke,

tél.: (16) 8078 16 66 le soir. Horaires: samedi |4h-
20h. Boutique : voir ci-dessous.

Dijon: M]C Léo Lagrange, section jeux de réle
Rue des prairies, 21800 Quétigny. Tél. club:

(16) 80463573, Responsable : Aubert Bonneau,
tél.: (16) 8046 35 95, Horaires : vendredi et samedi
4 partir de 20h30, samedi 14h30 (appeler avant).
Boutique : Excalibur;, 44 rue Jeannin, 21000 Dijon,
tél.: (16) B0658299.

Bordeaux: ABL

Faculté de Bordeaux |, salle 101 ler étage, bat.
Math/Administration. 351, cours de la Libération
33405 Talence. Responsables : Xavier-Frangois Roblot.
7 rue Ligier, 33000 Bordeaux, tél.: (16) 56985092.
Horaires : samedi 14h-19h tous les |5 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)

47 54 37 55. Horaires : une semaine sur deux (contac-
tez le responsable), mercredi aprés-midi et soir, samedi
aprés-midi et soir. Boutique : Poker d'As, Paginaire,

20 rue de |a Réusserie, 37000 Tours,

Montreuil : Sortilége

Centre culturel des Ramenas, [49 rue saint-Denis,
93100 Montreuil, tél.: 428743 |2. Responsable: Franck
Godefroy, tél.: (1) 48 57 08 78. Horaires : mercredi _
|4h-18h, vendredi 20h-24h, samedi |4h-24h.
Boutique : L'Guf cube, 21 rue Linné, 75005 Paris,

cél.: (1) 45872883,

Nancy: Club Légendes

MJC des Trois Maisons, 54000 Nancy,

tél.: (16) 83328052, Responsable: Jean-Sébastien Lutz,
tél.: (16) 83 36 58 10. Horaires: samedi [4h-19h,

et 21 h-8h. Boutique : Excalibur, 35 rue de la
Commanderie. 54000 Nancy, tél.: (16) 834007 44.

Les Ulis: Lud’Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge, 91940 Les Ulis,
tél.: (1) 6907 0203. Responsable: David Le Gall,

tél.: (1) 6446 6431. Horaires : vendredi scir a 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, |4h/18h. Possibilité d’accueil
samedi et vendredi (dans ce cas prévenir

le respensable). Boutique : Jeux Descartes, 52 rue
des Ecoles, 75005 Paris: tél.: (16) 43267983
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. ons étes dans une anberge...

’ o 1 LI 1 p—| ] - 3 - -
Va”‘ﬁtre Et si c’était la votre T Et si ce n'était pas une auberge quelconque,
b4 i o s G

mais telle auberge précise, ou méme familiére, avec sa personnalité, son décar,

(e retour et peut-étre méme de l'action qui vous y attend ?

@ En poster: des plans de sol d’auberge, modulables
et réversibles, a I'échelle des figurines, pour concrétiser

s A A s o 5 oy
‘& é Veﬂgeﬂﬂce des dizaines de configurations de ce lieu incontournable,
b : o .. le tout accompagné de quelques conseils pour y ajouter
Grace a Fabrice Colin et Tristan Lhomme e i R

s mobilier et touche personnelle.
vous savez désormais ® Aide de jeu: votre auberge. Base de repli, source de

VOUS ¥ retrouver dans le Monde des Ténébres. renseignements, facteur de relations et de complicités
: Ains ) (des bas-fonds aux sphéres du pouvoir). Les bonnes raisons
Fort de cette expérience, vous auriez et quelques bonnes facons d'ajouter une arme pacifique

tous Ies atouts pour savoir w E & votre arsenal.

que choisir dans la gamme

White Wolf... si 'on vous défrichait A R E
un peu le terrain dans la profusion

de .pifoduits de cet 'éditeur prolifique. TH E

Portrait de famille en deux temps; R 0 B

le mois prochain, le gros morceau:

; "Vampire ; le mois d’épfés, OTS

' les quatre autres jeux -

Aueyjag otnig ed ‘siolu np analAlueljag e

Les robots géants font une
percée dans le monde du jeu
. de réle en frangais, avec la tra-
] duction de Mekton Zéte par
i My .ﬂc‘ﬁ Oriflam, un jeu générique avec
g : TR a ‘Yt lequel on peut jouer dans n'im-
F 5ol i 3 po\ e 2 porte quel univers inspiré de
' el ‘10 ‘!“'@‘b L X \ notre slérie de dessins animés
o ae ao\@ japonais favorite. Olivier Vi-
en® gnes a testé une de ces ma-
ade chines pour vous. Et dans la
> foulée, Fabrice Colin a endos-
Y sé (en vo.) les exosquelettes
: de Heavy Gear. Nos deux pi-
lotes d'essai vous livrent leurs
impressions dans un mois,

!% de la gamme.

CASUS BELLI ' 92 mars 1996. Publié par Excelsior Publications, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris - T8l.: (1) 46.48.48.48. Fax | (1) 46.48 49.88. Périodicite :

mensuelle. Dépot légal : 17 trimestre 1996. n"8600977. Commission paritaire n°63.264. Copyright© CASUS BELL] 1996. Excelsior Publications S.A., capital social:

11.100.000F, durée 99 ans. Principaux associés: Melle Yveline Dupuy, M. Paul Dupuy. DIRECTION-ADMINISTRATION. Président-directeur general Paul Dupuy.
Directeur général: Jean-Pierre Beauvalet. Directeur général adjoint: Francois Fahys. Directeur de la publication: Paul Dupuy. Directeur financier: Jacques Béhar.
Directrice marketing et commercial : Marie-Héléne Arbus. Directeur des études: Roger Goldberger. Directeur du département télématique: Michel Brassinne.

Directeur de la fabrication : Pascal Rémy. REDACTION, Rédacteur en chef: Didier Guiserix. Rédacteur en chef adjoint: Pierre Rosenthal. Chef de rubrique wargame :

Frank Stora. Secrétaire de rédaction: Agnés Pernelle. Assistant au secrétariat de rédaction : Tristan Lhomme. Assistant & la rédaction: Fabrice Colin, Coordinaticn
minitel: Jean Ralczesak. Maguette : Jean-Marie Noél. Secrétariat: Saloua Arbia. lllustrateurs: Rolland Barthélémy, Olivier Bédué, Bruno Bellamy, Coucho, Cyrille
Daujean, Ludovic Debeurme, Didier Guiserix, Christopher Longé, Eric Puech, Thierry Segur. SERVICES COMMERCIAUX. Directeurs marketing el commercial
adjoints : Jean-Charles Guérault, Patrick-Alexandre Sarradeil. Chef de produit marketing: Capucine Jahan. Chefs de produit marketing direct: Brigitte Crouzat et
Véronique Ladrette. Directeur des ventes: Jean-Charles Guérault. Chef de produit ventes: Bernadette Cribier. Réassorts et modifications: Terminal E 91. Téléphone
Vert: 05.43.42.08 (réservé aux dépositaires de presse). Abonnements : Patrick-Alexandre Sarradeil. Commande des anciens numeéros et reliures . Chantal Poirier au
(1) 46.48.47.18. Relalions extérieures: Valérie Lahanque. Tél.: (1) 46.48.48.26. PUBLICITE. Isabelle Blanchard, 1 rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris. Tél.: (1)
46.48.49.71. ABONNEMENTS. Abonnements et marketing direct: Patrick Alexandre Sarradeil. Commandes d'anciens numéros et de reliures - Chantal Poirier au (1)
46.48.47.18. Relations clientéle abonnés : par téléphone au (1) 46.48.47.08 & partlr de 9h: par courrier a Service abonnements, Casus Belli, 75503 Paris Cedex 15.
Tarif France métropolitaine: 326F, 11 numéros par an. Autres pays: nous consulter. Pour le Canada, contacter Periodica Inc., C.P. 444, Outremont, Québec, Canada
H2V 4R6. Pour la Suisse, contacter Naville, Case postale 1211, Genéve 1, Suisse.

A propos des jeux cités en référence dans nos scénarios: AD&D est édité par TSR, 'appel de Cthulhu est édité en frangais sous licence Chaosium par Descartes
Editeur. Nightprowler est édité par Siroz Productions, Wraith est édité en frangais sous licence White Wolf par Ludis International, Hawkmoon est édité en frangais
sous licence Chaosium par Oriﬁam. La redaction n'est pas responsable des manuscrits ou des dessins non sollicités. De tels documents ne sont pas retournés.
Casus Belli est réalisé sur Macintosh, a l'aide des logiciels Nisus, Quark Xpress, Aldus Freehand, Adobe lllustrator et Adobe Photoshop. Flashage,/Photogravure
Dawant, tel.: (1) 40.27.59.59. Imprimeries SAIT, tél. : (1) 30.50.40.90 et SIEP, tél.: (1) 60.69.56.16.

98 A

CASUS BELLI



dies - =

Plusieurs siécles se sont écoulés
depuis la guerre entre Urza et Mishra.

La lente progression des glaciers,
Ie blizzard et Ies hivers interminables
ont transformé Dominaria en un univers sombre et glacial.

Un nécromancien maléfique utilise ses puissants pouvoirs
pour que Ie monde reste plongé dans Ie froid et 'obscurité.

Découvrez

[ e e STy ¢ T MR ety

— !m—»\ Disponible a partir de février 1996
' f‘*‘_“““““ en Paquets de Base et en Pochettes Recharge,
':a_/ IEre Glaciaire™ se joue indépendamment
S ou comme une extension de Magic: L'Assemblée®,

b 2 A8 Wizards of the Coast, France, Customer Service”, B
= BD 103, 94223 Charenton Cedex, —*‘,—
b L Assembiee®  tél:(33-1) 43.96.35.65, fax: (33-1) 43.96.52.53
"serplie CoOndommareurs

Wizards of the Coast. loe Age - LEre (Macksire, Magic: The Gathering,
Magic: Uassemblie et Dechmasier son des margued ddposdes par Wiards of ise Coast, Inc
(wstration de Dan Frazier. © 1335 Wisards of the CoasL Inc.
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