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CASUS BELLI

Edito

Coucou nous revoilou!

Avec un léger casque en plomb,
vu que Casus tous les mois,

¢a n'arrive pas tous les jours

et qu’on a hien pico... euh,

fété Ja sortie du premier numéro
mensuel. Mais lucides, attention,
et attentifs. Vos premieres
réactions nous arrivent d'ailleurs,
globalement enthousiastes

avec quelques bémols comme

il se doit, et nous attendrons
jusqu'au procnain numéro

{95, te 3 mai!) pour en reparler
avec vous, Continuez donc

a nous donner votre avis.

Et notamment_sur la formule

de ce numéro: celle avec super
aide de jeu en poster. Cette fois-ci,
a l'initiative pressante de Patrick
Bousquet & Christophe Debien,
et grace au talent de Bernard
Bittler, vous allez enfin pouvoir
reposer vos pieds fourbus

par I'aventure sur les dalles
d’accueillantes (et néanmoins
mystérieuses) auberges
protéeiformes. Voire, comme

le propose l'agence immobiliére
Rosenthal, profiter de la vitre!
Vous n'en aviez méme pas révé,
Casus Belli |'a fait.

Derniere chose . Magic :
L'Assemblée vient de recevoir

[e super As d’or du Festival

des jeux de Cannes. Un prix qui
le distingue comme une création
exceptionnelle, pas seulement
dans l'univers des jeux de
simulation, mais aussi dans celui
du jeu en général. Ce qui, méme
si 'on s'énerve des débordements
des spéculateurs, souligne

tout de méme que ce jeu

aura marqué, dans le domaine
de I'inventivité ludique,

une empreinte aussi visible

que les plus grands classiques. ..
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Mise en jeu 91 : les résultats

Dans notre numéro 91, nous vous donnions

la possibilité de gagner un jeu Guerres & Frontieres,
offert par Unicorn. Les 30 tirés au sort sont donc:
Michel Belleville (39 Censeau), Xavier Bonnome (I3
Marseille), Christophe Bougaran (94 Maison-Alfort),
Boris Bournazaud (87 Feytiat), Emmanuel Cappe

(31 Toulouse), Thierry Chasseloup (33 Mazlon),

David Chaulet (0l Viriat), Fabrice Coucuren (32 Auch),

David Crosnier (45 Orléans), Francois Dangon

(73 Ugine), Xavier Fauvel (50 Octeville), Yannick Forét
(74 Les Houches), Martial Guenat (59 Orchie),

Loic Guillaume (29 Brest), Emmanuel Hebrard

(30 Roquedur), Eric Jolicard (77 Pontault-Combault),
Yann Joubaud (44 Nantes), Marc Laverriére (Genéve),
Pascal Lhonneur (52 Chaumont), Sandrine Lorenzi

(78 Conflans-Sainte-Honorine), Julien Lorisson

(95 Maffliers), Florent Marbot (33 Gradignan),

Joél Michelin (25 Dampiére-les-Bois), Guy Mione

(34 Perols), Laurent Moulin (62 St-Laurent-de-Mine),
Frédérique Noleau (45 Orléans), Fabrice Ponsard
(08 Pouru-Saint-Rémy), Jean-Marc Sechet (95 Herblay),
Stéphane Stocco (41 Romorantin), Simon Tricoire

{44 Saint-Herblin).

Votre aubeyge

Avecvos petits doigts
agiles, vous allez ponvoir
déconper notre poster
(an centre du magazine)

et composer @

des centaines d anberges
(conseils page 71)

avant d apprendre
commpent (3 gérer

avec vos aventuriers

émge 68) -

WALLACE & GROMIT

Les rais de |'animalion en pale a modeler. | i nomme le studio Rardman (créaleurs enlre autres du slip
Sledgehammer de Peler Gabriel ou de [a derniere pub Levis) onl mis dans une serie de films & la fols

[ fumour anglais des Monthy Python. les delires de Tex Avery. les ambiances de Hilchcock

el des scripls situgs &u croisemest improbable de Balman. James fand el du Manége enchanls.

Les fouveiles avenfures de Wallace & Gramifreqroupe le nouveau Tilre de fa série. 7 lose shave.

ainsi que six aulres courts melrages du studio. Rien a voir avec le jeu de role. mais ¢a change de la salade. . .
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Critiques ‘OMMﬂJ
22 » jeuderile: Melkton Zéta, du réle dans le robot animé, en francais.
26 » jeuderse: Heavy Gear, du réle dans le robot animé, en anglais.

28 > grandeurnaure: SOirée Enquéte, grandeur-nature accessible a tous.
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30 » Aauafne branchée: Jeux, joueurs & Internet. & dec™” o 1ot JowenTS

35 P Dialogues— de Yous a Nous: Jeux de cartes, jeux de rdle et jeux de plateau.
36 W Portroit de fomife: Vampire, la gamme aux dents longues.
64 W Gwd & Millord cyberpunk: La petite baston dans la prairie.
68 » Aidedejeu: Propriétaires d’'une auberge de vos propres mains.
' » Aide dejeu: Un kit complet de décors modulables d’auberges.
72 > Destination Avenwre (16): La vie ne commence pas au premier jet de dé...

77 > Inspirationcinéma: Seven, ou les sept régles de I'effroi. \‘_‘\\
} ot 2

80 » pour Necromunda: Dites-le avec des fleurs (deux scénarios). \: ﬁ{?\

82  » pour Space MarinelTitan Legion: Conseils et régles diverses. =

83  » Powr Il était une fois: ...et ils découvrirent de nouvelles cartes.

Scénariof de jew de role

40 » Elric: Le coffre sculpté

pour joueurs et personnages moyennement expérimentés, meneur de jeu expérimenté.

44 » Warhammer : Le miroir des ombres

pour personnages, joueurs et meneur de jeu relativement expérimentés.

56 » Nephilim: Les chemins de ’Anti-Terre

pour personnages et joueurs expérimentés, meneur de jeu expérimenté connaissant « Les Mysteres »

59 » Chateau Falkenstein : Linconcevable aventure du docteur Podelius

pour tous personnages et joueurs, meneur de jeu moyennement expérimenté.

Nos rubrigues « habituelles »

6  » Lactualité DEs Jeux (En francais dans le texte, Made in zilleurs).

78 P Aux quatre coins des CARTES: Livres et compétition pour Magic.

88 » Para Bellum, le warGaME: Thirty Years War Quad en vedette.

92 » Lactualité pu jeu (En direct de la rédaction, Tribune, Clubs, Initiatives, Minitel, Fanzines).

Et toujours...

Les Coups d'ceil du Critik (14), Petites annonces (75), Adaptation des scénarios
pour Simulacres (76), Métalliques (87), Inspirations SF-Fantasy, BD, Universalis (90),
BD — Les irrécupérables épisode 3 (93), Calendrier (96).

Couverture : Bruno Bellamy.

Poster : Bernard Bittler.
N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement
en pages 33 & 97.

Yous pouvez aussi vous abonner sur minitel o
en tapant 3615 ABON. /
Nos anciens numéros peuvent étre M(j
commandés en page 86. r
/ 5
Encart obonnement Cosus Belii jeté entre les poges 3 et 33; f

diffusion vente au numéro France métropolitaine. f CASUS BELLI

¥




Formule menstelle aidant
nous allons enfin pouvoir
yous parler un peu plus
[onguemen des nouveaules
qui viennenl de sorlir

Lactualité des jeux de cartes
a collectionner se trouve p. 78-79,
celle des wargames p. 88-8%.

ACIT

® Et une nouvelle société. une !
Peur l'instant, on ne sait
pratiquement rien de son premier
jeu de réle, EmpyriuM, a parc qu'il
s'agit d'un jeu de SF dont le Uvre
du joueur devrait &tre sorti. Le Livre
du Maitre de jeu. accompagné d’un
scénario, suivra le mois prochain.

PLGIOOIDALGI0ODALG90¢

Le savier-vous

Delcourt

@ Légendes des Contrées
oubliées: Le grimoire est

un supplément de 80 pages,
entiérement consacré & la magie

et illusuwré par Thierry Ségur,

Pas un seul sort, aucun objet
magique, mais plein d'infos sur les
maeilleurs moyens de se faire sauter

le caisson en manipulant du Sel nair,

plus deux seénarios (paru ou pour
incessamment-s0us-peu).

Délires SARL

@ Ecryme: [tinérance est paru.
Ce livret de 62 pages détaille

une caravane de dirigeables, et
est accompagné de <ing scénarios.
Voir rubrique Coups d'ail.

Descartes Editeur
® Ars Magica: Un conte d'hiver
est un scénario, le troisieme volet
de la tézralogie des Saisons (avril).

® Shadowrun: Tir Toirngire

est un guide décrivant le royaume
elfique qui s'est installé

au nord-ouest des Erats-Unis
(contient plein d'elfes, avril).

® Chiteau Falkenstein: Lére
de la vapeur présente une foule
d'inventions biscornues, du char
d’assaut geant au rayon de la mort,
issues de ['imagination délirante
des ingénieurs d'un XIX* siécle
paralléle {avril).

@ Warzone: Régles de combat
pour figurines, dans l'univers

de Mutaat Chronicles (avril).

Fenryll

® Pour le Salon des jeux, sortie
d'une boite de six figurines

en résine de 25 mm, représentant
les héros des Légendes

des Contrées oubliées (la BD,
pas le jeu de réle). On y trouve
Firfin, les nains Noren, Oten

et Aren, Morkai et un Chevalier-
Tonnerre {voir photo ci-contre).

Fleuve Noit
® Série Shadowrun:
Striper: assassin' (n®9; paru).

® Série Dragonlance: Les deux
premiers volumes de la célébrissime
trilogie de Margaret Weis et

Tracy Hickman reparaissent dans
une nouvelle traduction. Ce sont:
Dragons d'un crépuscule d'auternne
et Dragons d'une nuit d'hiver (parus).

® Série Battletech : Guerrier:
riposte (n° 2; paru) est la suite

‘actualite 108
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©® Série Magic: Laréne

{n®1; paru) est le premier volume
de certe nauvelle série, inspirée

du jeu de cartes a collectionner

du méme nom. Ceux qui achéteront
le roman pourront obtenir

deux cartes inédites en frangais :
Aréne et Egouts d'Estark.

Halloween Concept

® Shian: Ce jeu de science-fiction
est le gros projet d'Halloween

de Guerrier : en gorde .

0@‘000$A0¢®¢%A06@0

Y 3605
| MONARK

Un jeu interactif de simulation de nation.

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

Un tour de jeu par jour.
Les régles du jeu sont envoyées gratuitement.

36i5
MAGIK4

Vous étes un mage en quéte de pouvoirs.

Un jeu de role avec des duels magiques en
temps réel par Minitel.

Réinitialisation des mages une fois par mois.
Jeu primé.

Soif d’aventures interactives?

1,28 F T.T.C./ Min
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JEUX DE CARTES
j| DE GUERRE

88 3265 35

L'equipe des Légendes des contrées oubliées au grand corpplet.

Ce sera un livre d’environ 200
pages, a couverture rigide, avec

Iz description d'un monde situg
«quelque part entre Mézidres

et Jack Vance». un systéme de
régles simples et quatre scénarios.

Sortie normalement prévue fin avril.

Hexagonal

® Loup-garou: Le Uvre du Yer
présente en détail le grand ennemi
des loups-garous et ses serviteurs,
A la lecture de cet excellent
supplément, on comprend mieux
pourguoi, dans le jeu, le combac
des garous est décrit cormme gsans
espoir» a langueur de page! (paru)
® JRTM : Les trésors des Terres

du Milieu devraic parzitre i peu prés
en méme temps que c& NUMéro

de Casus. C'est un gros bouquin
{plus de 200 pages. couverture
rigide), qui présente en détail tous
les objets precieux et/ou magiques
décrits par Tolkien.

® Léviathan: Ce wargame
médiéval-fantastique avec figurines,
dans un univers ravagé par la guerre
des Dieux. devrait étre paru.

Plus de précisions dans notre
prochain numéro.

Ludis

@ Kult: Les idgions des ténébres
est sorti, voir Coups d'ceil,

Anges déchus, une campagne, suivra
en avril.

® Wraith — Le Néant: L'écran
(paru) contient un livrec d'une
quarantaine de pages, un condensé
du Player's Kit et des rables de
I'écran original. Le Guide des joueurs
suivra a la mi-avril, avec une foule
de régles additionnelles

et d'informations indispensables

a la benne compréhension du jeu.

MultiSim

® Guildes: Le nouveau jeu de rdle
de MultiSim devrait étre paru.
Le cadre est un monde médiéval-

fantastique original. cd un continent
a surgi au milieu d'un grand océan.
Six peuples, plus ou moins inspirés
d'anciennes civilisations terrestres,
envoienc des aventuriers pour
I'explorer. et exploiter ses richesses
(dont des sources de magie).

Le jeu se présente sous la forme
d'une grosse boite. avec plein

de livrets et une grande carte

en couleur. Critique

dans notre prochain numéro.

® Mnemas: [Epreuve de
'Astramonce est un roman desting
i faire découvrir |'univers de
Guildes aux lecteurs. On suic les
aventures du capitaine Leweln, de
son ami Shamir, du nécromancien
Kartaj et leurs autres compagnons,
2 la découverte du mystérieux
Continent, d'abord sur mer,

puis sur terre, Ecrit de fagon
plaisante, 1l donne vraiment envie
de découvrir ce jeu. Le pocte

de pierre est un roman pour
Nephilim, suite de La briifure du
Phéntx (voir rubrique Inspirztions).
Les Danseurs de Lorgol est la suite
du trés intéressant Souffre-four.

Oriflam

® Mekton Zéta: Le premier ¢jeu
de réle de combats encre robots
geants» a tenter une percée

en frangais est paru. Plus de details
dans L'antre du Critik, p. 22-24.

® Cyberpunk 2020 : Le Chrome
Book 3 ne devraic pas tarder,

avac toujours plein de matériel

de haute technelogie {mi-avril).

Sans Peur

et Sans Reproche
® Soirée Enquéte : Voir la

critique de Série noire a l'encre rouge,

le premier volume, p. 28,

Le deuxidéme, Cing codovres d la Une,

devrait sortir d'un jour 4 l'autre.
C'est un petit grandeur-nature
prét @ jouer pour dix personnes.
Un psychopathe massacre

12, rue de la Grange
Tel

67000 STRASBOURG
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Horaires
Lundi de 14h & 19h
Mar-Ven de 10h & 12h
et de 13h a 19h
Samedi de 9h a 19h non

AD&D V.F. (extrait)
GUIDE DU MAITRE

BESTIAIRE MONSTRUEUX

FEUILLES DE PERSONNAGES

MYTHES & LEGENI

RECUEIL DE MAGIE

MANUELS (en généeal)

MANUEL DES GNOMES 159
» MANUEL COMPLET DES HUMANOIDES 159
L'AVENTURE DANS LES ROY. OUBLIES 133
LE MONDE DES ELFES NOIRS 127
LE DRACONOMICON
LES RUINES DE MONTPROFOND 270
LES ELFES DE L'ETERNELLE RENCONT. 145
L'ALLIANCE VOILEE (DARKSUN) 98
VALLEE DE CENDRE ET DE FEU (DARK.) 119
FESTIN DE GOBLYNS, (RAVENLOFT) 126
MARCO VOLO : LE DEPART 61
* MARCO VOLO : CARRIVEE 81

AD&D V.O. (extrait)

NEW DUNGECN MASTERS® GUIDE 100
NEW PLAYERS' HANDBOOK 134
PLAYERS OF’TEON (COMBAT . SKILLS..) 100
DM OPTION : LE\rEL CAMPAIGNS ™ 100
DM SCREEN & MAS R INDEX 50
CITY, CASTLE ou COUNTRY SITES 67
COMPLETE NECRUMANCER, NINJA, . 92
ENCYCLOPEDIA MAGICA |, II, Il OU W 133
42
83
S| 67
PAGES FROM THE MAGES
WIZARDS & ROGUES OF THE REALMS 83
* WARRIORS & PHIESTS OF THE REALMS 99
AITH & AVATAI
» THE NORTH
RAVENLOFT 2ND. ED.
NE!THER MAN NOR BEAST
FORGED OF DARKNESS
*» BLEAK HOUSE
* 1.G. APPENDIGE | & Il
PLANESCAPE
MC PLANESCAPE Il
PLANES OF CONFLICT
« SOMETHING WILD
= UNCAGED : FACES OF SIGIL
DARKSUN REVISED EDITION
WINDRIDERS OF THE JAGGED CLIFFS
— T'!!:{E WANDERERS'S CHRONICLE

* DOMAIN SOUHCEEOOK (BINSADA....)
HE BOOK OF MAGECRAFT

* SWORD OF ROELE

PLAYERS' SECRETS (TALINIE, ARIYA...)

JEUX A COLLECTIONNER

Un choix impressionnant,
aux meilleurs prix du marché !
Toules les nouveaulés
(MYTHOS, GUARDIANS V.F.),
les séries spéciales ou limitées,
‘ot dos offres excoptionelies 1!

Renseignez vous par téléphone au

88 32 65 35

ARS MAGICA

« UN CONTE D'HIVER
BATTLETECH

= CITYTECH

BLOODLUST

LES VOILES DU DESTIN 3
* CHRONIQUES SANGLANTES
CHATEAU FALKENSTEIN 23
THE LOST NOTEBOOKS OF LEONARDO
consmmmous 17!
CTHULHU SE ED. CARTON
SACREMENTS DU MAL
ARKHAM.UNVEILED

1990's HANDBOOK

* THE LONDON’ GUIDEBOOK
= IN THE SHASDOWS
CYBERPUNK

+ EUROSOURCE PLUS
CYBERGENERATION 2ND ED.
CHROMEBOOK IV

LANEF DES FOUS
SEAS OF FATE
* GUILDES
+ GUILDES : STARTER
* GUlLDES BOOSTER
URPS NVLLE EDITION
GUFP‘:. PEUPLES IMAGINAIRES
GURPS CELTIC MYTH
GURPS I‘ AARTIAL ARTS 2nd ED.

OON BASE

ENTRE CHAIR ET METAL
IN/NOMINE SATANIS NELLE EDIT”
RIGOR MORTIS (IN NOMINE SATANIS)
STAR WARS V.F.
= ECLAIREURS
LE GUIDE DE LA TRILOGIE
CARGO INTERSTELLAIRE
STAR WAHS V.0,
CLASSIC ADVENTURES
DARKSTRYDEH CAMPAIGN
GALAXY GUIDE N°1 A 12
* THE KATHOL QUTBACK

2 Starters + 6 Booslers : 200 F
Port Compris !
RAGON 4 Starters © 200 F
JICE Port Comaris !

WHITE WOLF STUDIO (extrait)
VAMPIRE V.F.

E DU VI 12
LIVRE DE CLAN (TOHEADOH BRUJAH...)
CLANBODK TZIMISCI 4
THE INQUISITION

PRINCES' PRIMER
* PLAYBOOK : THE ELDERS' REVENGE

LOUP GARCU V.F.

ECRAN LOUP GAROU

BLACK LABYRINTH

RED TALONS TRIBEBOOK

MAGE 2ND EDITION V.0.
ECHN(X;F!ATIE PROGENITEURS

TAROT D

DESTINYS PFliCE

HIDDEN LORE

VOID ENGINEERS

DARK KING. OF JADE : ADVENTURES

WRAITH : LE NEANT V.F.

ECRAN WRAITH V.F.

GUIDE DU JOUEUR V.F.

DARK REFLEXIONS : SPECTRES
GUILDBOOK : ARTIFICIERS, SANDMEN

CHANGELING : THE DREAMING.
FREEHOLDS : HIDDEN GLENS
CHANGELING PLAYER'S KIT
IMMOR

L
* NOBLES : THE SHINING HOST
VAMPIRE - DARK AGES

TOUT N'EST PAS ICl..

Notre gamme de jeux ne s'arrbto pas
& ceux présentés dans ces listes |
Outre les nouveautés, nous couvrons
l'ensemble de la gamme de nombroux
Jeux (AD&D, Vampire, Star Wars...) et
proposons toutes les sortes de joux
de guerre et de simulation.

Renselgnez vous par téléphone au

88 32 65 35

WARHAMMER BASE

POUR LA GLOIRE D'ULFIC

THE DYING OF THE LIGHT

JRTM 2ND EDITI

* TRESORS DES TERRES DU MILIEU
= COMPAGNON IV

* LEVIATHAN.

THE SHIRE (M.E.R.P)

ULT
LEGION DES TENEBRES
+ LES ANGES DECHUS 130
LEGENDES DES CONTREES OUBLIEES 145

MOIRE 119

CARTES
MUTANT CHRONICHLES
CAPITO
NIGHTSPAWN R.P.G.

NEPHILIM
LELIVRE NOIR

NIGHTPROWLER

RAN
+ AVENTURES A SAMARANDE
PENDRAGON
é}l DELA DU MUR

. INDEX & ADVENTUHES VOL. 1
ROLEMASTE!

THE BASIC

CHARACTER RECORDS
ARCANE COMPANION

* CURSE O KABIS

+ 3IN-1 RUI

* THEASUF!E .’OMPA!\IUN

+ ELVEN FIRE

. RWAHEMNGS

* AUNNING

. CALIFOF!NIA FHEE STATE

SiLENCE ONTOON
SOIREES-ENQUETES

SERIE NOIRE A LENCRE ROUGE

CINGQ CADAVRES A LA UNE

JEUX DE PLATEAUX

CREDO!

IL ETAIT UNE FOIS...

COMMENT COMMANDER ?
Par courrier : sur papier iibre accompagné d'un chéque ou d'un mandat postal du

monlant de la commande (ajouter les frais de port si la commande es! inférieure 4 450 F)
Par téléphone : au 88 32 €5 35 avec N° de Carte Bieua ou en conire remboursement.

TOUS LES ENVOIS SONT POSTES EN COLISSIMO RECOMMANDE
FRAIS DE PORT : 35 F EN FRANCE METROPOLITAINE
PORT GRATUIT : POUR TOUTE COMMANDE SUPERIEURE A 450 F

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE SUR SIMPLE APPEL TELEPHONIQUE

"Liste extraite du tarif général - Prix uniquement valables en vente par correspondance !



L actualite ' joux

les journalistes vedettes de FT 1
et leur arrache le foie, ..

Siroz Productions
® Gurps: Gurps Psioniques
€3t repoussé au mois de mai.

@ Nightprowler: Aventures dans
Samaronde est un recueil de 96
pages. proposant quatre scénarios
situés & Samarande (paru).

@ Bloodlust: Chromques songlantes
contient quatre gros scénarios

se déroulant sur Tanephis,
parallélement i la campagne Eclat
de lune, plus une aide de jeu sur

les monstres. A en juger d'aprés

le tizre. ce sera plein de finesse

et de délicatesse... (débuc avril).

@ Editions du Khomedhon
Encore un éditeur de jeu de réle -
qui se lance dans les romans !

Les preriers titras de cette
nouvelle coltection sont la réédition
d'Un regard verticol, pour Scales, et
sa suite, Le silence est d'or (fin avril).

Temple du jeu

® Cecte chaine de boutiques

se lance dans la microéditon.

avec un scénaric de 32 pages

pour Guildes, un petit univers pour
Mekton Zéta et, en maj, un scénario
de 32 pages pour In Nomine
Saranis/Magna Veriwas (signé Croc
himself!). Disponible dans leurs
magasins cu par correspondance.

TSR (en francais)

® AD&D: Lépreuve du voleur

et L'épreuve du clere sont sorts.

Ce sont deux petites aventures

de niveau 2 3 4, destinées & étre
jouées en tére-a-téte (un joueur
et un M)). La premiére se déroule
‘dans I'antre d'une bande de pirates
fiuviaux. la seconde est pleine

de zombis hargneux, et toutes

les deux sont de bonne qualicé.

Wz 1y
WL LEURS

l_es dates de parution indiquées
ci-aprés sont celles prévues

pour les Frats-Unis. Il faut ajouter
1340-4 jours pour déterminer
quand ¢es produits seront
disponibles en France.

Atlas Games

@ Ars Magica: C'est donc Atlas
Games qui récupére ce jeu,

meins de treis mois aprés son
abandon par Wizards of the Coast
La quatriéme édition, qui était
quasirment terminée en décembre,
ne devrait dong pas warder
(peut-étre mai, peut-&tre pas:

la maquette doit &tre entiérement
revue). Le communiqué de presse
promet, pour apres,

«un floc régulier de suppléments».
Autendons de voir...

BTRC

@ Macho Wamen With Guns:
More Excuses to Kill Things est

un supplément plein de monsires
grotesques, de scénarios idiots

et de jeunes femmes court vétues.
MWWG occupe, en jeu de rdle,

la niche écologique que les séries Z
tiennent dans le cinéma:

c'est trés rigolo de temps en temps,
mais l'abus est déconseille. ..

Chaosium

@ Call of Cthulhu: A part

The Dunwich Cycle. un recueil de
nouvelles centré sur cet abominable
petic village de Nouvelle-Angleterre
(paru). rien. Il faut dire que

pour l'instant Chaosium

se concentre exclusivement

sur la production de Mythos (fe jeu
de cartes 3 collectionner adapté

de Call of Cthulhu. qui doit sortir
en mai). D'ict 13, les jeux de rdle
sont mis en sommeil. .

FASA

® Shadowrun : Californig Free State
est paru. voir Coups d'ceil.

Super Tuesday est une grosse
campagne (en boite, avec cing
scénarios, plus du background).
Consacrée aux préparatifs de
I'élection présidentielle de 2057,
elle devraic étre parue lorsque vous
lirez ce Casus. Ce sera fe premier
titre d'une série de suppléments,
retragant toute la campagne
présidentielle, qui seront publiés
tout au lang de l'année.

Pour pleinement apprécier le sel

de la chose, il faut se rappeler que
les Américzins élisent leur nouveau
présidenc en novembre. ..

® BattleTech: Record Sheets ~
3055 & 3058 est un épais recueil,
avee plus de 250 pages de fiches
techniques sur toutes sortes d'engins
de guerre. du pett hélicoptére

au gigantesque robot de combat.

Palladium Books

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

J Le Starter Magic L’Assemblée 4€ édition VF Réf: 00400 . ... ... ..
J 8 Starters Magic 4° édilion + 2 gratuils VF Réf : B0400
- Le Booster Magic L’Assemblée 4° édition VF Réf : 00410
I 28 Boosters 4 édition + 8 gratuils VF Réf : BO410
J Le Booster RENAISSANCE VF Réf: 00420
1 50 Boosters RENAISSANCE + 10 grafuits VF Réf:B0420 .. ... . .
11 Le Booster TERRES NATALES VF Réf: 00430
RES NATALES + 10 gratuils VF Réf : B0430
CIAIRE VE Réf: 01100

TAIRE VEREF: 01110
AIRE VF 4 8 gratuils R6f: B1110 ... ... . .5:
EV.0. Ref 200920
10 gratuifs V.0, R6F : B0920 . ... !

SO LSRN EN O E =SS NS
b e e b o e o B B e B e

1 STAR WARS VOTOSTIIer RET: 04000 . ... ... ... ... ...
1 STAR WARS VO 11 Starters + 1 Zratuit Réf : B4000

1 STAR WARS VO Le Booster Réf: 04010 ... ... ... ...

1 STAR WARS VO 33 Boosters + 3 gratuits REf : B4010

I Le Starter MIDDLE EARTH VO Ré&F: 06000 ... ... .o .. ...

11 9 Starters MIDDLE EARTH VO =+ 1 eratuit Réf : B6000

Id Le Booster MIDDLE EARTH VO Réf: 06010 . ... ..............
| | 33 Boosters MIDDLE EARTH VO + 3 gra uits Réf : BGOTO . . . .

| \JIL ETAIT UNE FOIS V.F. Réf : 05900 . .. .. ..

Kit Débutant MAGIC Version Frangaise
2 Starters 4€ édition +2 Boosters 4€ édition +2 Renaissances
(+2 Terres Natales GRATUIT) Réf : KD409.

g;‘.<_________p__________________

BON DE COMMANDE A dicOUpERr oU RECOPIER EI
A rEtourner accompagni de vore riglemen A Ponrdre de
Phénomine. J  BP. 203
93523 ST DENIS CEDEX

Réf. I... .

% CARTES CADEAUX _ GRATUIT
8 FRAIS D'ENVOI 35F (GRATUIT A PARTIR DE 500F D ACHAT) [
ENVCI EN COLISSIMO 45F; CONTRE REMBOURSEMENT +39 F |
TOTAL A PAYER F B

W Recevez une carte MYSTERIEUSE par tranche de 50 F

Code Posti |...1...1....|
Je régle par Q™Mandal Qe

Signalwre.

’ 0 Chégue

le reste étant partagé encre
background et scénarios (paru).

@® Palladium Fantasy RPG:

La deuxieme édition de ce jeu

de réle mediéval-fantastique,

a mi-chemin entre AD&D

et Rolemaster, devrait &tre parue,
ou ne plus arder. ..

s san  Piovhilickie o
agan Publishing

® Everway: Les transfercs, suite.

C’est cette petite maison 4'édition

américaine qui récupére le jeu

trés expérimental de Jonathan

Tweet,

R. Talsorian Games
® Cyberpunk 2020: Live ond
Direct se penche sur les médias

du XXF sigcle (avril).

® Castle Falkenstein : The Book
of Sigils est un supplément

sur la magie (avril).

@ Mekton Zeta: Mekton Wors | :
Invasion Terro est un recueil

de 3| scénarics de bataille, plus

du background {paru). The lnvasion
Terra Files présente les 36 machines
de guerre utilisées dans Invasion
Terra (débuc avril).

Steve Jackson

Games

® Gurps: La deuxiéme édicion

de Gurps Ultra-Tech est sortie.
Comme la premiére, elle contient
des kilométres de listes d'armes de
haute technologie et des tonnes de
gadgets. Toujours dans les secondes
édivions, celle de Gurps Supers devrait
arriver d'un moment & l'autre. |l
semble qu'il n'y ait rien de changé,

a part une nouvelle couverture. Plus
incéressant, Gurps Places of Mystery
présente des dizaines de lieux plus
ou moins mystiques. d'Atlantis

4 la Grande Pyramide (avril).

TSR

@ Advanced Dungeons &
Dragons: Den of Thieves (guide
sur les veleurs, pickpockets

et autres criminels urbains; paru);
Treasure Toles (16 mini scénarios
avril).

@ Birthright: The Book of
Magecraft est un supplément

de 128 pages sur la magie

et les magiciens dans l'univers

de Birthright. On y trouve bien
entendu des «kits» de magiciens
et de nouveaux SOrts, Mais aussi
un gros chapitre sur les sources

o, oLn FAL N COEEE E8T
PRI eNMIBRE Do MACT -
L FasT gu'od ¥ ALLLE,
ot GENI AL CERVEAWD
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épais ec trés joli, avec de =y e V*r" i —AKlEE. :
magnifiques illusirations de Bolton, POND

ec qu'il ne semble pas bouleverser VENTE PAR@%OUSEEEE; / tel. 56 51 90 5!
le genre. Plus de détails dans notre BP 47 33 Uﬁﬁ‘«:BOf & e suivanie

bon de commande pag

S

de magie et les lignes d'énergie prochain numéro, E'éeran suivra
magique qui sillennent Cerilia. couranc avril. L VS B PV
Paru. et trés intéressant. @ Vampire - The Masquerade :

® Forgotten Realms : Faith Prince’s Primer est un livre sur l'art = - mMUlE L El:_ﬂv ﬂ' un nﬂ”Vﬂ' univers
& Avotars {épais guide sur les dieux.  d'étre prince d'une cité. Machiavel > VOUS ESI DFFERT Uﬁiquemen'

les reliques, les sphéres de magie remis au goiit du jour ou simples

divine et toutes ces sortes conseils de bon sens ? (paru) ! daﬂs le reseau TEMPLE DU JEU,
de choses; paru). @ Mage - The Ascension : Void pﬂu[ rBCha' du jeu de b-ase MEKTD“ Z. g

® Planescape: Something Wild Engineers est un supplément sur
Ly

e

- : . - —r,—
estune grosse aventure niveau 4 &7 cette parte de Iz Technocratie

avec, au programme, une longue (paru). Les techno-mages sont LYDN 7a
balade dans le muiuvers; Uncoged: VFaIment Lrés en avance sur notre A
Faces of Sigil est un recueil de PN} fin de XXe siécle: ils sonc sortis 358 ue CIBEQEUé
(paru). du systéme solaire et sont en train tel. 72 73 |
@ Ravenloft: Bleok House d'explorer les &oiles. dans une o i
(aventure dans une malison hantée, ambiance trés Aiens {celui avec les '
niveau 6 a |2; mars): Monstruous space marines). s ‘ i
Compendium : Ravenloft, appendices @ Werewolf - The Apocalypse: -
il ex Ifi {plein de monscres Chronicle of the Black Labyrinth esc un RENNES
abominaffreux; avril). livre de propagande pour le Ver, I
format Book of Nod (paru. ou trés mﬁ:&é@gn
bientar). ; E
West End Games @ Wraith - The Oblivion : Dork e

® Star Wars: Truce ot Bakura Kingdom of Jade Adventures est un e

Sourcebook est un guide inspiré recueil de scénarios situés dans . ““
de rorans pas encore traduits 'Outre-monde oriental, avec entre = =i

1S

en francais (paru). aucres joyeuserés une excursion Y ’ b
dans les r-uines_r;adioacﬂves de TDUES
x Hiroshima (paru). i ¢
White ‘«'VOIf @ Changeling - The Dreaming: IEQ‘IIELBE;J.QB%GTEE
® Vampire — The Dark Ages: La roman Shadow on the Hill est
Le jeu est paru. Pour linstant, tout sorti. Le supplément qui le prolonge
ce qu'on peut en dire, c'est qu'il est devrait étre paru.
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Dremieres impressions

sur les jeux nouveaux loul frais
(ebarques 4 [a redaclion

V. - jeu en francais : v.0. : jeu en éranger

POUR STAR WARS, EN V.0.

Eclaireurs

Toujours préls !

ériode de féte pour les adeptes anglopho-
E bes de La guerre des Etoiles! Aprés le trés
bon Guide de lo Trilogie et I'indispensable
Cargos interstellaires, Descartes nous offre la traduc-
tion de Scouts, permettant ainsi d'aborder en toute
sérénité le théme de 'exploration stellaire (et non
pas une obscure sous-classe de militaire comme
son titre pouvait le laisser supposer).
Aprés trois chapitres généraux sur les hommes,
leurs objectifs et leurs mentalités, le lecteur trouvera
la description de la Frontiére, de neuf nouveaux
vaisseaux spatiaux. du matériel utilisé et des diffé-
rents types de bases du Service des Eclaireurs. Len-
semble est relativement succinct, mais un panorama
complet des moyens, ainsi que des méthodes mises
en ceuvre, relevait de I'impossible.
Le reste est uniquement destiné aux meneurs de jeu:
on y aborde enfin sérieusement la création des
extraterrestres et des systémes planétaires au moyen
d'une multitude de petites tables aléatoires, tout
en complétant ou en précisant un certain nombre de
points déja abordés dans Cargos, tels que les degrés
de civilisation ou les différents types d'écosystemes
par exemple. Un bref chapitre sur I'Exploration, un
scénario plutét moyen et quatre nouveaux arché-
types complétent I'ensemble.
Voila-doncun supplément essentiel pour tous ceux
qui désirent échapper au carcan de la sempiternel-
le lutte Empire/République avec, en prime, comme
un arriére petit golt de Ster Trek, Pur hasard?

Philippe Rat

Un supplement édite en francais
par Descartes Editear.

Prix: 136 F.

(N N N N N N N

UN JEU PAR CORRESPONDANCE EN V.F. POUR DARK SUN, EN V.0.

Suprématie
mondiale
Wargame stralégique a | echelle planélaire

vec la disparition de I'éditeur |JPC +, on
“ pouvait s'attendre & voir s'éteindre certains

jeux. Heureusement, quelques-uns ont eté
repris par d'autres éditeurs, permettant ainsi aux
amateurs de retrouver leur jeu préféré et aux novi-
ces d'y avoir accés. Ainsi fut sauvé des eaux Supré-
matie mondiale.
Au début de la partie, vous étes a Iz téte de I'un des
15 empires qui se partagent notre planéte (du Car-
tel colombien 4 la Confédération aryenne, en passant
par la Ligue amazonienne). Chaque empire contré-
le un nombre d'Etats pouvant varier, mais qui ont
tous une puissance économique comparable. L'ob-
jectif de chaque empire est de contrdler au moins
50% des revenus de la planéte. Pour cela, il dispose
d'unités militaires (aviation, armée de terre et mari-
ne), dont le niveau technologique s'apparente a celui
de la Seconde Guerre mondiale, et qui lui permet-
tront de conquérir d'autres territoires. Grice aux
revenus des difféerents territoires, I'empire peut donc
construire des unités militaires, investir afin d'amé-
liorer sa technologie, défendre certaines régions...
QOutre la partie militaire, le joueur a accés a un volet
économique (achat ou vente de technolcgie, de
matériel militaire) dont 'une des particularités est de
permettre la spéculation en bourse. Il est en effet
possible d'acheter ou vendre des actions des plus
grandes compagnies industrielles mondiales (Poeing
Aviation, Acme Construction...). Quel intéréc?
Qutre les dividendes possibles. pensez que la pos-
session majoritaire d'une société spécialisée dans
la construction aéronautique pourrait faire baisser le
colit de construction de vos unités aériennes... Eh
oui, encore fallait-il y penser! Il ne saurait y avoir de
wargame a grande échelle sans diplomatie. Dans ce
jeu. la victoire est donc possible seul ou dans une
coalition de deux ou trois joueurs. A vous de bien
choisir alliés et ennemis.

Samuel Zonato

Jeu par correspondance géré par ordinateur,
edité en francais par Abysse JPC,

17 rue Grand Pont, 76000 Rouen.

Type : wargame a échelle stratégique.

Tour : tous les 15 jours ; 38 F.
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Windriders
of the Jagged Cliffs

Mind Lords
of the Last Sea
Visile quidée d Alhas

ans la foulée de la seconde édition de l'ex-
B cellent Dark Sun, voici les deux premiers

gros suppléments. Au menu: la décou-
verte de nouveaux pans de |'univers. Athas est tou-
jours un monde sinistre et désolé, mais on ne peut
pas lui reprocher d'&tre statique! En fait, il évolue &
toute vitesse.
® Windriders of the Jagged Cliffs nous emme-
ne a la découverte d'une civilisation de Petits-
Hommes accrochés aux pareis verticales des Jagged
Cliffs, une gigantesque barriére de falaises qui s'éle-
ve a plus de mille metres d'altitude, au beau milieu
du désert. Une idée originale, fort bien exploitée. Les
joueurs découvriront |2 une nouvelle race jouable,
plus sa culture, ses couturnes, ses adversaires et,
en prime, un ben scénaric et une trés jolie carte.
@® De son cété, Mind Lords of the Last Sea fait
découvrir la derniére région épargnée par les Rois-
Sorciers. Comme le titre le laisse entendre, la Der-
niére Mer et ses environs sont gouvernés par des
psionistes d'une puissance terrifiante, dont la devi-
se est «le bonheur est obligatoire». Certains pas-
sages rappelleront de bons souvenirs aux joueurs de
Paranoia cu aux fans du Prisonnier... Quant au scé-
nario qui accompagne le background, il est un petit
peu trop ambitieux pour étre vraiment intéressant.
En définitive, ce sont deux bons suppléments, avec
des ambiances différentes, des présentations diffé-
rentes (personnellement, je préfére les livrets aux
boites, mais c'est une question de golt) et une uti-
livé différente. Windriders... sera plutdt pour des
aventuriers « normaux», lassés par la régicn de Tyr,
Mind Lords... conviendra mieux a des vétérans dési-
reux de découvrir de nouveaux défis.

Tristan Lhomme

@ Deux suppléments

@ pour AD&D2 - Dark Sun.

o Prix: environ 125F (Mind Lords...)
- et 15F (Windriders...},

(In coup d'eeil sur les coups d'eeil 7

3615 Casus rubrique NEW




POUR GURPS, EN V..

Celtic Myth

Greece...
Relour aux sources

ous avez envie de souffler un peu, de sortir

des univers de jeu dépressifs, des sociétés

surindustrialisées, des mondes «gluants»
ot le soleil n'existe plus que dans les légendes... Ces
deux suppléments sont pour vous!
® Avec Celtic Myth, entrez dans un monde écla-
tant ou batailles et merveilles se volent la vedette.
Quelques considérations minimales sur le monde (la
religion, I'honneur, la guerre, et bien sir les Geis, ou
interdits, qui caractérisent tellement bien cette
époque fantastique); un apercu assez bien mené
sur les légendes fondatrices; une liste de personna-
ges intéressants, mais qui ne vont pas faire le poids
devant la possibilité, bien documentée, de jouer un
Sidhe* (amis grosbills, bonjour); un chapitre sur la
magie ol ce ne sont pas moins de sept pages de
sorts spécifiques qui vous permettront d'endosser la
«robe» d'un druide de choc; des indications pour
faire vos scénarios et quelques idées de départ... A
vos haches et peintures de guerre, toute |'ardeur cel-
te est au rendez-vous'!
@ De son c6té, Greece, the Age of Gods and
Heroes vous offre la possibilité de jouer dans ['univers
des «premiers héros». Découverte d'une époque
suffisamment floue et mythique pour étre pleine de
promesses, apercu des grandes périodes hellénis-
tiques, liste de personnages, intrusion rapide dans le
monde foisonnant de la religion et de la magie...
Deux particularités par rapport a son petit frére cel-
te: un bestiaire, qui peut faire une bonne base de
départ, mais qu'il ne faut pas hésiter a enrichir si I'on
veut continuer a surprendre ses joueurs, et des consi-
dérations sur la mer et les bateaux, car il est trés
probable que vos aventures vous conduiront, un jour
ou l'autre, sur les flots. Et, bien s, des conseils pour
vos scénarios, des débuts de pistes... En un mot, I'ex-
cellente occasion de lire, ou relire, 'lliade et fOdyssée,
sources inépuisables d'idées de scénarios (et ceuvres
littéraires primordiales, au passage!).
Ces deux livrets ont en commun un accés aisé et
trés classique aux mondes et 4 leurs possibilités,
une forte propension a encourager 'héroisme pur et
dur et une «légéreté» historique qui augmente,
sans aucun doute, la «jouabilité», déja grande, de
Gurps. Pour changer d'air, ou pour collectionner.

Nathalie Achard
* L'équivalent d'un super elfe!

® Deux suppléments en anglais
@ édités par Steve Jackson Games.
@ Environ 150 F chaque.

UN JEU DE PLATEAU EN V..

Sixty Thirty
Something
0u « 1630 ef des poussieres »

ous les pays d'Europe sont sur le pied de
guerre et les groupes politiques et finan-
ciers ceuvrent dans |'ombre pour soutenir
les régimes qui leur sont les plus favorables. Dans
une Allemagne morcelée, [a guerre de Trente Ans
fait rage, répandant chaos et destruction. Aux Pays-
Bas, les Espagnols ont le plus grand mal & conserver
cette possession trop lointaine. Chacun convoite les
territoires trop éloignés du pays voisin pour se les
approprier. Et la guerre ne fait que poursuivre ce
que les diplomates ont commencé...

Cette période historique, le plus souvent traitée
sous sa forme purement militaire, est ici le prétex-
te d'un petit jeu de négociation original. Chaque
participant incarne une faction européenne ayant
des intéréts dans plusieurs pays, cherchant i les
accroitre au détriment de ceux qu'il ne soutient
pas, mais qui sont sGrement influencés par un autre
joueur. La mécanique du jeu passe par un systéme de
vote fondé sur des cartes tirées par les joueurs.
Sur chacune d’elles, on trouve le nom du pays
concerné et le nombre de votes associés. Bon point
de la régle : I'obligation pour un joueur qui renforce
sa position en terme de cartes de vote accumulé sur
un pays de déclencher aussitét un vote sur une pro-
position précise concernant le pays (entrée en guer-
re, remilitarisation, alignement auprés d'autres pays.
etc.). Si la proposition est rejetée, il ne pourra plus
se renforcer et devra retirer 2 chaque tour une car-
te du pays tant qu'il n'aura pas rejoint la faction
dominante lors d'un autre vote ! Bref, voila un jeu ol
I'art de négocier, mais aussi de bluffer, sera votre
atout pour gagner. Les régles sont précises et claires,
et ne demandent pas plus d'une heure pour se lan-
cer dans une partie qui durera de deux a dix fois plus
longtemps. Seul point noir : la qualité du matériel est
déplorable et pourra en rebuter plus d’un.

Bruno-André Giraudon

POUR KuLT, EN VF

Les Légions

des Tégébres

Divine Comedie

es Anges de la mort ressemblent i s’y mé-
prendre aux Grands Anciens de L'appel
de Cthulhu: le genre de figures embléma-
tiques qu'on ne finit par rencontrer que lorsqu'il
est déja (largement) trop tard. C'est pourquoi la
premiére partie des Légions des Ténébres met plus
l'accent sur les jeux de pouvoir auxquels se lais-
sent aller ces mystérieux tyrans (avec le concours
d’Archontes a peine plus fréquentables) qu'elle n'en
fournit les caractéristiques, de toute fagen inutiles.
Sur terre, le combat se livre surtout par cultes ou
Incarnations interposés; quand on sait que la planéte
est également peuplée de dieux oubliés, de licteurs
dépraveés et d'illuminés notoires, on comprend que
les P) aient du fil & retordre. Une remarque en pas-
sant au Dr Abgrall, visiblement trés perturbé par un
jeu qu'il n'a pourtant jamais lu : les P] font plutét pile
figure au sein de cette cohorte démoniaque. Pour
dire les choses clairement, ce ne sont pas les plus
«méchants». La... rassuré, maintenant? Rarement
en tout cas, un supplément se sera révélé a ce point
indispensable : contrairement a certains players guides
qui tiennent plus de |'errata poussif que du source-
book authentique, Les Légions... ne verse pas dans
une surenchére stérile de pouvoirs grosbills et n'ac-
cable pas le joueur sous un flot de (pseudo) nouvelles
régles inutiles: c’est 100% de background, directe-
ment exploitable. Et 'ambiance, dans tout ¢a? Une
dose d’horreur, une pincée de mysticisme judéo-
chrétien, un soupcon de paganisme post-moder-
ne... mectez le tout dans une boite en fer scellée et
passez au micro-ondes en positicn maximale. Blam !

Stephen Grandier

Un supplément ep frangais
édité par Ludis International.
Prix: 189F.




POUR SHADOWRUN, EN V..

California
Free State

Paix. amour el courloisie

i telles sont les qualités que vous
B recherchez dans un supplément
de jeu de réle, un conseil: fuyez. En
effet, celui-ci, qui décrit la Californie en
2057, est de loin le plus fidele de la
série Shadowrun & I'esprit du mouve-
ment cyberpunk (style Judge Dredd). A
la différence de la plupart des supplé-
ments concernant le continent améri-
cain, celui-ci est I'ceuvre d'un ensemble
d'auteurs débordant d'idées et dont
la prose se lit comme un roman. Par
exemple, leur description du racisme
antimétahumain au quotidien vous
impliquera probablement plus que des
dizaines de traités de sociologie.
Cété jeu, le M) trouvera facilement
un bon million de raisons d'attirer les
shadowrunners en Californie, et envi-
ron deux fois plus de moyens de leur
faire regretter d'y étre venus. Croyez-
moi, une fois débarqué en enfer, la
moindre goutte d'eau est un trésor 2
chérir, méme si les vrais pros sauront
toujours s'en tirer avec un bénéfice
(yeah, right...). Le seul regret, mais il est
de taille, est que ce volumineux sup-
plément ne présente aucune descrip-
tion détzillée d'une ville (a la maniére
du Seattle Sourcebook ), ce qui fait qu'il
est beaucoup plus aisé de ['utiliser
comme terrain d'opération pour scé-
nario ardu que comme centre perma-
nent d'une campagne (tels Seattle et
Denver). Compte tenu de la richesse
du supplément, c’est particuliérement
dommage.

Samuel Delerme

® Epanglais,
@ chez R. Talsorian.
@ Prix:environ 90 F.
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POUR RUNEQUEST EN VF

Dorastor
Pas vraiment le Club Med . . .

arqué au fer rouge par des siécles
Md'hTstoire sanglante, Dorastor
porte les stigmates d'un passé tragique
qui I'a littéralement dévasté. Depuis
peu, le Chaos a pris racine sur ces ter-
res maudites. Les gloranthiens pure
souche ne me démentiront pas: e pays
valait bien un supplément. De fait, on
trouve & boire et 4 manger dans cet
ouvrage de 140 pages: un résumé his-
torique parfois assez abscons, des pré-
cisions sur les endroits sacrés et les
cultes locaux (Dorasta, Telmor), une
revue détaillée des principales races
et cultures de Dorastor, et une campa-
gne de longue haleine (I'occasion pour
des P] en quéte de rédemption de
commencer une vie nouvelle).
Petite ombre au tableau: les 50 pages
de «créatures abjectes» (tables de
rencontre a |'appui — pitié!) auraient
mérité d'étre quelque peu conden-
sées pour laisser la place a des sujets
plus constructifs: on se fout pas mal
de connaitre les caractéristiques pré-
cises des |8 peaux-grises de Babool,
par exemple. Autre regret: la version
francaise n'est pas toujours exempte
de reproches : présentaticn assez lai-
de, traduction parfois baclée et cou-
verture dure, un luxe dont on se serait
aisément passé, surtout au vu du prix.
Cependant, les suppléments RuneQuest
ayant tendance i se faire rares, res-
tons indulgent: Dorastor comblera les
amateurs du genre... surtout s'ils ne
lisent pas I'anglais.

Fabrice Colin

@ Un supplement
@ en francais

@ edite par Qriflam.
@ Prix: 210F.

POUR ECRYME, EN V.F

Itinérance
Ces merveilleux fous volanls . .

tinérance est  la fois le ttre de ce
u supplément et le nom de son prin-
cipal protagoniste: une caravane de
dirigeables géants qui survole le meon-
de «schuiteno-verniens» d'Ecryme,
allant de cité en cité et faisant circuler
les hommes et les nouvelles. Lidée
est trés belle et, disons-le tout de sui-
te, trés bien exploitée.
La description de |'ftinérance occupe
une quarantzine de pages, soit une
grosse maitié du livret. Elle est trés
bien faite, avec quantité de détails de
vie quotidienne, de petites nouvelles,
et pas mal de secrets qu'il sera intéres-
sant de faire découvrir aux joueurs,
Comme dessert, le reste du livret est
consacré a ¢ing courts scénarios, qui
auraient nettement gagné & éwre plus
développés. Tels quels, ils feront d'agréa-
bles diversions...
L'ensemble est du bon boulot, trés
professionnel et nettement mieux écrit
que la mayenne de la production rolis-
tique frangaise. Quel domimage qu'Ecry-
me n'ait pas davantage de suivi! Sil'on
ajoute A tout cela une maquette trés
agréable et des illustrations sympa-
thiques (dont quelques photos), on
arrive 4 un résultat de grande qualité.
En résumé, si vous avez envie de faire
une petite visite dans l'univers trés
particulier &'Ecryme, linérance est un
achat trés conseillé.

Tristan Lhomme
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Codex: Anges
de la Mort

les cendres d Horus gux flammes
purificalrices de | Empereur

€ supplément arrive 4 point nom-

mé pour tous les défenseurs des
innombrables colonies interstellaires
hurnaines, En effer, on y trouve tous
les renseignements nécessaires 2 la
créadon des chapitres Blood Angels
et Dark Angels, ainsi que dautres
rmoing connus. Sont également décrits
leur nombreux et puissants arme-
ments. ainsi que leucs unités spéciales:
les Ravenwing et les Deathwing. De
nombreux personnages puissants vien-
nent aussi aider ces deux chapitres,
aussi redoutables que redoutés.
Ce supplément rappelie que ces anges
de la mort ont tous de terribles secrets
a porter, qui les relient aux temps des
premiers cornbats contre le Chaos.
Ainsi, nombre d'entre eux sont aujour-
d'bui des Dechus, ambres torwrées
des znciens space marines liés a la
trzhisen d’Herus. Cherchant dans les
combats le pardon de leurs erreurs
passées, ce sont d'extraordinaires guer-
riers. Eldars, Tyranides et Orks trou-
vent ainsi des adversaires assoiffes de
bauwille et bien plus dangereux que les
habituels space marines.
Cet excellent ouvrage renforcera les
wroupes humaines. ce qui est loin détre
un luxe dans cet univers terrifiant Ain-
si armés, les space marines tendront
aisément téte aux hordes du Chaos
qui s’annoncent pour I'été!

Emmanuel Quenez

Up suppléement

pour Warhammer 40 K
edité en francais

par Games Workshap.
Prix: 130 F,

o000 OOS®
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a bord des anime

Anime?

Terme utilisé par les passionnés

CASUS BELLI

de dessin animé

i regroupe tout les dessins
roduits et réalisés

par les Japonais
3¢ prononce : animé.

animeés p

Tout va bien: pas 4'écho radar. un temps clair, plus besoin
d'infrarouge. et mon gyro-stabilisateur marche. J'en profi-
te pour faire quelques petites manceuvres d'entrzinement:
retournement horizontal. chandelle vrillée. .. Super! J'ado-
re survoler |a foréc de Charduix aux commandes de mon
Patrol AR-1. Bon, un peu de sérieux deux minutes, la
check-hse... Oups, il me manque une plaque de blindage.
Espérons que j'en aurai pas besoin. Justement! un signal
radar, allons voir. .. ldentification en ¢ours: véhicule terres-
tre, vitesse : {50km/h, poids : 69,2 tonaes, certainemnent un
Mekion. Pas d'immatriculation! On ne me le fit pas! |'ar-
me mes missiles, «lci Patrol AR-1 idendification deman-
dée! répondez!» Pas de réponse. Deux nouveaux signaux
radar... Oh nen! c'astiui qui m'envoie deux missiles. Vite
mes contre-fusées. .. je ['ai échappé beile. Merci les leurres.
Appel général: « Zone 14 C, un intrus m'attaque. Renfart
immediat demande ! »

Avec mon engin, je n'ai aucune chance de prés. Je décroche
pleins gaz. Aje! I'ennemi se transforme. ['enclenche les
contre-mesures & le brouillage radar. Que font les quatre
BIGSTALKER de renfort? Ah! les voili Deux ataquent avec
des coups de pied dans les jambes pour déstabiliser I'intrus,
les missiles des autres préis i partir. Mais! Que se passe-
t-if? Une saturation d'ondes! Mon radar est out, mes pro-
pulseurs ne répondent plus! Je tombe! Réponds, maudite
machine. Plus rien ne fonctionne, je me suis sGrement fait
toucher par des micro-ondes, J'aurais jamais di sacrifier mes
anti-micro-ondes & une meilleure vitesse de pointe. Bon,
c'est pas le moment de se lamenter. Y 2 plus qu'une solu-
tion : I'éjection...

Trois jours plus tard, chez moi, tout va bien. A mon bras:
Milay Mounie, hé oui, la star ! Sa carriére d’actrice V'a déji
rendue célébre, et c'est moi qu'elle a choisi parmi tous
les pilotes. Aprés tout, <'est normal, elle sait que je vais
devenir le meilleur des meilleurs. Dans une semaine, {'ai ren-
dez-vous avec O'teei, le mécano de la base. Un nouveau
mécha doit m'étre confié, beaucoup plus polyvalent, et
avec peut-éure une transformation, mais favt pas trop réver.
Il m'a demandé de lui faire un croquis de ce que je voulais,
avec une idée précise de sa forme et de son utjlisation. Je
ne sais pas dessiner. ¢a promet d'étre beau. .. z

Le mecha
de mes réves

Dans le hangar a méchas (plus de 50 méures de haurt), je me
sens vraiment tout petit. Impressionnant, tous ces robots
alignés. ces piéces, et surcout les gigantesques machines d'as-
semblage qui occupent les trois quarts du bitiment O'trei
vient vers moi. «Alors, quest-ce quil te faut gamin?y» Il
commence 3 m'expliquer comment il faut s'y prendre.
Aprés avoir jeté un ceil 3 mon fabuleux croquis et entendu
mes bréves descriptions, il me demande quel type de machi-
ne je veux. Il y en a quatre : les Mekton : robots classiques
de forme humanoide, les plus fabriqués: les Méchabéte : des
Mekton au corps animalier ; les Méchatank, des véhicules
lourdemenz armés: et enfin tes Méchachasseur, mes pré-

Mekton Zeta

férés, les avions er engins spatiaux {beaucoup plus manceu-
vrables que les autres, mais beaucoup moins solides).
Mon choix est done un Mekion, restons modeste, Ensuize.
il faut voir pour chaque parte du corps quelles vont étre les
pieces utlisées. Cest 2 partir de la que {'on se sent restreinc:
la compagnie m'a donné un certain nombre de points de
construction pour réaliser mon engin, et quand je vois
touc ce qui est possible, {ai peur de n'avoir pas assez de
points. Mais bon, peut-étre qu'un jour 1z compagnie me don-
nera d'autres points de constryction. ..

Il faut donc choisir le nombre gt le type de servos que je
veux (en fonction de mes points). Un servo qu'esc-ce que
¢'est? Eh bien, un servo, c'est toute une partie du corps
d'un mécha comprenant tous les mécanismes d'articulacion,
I'électronique, le blindage, etc.. en fait chaque «partie»
est appelé servo. Par exemple, un bras. un pied, une aile.
tout cela C'est des servos.

O'trai me conseille de prendre un torse assez costaud
pour que je puisse monter des ailes en plus des bras et des
jambes, car sinon I3 structure ne tiendrait pas. Je choisis des
mains au bout des bras. ¢'est vrai que c’est bien moins
costavd que des pinces, mais la manipulation extérieure est
beaucoup plus aisée. Pour les pieds, je prends des jambes
pas wes solides. Aprés tout, si on me les détruit, je pour-
rai toujours me déplacer en volant, mais ne parlons pas de
malheur! En revanche, pour les ailes, je préfére les plus
solides. Le cockpit est un deux-places, comme ¢a je pour-
rai amener Milay faire un tour et elle n'aura plus 2 trainer
autour des autres pilotes pour monter dans un mécha.
C'tre installe ensuite des seaseurs haut de gamme qui me
permettront d'analyser une situation de combat 3 | km et
de communiquer & 300 km. Maintenant, on peut assembler
les serves...

Des bruits assourdissants commencent 3 monter. O'trei me
tend un casque anti-bruit Le sol tremble, tout vibre, d'im-
menses machinas approchent les pidces, Toure activité a ces-
sé dans le hangar. Tout le monde est hypnotisé par I'as-
semblage. Une fois fini, ma machine est emmenge dans le
hangar d'armement. Je dois avouer que la, C'est pour moi
la partie la plus problémacique de tout le montage : faire son
choix encre les différentes armes. Il y en a plein de types dif-
ferents | rayons, projectiles, missites, armes blanches. armes
énergétiques et les boucliers. Tous ces catégories d'armes
ont des avantzges ou des inconvénients en fonction de
Padversaire, fa topographie, la température ambianze, etc.
En fait, pour aveir les armes les mieux adaptées i une
situation de combad, il faudrait que tous les facteurs cités
soient invariables et connus. Je fais donc confiance aux
spécialistes pour cette partie de la conception du mécha. lls
m'installent : deux canens & impulsions, un autocanon lourd,
Un panier a roquettes, mais aucune arme de corps 3 corps.
Lz phase suivante personnalise un pew les engins, puisqu'il
s'agit d'ajouter des options, Je ne vais pas toutes les pré-
senter. mais il y en a pour tous les golts. Pour ma part, je
prends : siége éjectable {que fe vous conseille fortement),
raccord d'armes qui permer une mailleure coordination des
armas, et un cible de levage qui permet d'accéder au cock-
pit depuis le sol (ce qui évite de devoir toujours entrer et
sortir par le hangar de rangement).

Le syscéme de propulsion fait partie de la phase finale de
construction. || est variable suivant le type, et 'éventuelle
aérodynamique de 'engin. Pour ma part, je choisis un twés
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une toute autre fagon de piloter, et de plus je n'ai
pas de propulseurs orientables. Bref, pas évident
d'enceer dans le hangar.

Une fois a l'intérieur, on va m'installer des pro-
pulseurs orientables. Et une option en plusf Trés
chouverte ta. A ma grande surprise. il y a la dedans
un complexe de fabrication trés impressionnant.
Les techniciens m'expliquent qu'on y construit
des vajsseaux spacdiaux. lls sonc d'ailleurs sur le
point d'en finir un pour 'armée. Diaprés eux, il 'y
a rien de compliqué 2 construire un engin spatial,
c'est méme plus facile que de construire un mécha.
rﬁis il y a d'autres facteurs a prendre en compte,
tels que la qualité de I'équipe de mécaniciens, le
niveau technologique des matiéres premiéres, la
taille et les propulseurs. Il n'y a aucune restriction
pour le design d'un vaisseau ¢ar pas besoin d'aé-
rodynamique dans le vide spatial. Aprés les essais
de mes nouveaux propulseurs, je suis rentré a la
base me reposer dans les bras de ma trés chére. ..

Retour au papier

Mekton Zéwa est un jeu de rdle dans un univers
futuriste proche, o0 dimmenses robots 3 figure
humaine servent d'engins de combat On y joue les
pilotes de ces engins, leurs passions, leurs différents
problémes et les affrontements qu'ils ménent aux
commandes de ces machines de guerre. Mekton
Zéta est principalement vn systéme de régles

bon systéme de propulsion pour pouvoir décrecher rapi-
dement. C'est aussi durant cette phase. m'expliqgue O'trei,
que l'on met des roues ou des chenilles pour les Mécharank.
Maintenznt, c'est léape des transformations, et ¢'est la qu'il
y a le véritable changement par rapport @ mon dernier
engin: je veux une transformation en avion, ce qui augmente
considérablement la vitesse et ia maniabilité aériennes,
mais me prive de touces les capacités de Mekeon tant qu'il
demeure sous forme d'avion... Pour la suite, ma présence
n'est plus indispensable, et dans deux jours, mon mécha sera
préc En attendan, je vais proposer 3 Milay de passer quel-
que cemps au bord de la plage. ..

Aujour |, it estla: 70 tonnes et 23,5 meétres de haut Mais
le plus beau est dans le coclpit: la manette de transfor-
mation. Au terrain d'entrainement, je retrouve O'trei pour
faire tous les tests. « 1 est parfaitement fonctiornel » me dic-
il au bout de trois heures d'essais. |l sera en service dés
demain. |'emmene Milay faire un tour. Elle est aux anges...

En route
vers les étoiles

Aprés deux semaines de routine, on nous envoie en
patrouille de reconnaissance i l"autre bout du continent Il
faut rejoindre un avant-poste de construction de plates-
formes. Arrivé sur place, nous avons aperqu de nouveaux
engins. ['ai appris par la suite que ¢'éwait des meéchas beau-
coup plus petits que la norme, appelés Roadstrikers. lls
ont une capacité qui leur est propre, celle de se transfor-
mer en véhicules terrestres, en Moto ou en voiture par
exemple. Transformés, ils ne font que 3 3 5 mécres de haut
pour 4 a 6 tonnes. Leurs autres capacités sont idendques aux
nétres, mais a une plus petite échelle. lls onc certainement
leur utilité, mais je préfére le mien!

Aprés quelques jours sur place, nous avons requ 'ordre
de rejoindre la base orbitale. Pour tester nos engins la-
haut. Tout va bien jusqu'a la sortie de [atmosphére, nos
machines fonctionnent, mais la maniabilité n'y est pius. C'est

pour construire et jouver des meéchas, des vais-

seaux spatiaux, ou autres engins de ce style dans le mon-
de que vous désirez créer. It y a aussi des conseils pour
créer des scénarios typiques imitant I'esprit des anime
japonais. Comme par exemple la fameuse petite amie jalou-
se, les amis auxquels on peut vraiment faire confiznce et les
ennemis qui resteront la pour vous pourrir la vie. Il y a une
bréve description de deux mondes parfaitement jouables,
ol le meneur de jeu peut apporter des éléments person-

nels. Les régles de création d'engins
sont assez simples, malgré la com-
plexité des machines que vous pou-
vez créer Yous construirez vos pre-
miers méchas aver les régles a la
main, puis vous assimilerez rapide-
ment les mécanismes, et cela devien-
dra un jeu d'enfanc

La version fran¢aise vous propose
un bonus par rapport au jeu original :
un scénario, et le début de la pré-
sentation d'un autre monde (qui sera
développé dans Totou, le magazine
d'Oriflam). Néo-Babylone est une

® FICHE TECHNIQUE

] Jeu de réle en francais édité par Oriflam

® (sous licence R.Talsorian).

@ Auteurs : Mike MacDonald, Mike Ponsmith,
o Benjamin Wright, Mark Shumann

_ Traduction : Marc J. Gazo.

~ lllustration de couverture : Hubert de Lartigue.

“ Préseptation: livre de 160 pages
® sous couverture souple.
@ Prix ipdicatif: 220 F.

planéte ou toutes les formes de vie sont géantes, expliquant
pourquoi les Terriens ont écé obligés d'y créer des méchas.
Le scénario met en scéne une star de la chanson et Ja pré-
sentation d'un nouveau mécha. La mise en page est tres
agréable a lire et cohérente, elle ressemble beaucoup 3 la

versicn anglaise.

Le seul regret concerne les régles de combar qui sont
assez complexes. || faut voir aussi qu'il esc difficile d'élabo-
rer des régles de combar simples pour des machines bar-
dée d'armes. Quasiment toutes les sitvations de conflit
possibles sont expliquées, ensuite C'est 3 vous de vous
débrouiller. Il est conseillé de faire un plan avec des hexa-

gones. Pour s'en passer, il fauc que le meneur de jeu zit une
connaissance parfaite des différentes distances : portée des
armes, distances entre les engins, relief... Ces informa-
tlons sont capitales selon le liey, ha sicuacion ec les enging en

présence.
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Du role aux chiffres

La créacion de personnages est identique 3 celle du jeu
Cyberpunk (¢’est le méme éditeur). Par contre, il n'y 3 pas
de compétences spécialisées pour chaque réle (métiers,
types de personnages.. ) différent. mais chaque profession
accorde des bonus aux compérences liées. Pour chaque per-
sonnage. I'histoire personnelle est tirde aléatoirement, de
la tendre enfance aux premiéres années de la vie profes-
sionnelle. La célébricé joue aussi beaucoup, mais atention
au revers de la médaille (vous attirerez les ennemis).

La partie fa plus intéressance dans la phase de créacion est
celle de son mécha personnel (normal. ce jeu est fait pour!).
Loriginalict de Mekton Zéta permet de créer n'importe
quel type de personnage &t le mécha qui va avec. Vous
poLvez méme jouer un faveur de carreaux qui a son propre
mécha! Vous pouvez aussi créer des engins spataux ou des
Roadstrikers.

Faites rouler les des

Le systéme de jeu est pratiquement idenuique 2 celui de
Cyberpunk. Il est erés facile d'accorder les deux jeux. La réa-
lisanon des actions est basée sur un jet de dé a3 10 faces.
Chaque action se voit attribuer un facteur de difficulté par
le menevr de jeu. Ce facteur varie encre 5 (une action
facile) et 30 (une acuon dite « pratiquement impossible »).
On ajoute au score obtenu sur le dé 1 valeur d'une carac-
téristique, plus la compétence qui en découle, Par exemple.
pour un test standard. on peuc jeter un dé auquel on ajou-
te la valeur de REFLEXE + la valeur de Piloter mécha (si le
dé faic «O» on rejette et on r2joute au score, mais si on fait
« | » on rejecte &t on souswrait du score).

Les combats

Résumer le systéme de combat serzit trop long, car 1l est
(je sais que je vous I'ai déja dit) assez compliqué. Mais en
bref: il faut commencer par faire un jec d'initiative
et résoudre I'action que I'on veut entreprendre
en partant du joueur qui a obtenu le
score le plus haut jusqu'au
score le plus faible, Ensui-
te. de nombreux facteurs
entrent en compte pour
fixer une difficulcé 3 I'action
que l'on veut entreprendre
(distance, arme utilisée, plu-
sieurs actdons ..), On jerte
un dé 2 |0 faces, on modifie
le score du dé par cous les
facteurs précédents, et i faut
faire plus que la difficulté.
Voild, ¢a a l'air simple com-
me ¢a, non’?

En direct
des vidéos

Deux mondes sont décrits pour permettre
une enuée en (su immeédiace. Le premier univers
est a 'échelle planétire, et il présence une planéce
au niveau technologique sensiblement égal 4 notre
terre acwelle. Ce monde est assailli par des extra-
terrestres élevés pour se bawre. Les nagfs découvrent
le secrec des robots géants de Vennemi, ce qui leur
permet de faire face en construisant leurs propres uni-
tés de combat, Un développement trés proche du scé-
nario de la série Macross {Robotech en franqais)

Le second univers esc 2 une échelle beaucoup plus grande
puisqu'il s"agic d'un empire galactique. Une technologie tres
ancienne permet auX « maisons» de I'empire de construire
des robots de combat géants. Bien évidemment. les lutces
politiques que se livrent tes différences maisons impériales
se prolongent sur les champs de bawille; un univers proche
de celui des séries Gundom.

Il n’y a pas
de secret...

-Si vous aimez les robots géants, vous allez apprécier Mek-

ton Zéo. il y a peut-étre plus de «rdle» dans ce jeu que
dans cerwains de ses compétiteurs (voir 'article sur Heavy
Gear p.26) mais quoi qu'il &n soit, et 3 moins que vous
n'ayez un meneur de {eu aimanc concevoir lui-méme des
anivers, vous aurez sans douce plus d’occasions de bawiller
entre robots géants que de repousser fidremenc les fron-
uéres de l'univers connu.

Olivier Vignes

L’AVIS DE CASUS BELLI
On apprecie _
La possibilite de constru

Onp regrette
La complexite des regles |
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Heavy Gear est un jeu de role @
en anglais édite par Dream @
Pod 9, une division de lanus
Publications. Auteurs :
Pierre Ouellette et son équipe.
Présentation : un livie @
de 236 pages (plus annexes) ; g
illustrations intérieures
en noir et blanc, couverture ®
coulear. Prix : epviron 250 F. @

Travall d équipe

Plus de 100 personnes

ont participé & la conception
de Heavy Gear: |0 ordinateurs
en réseau et 13000 heures

de travall. Fallait-il s'en vanter!

Cartes ansst?

Heavy Gear — le jeu de cartes —
peut étre utilisé pour simuler
les duels de robots.

R C'est plus rapide, d'accord, mais

2% b b que reste-t-il au jeu de role!

CASUS BELLI

Poetes s’abstenir

bien loin: nous sommes en 6132 et cela fait déja un ban
petit millémaire que les Terriens se sont établis sur Terra
Nova ~ une planéte vaguement habitable rapidement aban-
dornée i san propre destin. Deux confédérations {celle du
Sud et celle du Nard, restons simples) se partagent le ter-
ritcire, et aprés avoir fait preuve d'une jolie solidarité il y
a quelques années, a l'occasion d'une invasion terrienne
brillamment repoussée, songent mainienant i s'entre-tuer
pour une sombre histoire de frontieres. I faut bien soute-
nir l'industrie de 'armement. Une seule {demi) originalité :
fa situation est évolutive et les événements futurs seront
décrits dans les nombreux suppléments i venir.

Explications

Les personnages de Heavy Geor ne perdent pas feur temps
en considérations métaphysiques. lls sont payés () pour fai-
re la guerre, installés dans les cockpits exigus de robots sur-
puissanis aaillés pour le combas et chargés d'armes en tout
genre. Les B0 premiéres pages du livre de base sont consa-
crées a la création de personnage et aux bases du systéme
de jeu, qui n'utilise que des dés a 6 faces. Les scores de
compétences (chiffrés de 04 5) correspondent au nombre
de dés lancés. Seul le dé le plus élevé est pris en compte,
le chiffre obtenu érant ensuite comparé & un seuil de diffi-
culté. Sile joueur abrtient plusicurs 6, chaque 6 apreés le pre-
mier compre pour un point supplementaire {avec un 6, un
3 et un 6, vorre score s'éléve ainsi a 7). Ce principe trés
simple représente t'ossature du systéme, tout le reste
n'érant affaire que de modificateurs et de variantes plus ou
moins complexes. Les 10 caracréristiques de base, assez
pertinentes, sont accompagnéas de caractéristiques secon-
daires et facilitent 'accés 3 des compétences spécifiques.
Signalons que le hasard n'intervient pas dans le processus
de création de personnage; le systéme proposé, & linstar
des régles elles-mémes. semble parfaitement éprouvé. La
deuxiéme parve de 'ouvrage (qui ccrnmence au chapitre 5)
esi consacrée aux régles ractiques régissanc les violencs
combats que sont ¢ensés se livrer les proragonistes du
jeu: les wargameurs s'avancent désormais en terrain connu,
dans la mesure o0 le systéme repose sur I'utilisation d'hexa-
gones (le tour de combat se décompose en phases de
déclaration d'intention. d'initiative. de mouvement et d'ac-
tion, puis en phases d'événements) gt de figurines. Le
nombre et les compétences des « membres d'équipage » (le
systéme fonctionne aussi pour les véhicules militaires) ont
également leur importance et sont soigneusement réfé-
rences.

Une mécanique
trop bien huiléee?

Jai persannellement commencé a décrocher pau aprés les
régles dites wavancées n. Entre autres, celles qui permement
au M| de créer ses propres véhicules sont visiblement
utiles, mais les formules mathérnatiques employées me

Lhistoire elle-méme, car il y en a une, ne va pas chercher

laissenc songeur. Un exemple ! Multiplicateur de défense =
[niveau d'armure x 2] + [{vitesse/25) x 3] + [(somme des
vitesses de tous les autres rypes de mouvement/6) x 2]. A
quand les ¢aleuls d'intégrales ! Tout le monde dispose a
priori d'une caleulatrice programmable, mais on vous rap-
pelle en page 14 que fa régle d'or de tout jeu de rdle est de
s'amuser : extraire des racines cubiques (ne riex pas, il y en
a') peur certes s'avérer instructif, mais on a déja trouvé
mieux pour rigoler entre copains. Passé un premier mou-
vement de recul, force est toutefois d'admectre que ¢es
régles sont certainement ce qui se fait de mieux en la
matiére: les heavy gears sont des machines compliquées, et
le systéme de simulation proposé semble parfaitement
exhausnf. Des lisces d'armées (avec robors, chars d'assaut
et forces d'infanterie) sont également proposées aux
adepies de combats suatégiques. Louvrage sachéve sur une
liste de robots et un scénario typique (¢ nos ennemis sont
ici; nous atwaquerons 13 et [2...»). précédés de quelques
pages de background pour le mains succinctes. Pour en
savoir plus sur Terra Nova, vous devrez vous procurer le
guide du méme nom... Puisque nous parlons suppléments,
szchez que vous pouver d'ores et déja acquérir deux field
guides (qui vous éviterons d'avoir & créer vos propres
robots} et une aventure, Operation : fungle Drums, dont I'in-
téréc reside surtout dans la présence de P| prés 4 jouer
particulierement hilarants,

Question
de point de vue

Tout le probléme de Heawy Gear réside dans un paradoxe:
que! intérét s composante roleploying peut-elle apporter a
un systéme de cornbacs tactiques au demeurant excellent ?
Avis aux amateurs: dans la série «¢a vous dirait de passer
les trois quarts de votre (courte) existence aux com-
mandes d'un robot de guerre?n», Heavy Gegr est sans
conteste ce qui se fait de mieux, de plus compler et de plus
intelligent. Les autres se contenteront de lever les yeux au
ciel: il en faut pour tous les godcs!

L'AVIS DE CASUS BE
Op apprécie

La souplesse du syste
apporté a la rédaction

Op regrette

Qu’il faille attendre le
Sourcebook pour sat
le monde;; le peu di

a I'imagination.




El une [res bonne idée.

une | En lancant

8 gamme des Sairees
£nguéle. SP5R enle
(e rendre le grandeur-
nalure accessible 4 la
majorilé des ralisles.
Malgre quelques

| scories. |e premier
| lilre de [a serie
estune réussile. . .

FICHE TECHNIQUE @

Un grandeur-pature @
prét a jouer publie @
en francais par SPSR.
Premier titre:
Serie poire a I'encre rouge
(d'autres sont prévus). ®
Préseptation: up livret de 56 @
pages a couverture souple.
Auteaurs: Benoit Clerc
et Thibaud Béguin.
Nombre de participants: ®
up organisateur @
et huit ou peuf joueurs.
Durée de la soirée:
quatre a cinq heures.
Prix: 78 F. @

Lever de rideau

Etrangement. le grandeur-nature (ou GN) ne s’est jamais
vraiment implanté dans la masse des rolisces. Les « GNis~
fes» restent une pelite minorité que les «surtablisces»
regardent avec une pointe de méfiance. quand ils ne les
accusent pas ouvertement détre de doux dingues dont
les débordements compromettent l'image des jeux de
simulacion en général. Comme beaucoup d'idées regues, cel-
le-ci mérite d'étre réexaminée. Et pour ce faire, le meilleur
moyen reste 3ans doute de partciper @ on grandeur-nature.
Malheureusement, la plupart des GN sont de grosses
machines, qui mobilisent des dizaines de joueurs et d'or-
ganisateurs, coltent cher, axigent de fabriquer un costume
edou des armes en latex, et prennent un week-end entier.,
quand ce n'est pas trois jours. Tout le monde n'a pas envie
de s'investir la-dedans. En revanche, peu de gens refuseront
de participer 3 une soirée costumée avec une dizzine
d'amis, ob chacun 2 un rdle pas trop écrasant a jouver...

Décors, costumes
et logistique

La plus grand qualité de cette premiére Soirée Enquéte res-
te la légérecé des structures nécessaires 3 sa mise en pla-
ce. C'est la premiere fois que je vois un GN gérable par une
seule personne, et en si peu de temps. Comptez deux
demi-journées de travail, une pour lire fe texte et photo-
copier les aides de jeu, et une autre pour la mise en place
et la préparztion du repas. Comme lieu, un deux-mieces suf-
fit (mé&me si, honnétement, vous feriez mieux de squatter
appartement de vos parents le temps d'une sairée).

Du ¢dté des joueurs. c'est encore plus simple : lhistoire se
déroule de nos jours, il n’y a donc pas besoin de faire de
gros effores de costume. Le peu de matériel nécessaire
(pistofer 2 amorces. petits accessoires...) peut se trouver
dans coutes Jes cuisines ou dans le coffre 3 jouets de votre
petic frere.

La machinerie

Il 'y a une régle et une seule. Chaque joueur dispose en
débur de parde de |0 «points d'action ». Toutes les actions
un peu complexes coucent des poincs (entre | ec... 10.
selon I'ampleur de la tiche). Il est ainsi possible de crocheter
des serruras. de fouiller des pigces qui n'existent pas réel-
lement, de faire les poches de quelqu'un. de téléphoner 2
des conmcts extérieurs (artendez-vous a des embouteillages
devant le « téléphone »), etc. Toutes ces actions sont régies
par de petices regles trés bien pensées, congues pour main-
tenir un maximum de suspense. Dans I'ensemble, le systé-
me des points d'action fonctionne bien, mais pose de déli-
cats problémes d'équilibre. Cerwains joueurs sont hyperactifs
et d'autres se contencent de se laisser vivre sans coucher 3
leur capital de poings. Par conséquent, un conseil : sachez
vous montrer souple, et si un joueur a besoin d'une «ral-
longe » de quelques points, faites-lui ce plaisir!

A noter. coucefois, un énorme oubli dans les regles : il n’est
dit nulle part commenc gérer une fusillade. Inévitablement,

Soirée
Enquete

dans ce genre de soirée, quand on est censé avoir une
arme, on finit par la sortir... pour voir 'organisateur prendre
un air effaré et improviser sur le champ une regle baiceuse.
Espérons que cecte lacune sera comblée dans les prochains
volumes de la collection ! D'ici 13, ma suggestion : une arme
2 feu touche toujours la personne visée et la blesse. La vic-
time est priée de s’écrouler, d'aller passer cing minuces
dans la salle de bains ou dans les toilettes et, 3 son retour,
de boiter ou de ne plus se servir de l'un de ses bras.

Lintrigue

Bien entendu. il m’esc impossible de vous raconter {histoire.
Disons seulement qu'elie esc trés, trés ouverte. Du coup,
la soirée peut se dérouler d'une infinité de fagons, selon le
tempérament et les actions des joueurs. Soit dic en passant,
I'organisateur 3 intérét & faire trés attention au casting.
Ceruains réles sanc plus difficiles 4 endosser que d'autres,
et un joueur trop bavard ou. au contraire. trop cachoctier
peut torpiller la partie...

Iy a quand mé&me une importante faille dans le scénario.
Des joueurs qui lisent leur feuille de personnage avec un
minimum d’actention soupgonnent tout de suite le vrai
coupable, et ce dernier a ensuite les pires difficultés 3 se dis-
culper (une tiche qui, lors de la partie de test, s'est avérée
impossible). C'est génant. mais pas dramatique. {l y 2 bien
assez d'intrigues secondaires pour occuper tout le monde
pendant plusieurs heures.

Applaudissements
et rappels

ta comparaison encre cette Soiée Enquéte e les Soirées de
meurtre publiées par Jeux Spear s'impose. Les secondes
sont des murder-parties, relativement dirigistes et idéales
si vous voulez faire jouer des gens extérieurs a notre hobd-
by. Cette premiére Soirée Enquéte, en revanche, est un
petit grandeur-nature. ouvert, et qui ne fonctionnera vrai-
ment bien qu'avec des joveurs habitués a cabotiner un
minimum (et, 2ccessoirement, 3 metcre des indices bout 4
bout). Pour des rélistes ayant envie de découvrir le gran-
deur-nature, ce n'est pas loin d’8tre une passerelie idéale.
Jattends le ture suivant avec curiosité. et avec l'intenton de
le faire jover dés sa sortie. ..

Tristan Lhomme

Merci a coute ma bande de testeurs, et tout
particulierement a Bertrand Caillé pour aveir ouvert
son appartermnent a uneé bande de fumeurs fous.

On apprecie ;
L'idée, la qualité d’epsem

On regrette
Pour cet épisode, une i
trop evidente.




Se connecter a Internet n'est pas sorcier. 1!
suffit d'un ordinateur, d'un modem reliant
votre machine 3 Ja ligne téléphonique, de
quelques logiciels et ¢'un abonnement don-
nant un accés au Net Cependant, avant de
vous lancer dans le netsurf, gardez toujours un

. principe essentiel 2 )'esprit : le temps, ¢'est de

I'argent. Eh oui, plus vous irez vite, moins
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votre facture de téléphone sera salée! Equi-
pez-vous en conséquence.

St en théorie, un vieux Mac ou un vieux PC
font Y'affaire. mieux vaut utiliser une machine
puissante, vous gagnéerez en vitesse. Pour le
modem, préférez un modele 28800 bps (bits
par seconde ; il s'agit de la vitesse de trans-
mission) & un modele 14400 bps. Bien sir,
votre budget reste Je maitre, tes prix variant
quand méme du simple au double.

Le choix le plus délicat reste celui du (our-
nissevur d'accés. Il en existe plusieurs a des
prix trés variables et offrant des services trés
variables également. Comparez, I'achat d'un
accés est un investissement non négligeable.
Un prestataire offrant un point d’acces proche
de votre domicile est souvent la meilleure
solution, n'oubliez pas qu'lnternet passe par
votre téléphone (France Télécom a cependant
annoncé, dés le 15 mars, Ja mise en place
d'une tarification unitaire pour les accés inter-
net. Affaire a suivre.). Les logiciels de navi-
gation sont, en général, fournis avec votre
abonnement. Leur installation et leur confi-
guration sont parfois un peu délicates pour
les non-initiés, préférez un prestataire dispo-
sant d'un service technique gratuit. Quoi qu'il
en soit, la presse spécialisée sera de bons
conseils. Vous y trouverez régulierement un
état des lieux et des infos fort utiles.

Si vous ne voulez pas investir tout de suite,
pensez aux cybercafés et autres cyberforums.
Des spécialistes vous guideront Jors de vos
premiers pas. Yous powrrez tranquillement, en
une heure ou deux, découvrir le Net a moin-
dre coiit. Ensuite. ..



Vous veoila fébrile devant votre ordinatevr.
Cet univers virtuel tant convoité va enlin s'of-
frir & vous. Vous vous lancez... et ’est la
débandade, en deux ou trois clics vous étes
perdu entre Singapour et San Francisco. Sur
Internet, régne une douce anarchie. Ony ren-
contre le meilleur (avec de Ja chance), comme
le pire (souvent). Mieux vaut connaitre quel-
ques notions simples. A commencer par savoir
qui est quoi.

E-mail

e courrier électronique est peut-étre devenu
I'utilisation la plus courante du Net. Ce n'est
gu'une BAL (bojte aux lettres) comme on en
trouve sur notre Minitel national (n'en déplai-
s€ aux puristes). Et pourtant... £n plus de vous
permettre de correspondre avec n'importe
qui, n‘importe ou, c'est plus rapide, moins
cher, et jajouterais plus sir, que n'importe
quel autre moyen de coramunication. Et vous
pouvez envoyer n'importe quoi. du texte, des
images, du son et m&me de la vidéo. Vous fini-
rez bien, vous aussi, par indiquer votre adres-
se e-mail sur vos cartes de visite. ..

WWW ou Web (World-Wide Web,
la toile d’araignée planétaire)
Voila le moyen le plus intuitif, le plus simple et
le plus agréable de se promener sur le Net.
Basé sur la technique de 'hypertexte (au sein
d'une page, des porticns de texte ou des
jmages mises en valeur — souligné, couleur
différente, encadré - vous envoient, en cli-
guant, sur d'autres pages), WWW permet,
d'un clic de souris judicieusement pointée,
de se frayer un chemin a travers les sites Web,
FTP ou Telnet (voir plus loin). Avec un Jogiciel
de navigation, tel Net-
scape, vous pouvez
accéder a la plupart des
ressources disponibles
sur le Net. Et en plus,
VOous n'aurez pas besoin
de démarrer un autre -
logiciel pour téléchar-
ger ou dialoguer.

Les sites Web sont par- °
mj les composantes les
plus passionnantes et
Jes plus attrayantes d'in-
ternet. Jls tirent avanta-
ge du multimédia. Y
Une page peut contenir
des textes, des images,
des bandes sonores ou -
des séquences vidéos.
Cette richesse fait un
peu perdre la téte.
Mé&me si 'on recherche
un sujet précis, on se
laisse souvent porter au
gré des liens juste pour
admirer quelques sites.
Mais n'est-ce pas la le
netsurl?

aux sites Web,

“Internet.
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~ FAQ (Frequently Asked _Qaest}'ons} :
ensemble des questions (et des réponses)

 les ptus courantes sur un sujet donné.

. Hlaime : réponse hostile et virulente
émise conlre Une personhe ou ses idées.

 HTMI (HyperText Markup Language)
~ langage de programmation spécifique

- lag: ralentissement de la connexion

 Netsurf: pronienade sur e Web.

‘Ne#!_zie: nouvel arrivant, debutant.

Df-lime : orsqu'ila'y a pas de connexion.
ﬂl{-ffneé' en ligne. 'pe‘ndant UHE ConMexion.
UR{-.{ Universal p_?éso:ir_ce locator):

Vadresse compléte d'un site. Les premiéres
lettres désignent le type du site (fip. telnet,
news ou hitp - sites Web -}, le reste indigiic
le chemin du document. :

. Web: abréviation de World-Wide Wb, faire.

FTP (File Traosfert Protocol,
protocole de transfert de fichier)
Sous ce vocable hermétique se cache un sim-
ple outil de téléchargement. Vous vaus connec-
tez sur une machine lointaine et vous copiez
les fichiers qui vous intéressent. C'est tout!
Mais aujourd’hui. ¢’est un outil obsoléte. Les
logiciels de navigation permettent de télé-
charger de maniére transparente. Il suffit de
cliquer sur le fichier convoité et le voild sur
votre disque dur.

Teloet

Telnet permet de se connecter & un ordina-
teur lointain pour utiliser un programme en
cours d'exécution. En clair, C’est la porte 2
Iinteractivité, la clé des jeux on-fine! Bran-
chez-vous sur un logiciel ludique et le tour
est joué. Imaginez que vous pouvez jouer
avec plusieurs personnes situées aux quatre
coins du globe. Ca laisse réveur...

Usenet

Les conférences Usenet, ou groupes de dis-
cussion, sont au Net ce que les Murs sont au
Minitel. Chaque sujet a ses propres groupes.
Les utilisateurs les consultent et les enri-
chissent quotidiennement. De la chasse 3 l'au-
truche a la physique des particules, en pas-
sant par la cuisine hobbite ou le fan club de
Mireille Mathieu, tous, mais absclument tous,
les sujets sont traités,

IRC (Internet Relay Chat,
transmission de discussions

via Internet)

Imaginez des messageries minitel mondiales.
C'est exactement IRC. Vous discutez en direct
avec¢ des centaines d'utilisateurs dans un
salon (pas obligatoirement rose) dédié & votre
hobby prétéré, quel qu'il soit.

Cef outil n'est pas dispenible sur la majorité
des machines connec-
tées. Ce n'est pas encore
un sujet d’actualité pour
la plupart des pres-
tataires d’accés. Je vous
déconseillerais de vous
v lancer tout de suite:
songez aux débuts du
Minitel (toujours lui) et
aux factures de tété-
phone. ..

{l 5t maintenant temps
de partir a la découver-
te du monde du jeu sur
le Met. Sans faire un état
des lieux exhaustif (cho-
se impossible lorsqu'en
sait que des dizaines de
sites apparaissent et dis-
paraissent chaque jour),
voyons ce qu'un joueur
peut espérer trouver et

Visiter Detites mises

Naviguer a travers le
Web est le moyen le
plus agréable de fai-
re cannaissance avec
le jeu sur Internet. 1l
existe une kyrielle de  LorsgH
sites consacrés a
notre passion: jeux ¢sooccuped
de rdle, jeux de V
cartes a collection- s Zeprteros t
ner, jeux de plateau. [ aoviahife sonner
Le problédme reste :
entier: ou les trou-
ver? Bien sir, les
annuaires ef la presse .
spécialisée wvous
inondent d'adresses -
toutes plus intéres-
santes les unes que FOHTE[ACDRTE SO
les autres, Mais, ne doslonrense, surtonl

les prenez pas pour s(vousvors faladez 2.

argent comptant, tel Fiate-Unis Ou
ou tel site n'existera (/v conf vove
peut-&tre plus de- [/ /i-2/100 /o
main. Mieux vaut | ;
savoir se débrouiller
seul. ..
Aprés avoir lancé
votre logiciel de navi- © °
gation, accédez dun
site de recherche,
comme WebCrawler ¢
{http :flwww.web- 5 f
crawler.com/), A par-

Lir d'un mot ¢lé («roleplaying» par exemple),
ce serveur vous donnera la liste des sites
contenant ce mot (un peu plus de 250 dans ce
cas ). I suffit alors de cliquer sur un des noms
pour accéder au serveur correspondant. Le
seul petit défaut des sites de recherche est
que la liste n'est absolument pas tride. Clest
un plaisir du nefsyr, il faut fouiller pour décou-
vrir la perle rare. Petit conseil: quand vous
avez trouvé un site intéressant, utilisez les
bookmarks (signets en francais). Cette petite
manipulation ajoute J'adresse de ce serveur
dans votre liste personnelle. Lors de vos
connexions ultérieures, il suffira de cliquer
sur le signet pour y accéder rapidement.
Cette approche n'est cependant pas toujours
satisfaisante, vous risquez de tourner en rond.
Pour aller directement a 'essentiel, connec-
tez-vous sur un « point de départ». Ce type
de sites est un vaste index d'adresses. A par-
tir de ia, vous vous baladerez en toute quié-
tude. Je vous conseille d’aller faire un tour
sur Yahoo, a la fois site de recherche et index
général (http Jhwww.yahoo.com/} ou sur The
Roleplaying Garnes Internet Resource Guide (&
mettre dans vos bookmarks), un des meilleurs
points de départ consacrés auv jeu de rdle
{htep Jiwww.commen.net/~shadow/rpg_
index/index.himl).

Que trouve-t-on sur les sites consacrés aux
jeux? Tout, serais-je tenté de répondre. Des
informations sur les produils a venir, des cri-
tiques, des scénarios, des aides de jeu, des

trnages, des adresses de joueurs, des pas- 8




serelles vers les jeux on line, des nouvelles et
méme des régles complétes. .. Essayez le site
officiel Chaosium (http :/iwww.sirius.com/~
chaosium/chaosium homl), il est assez repré-
sentatil de ce que I'on peut trouver. Bien sor,
c'est un site commercial. Vous aurez donc
droit & plein d’infos sur les publications pas-
sées. actuelles et a venir de cet éditeur. Mais
vous pourrez aussi adresser un ematl & Greg
Stafford himsell. Qu encore accéder i plu-
sieurs sites «non officiels » consacrés a l'un
des jeux Chaosium, et trouver plein de choses
trés intéressantes... Comme, par exemple,
des campagnes pour RuneQuest co-signées
par le méme Greg Stafford.

Les sites consacrés aux jeux sont en général
trés riches. Préparez-vous a y passer de lon-
gues heures. A ce propos, sachez qu'il est
possible d’enregistrer les documents aux-
quels vaus accédez (c’est une opération un
peu rébarbative s'ils comprennent plusieurs
pages). Pensez aussi a charger les images (en
pointant dessys, en cliquant sur le bouton
de droite et en appelant «Save image as...»).
Vous pourrez ensuite consulter
le tout offtine (Jes liens hyper-
textes ne tonctionneront mal-
heuvreusement pas toujours) ou
les imprimer {lire des textes sur
un écran est un passe-temps
souvent latigant pour la vue et
générateur de migraines cara-
binées).

Discuter

Nous avons toujours aimé échan-
ger nos paints de vue sur nos
jeux préférés (demandez ce
qu’en pensent les vendeurs de
nos cheres boutigues . Le caur-
rier électronique ef les conféren-
ces Usenet sont [aits pour nous.
Imaginez Je nombre d'interlocu-
teurs potentiels!

Pour communiquer avec des
centaines de joueurs partageant
votre intérdt pour un jeu parti-
culier, plusieurs solutions. La
pretiére, abonnez-vous a l'une

Bibliographie
_essentielle
Anternet poyr les nuls.
* JohR. Levine, Carol Baroudi.
' Sybex; Excellent. Et c'est drle!

Toujours plus sur Internet.
pour les muls. John R, Levine,
Margaret Levine Young. Sybex.
La suite logique du précédent.
Netscape et le World-Wide Web
pour les nuls, Paul £, Hoffman.
Sybex. Un-vrai régal !

Jouer surfuternet Joseph Gront
. Bell. Bradly Games - S&SM.

La référencet

Carnet d'adresses : Internet jewe
‘Marc Cawmont. Marc Dandrean.
‘Sybex. Un annuaire spécifique.
trés complet. Attention.

les annuaires vieillissent vite !

des nombreuses mailing lists. Chaque jour,
un serveur recoit des dizaines de messages et
les relaie par e-mail aux centaines d'abonnés
de la liste en question. Ainsi, vous recevez
tout, ou presque. ce qui se dit sur votre jeu
preléré, des interminables discussions sur
les points de régles aux idées de campagnes.
én passant par la vie passionnante des per-
sonnages. Ei vous répondez a tous ces mes-
sages. Ca n'en figit plus. .. Personnellement, je
trouve un peu assommant de rece-
voir des dizaines de messages par
jour, sans oublier que ¢a encombre
la boite aux lettres. J'ai d'ailleurs arré
té... Néanmoins, pour vous abonner
al'une de ces listes, envoyez un mes-
sage vide indigquant le mot ¢lé «sub-
scribe» & ladministrateur (toutes les adresses
se trouvent sur les pages Web).
Peuxiéme solution, les groupes de conféren-
ce. Parmi les sujets traités, vous trouverez
bien sir des conférences parlant des jeux.
Lancez le logiciel adéquat (certains oulils de
navigation permettent de les live directement)
et cliquez sur la conférence choisie (altgames.
whitewolf, par exemple, est consacrée aux
jeux édités par White Woli). ce n'est pas plus
compliqué. Les logiciels les plus récents trient
les messages et les organisent en une arbo-
rescence message-réponse. 1l est alors facile
d'éviter les messages de moindre intérét. Mais
le tout reste, a mon golt, interminable. Enfin,
tesiez toujours. ..

Jouer

Oui, on peut jouer sur Internet, que ce soit off
line ou on-line. Les jeux off-line, les PBEM
(Play By E-Mail) ne sont qu’'une adaptation
des jeux par correspondance. Les adversaires
remplacent les enveioppes et les timbres par
le courrier électronique. Ce n'est pas plus
compliqué. De nombrewx PBEM sont dispo-
nibles, et si la plupart sont gratuits, certains
sont payants (ce quine
signifie pas forcément
qu'ils soient meilleurs).
Siune partie vous tente,
consultez Play-by-Mail
Games Home Page (hup
Iffermi.clas.virginia.edu/
~gl8f/pbm.html), vous y
trouverez toutes les infos
utiles, ainsi que des liens
vers les sites specifiques
aun jeu. Soyez patient, il

est parfois difficile de trouver des places libres
rapidement.

Le jeu sur Internet, c'est aussi les MUD et
autres MUSH. Abréviations barbares derriére
lesquelles se cachent les jeux on-hine. MUD
signifie Multi-User Dungeon (donjon multi-
utilisateur, en souvenir des grands anciens) et
MUSH, Multi-User Shared Hallucination (hal-
lucination partagée par plusieurs utilisateurs.
Ne vous laissez pas impressionner, ¢e ne sont
que des MUD particuliers). Comme vous
l'avez sans doute compris, participer 4 l'un de
ces jeux ¢'est interagir avec des centaines de
personnes simultanément. C'est presque une
partie de jeu de rdle sur le Net. Vous dirigez
un personnage dans un monde imaginaire,
vous rencontrez des PNJ, des PJ... Bref, vous
savez ce que c'est. Attention, ne vous faites
pas d'illusions, ces jeux sont en mode texte (et
en anglaisN. Souvenez-vous des premiers jeux
d'aventures au temps du bon vieux Apple 1i!
Mais si vous persistez, ¢'est pluldt amusant.
Testez par exemple Dark Gift {telnet://mas-
termath.uconn.edu:6251) basé sur le Monde
des Ténébres de White Woll, Vunivers de jen
y est particuliérement détaillé et on ¢roirait du
vrai jeu de rdle, Attention, gardez tout de
méme un ¢eil sur votre montre, ¢a peut vous
colter trés cher. Pour en savoir plus, essayez
The MUD Resource Collection {hitp ffwww.
ais.upenn.edu/~twi/mudinfo.himl). Ce serveur
contient notamment des liens directs a plu-
sieurs MUD et MUSH. Vous y trouverez méme
plusieurs documents sur 'histoire, la pro-
grammation et méme la sociologie de ces
jeux.

A vous de jouer maintenant. Visitez le site
Casus (http /iwwwexcelsiorfr), vous trouve-
rez tous les liens cités ici. 1) vous reste encore
beaucoup a explorer. Et si le Net n'est pas
aussi fabuleux gue 1'on veut bien le faire croi-
re. soyez certain qu'il vous réservera quand
méme d'agréables surprises...

Leyuban blen

dexpression.

En vous baladant sur le Web, vons tomberez certaliement suy wit petit
ruban bles, facon yuban ronge du Sida. Qu est-ce donc ?

Vious devez savoiy st Internet sonléve actaellement quelgues polemiques.
Des gonvernements, soncienx de protiger [a movalité de lenys administrés,
ont dcidé qre Cont ne porvait pas éve dit sur le Net. Cela porte ns autre
nom: (2 censure. Les responsables de quelgnes sites se hattent contre

ces mesnres. Le yaban hlen est Lo symbole de cette défense de [a liherté

Jean-Christophe Cubertafon
illustration: Coucho




de Vous d Nous...

tout d’abord remarquer que nous avons

omis de mentionner que le débat portait
sur les jeux de cartes «a collectionner» et
pas sur les autres. La plupart d'entre vous
ont rectifié d’eux-mémes. Pour des questions
de longueur, nous avons dil couper et remet-
tre en forme quelques textes, tout en essayant
de rester le plus fidéle possible a la lettre d'ori-
gine.

M ichel Dufranne (de Bruxelles) nous fait

Le i int de vue le plus couramment partagé
estgz dispersion qu’engendre le jeu de car-
tes, plus facile & mettre en ceuvre:
«Ce qui est, & mon sens, le principal effet per-
vers des cartes, c'est la facilité. Le joueur de
Jeu de réle (JdR), et surtout le meneur de jeu,
s'investit fortement. [l élabore des mondes, des
personnages, invente, crée; bref c'est une dis-
cipline, et ¢a ne marche pas & tous les coups. Un
Jjeu de réle bien mené n'a rien de passif car il
demande de metire en ceuvre des capacités qui
ne sont que trés peu sollicitées par aifleurs. Les
cartes, par opposition, ne réclament pas d’ef-
forts. [... ] On passe de lartisanat, peut-8tre de
Uart, au consumérisme. C'est décevant. »

S. Andrivet

« Appartenant a une association de l'est pari-
sien, il m'est facile de constater le changement
apporté par les jeux de cartes (JdC). Au niveau
de notre club, le jeu de plateau (JdP) était, en
quelque sorte, un substitut de JdR; les joueurs
qui n'avatent pas prévu de JdR sortaient un
JdP et débutaient une partie. Depuis Uapparition
des cartes, les Full Meta! Planéte ou Blood Bowl
prennent la poussiére dans un coin, ce qui est
dommage. fl semble que les meneurs de jeu
Joueurs de cartes ne se forcent plus pour faire
un scénario. »

Stéphane Denouveaux, Mitry-Mory

Heureusement, les cartes aménent aussi au
jeu de role:

«Je joue dans un club avec des amis, plus ou
moins réguliérement. Nous aurions pu conti-
nuer ainsi longtemps, quand une nouveauté a
fait son apparition il y a de cela deux ans dans
nos rangs : un pelit jeu de cartes sympa nommé
Magic. [ ... ] Pendant quelques mois, Magic prit
une grande importance, nuisant & nos activités
rolistiqgues. Mais depuis, le phénomeéne s'est
calmé. {... ] Mes amis ont soit totaternent arré-
&, soit ont limité leurs achats, et désormais les
Jetix de cartes occupent une place limitée dans

Quelle est linfluence

des jenx de cartes (a collectionner)
suy le jen de vdle et le jen de platean ?

Dans hotre preécedent numeéro, nous vous demandions de reagir a la question
¢ci-dessus et de hous envoyel' vos commentaires. Le temps de Fépohse — tres court —
he Vous a pas découragé, et hous avons ainsi whe bohhe idées de vos avis,

pas aussi iranchés que hous le pensions...

notre activité de jouews. [... ] D'ailleurs, tout le

monde s'accorde & dire qu'ils ont amené &

notre loisir favori de nouveatx joueurs. »
Nicolas Guilbert, Luray

«Je suis venu au jeu de rble grace & Magic (f'ai
12 ans). Le jeu de cartes ne tuera jamais le
JdR, les deuwx sont incomparables et différents.
[... ] De plus, l'influence est bonne. La majeure
partie des gars de mon collége qui se fichaient
du jeu de réle commencent & sy intéresser. »
Bastien Engelbach, Mertzwiller

D’autres sont plus mitigés:
«Mon auvis est partagé entre divers arguments,
tantdt positifs, tantdt négaltifs.
— Positifs : 1) Par le biais de Magic certains jou-
eurs potentiels font le pas vers d'autres jeux
qu'ils découvrent tantdt dans leurs boutiques,
tantdt chez leurs partenaires. Par exemple, ma
copine n'a accepté de faire du JdR qu'aprés
s'étre bien amusée & Magic. 2) Pour la plupart,
ces jeux offrent la possibilité de s'amuser & moin-
dres frais logistiques: peu d'espace, 5 pages
de régles (adieu ASL), des mécanismes simples
et modulables et — en général — des parties
courtes. 3) Enfin, ils permettent de s'amuser
facilement dans les moments creux. voyage,
cafétéria, elc.
— Négatifs: 1) L'aspect financier a un impact
sur les autres produits ludiques. Lorsque, sur
un budget de 600F vous avez dépensé 500F
pour un de ces jeux, vous ne pouvez que diffi-
cilement vous permettre l'achat d’autres pro-
duits. 2) L'attitude de certains détaillants, qui
négligent alors de présenter ou commander les
autres produits : "c’est Magic ou rien!"»
Michel Dufranne, Bruxelles

ment. sans le mythe. un peu 4, d& deux,:/& pour-
quuhmar'AadrwaCa'f, ,Bdhﬂm‘_tngues.

Certains pensent encore que le jeu de pla-
teau devrait tirer les lecons du jeu de cartes:
«Les jeux de plateau basés sur des cartes, ou en
utilisant, ne bénéficient pas du soin apporté
aux cartes a collectionner. La présentation des
Jeux de cartes est trés souvent réussie, contral-
rement aux JdP. De plus, les cartes & collec-
tionner contiennent beaucoup d'informations
sous forme de texte, symboles, couleurs. C'est lit
une nouvelle maniére d’aborder les régles d'un
Jeu. [... ] Pourquoi les JdP devraient-ils avoir
une présentation inférieure au JdC? D'autre
part, cela aménera peut-étre les collectionneurs
de cartes @ jouer aux JAP en retrouvant des
cartes qu'ils ont Uhabitude de manipuler. »
Frédéric Bizet, Cléres

Et nous conclurons avec un lecteur qui
pense que la «crise» du jeu de rdle est
interne, le jeu de cartes ne faisant que la
révéler:
«['essor des jeux de cartes, surtout chez les
Jeunes, est pour moi le symbole d’'une crise
d’innovation et de perception du jeu de role.
Depuis quelques années déji, le JdR se cherche,
s oriente vers des systéme de jeu ou des univers
de plus en plus extravagants. [... | Le jeu de
cartes met en avant le ludique, la simplicité, l'in-
teraction avec d'autres joueurs et le plaisir de
se retrouver dans un méme univers. Bref, tout
ce que l'offre de JdR de ces derniéres années
semble avoir oublie. La premiére conséquence
de ce nouveau phénoméne de mode durable, et
aussi rentable, est donc de souligner un mangue
gue les jeux de cartes ont comblé.
Estce la victoire du “jeu” au dépend du "rble”.
Clest plutét l'annonce, a mon avis, d'une remise
en cause nécessaire de celle poursuite inlas-
sable de la sophistication des JdR vers un nou-
veau plaisir de jouer, plus rustique et plus confor-
me & l'esprit qui animait le milteu du JdR dans
les années 80 (Nightprowler et JRTM If en sont
de bons exemples). [... ] Le ludique revient
en force avec les cartes. Aux éditeurs el aux
anciens joueurs de montrer le plaisir, parfois
oublié, de jouer dans un monde distrayant, loin
des univers sombres et désarmants d'aujour-
d’hui. »

Sébastien Jallade, Rueil-Malmaison

Remerciements aussi

a Nicolas Dausseur (Reims),
Ludo la Frite (Brunoy),
Panglass (illisible),

pour leurs courriers.




PORTRAIT DE FAMILLE
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Avertissement

Pour des raisons de place, nous avons exclu
de ce Portrait de famille te jeu de cartes, ain-
s1 que les romans et les anthologies. La plu-
part de ces ouvrages, méme s'ils sont d'une
qualité littéraire fort inégale, constituent tou-
tefois d’excelleates références sur le Monde
des Ténébres... si vous lisez l'anglais. Sur
Vampire en particulier, on choisira de préfé-
rence Vexcellente trilogie The Masquerade of
the Red Death, dont le troisigme volume est
annoncé pour juin.

rd ’ s

De guol s agit-il?

Vampire est le premier des cing jeux de la
série du Monde des Ténebres, dont nous
avons (onguement parlé dans notre dernier
numéro. Les joueurs y incarnent des vam-
pires, dans une ambiance plus inspirée de
Lestat que de Dracula. Le vampirisme se tra-
duit, d'un c6té, par I'immortalité et des pou-
volirs extraordinaires, de lI'autye, par une inex-
tinguible soil de sang et la certitude d'étre, tot
ou tard, manipulé par des vampires plus
anciens.

La société ol vont évoluer les personnages-
joueurs (PJ) est divisée en une multitude de
factions, sous-lactions et autres sociétés secré-
tes. La Camaritla est de loin la plus impor-
tante. Elle regroupe ta grande majorité des
vampires, qui tentent de rester humains mal-

gré toul. En face, il y a le Sabbat, des révolu-
tionnaires vjolents, qui rejettent tous leurs
liens avec le «troupeau» et sa morale. Entre
les deux, les anarchs qui refusent en bloc tout
le systeme, surnagent comme ils peuvent, et
essayent de se trouver un petit coin de nuit a
I'abri des machinations des Anciens.

Le canr du systime...

(v.f. = en francais; gquond rien n'est indiqué,
c'est que (e supplément esi en anglais.)

® Regles (v.f). Il s'agit de )a traduction de la
premiére édition américaine. Brouillonne et
constellée de bogues, cette version présente
en outre des régles qui ont été nettement
modiliées par Ja suite, notamment au cha-
pitre des pouvoirs vampiriques. Les anglo-
phones sont vivemnent encouragés a se pro-
curer la seconde édition anglaise, mieux écrite
el mieux présentée...

® Le Guide des jouenrs (v.I.). )l contient en fait
Ja plupart des informations que les auteurs
o’ont pas pu (ou pas voulu) inclure dans le
livre de base. Les mauvaises langues vont jus-
qu'a dire qu'il s'agit de la seconde moitié des
regles... Entre autres, on y trouve la descrip-
tion de quatre nouveaux clans et les niveaux
6 A 10 des disciplines vampiriques. [ndispeon-
sable si vous voulez comprendre queique
chose aux suppléments suivants, qui y font
tous référence.

gamme

| longues

.

® Lécran 3 volets (vi.). Il propose un petit
scénario d'introduction correct se déroulant
a Chicago.

I ' - rd
.v. € 52 péviphiric
® Storytellers Handbook. Quelques conseils
de maitrise, quelques nouvelles régles.. et
pas mal de remplissage. Ce supplément pre-
miére période vieillit somme toute assez mal.
Intérét Jimité.
@ Elysium: the Elder Wars. Tout sur les
«vieux s vampires, ceux qui sont la depuis
plusieurs siecles et qui tirent les ficelles au
bout desqueiles dansent Jes petits PJ. Les
premiers chapitres (psychologie, organisa-
hion, mode d'existence) ne révélent guére
d'éléments nouveaux. Pour une (ois, c’est la
partie technique qui est la plus intéressante.
Elle offre tout ce qui est nécessaire pour incar-
ner des Anciens. L'exercice est a réserver 3 un
meneur de jeu et a des joueurs expérimen-
tés: des personnages aussi puissants et com-
plexes sont a la fois difficiles & incarner et a
mairiser...

Le Sabhat et (a Main noire

Les trois suppléments consacrés au Sabbat
sont {‘ceuvre d'un seu) et méme auteur (Steven
C. Brown), ce qui Jeur confére, une [ois n'est
pas coutume, une cohérence irréprochable.

aux dents

%
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@ Players Guide to the Sabbat. L'un des
meilleurs ouvrages de la gamme. Bourré d’in-
formations capitales, il est quasiment indis-
pensable & la compréhension des supplé-
ments parus apres lui, qui y font largement
référence. Nouveaux clans, nouveaux pou-
voirs, et surtout nouvelle philosophie du
vampirisme... Les membres du Sabbat pas-
sent, aux yeux de leurs semblables, pour des
monstres assoiffés de sang et dépourvus de
toute morale. Leur propre opinion est bien
entendu tout autre. Les membres du Sabbat
font d'extraordinaires adversaires. Mais de Ia
a les jouer de maniére réguliére, il y a un pas...
@ Storytellers Handbook to the Sabbat. Sui-
te logique du précédent, avec beaucoup d’in-
formations complémentaires, allant du « pas-
sionnant» au «complétement dépourvu
d'intérét ». Cette surenchére artificielle n'est
pas le point fort de ce supplément, qui contient
pourtant une foule de bonnes choses. Conseillé
si vous voulez axer une campagne sur le Sab-
bat, oubliable autrement.

® Dirty Secrets of the Black Hand. Aban-
donnez vos idées précongues : officiellement,
la Main noire n’est qu'une force d’élite appar-
tenant au Sabbat. En réalité, elle est bien plus
que cela... Ce supplément contient nombre
de révélations inattendues qui risquent de
bouleverser la vision que les joueurs se font
du Monde des Ténébres. A réserver aux jou-
eurs les plus expérimentés, et a utiliser en
association avec Elysium,

Les « by Night »

Tous ces suppléments sont construits sur le
méme modéle : la description d'une ville, de
ses habitants vampires et de leurs relations,
généralement suivie d’'un scénario. Ce cadre
autorise, heureusement, de nombreuses varia-
tions... lls sont classés, grossiérement, par
ordre d'intérét décroissant.

@ Chicago by night (v.[.). Ce supplément
détaille la ville de Chicago et ses habitants
surnaturels. C’est un modéle du genre, plein
de personnages-non-joueurs (PNJ) hyper
détaillés, de complots et de machinations a
tiroirs. Trés conseillé, d’autant plus que la
plupart des scénarios publiés en frangais se
déroulent dans la région...

® Chicago by Night, 2nd edition. La structu-
re de ['ouvrage reste inchangée, mais son
contenu a subi de profondes modifications.
Bon nombre des PNJ présentés dans Ja pre-
migre version (y compris le Prince lui-mé&me)
sont morts au cours d’un épisode particulia-
rement sanglant d'Under a Blood Red Moon
(un supplément Werewolf compatible avec
Vampire). L’ambiance est plus fluide, mais
aussi beaucoup plus violente.

@ Milwaukee by night (v.t). Ce supplément,
trés classique, compléte la description de la
région de Chicago. Moins riche que les deux
précédents by Might, il reste d’une qualité hon-
néte... et il a le mérite d'étre en frangais. Les
loups-garous v [ont une apparition remarquée.
® Los Angeles by Night. Il y a un demi siécle,
la ville s’est rebellée contre les vieux vam-
pires de la Camarilla, mais elle est aujour-

d’hui menacée de I'intérieur. L.A. est une cité
trés «ouverten, pleine de dangers et d'oppor-
tunités. Un supplément intéressant, assez faci-
fe & exploiter, parfait pour des vampires nou-
veau-nés (mais surtout pas pour des joueurs
débutants?).

@ DC by Night. Un trés bon supplément,
bourré d'idées terrifiantes. Le Prince de la
capitale des Etats-Unis n’est pas n’importe
qui et ses projets sont... iImpressionnants.
Seul un MJ pervers ou inconscient ¢serait
envoyer des joueurs débutants dans un tel
endroit. En revanche, des Anciens... DC by
Night ne prend toute sa dimension qu'associé
a Elysium.

® New Orleans by Night. Cité fétiche des
amateurs de vampires en littérature (Anne
Rice, Poppy Z. Brite, Nancy Collins...), ]a Nou-
velle-Orléans avait peut-8tre fait naitre trop
d’espoirs. Résuitat : un supplément tout juste
moyen, handicapé par un scénario trop long
qui nous prive de révélations potentiellement
plus excitantes.

@ Berlin by Night. La destruction du Mur
risque de plonger la ville dans le chaos : c'est
autour de cette idée un peu éculée que I'au-
teur a tenté de bétir son suppiément. Les Alle-
mands ont parait-il &€ un peu décus du trai-
tement réservé a leur capitale. Malgré une
atmosphére de guerre froide assez intéres-
sante, I'ouvrage souffre d'un scénario beau-
coup trop ambitieux et du traitement de I'his-
toire locale genre «il y a peut-étre quelques
erreurs, mais aucun Américain ne s'en aper-
cevrax,

Les scénavrios

® Les Liens du Sang (v.[.). Ce petit scénario
sans prétention constitue une bonne intro-
duction & Vampire. Avoir Chicago by night est
fortement recommandé pour P'exploiter plei-
nement.

@ Des cendres aux cendres (v.[). LE scénario
Vampire par excellence. Au cours d’une aven-
ture extrémement dangereuse, les PJ sont
baladés de Milwaukee & Chicago, {rblent la
mort & plusieurs reprises et rencontrent le
Prince de la ville. Cette petite campagne,
esquissée dans le livre de base, s'integre par-
faitement au contexte de Chicago by night. A
ne pas négliger, d'autant que les scénarios
ne sont pas légion dans la gamme,

® Eveil : Diablerie au Mesdque (v.L). A fuir.
Des Indiens, un vampire 4e génération (mais
nor, je ne I'ai pas dit), une pyramide quasi
inexpugnable truffée de piéges mortels, un
rituel secret censé permettre aux person-
nages de gagner des points d'exp... Atten-
dez, mais c’est Donjons et Dragons! Non?
Oups...

® Last Supper. Il s’agit & ce jour du seul sup-
plément de la gamme 2 étre estampilié Black
Dog (et donc « pour adultes »). Curieusement,
ce n'est pas parce qu'il déborde de sexe et de
sang, mais parce qu'il utilise et détourne quel-
ques thémes religieux... ce qui, aux EtatsUnis,
ne pardenne pas. Malgré quelques inexac-
titudes historiques et une linéarité parfois
pesante, il regorge d'excellentes idées et peut

donner lieu & des L&S'/ftOYfS qﬂiﬂe
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Les
« World of Darkness »

Ces suppléments sont censés explorer les «3-
cbtés» du Monde des Ténébres. Parfois pas-
sionnants, parfois ratés, ils réservent sou-
vent davantage de surprises que leurs petits
frares plus classiques.

® A World of Darkness. Le titre est un peu
trompeur, car ce supplément premiére pério-
de ne parle que de vampires (& I'époque de sa
sortie, seuls les garous commengaient a acqué-
rir une certaine consistance). Présenté com-
me un vaste fourre-tout, I'ouvrage présente
notamment des informations intéressantes
sur I'Angleterre, I'Inconnu et les vampires
orientaux. A ne pas négliger, méme s'il soulé-
ve en définitive plus de problémes qu’il n'en
résout.

@ The Hunters Hunted. Tout sur les chas-
seurs de vampires. Avec la sortie d'/nquisi-
tion et de Project Twillight (un supplément
Werewolf), ce guide a pris un sérieux coup
de vieux. De toute fagon, I'intérét d'incarner
des chasseurs de vampires reste par essence
limité.

® The Inquisition. Le fanatique religieux, bar-
dé de pieux et d’eau bénite, reste le pire cau-
chemar de beaucoup de vampires. Eh bien, le
voila! Les inquisiteurs modernés sont peu
nombreux, mais bénéficient du soutien dis-
cret de I'Eglise cathalique, de huit sidcles
d’expérience et d'une paranoia & toute épreu-
ve. Un trés bon supplément. Comme adver-
saires des PJ, les inquisiteurs sont parfaits.
Les jouer, en revanche, ressemble & une par-
tie de Magna Veritas, sans I'humour.
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Black Dog Games
Certains suppléments pour Werewolf faisaient allusion 4 cet éditeur de jeu de réle
contrdlé par des adorateurs du Mal fermement résolus a corrompre la belle
jeunesse ameéricaine. Et un jour, les pontes de White Volf ont décidé de lancer
une gamme « pour adultes», et ont repris ce nom. Les quatre suppléments
parus sous ce label sont de qualité variable, mais tous ont un contenu
qui donnerait une attaque au censeur moyen...

® Mummy. (| ne manquait plus qu'elles, diront
les cyniques. Les momies de ce supplément
sont pourtant fort éloignées de I'archétype
traditionnel, bras tendus et bandelettes {lot-
tant au veni. Ce sont des Bires aussi rares
que puissants dont I'origine se perd dans les
brumes de I'histoire (au passage. le mythe

2s

matiére.. et pas mal de verbiage. St vos jou-
eurs sont lassés des vampires/garous/mages
normaux, il permet un bon changement d'am-
biance.

Les inclassables

d’lsis et d’Osiris est re-
visité a ta Vampire). A
utiliser avec modération,
a moins de vouloir
Mener une campagne en
Egypte. Quant & incarner
ces monstres. ..

® Gypsies. Les Gitans
dissimulent de lourds
secrets, et ce supplé-
ment vous propose de
les découvrir, De bonnes
idées, mais présentées
de maniére assez diffu-
se, et sans ¢conseils pour
Jes exploiter. Du coup,
¢e qui aurait pu 8tre Yun
des fleurons de la gam-
me se retrouve réservé
aux passionnés et aux
collectionneurs,

® Outcasts. Supplément
multijeu, ol il st ques-
tion des parias de la
soCiété vampirique,
mais auvssi de ceux des
loups-garous et des
mages. Ur bon supplé
ment, ol il y a2 de la

CASUS BELH

Quoi choisir?

@ Si vous ne lisez que le frangais.

vous aurez déja de quoi vous occuper

un moment avee les régles, le fuide

des joueurs, Chicago by night. Succubus
Club et Des cendres aux cendres.

® Si vous voulez construirg une campagne
urbaine, wimporte lequel des by Night,
accompagné éventuellement d'un peu
de documentation personnelle, pewt vous
mettre le pied a Uétrier. Les autres ]
suppléments sont facultatifs,

mais ne négligez pas les clanbooks,

® Sivos joueurs sont blasés et que vous
avez envie de faire des expériences,
essayez The Inquisition. Mummy ou {avec
modeération} les deux guides du Sabbat.
® Si vous étes trés ambitieux, vous avez
de quoi concocter une campagne
extraordinaire autowr de The last Supper.
plus Elysium, les guides skr le Sabbat

et Dirty Secret of the Black Hand.

® Succubps Club (v.}. Le
Succubus est LE club des
vampires de Chicago. Ce
supplément en présente
un panorama pratique-
ment exhaustif (habitués,
plan des lieux...) et pro~
pose six scénarios de
valeur inégale. Avoir Chi-
cago by night est bien
eatendu indispensable
pour exploiter pleinerent
les possibilités de ce sup-
plément, qui mérite vrai-
ment le détour.

® The Kindred Most
Wanted. Ce supplément
grand format s’iniéresse
aux treize vampires les
plus recherchés par la
Camarilla. Un éclairage
nouveau sur les pro-
blemes de fa Camarilla,

. agrémenté d'un petit scé-

nario sans grand intérét.
A réserver aux passion-
nés.

@ The Book of Nod. Une

reconstitution du livre

sacré des vampires, réalisée par un petit grou-
pe d'archéologues immortels. Le texte est fas-
cinant. notarmnment les derpigres pages, gu
s’ouvrent sur des perspectives particulidre-
ment angoissantes. Pour les MJ qui n'ont pas
l'intention d’axer leur chronique sur les fon-
dements mythologiques de I'histoire vampi-
rique, c’est plus un gadget qu'un ouvrage de
référence.

Les « clanbooks »

Tous ces guides sont construits sur le méme
modéle et contiennent des informations essen-
tielles sur les clans, leur histoire, leur philo-
sophie et le genre de personnages que 'on
risque d'y trouver. lls présentent également
une galerie plus ou moins représentative de
PNJ archétypaux et une feuille de personnage
spécifique au clan concerné. Leur intérét est
variable, mais il est difficile d'en acheter un
sans acheter les autres, dans la mesure ol
ils conférent généraliement aux clans une
épaisseur que ces derniers ne posséderaient
pas sans eux (d'ou les risques de désequi-
libre). Théoriquement, ils sont destinés aux
joueurs, mais ces derniers sont-ils vraiment
censés tout savoir du clan de leur personna-
ge? Le débat reste ouvert.

@ Sont déji parus: Brujah et Toréador en
frangais: Assamite, Gangrel, Malkavian, Nos-
feraty, Setite, Tremere, Tzimiscze, Venbrue
en anglais.

Fabrice Colin et Tristan Lhomme
illustration; Ludovic Debeurme
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Un scénario Casus Belli pour

Le coffre
(ulpte

Ge scénaris conviendra

@ des jsuenrs et des
perssnhages myenhement
expérimentés, et a un MJ
qui devra ['étre wh peu plus.

Introduction

Menii, capitale de I'ile des Cités Pourpres, en
automne. Les P] sont entre deux engage-
ments, et 'argent commence a se faire rare.
Un soir, ils recoivent une lettre, leur demandant
de se rendre, le lendemain matin, au siége de la
maison Lyrian ('une des principales familles mar-
chandes de la cité). On leur propose un travait
«gdifficile, mais bien payé». Bien entendu, cette
introduction peut étre modifiée a votre gré, en
fonction du passé des PJ et de leur réputation...
La maison Lyrian occupe un imposant groupe de
bétiments, mi-banque, mi-entrepdt, sur le port. Il
y régne une activité fébrile. 11 suffit aux PJ de
montrer leur convocation a l'un des employés
pour étre conduits a I'étage, dans Je bureau de
maitre Lyrian en personne. C'est un gros homme
chauve, trés souriant et tres courtois. Il accueille
les personnages comme s'ils étaient de vieux
amis, leur fait servir a boire, et commence a par-
ler affaires. Sa jovialité apparente dissimule une
certaine nervosité, les PJ qui réussiront un jet de
Sagacité s'en rendront compte.
«Je suis, comme vous le savez sans doute, pro-
priétaire d'une importante flotte marchande.
Hélas, I'un de ses plus beaux fleurons, I'Herminia,
a disparu en mer il y a quelques semaines. Enfin,
en mer... En vue de la cote lormyrienne, plus
exactement. Je voudrais que vous retrouviez 'épa-
ve et, si possible, que vous me rameniez ce que
vous pourrez sauver de Ja cargaison. Pour ce qui
est de Ja rémunération, j'offre 2000 piéces de
bronze par personne, plus une prime représen-
tant 1% de ce que vous pourrez récupérer. Pour
vous donner un ordre de grandeur, la cargaison
dans son ensemble était estimée a 300000 piéces
de bronze. L'Ulna, mon navire le plus rapide,
vous attend au port. Des questions?»
[l répondra de son mieux aux inévitables inter-
rogations des 9.

CASUS 2LLL:

@ 1l sait que I'Herminia a coulé dans ces parages,
Car un autre gde ses navires I'a croisé au moment
ol il doublait le cap Ténébres, qui marque la
frontiére entre PArgimilar et le Lormyr.

@ Entre le cap Ténébres et Trepasaz, la destina-
tion de I'Herminia, il n'y a gue deux petites jour-
nées de navigation, presque toujours en vue de la
cote.

® La cargaison se composait essentiellement de
balles de laine, plus un peu de bois et divers
paquets ou caisses destinés a des particuliers. Si
les P] en font la demande, il leur fournit la liste
compléte des marchandises. On y trouve, entre
autres, un «coffre ancien et sculpté», qui leur don-
nera bientdt du fil  retordre, majs ce n'est pas la
peine de le mettre en évidence pour le momen. ..
Les P] n'ont plus qu’a rentrer chez eux, a faire
leurs bagages et a se présenter au port. LUfina, un
petit navire aux formes élancées, les attend.

Le dessous des cartes

Comme tous les marchands des Cités Pourpres,
maitre Lyrian est incapable de résister 2 )'appat du
gain. Lorsqu'un individu - qui ne s'est pas pré
senté - lui a offert 10000 piéces d'argent pour
acheminer, le plus rapidement et le plus discré-
tement possible, un gros coffre ancien jusqu'a
Trepasaz, il n'a pas dit non. Il ignore tout de son
conteny, et serait horrifié d'apprendre qu'il ren-
ferme un démon trés ancien et trés féroce (d'au-
tant plus que la loi lormyrienne n'est pas tendre
avec les adorateurs du Chaos et leurs complices).
Pour la petite histoire, ce coffre a été retrouvé

dans les ruines d'une villa melnibonéenne, prés
de la ville de Kariss. 1l est destiné a Gerthun Aarn,
un sorcier dharijorien installé & Lormyr. Ce der-
nier désire étudier la maniére, fort peu ortho-
doxe, dont le démon est «lié» au coffre sans en
faire vraiment partie (la sorcellerie melnibonéenne
de I'antiquité est pleine de surprises de ce type).
Lorsque I'Herminia n'est pas arrivé a Trepasaz
dans les délais prévus, Gerthun s'est embarqué
pour Menii toutes affaires cessantes. Il a eu une
bréve conversation avec Lyrian, et I'a effrayé jus-
te assez pour que le marchand décide d’embau-
cher quelques personnes pour retrouver le navire.
Le destin a voulu que I'Herminia soit victime
d'une petite bande de naufrageurs, installés sur
I'lle de Valannsaz. Ces bandits ont massacré 'équi-
page et récupéré la cargaison. Parmi les épaves
rejetées sur la plage se trouvait le coffre, riche-
roent orné et fermé par plusieurs serrures com-
pliquées. Espérant de l'or et des joyaux, les nau-
frageurs l'ont forcé sur place... libérant, du méme
coup, Je démon qu'il contenait. Aprés avoir mas-
sacré quelques personnes, la créature s'est dirigée
vers le centre de I'ile. Elle n"a pas été poursuivie.
D'ici a ce que les P) la retrouvent, ¢lle sera confor-
tablement instatlée au chateau de Valannsaz.

Le voyage

LUlina a un équipage de six marins, commandé
par l¢ capitaine Fiorel, un petit homme barbu aux
gestes vifs. Si les P§ ne sont pas marins, il se
montrera trés clair: il n'a pas envie de les avoir
sans cesse dans les jambes. Il préfére, et de loin,
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-~ qu'ils restent sagement dans
leurs cabines. Si Jes personnages
s’arrangent pour sympathiser
avec lui, il deviendra petit &
petit plus aimable (il suffit de se
montrer respectueux, et de
écouter raconter ses nom-
breuses et improbables
aventures). Toute cette affai-
re intrigue beaucoup le capi-
taine, et il leur fera peut-étre
part de son étonnement:
«C'est bien la premiére fois
que je vois le patron s'exciter
h parce qu'il a perdu un navire.
I v Ce n'est pas le premier, et pour
sir, ce ne sera pas le dernier. Mais
e bon, il est assuré. Et la cote de Lor-
3 myr est plutdt dangereuse. C'est
' plein de courants vicieux et de
: 2 récifs, par 1a. Alors franchement, je

g ne sais pas ce qu'ila...»
P Au bout d'une dizaine de jours de
g navigation sans histoire, I'Ulina arrive
. U envue du continent méridional. Le navire
f. longe la cote argimilienne pendant un
b‘ « ' moment, puis franchit le fameux cap Ténébres,
et oblique au sud-ouest, le long de la cote de Lor-
myr. Du pont, les P peuvent voir des kilométres et
4& des kilomeétres de falaises, avec de loin en loin

L'ile de Valannsaz
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grottes

une petite plage de galets et quelques viilages
de pécheurs.

A partir de I3, les P] prennent le commandement
des opérations (méme si Fiorel n'est pas d'ac-
cord, il obéit aux ordres de son armateur). Ils
peuvent s'entasser dans une chaloupe et s'ap-
procher de la cate pour aller visiter les villages.
Les pécheurs sont misérables, taciturnes et faci-
lement effrayés par tout ce qui vient de la mer (les
esclavagistes pan tangien font réguliérement des
raids dans la région). Personne n'a entendu parler
d'un naufrage récent... En revanche, tout le mon-
de se souvient qu'il y a eu une violente tempéte,
a peu prés au moment ou I'Herminia devait croi-
ser dans les parages.

Le second jour, le temps se gite. La houle prend
de 'ampleur, et il commence a pleuvoir. Bientot,
le ciel est complétement noir. C'est le moment
de demander aux personnages de faire un jet de
CON x 2. §'il est manqué, ils sont & peine capables
de rester dans leur cabine et vomissent tripes et
boyaux. S'il est réussi, en revanche, ils ne sont pas
trop affectés par le mauvais temps, et peuvent se
risquer sur le pont. C'est un bon moment pour
leur faire trés peur, les vagues sont plus hautes
que le grand mat de I'U/llna, Pobscurité est pres-
que totale, tout juste trouée par des éclairs. Un
marin passe par-dessus bord. Faites en sorte
qu'ils se croient perdus... lorsque la vigie aper-
coit un lumiére & babord. Les hommes d'équi-

.
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page poussent des hourras: c’est celle du phare
de Trepasaz. Seul le capitaine est un peu per-
plexe. Il se croyait encore assez loin du port. [l
ordonne guand méme de mettre le cap dans cet-
te direction. .

Quelques minutes plus tard, le navire s'éventre
sur des récifs. En fait de phare, ce n'était qu'un feu
allumé par les naufrageurs de Valannsaz. La situa-
tion est idéale pour tester les réflexes des PJ en
situation de crise. Résumons-nous: ils sont a
bord d’un navire qui coule, au milieu d’une tem-
péte. 1ls ont le choix entre se noyer sur place ou
se jeter a I'eau (et, sans doute, se fracasser le cra-
ne contre un rocher). Que font-ils ? Que prennent-
ils avec eux? Essayent-ils de sauver des marins?
Et, d'abord, savent-ils nager? Demandez trois jets
de Natation et un jet de Chance par personne
pour atteindre la cite, En cas d’échec, appliquez
la procédure de noyade et ajoutez 1d6 points de

‘ile de Valannsaz

Plus ou moins ovale, et mesurant cing kilomeétres sur frofs,

cette fle se trouve a une demi-Journée de mer de Lormyr.

Elle est entotirée par des courants violents. La cote nord

est relativement basse. Partout ailleurs, elle est entourée

de falaises mesurant par endroits une cinquantaine

de metres de haut. Les P peuvent sy promener A loisir.
Valci une breve description des lieux les plus imporiants.
® Le village. Tant qu'il faif beay, ¢'est un sympathique
village de pécheurs et d'éleveurs, peuplé de braves gens

qui travaillent dur. Lors des tempétes, toutefois, Il prend

Son véritable visage : un repaire de naufrageurs.

Les maisons, bres pauvres en apparence, sont meublées
avec un luxe surprenant. Beaugoup d'entre elles ang ¢t6
construites avec des morceaux d'épaves.

® Le chateau. Une petite forferesse carrée, en plerre
blanghe, avec un gros donjon. Le pont-levis est baissé,

et les gardes n'ont pas I'air trés vigilants.

@ Le port secret. A moins que les PT ne disposent
d'une embarcation, ils ont peu de chances de repérer

cette grotte qul s'ouvre dans [a falaise.

Elle abrite une petite nef extrémement rapide.

® Les prairies. Trés verdoyanies, et parsemees d'abris
en plerre seche o les bergers se véfugient lorsque le bemps
s¢ gate. Quand il fait beau, on peut y voir des troupeaux

de moutons.

@ Le temple. Une petite chapelle en mauyais état,

qui porteia fleche de la Loi & son fronfon. On y trouve

une Epaisse couche de poussiére, une statue de Tovik
V'implacable ek, dissimulé dans Ia crupte, le cadavre

a demi décompaosé du prétre, tué par le démon

au lendemain de son arrivée.

@ Les grottes. Ces quelques salles a demi inonddes

ant servi, Il y a quelques siécies, de temple

des Elémentaires. Depuis, elles ont 6t€ reconverties
en abri pour contrebandiers, puis abandonnees.
Sarvean, le survivant du naufrage de I'Herminia,

Y passe I'essentiel de ses journées.




N'oubliez pas ce détatl lorsque yous leur décrirez le décor.
Tantot c'est un petit crachin, tantdt un rideau de plule
si épats qu'on 'y voif pas a dix metres. Lhunidite s'insinue

des habitants mals aussi sur Ia visibilits, sur I'état du sof

etite note météorologique
Pendant le séjour des PJ sur l'ile, il pleut toui le temps.

partout, et 1l falt frold. 1a plufe InfTue sur fe moval

(sl les P explorent ['ile, Ils vong passer un temps infini
4 patauger dans la boue) et sur ['usage des armes
(les arcs, notammient, nalment pas humidité.
Vous pouvez Imposer un rmaius de 20 % aux archers).

dommages & cause des récifs. Laissez les PJ inven-
ter leurs propres stratégies pour se sortir de ce
mauvais pas. Certaines idées les méneront sans
doute & un désastre encore pire (par exemple,
s'encorder garantit pratiquement que tout le mon-
de boira la tasse). D'autres, comme une applica-
tion judicieuse de certains sorts de magie mineu-
re, peuvent leur sauver la vie.

Au fond, peu importe. Au terme d'une Jutte épui-
sante, ils parviennent a prendre pied sur la plage.
Ils ont peut-&tre sauvé leurs armes, mais certai-
nement pas leurs armures. Et, justement, Jes nau-
frageurs leur ont organisé un comité d’accueil.
Une demi-douzaine d’hommes et de femmes plus
ou moins déguenillés s'approchent d’eux. lls sont
armés de batons et de filets, et bien résolus a les
achever (ce sera le sort des malheureux marins
qui ont réussi a rejoindre la plage). La bagarre
ne devrait pas durer trés longtemps. Méme bles-
sés, les PJ sont normalement de taille a venir &
bout d'une bande de paysans... d'autant plus
qu'au premier blessé grave, ils s'enfuient sans
demander leur reste.

Naufragés!

Quelques heures plus tard, le jour se léve. Les PJ
se trouvent a la pointe nord de I'ile, sur une pla-
ge jonchée de débris (fragments de I'Uling, ton-
neaux, ballots, caisses)... A une centaine de
metres de 13, la carcasse de leur navire achéve de
se disloquer. Beaucoup plus loin sur la plage s'élé-
ve une colonne de fumée désignant un village.
Vers l'intérieur de l'ile, le terrain monte rapide-
ment. C'est le moment de poser la traditionnelle
question : Que faites-vous ? Chez les pécheurs, on
leur jette des pierres et on tente, une fois de plus,
de les tuer. Les bergers sont a peine plus coopeé-
ratifs. [ls les laissent se réchauffer pres du feu,
mais n’ont rien a leur donner, ni vétements secs,
ni nourriture. De plus, ils parlent un patois lor-
myrien a peine compréhensible. Logiquement, tot
ou tard, les PJ devraient se rendre au chateau.

Le chateau

Aprés une bréve conversation avec des gardes
obtus a souhait, les PJ obtiennent une audience
auprés du baron Thorvald. Celui-ci semble navré
d’apprendre leur situation et leur promet qu'il
les aidera a rejoindre le continent. «Nous avons
assez réguliérement des visites. D'ici... oh!, une
semaine ou deux, un bateau devrait passer. Bien

entendu, en attendant, vous étes mes hotes. » Les
PJ] sont installés dans des appartements qui sen-
tent légérement le moisi, munis de vétements
propres (mais pas d’armes!), et invités a un ban-
quet pour le soir méme. Ce sera une bonne occa-
sion de faire plus ample connaissance avec leurs
hotes.

@ Thorvald, baron de Valannsaz. Un gros hom-
me 2 la barbe et aux sourcils broussailleux, défi-
guré par une cicatrice gqui va du menton a son
oreille droite. Il est colérique, brutal, fourbe et
aigri. Son plus grand plaisir est de terroriser son
entourage, et ce n'est pas la présence des PJ qui va
le pousser a réfréner ses mauvais instincts. Il
traite le probléme des naufrageurs trés a la 1ége-
re, et prétend «que ce sont des pirates venus
d'une ile voisine. Malheureusement, nous ne pou-
vons pas y faire grand-chose». En fait, il touche
un coguet pourcentage sur leurs activités.

® Hermengarde, sa femme. Mince, blonde, enco-
re belle malgré les traces des nombreux coups
qu'elle recoit de son mari. Elle vient de losaz,
l'une des plus grandes villes du continent sud, et
est absolument ravie d'avoir des nouvelles du
monde extérieur. Bien entendu, si elle s’approche
trop des PJ, son mari risque de piquer une crise
de jalousie meurtriére...

o Rachilde, leur fille. Une gamine de dix ans,
trés intelligente, trés observatrice et trés solitai-
re. Elle passe beaucoup de temps a jouer dans un
coin de la grande salle, écoutant les conversa-
tions sans en avoir l'air. Ses poupées l'intéres-
sent nettement plus que les PJ, mais si ces der-
niers se montrer gentils et patients, ils pourront
peut-étre avoir une canversation intéressante
avec elle, Elle trouve le pére Hagen «bizarre»
depuis quelque temps.

® Wayaria, la maitresse du baron. Fille et petite-
fille de naufrageurs. Trés jolie, trés ambitieuse,
pas trés maligne, et bien résotue & ne pas « moisir
ici éternellement». Sous l'influence du démon,
ses plans mirissent a grands pas. Elle réve de
provoquer un «accident» qui serait fatal a la
baronne et a sa fille. Aprés quoi, elle épousera le
baron, peu avant que celui-ci ne fasse une chute
mortelle dans un escalier. Ces formalités accom-
plies, a elle la grande vie! Elle tentera sans doute
d’assassiner discrétement Rachilde et Hermen-
garde un jour ou deux apres l'arrivée des PJ.

o Damian, l'intendant. Ce petit quadragénaire,
d'une laideur peu commune, est 'ame damnée
du baron. 1l est lubrique, cruel, menteur, mais
trés vif d'esprit. Depuis des années, il cherche
un moyen de mettre la main sur la baronne. Sur
les conseils discrets du pére Hagen, il en arrive a
envisager de I'enlever et de I'amener dans un ¢oin
perdu de I'ie pour profiter d'elle a loisir. Aprés,
évidemment, il faudra la tuer. Dommage...

® Le pére Hagen, «chapelain». En surface, un
grand jeune homme un peu gauche, toujours sou-
riant. Le baron le méprise, et it a l'air compléte-
ment débordé par les excés de ses ouailles. En
réalité, c’est le démon fraichement évadé. Aprés
avoir tué le véritable prétre et pris son apparen-
ce i) s'est rendu au chateau ol il maitrise pleine-
ment la situation... 11 fera bonne figure aux PJ,
mais il se méfiera d'eux d'emblée, surtout s'ily a
un sorcier dans I'équipe. Il n'est pas trés bon
comédien, et sans ses pouvoirs de domination
mentale, les habitants du chateau Vauraient

démasqué depuis longtemps. Jouez-le gentil,
empressé, mais faites de temps en temps des
bourdes. Sa lacune la plus flagrante est son igno-
rance totale du culte de la Loi, en dehors de vagues
généralités. Le baron et son entourage n'étant
pas particuliérement croyants, personne n'a rien
remarqué pour l'instant.

Huis clos

Les P] vont sans doute rester un jour ou deux au
chateau avant de comprendre que l'inertie n'est
pas une solution. Vous pouvez occuper cette
période par une ou plusieurs crises de votre
choix. La petite Rachilde pourrait «avoir un acci-
dent» (grave mais pas mortel), la baronne pourrait
étre empoisonnée par Wayaria, ou étre enlevée
par Damian. Le pére Hagen lui-méme pourrait
venir leur demander conseil, et en profiter pour
sonder leurs points faibles... et jouer dessus. Bien
entendu, ils peuvent insister pour faire l'inven-
taire de ce qui reste de la cargaison de I'Herminia,
et la récupérer. Le baron semble tout disposé a les
aider. [l va méme jusqu'a leur préter deux gardes
pour assurer leur protection au village des nau-
frageurs... gardes qui, au moment ou les PJ se
méfieront le moins, les frapperont dans le dos.
Pas question de laisser des géneurs interférer
avec son petit commerce! /

sSarvean

Hirsute et a moitié fou, c'est le seul survivant de
I'équipage de I'Herminia. 1] s'est installé dans les
grottes, et survit en tuant des moutons égarés &t
des mouettes (les bergers parleront peut-étre aux
PJ de «ce diable hirsute» qui égorge leurs bétes).
1l fuit d’aussi loin qu'il aper¢oit un étre humain,
mais en méme temps, espére toujours que «des
secours vont artiver». Reste aux personnages a le
convaincre qu'ils sont les secours. Ce ne sera pas
facile!

Notez que le démon est parfaitement au courant
de sa présence, et qu’il attend sa prochaine peti-
te chasse hebdomadaire pour aller le massacrer.
S'ls tardent trop, les P] pourraient le trouver cou-
vert de morsures et lacérés de coups de griffes,
agonisant dans les grottes. Méme dans ce cas, il
aura le temps de leur raconter son histoire :
«C'était juste aprés le naufrage... Sur la plage. Ils
ont tué tous les potes... J'étais a moitié incons-
cient, couché sous le cadavre du second maitre...
Juste a c6té de moi, y avait un gros coffre, tout
couvert de sculptures, avec des sortes de lé-
zards... On l'avait mis dans la cache, sous la cale,
pour pas que les douaniers le trouvent... C'était
un truc important... Les assassins, ils ont cru
qu'il était plein d’or, et ils I'ont forcé... Ca s'est
ouvert, et y a une sorte de gros crapaud tout noir
qu’en est sorti... En deux temps trois mouve-
ments, il en a tué cing ou six, et il est parti. Moi,
j'ai tourné de I'eeil juste aprés. Quand je me suis
réveillé, j'étais tout seul. J'ai erré un moment,
avant de trouver les grottes.»

Pressé de questions, il se souvient aussi que «a
propos du coffre... Le capitaine, il avait une gros-
se enveloppe, qu'allait avec, que maitre Lyrian
lui avait donnée le jour du départ. I} la portait
sur Jui» (le rituel pour remettre le démon dans
son objet de lien).



Et si... les P] ne trouvent pas Sarvean?

Les villageois finiront par apprendre que les PJ
sont {4 pour récupérer la cargaison de I'Herminia.
Lun d'eux finira sirement par leur parler du
démon... En revanche, ils ne savent rien de I'en-
veloppe. Et sans elle, il sera beaucoup plus diffi-
cile de se débarrasser du démon (mais pas impos-
sible. Au lieu de le remettre dans sa caisse, il
faudra le tuer).

Pour Elric

I . .
IP Naufrageurs I

I Comme le paysan, p. | 98 des régles d'Eiric. I

P Les gardes, le baron
I et son intendant I

Comme le garde municipal, p. 196 des régles
d'Elric.

P lorgga, démon

FOR 14 CON I3 TAI I2
IINTI6 POU 15 DEX 15
APP |3 (0 sous sa vraie forme) PdV |3

I Armes (sous sa vraie forme) : Griffes 55%,
1d8 + 1dé; Crocs 60%, 2d6.

I Compétences : Sagacité 70 %.

Facuftés : une version modifiée

de Changement de forme, qui lui permet
de ressembler & un individu précis;
Manipulation mentale (lui permet,

si un jet POU/POU est réussi au cours
d’une conversation, d’avoir une idée assez
nette des désirs et des points faibles

de ses interlocuteurs. Un seconde lutte
de POW/POU lui permet d'insinuer

des idées dans lz téte d'une personne
qu'il a déja sondée).

I Besoin : théoriquement, son propriéraire
doit lui sacrifier un étre humain
par semaine. Mais il s'amuse assez dans I'fle
pour accomplir lui-méme les sacrifices...

Les faits et gestes
du démon

Pour I'instant, la situation convient parfaitement
au soi-disant Hagen. Il passe ses journées &
orchestrer les divers petits drames qui couvent au
chateau, et ses nuits au temple, & tenir de grandes
conversations avec le cadavre mutilé du prétre.
De temps en temps, en moyenne une fois par
semaine, il sort chasser sous sa véritable forme.
fl prend grand soin de ne s'attaquer qu'aux isolés,
que ce soit des bergers, des pécheurs qui se sont
attardés sur la gréve ou un P) en promenade. Il ne
laisse jamais de témoins...

Sil estime que les P] représentent une menace
sérieuse, il commencera & réorienter les ambi-
tions de certains de ses pions. Il pourrait, par
exemple, suggérer & Hermengarde que ces nobles
étrangers sont son seul espoir de quitter cette
ile maudite. Elle est toute disposée  le croire...
aprés quoi, il ira souffler & I'oreille du baron que
sa femme s'intéresse beaucoup a ces séduisants
étrangers, et il ira s'installer dans un coin tran-
quille, avec vue sur la catastrophe.

Si les PJ, naifs et confiants, viennent lui parler
de démon en fuite, il prendra l'air trés préoccupé,
et promettra de faire 'impossible pour les aider.
Ensuite, il fera de son mieux pour les aiguiller
sur des fausses pistes, du genre «Rachilde est
étrange depuis quelques semaines. Je me deman-
de... bien sir, c'est ridicule mais... et si elle était
possédée?». Si les P] gobent ses mensonges, il
fera de son mieux pour organiser un «exorcis-
me» impressionnant, auquel Rachilde ne survivra
certainement pas. §'il se sent vraiment compro-
mis, il passera & l'attaque sous sa vraie forme.

Que faire ?

Pour neutraliser le démon, les PJ ont besoin de
trois choses:

Le coffre

1l est, pour l'instant, dans la cave du chateau, au
milieu d’'une centaine d'autres objets plus ou
moins démantibulés. Hagen monte une garde
vigilante autour de cette salle. S'il repére les PJ

rodant aux alentours, il prendra des mesures
pour les occuper.

L'enveloppe et son conteny

Hagen n'est pas au courant de son existence, mais
les PJ risquent d'avoir beaucoup plus de mal ala
trouver. Les villageois ne sont pas communicatifs
du tout... Un mensonge judicieusement dosé ou
un coup de force peuvent étre payants. Le capi-
taine de I'Herminia a été tué sur la plage, lors du
naufrage, et jeté dans une fosse commune avec les
autres marins. La fosse n'est pas trés difficile &
trouver. Reste a récupérer I'enveloppe, qui se trou-
ve quelgue part dans un magma immonde, mi-
boue, mi-cadavres. Les P] vont devoir payer de
leur personne... Lenveloppe, en toile cirée, n'a pas
trop souffert de son séjour souterrain, et son
contenu est intact. Il s'agit d'un parchemin couvert
de caractéres melnibonéens, accompagnés d'une
transcription phonétique en langue commune. Si
l'un des PJ maitrise le Haut Idiome, il comprendra
que Cest un ordre, adressé a un démon nommé
lorgga, qui lenjoint de regagner l'objet de son lien.

Le démon

Il y a de fortes chances pour que les P battent la
campagne & la recherche d'un crapaud géant,
sans songer une seconde que la créature est poly-
morphe. Hagen finira certainement par leur deve-
nit suspect... Son ignorance du dogme de la Loi,
sa présence trés opportune a chaque fois qu'une
crise se déclenche, sans oublier le cadavre du
véritable Hagen dans la crypte du temple, de-
vraient étre des indices suffisants...

Conclusion
et conséquences

1l suffit de lire le rituel devant Hagen {(ou plutét
lorgga) pour qu'it reprenne sa véritable forme,
puis devienne brumeux et se fonde dans la cais-
se. Cela fait, il faudra senger 2 rentrer. Contrai-
rement a ce qu'a annoncé le baron, ['ile recoit
rarement de la visite, et le seul navire capable
d'affronter la haute mer est celui du port secret.
Reste 3 e voler et & rentrer aux Cités Pourpres.
Sarvean, qui est marin, sera d’'une aide précieuse,
® Que deviennent les PNJ? La nef du port
secret peut abriter une dizaine de personnes,
marins compris. $i les P] sont obligés d'embar-
quer, disons, la baronne et sa fille, ils vont vite
étre encombrés.

® Que vont-ils faire du coffre ? S'ils le jettent
4 la mer, Lyrian et Gerthun ne seront pas contents.
Lyrian n'est pas trés difficile & calmer. 11 est tel-
lement horrifié de découvrir ce qu'il contenait
qu'il verse la somme convenue aux PJ, méme s'ils
n'ont rien ramené. En revanche, Gerthun est un
tout autre probléme. Est-ce un adorateur du
Chaos? Ou simplement un expérimentateur
imprudent? Travaille-t-il seul? A-t-il des asso-
ciés? Et dans ce cas, qui? En tant que Dharijorien,
son employeur le plus probable reste le Théo-
crate de Pan Tang, mais ce n’est pas le seul can-
didat possible, loin s’en faut.

Tristan Lhomme
iMlustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean




Un scénario Casus Belli pour

WARHAMMER
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Ce scénaris 5 adresse

& des persshrages, des jsueurs
et un MJ relativement
expérimentés. S psssible,
essayez ddviter qu'il y ait
des elfes dans le groupe.

« Penses-tu vraiment que notre seule chan-
ce de réussir soit de retrouver le Médaillon de
|

a Révélation?
— Qui. 5ans lui, nous ne pourrons jamais arréter
les combats. Ces imbéciles ne pensent qu'a se
massacrer entre eux, au lieu d'accomplir la des-
tinée de notre race.
— Il est tellement important?
— C'est un symbole de pouvoir. LObscure Puis-
sance I'a remis au premier des Enfants de la Nuit
a l'instant de la Révalation. Et les légendes disent
que le porteur du Médaillon deviendra le maitre
du Peuple de la Nuit.
— Qu'est-il devenu?
— Draprés la tradition, il fut détruit pendant le
Grand Exil. Lors du troisiéme jour de la traversée,
une tempéte surgit de nuile part et coula plusieurs
navires de la flotte de ['Exil. Le batiment transpor-
tant le Médaillon disparut & ce moment-la.
— Il se trouve donc au fond de l'océan?
— Non! Te rappelles-tu ce navire marchand que
nous avons capturé I'an dernier?
— Oh oui... Quel dommage que les humains ne
résistent pas plus d'une journée a la torture!
- Pendant que vous vous amusiez avec les escla-
ves, j'ai examiné la cargaison. Il y avait 14 plu-
sieurs livres anciens appartenant a un collection-
neur. Des ouvriers humains les ont trouvés par
hasard dans un petit coffre en creusant les fonda-
tions d'un édifice. Lun de ces ouvrages est le
journal d'un Enfant de la Nuit, qui participa a
'Exil & bord du Poing sanglant, 1e navire qui trans-
portait le Médaillon.
Le vaisseau a été séparé de la flotte par la tem-
péte. Aprés quelques jours de navigation erra-
tique, il s'est retrouvé & proximité du Vieux Conti-
nent. Devant le délabrement du béitiment, le
porteur du Médaillon a pris la décision de quitter
le bord avec les passagers. lls se sont enfoncés

=
A

dans les terres, a la recherche d'un endroit pro-
pice pour attendre les secours. Quant au navire,
il est reparti pour tenter de rejoindre les autres
Enfants de la Nuit. I a d couler en route.

-— Donc le Médaillon se trouve sur le Vieux Conti-
nent?

— Qui, et il ne nous reste plus qu'a aller le récu-
pérer. Je prends la mer demain, avec un petit
groupe de guerriers. Je reviendrai l'année pro-
chaine avec le Médaillon autour du cou! Et alors,
le monde saura ce que signifie la vengeance des
Enfants de la Nuit! Nous détruirons les Usurpa-
teurs et nous reviendrons vivre dans les iles de la
Destinée dont nous avons été lachement chas-
565 par ces traitres!

— Puisses-tu réussir enfin 1a o0 tant des ndtres
ont échoué! Retrouve le madaillon, deviens le
bras de notre vengeance et assume notre desti-
née! [l est temps que les Usurpateurs, les humains
et les nains apprennent qui sont leurs véritables
maitres!»

L'histoire e
en quelques mots

Loccidental de base est toujours étonné-de voir.

un elfe boire une biére  la taverne. En fait, cela fui
fait un sujet de conversation pour les deux ou .
trois années suivantes! Il serait encore plus sur- .

pris de rercontrer les elfes noirs, qui résident
dans le Nouveau Monde, & une bonne dizaine de
milliers de kilométres de I'Empire. Cette distance
a été plus que suffisante pour limiter les échanges
culturels... jusqu’a présent!

Un groupe d'elfes noirs s'est infiltré sur le terri-

toire impérial 4 la recherche d'une ancienne cité

effique. Leur but est de retrouver un médaillon
d'une grande valeur religieuse et politique. Les

ruines de la ville se trouvent dans les montagnes
Centrales, au nord-est de 'Empire. Une fois sur les
lieux, les elfes noirs ont procédé a une divina-
tion magique, qui leur a prouvé que le médaillon
se trouvait bien dans la région. Quelques jours de
fouilles intensives n'ont rien donné.

Devant I'échec de ces premiéres recherches, les
elfes noirs ont attaqué plusieurs villages et une
mine situés dans les contreforts des montagnes
Centrales pour réunir une troupe d'esclaves et
organiser des fouilles plus sérieuses, toujours
sans résultat. De guerre lasse, le sorcier du grou-
pe a sacrifié plusieurs dizaines d’humains et lan-
cé le plus puissant de ses sortiléges. Toutes les
nuits, la cité revient du néant et les dmes des
habitants revivent les événements ayant amené sa
destruction. Pendant ce temps, les elfes noirs
explorent la cité et tentent de repérer le porteur
du Médaillon.

De leur coté, les PJ sont engagés pour escorter un
érudit qui méne des recherches sur des ruines
mystérieuses. Malheureusement, ce sont celles
de la cité des elfes noirs, et le groupe arrive jus-
te & temps pour assister a la phase finale de leurs
recherches...

Quelques mots .

sur les elfes noirs

La plupart_des elfes vivent dans l'archipel des
Royaumes Elfiques, un ensemble d'iles situées
dans l'océan Occidental, 2 mi-distance entre 'An-
cien et le Nouveau Monde. Voici 5000 ans, ce
paradis fut le cadre d'une guerre civile sanglante.
Certains elfes, pervertis par le Chaos et le Mal,
s'opposérent a-léurs fréres. Au bout de deux
siécles-de carnage, les loyalistes prirent le dessus
et chassérent les renégats. Ceux-ci prirent le notn




d'elfes noirs avant de s'enfuir vers le Nouveau
Monde.

lls ont prospéré, et se sont organisés en clans et
en pelits royaumes, qui se font la guerre avec
acharnement (heureusement pour les autres
races, d'ailleurs! Si les elfes noirs s'unissaient
sous la banniére d'un seul chef, le reste du mon-
de aurait du souci 4 se faire)..

La notion de prestige joue un rdle central dans
leur culture. lls se livrent en permanence a un
jeu complexe fait d'adresse au combat, d'astuce et
de traitrise. Laspect esthétique de leurs actions
revét également une grande importance. Un enne-
mi peut, a la rigueur, &tre tué avec un simple poi-
gnard ou empoisonné, pourvu que ce soit d'une
maniére originale et avec une certaine élégance,
Le méme principe s'applique a tout, de Ja séduc-
tion a la politique...

Physiquement, les elfes noirs sont trés proches
des autres elfes. Certains clans ont la peau plus
sombre, mais un humain non averti est incapable
de faire la différence entre les deux races elfiques.
Toutefois, les alfes noirs s'habillent souvent de
couleurs sombres. De plus, ils affectionnent les
bijoux ornés de symboles maléfiques comme des
crines, des araignées et des démons.

A part les elfes qui n'aiment pas parler de leurs
cousins renégats, les peuples du Vieux Monde ne
savent rien d'eux. La plupart des occidentaux
n'en ont jamais entendu parler. En revanche, les
marchands qui font la navette entre ['Arabie, le
Vieux Monde et la Lustrianie connaissent I'exis-
tence des pirates elfes noirs et les craignent plus
que la mort.

En route
pour I'aventure !

Alors que les P) résident dans la région de Mid-
denheim, ils sont engagés par un certain Gun-
ther Braun. Cet érudit dgé et myope désire rejoin-

dre un site de fouilles dans les montagnes -

Centrales. Voici quelques mois, il a découvert les
ruines d'une ville trés ancienne, datant de plu-
sieurs milliers d'années. Gunther est 'un des
meilleurs experts de 'Empire sur les premiers

Position du médaillon

dges de 'humanité, mais cette ¢ité n'était men-
tionnée dans aucune source écrite... Les travaux
ont commencé il v a trois mois, mais le vieil
hormme a di rester & Nuln pour régler quelques
problémes administratifs avec l'université. Lex-
pédition principale, qui est déja sur place, est
dirigée par Werner Gauss, un autre érudit. Elle
se compose de quelques étudiants aventureux,
d'une dizaine de terrassiers embauchés a vil prix
et de cing mercenaires.

Aprés négociations, les PJ sont engagés sur une
base d'environ 10 CO par jour, plus une prime
d’embauche de 100 CO. Contrairement a la plu-
part des PN] de Warhammer, Gunther Braun ne se
balade pas en permanence avec plusieurs kilos
d’or sur lui! Il posséde une confortable liasse de
lettres de change, qu'il convertit auprés des
guildes de marchands au fur et & mesure de ses
besoins.

Sur un plan personnel, Gunther est facile a vivre.
1l s’habille n'importe comment, mange et boit
n'importe quoi, et dort mimporte ol (en fait, il est
surprenant qu'il soit en aussi bonne forme malgré
ses cinquante ans). il a quand méme un défaut :
c’est un intarissable bavard, qui n'hésite pas a
infliger aux P) d'interminables conférences sur
la préhistoire.

1l tient comme 2 la prunelle de ses yeux aux six
énormes caisses d'équipement précieux et fragi-
le qu'il doit amener & Werner, son associé. Elles
contiennent un assortiment hétéroclite de pio-
ches, de pelles, de cordes, de parchemins, de
manuscrits moisis, d'instruments de mesure, de
fioles de verre, de clous, de marteaux, de lampes-
tempéte, de ciseaux, etc. Tout ce matériel est en
équilibre instable sur le dos de six mules rétives
et bornées. Gunther a engagé une demi-douzaine
de muletiers pour convoyer ces marchandises et
servir de terrassiers pendant les fouilles. Ce sont
des gens agréables, qui aiment jouer, boire et
chanter. Les PJ les trouveront sans doute trés
sympathiques.

Les ruines se trouvent dans la montagne, a envi-
ron un mois de voyage de Middenheim. Clest un
endroit que les gens évitent en général, sans rai-
son particuliére. Seuls les elfes se rappelient
vaguement que les montagnes Centrales sont un

La cité fantome

elfes noirs

1 bn

endroit mauvais, mais méme eux en ont oublié la
raison...

Le voyage

Le trajet se déroule sans incidents particuliers.
Tous les soirs, Gunther calcule leur position
d'aprés les étoiles et note les événements de la
journée dans un épais carnet. Arrivé dans les
contreforts des montagnes Centrales, le groupe
croise une petite unité de mercenaires. Ceux-ci
racontent qu'ils ont été engagés par des mineurs
pour protéger leur exploitation. Des silhouettes
sombres rdderaient aux alentours, certaines nuits.
Les mineurs les plus excités parlent méme de
disparitions mystérieuses. Les mercenaires, qui
sont de la région, s'amusent de ces peurs. Les
montagnes sont assez dangereuses par elles-
mémes sans les peupler, en plus, de monstres
imaginaires! Mais aprés tout, ¢’est une bonne
occasion de gagner un peu d'argent sans grand
risque. Si les PJ leur posent la guestion, la mine
dont ils parlent est située & plus d'une centaine de
kilométres des ruines. En fait, elle vient d'étre
attaquée par les elfes noirs qui ont réduit tous les
survivants en esclavage. Quelques jours aprés
avoir croisé les personnages, les mercenaires
seront exterminés dans une embuscade.

1a cite fantome

Le groupe arrive aux ruines un peu avant la tom-
bée de la nuit. Elles sont situées dans une petite
vallée toute en longueur. Il y a des traces de
fouilles récentes, mais pas trace de I'expédition de
Wemner. Cela n'inquiéte pas Gunther, qui explique
aux personnages que la ville est constituée de
plusieurs petits noyaux urbains, répartis sur une
bonne vingtaine de kilométres. $i quelqu'un lui
fait remarquer que les villes humaines ne sont pas
organisées de cette maniére, Gunther se contente
de hausser les épaules. Les vestiges sont visible-
ment trés anciens, beaucoup plus que la plupart
des ruines déja visitées par les PJ. La végétation
avait envahi les décombres, mais elle a été net-
toyée récemmaent.

A la tombée de la nuit, un murmure jaillit des
ruines. Cela ressemble au bruit d'une foule, mais
il 'y a personne. C'est la voix des morts protes-
tant contre leur retour forcé a la vie. Soudain, la
cité surgit du néant. Elle s'étend bien plus loin que
les ruines ne le laissaient supposer. Les PJ se
trouvent au centre d'un marché trés animé, peu-
plé d'une foule d'elfes étrangement vérus. La scé-
ne est éclairée par une lumiére lugubre qui sem-
ble jaillir de nulle part. Les bruits sont assourdis.
Larchitecture ne ressemble i rien de connu. Les
batiments sont fins et élancés, mais il y a quelque
chose de malsain dans ces constructions. Le ciel
lui-méme parait différent. Les étoiles sont visibles,
mais ne sont pas aux mémes positions gue d'ha-
bitude.

Tous les habitants de la ville sont des elfes noirs
vaquant a leurs activités habituelles. 1ls sont vétus
de couleurs sombres et arborent les symboles de
leur race et de leurs ¢lans. Certains semblent
remarquer Ja présence des PJ pendant une frac-
tion de seconde, puis ils retournent & leurs acti-
vités. Lorsqu’un personnage courageux tente de
toucher un elfe ou une construction, sa main
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passe au travers et il éprouve une bréve sensation
de froid.

Gunther saute de joie devant ce spectacle. Clest
fantastique! Une vraie cité d’elfes noirs pour lui
tout seul! C'est 'occasion d’écrire le livre de sa
vie! 1l prend une plume, un écritoire et un carmet,
et se met a parcourit la ville a grandes enjam-
bées. Pour les PJ, c'est le moment ou jamais d'exa-
miner de prés et sans danger le fonctionnement
de la société des elfes noirs. En résumé, c’est une
bande de fous malsains qui se livrent & des acti-
vités incompréhensibles et plutdt répugnantes.
Lendroit le plus spectaculaire reste le marché, ot
des elfes noirs vendent et achétent des humains
complétement terrorisés, vétus de peaux d'ani-
maux. Selon Gunther, cela situe la ville & environ
5000 ans dans le passé.

Pour Warhammer

La traque

Vers minuit, I'un des PJ se retrouve entouré par la
foule, tente de passer a travers... et bouscule un
elfe noir tout a fait réel. C'est P'un des guerriers de
Mihzan (voir plus loin}. 11 pousse un cri d'alar-
me, dégaine son sabre et passe a l'attaque. D’au-
tres cris retentissent au loin. Les P} doivent réagir
trés vite. Quatre autres gardes ont entendu l'aler-
te et viennent voir ce qui se passe. La poursuite
s'engage, avec tes PJ dans le rdle du gibier!
Traqués par un nombre indéterminé d'elfes noirs
réels dans une cité insubstantielle et remplie
d'elfes noirs immatériels, les PJ sont incapables de
faire la différence entre les fantomes et leurs
poursuivants. Les attaques peuvent venir de par-
tout! D'ailleurs, certaing poursuivants n‘hésitent
pas a prendre la pose pour ressembler aux habi-
tants de la cité...

Cependant, toutes les chances ne sont pas du
c6té des chasseurs. Mihzan a donné I'ordre de
capturer tous les intrus pour les interroger. Cest
pourquoi les elfes noirs utilisent des sarbacanes.
Chaque dard est enduit d'une dose de somnifere
suffisante pour faire dormir un homme pendant
une dizaine de minutes. Au contact, les elfes cher-
chent & blesser plutdt qu'a tuer. Et puis, ils ne
sont que cing (les autres gardes sont restés au
camp, ou partis tendre une embuscade aux mer-
cenaires que les P] ont rencontré quelaues jours
plus 101). Enfin, les conditions trés particuliéres
qui régnent dans la cité les génent presque autant
que les personnages. Ces derniers peuvent faci-
lement traverser les constructions pour se cacher
dans les batiments spectraux, mais certains murs
sont de véritables ruines dans la ville diume. Les
imprudents risquent de s'assommer, de glisser

dans un éboulis, etc. Les PJ peuvent également se
glisser a l'intérieur d'un mur et y rester. Mauvai-
se idée: leurs poursuivants sondent les murs
avec leurs sabres pour voir si quelqu'un s'y cache!
Dans la bagarre, les P] assistent au massacre de la
plupart des muletiers.

A un moment donné, une silhouette spectrale se
matérialise devant les fugitifs. C'est un humain, et
il leur fait signe de le suivre... [l reste & une ving-
taine de métres du groupe, ne parle pas, mais
n'a pas I'air hostile.

Peu aprés son apparition, un squelette passe a tra-
vers un mur et attaque les personnages. Les
morts-vivants ne sont pas génés par le décor: ils
repérent leur gibier d sa force vitale. Le sorcier du
groupe des lefes noirs a invoqué quatre sque-
lettes, plus un champion squelette pour les contrd-
ler (il le fait tous les soirs pour garder [a zone de
fouille. Les P} ont eu la malchance de passer a
proximité).

Lorsque ies personnages auront I'impression
qu'ils sont perdus, une lumiére éblouissante appa-
rait dans le ciel. Les squelettes sont génés, ralen-
tis et affaiblis (en tant que morts-vivants, une
partie d’sux-mémes est sensible a la puissance
magique qui affecte les fantdmes). Des éclairs
€clatent un peu partout, et des bataillons d'elfes
et de nains attaquent ia ville. Les combats sont
violents, et les eifes noirs fantomatiques perdent
la bataille. If s'agit de 'armeée qui a détruit la vil-
le il y a 5000 ans, alors que ies eifes et les nains
étaient & 'apogée de leur puissance et juttaient
ensemble contre les forces des ténébres. Toutes
les nuits, les combattants renaissent de leurs
cendres et recommencent le massacre. Lalliance
entre la force de frappe des nains et {'artillerie
magique des elfes est dévastatrice! Pour les PJ,
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c'est le moment de quitter la ville et de passer &
la contre-attaque. Leurs poursuivants sont per-
turbés par ta lumiére violente et la destruction de
la ville autour d’eux.

Le fugitif

La seule créature-qui paraisse insensible & ce
déchainement de violence est le spectre humain,
qui continue & essayer de les entrainer & l'écart.
Sils le suivent, il les conduit 4 un petit abri de
branchages, au bord de la vallée, avant de dispa-
raitre. [l ne réapparaitra plus.

Un homme se cache, assez maladroitement, dans
I'abri. C'est Werner Gauss, le chef de la premiére
expédition. Si Gunther est encore vivant, les deux
associés tombent dans les bras I'un de l'autre.
Ce moment d’émotion passé, Werner leur racon-
te son histoire : «Un soir, peu aprés notre arrivée,
nous avons &té attaques par ces droles d'elfes, lls
ont massacré les terrassiers et mes étudiants,
mais m'ont épargné pour m'interroger. lls cher-
chent un médaillon et, visiblement, ils y atta-
chent beaucoup d'importance. lls m'ont proposé
de les aider, en échange de la vie sauve. j'ai joué
le jeu, et j'ai fini par m'enfuir hier. » Il connait la
routine du camp et pourra leur décrire leurs
adversaires. il a une peur bleue de Mihzan, éprou-
ve une fascination trouble pour Sithel, et est abso-
lument terrifié par le magicien. Quant au fantéme
qui les a guidés jusqu'a lui, c'est celui de Kurt, l'un
de ses étudiants. «Ces monstres ont pris leur
temps avant de le tuer. J'ai vu ce qu'ils lui ont
fait, et je vais en faire des cauchemars pendant le
restant de mes jours. Lame de Kurt est sans dou-
te restée attachée a la vallée...»

Et si... les personnages sont capturés?

Pourquoi pas? lls se retrouvent prisonniers au

camp, y rencontreront Werner (qui, dans ce cas de
figure, ne s’est pas enfui) et montent une évasion,
avec ou sans révolte des esclaves. De plus, c'est une
splendide occasion de s'impliguer directement
dans le conflit entre les deux chefs elfes noirs. ..

Les membres

1 rd - -
de I'expédition elfe
il serait dommage que les PJ] se contentent d’ob-
server les elfes noirs de loin avant de les extermi-
ner. Essayez de faire en sorte qu’ils puissent inter-
agir avec eux (par exemple comme prisonniers,
ou comme «hotes d’honneur» s'ils essayent de
négocier). Il est aussi tout a fait possible que Sithel,
apprenant leur existence, tente de les contacter...
o Mihzan, un noble, est le chef du groupe. Ses
nombreux succés contre les navires des elfes des
mers sont célébres dans tous les ports du Nou-
veau Monde. C'est un stratége subtil et un excel-
lent chef. On murmure quaucun de ses hommes
n'a tenté de le tuer depuis plusieurs années. Pour
un elfe noir, Cest pratiquement un miracle! Com-
me les autres membres de l'expédition, il est d'ali-
gnement mauvais et vénére la version elfique de
Khaine, le seigneur du Meurtre.
@ Sithel, la ravissante sceur ainée de Mihzan,
s'est arrangée pour faire partie du voyage. Ne
supportant pas la notoriété de son frére, elle veut
'éliminer discrétement et profiter de sa mort

pour recupérer le Médaillon et régner sur les elfes
noirs. C'est une honne guerriére et une démonis-
te de niveau 1. Elle parle le classique, ce qui lui
donne un net avantage sur son frére. Si elle ren-
contre les PJ, elie tentera de les utiliser contre
ce dernier. C'est une manipulatrice expérimen-
tée, qui sait raconter des histoires convaincantes.
Si les PJ sont capturés, elle les aidera 4 s'évader,
a condition qu'ils I'assistent contre son frére. Elle
connait le sort Don des langues, et peut l'utiliser
pour écouter discrétement les conversations
tenues devant elle par les humains.

@ Dargin est le sorcier de 1a troupe. C'est un
puissant nécromant (niveau 41). Il est convaincu
que la destinée de son clan est d’unifier les elfes
noirs. En cas de conflit entre Mihzan et Sithel, il
restera neutre, puis aidera le vaingueur. Sa seule
passion est 'étude des malédictions. En combi-
nant leur puissance avec 'énergie des morts, il
arrive a des résultats impressionnants. Le sort
de Miroir des ombres qu’il a utilisé pour faire
revivre la ville est le résultat d'une (trés longue)
vie de recherche. En cas de probléme grave, il
invogque une garde de squelettes qui combattent
pour lui. Sa connaissance du classique lui per-
mettra aussi de tenir des conversations limitées
avec les plus érudits des PJ.

@ Les trente guerriers n'ont rien de particulier.
Ce sont des pirates elfes noirs (relativement)
fidéles a Mihzan et a sa sceur. En cas de conflit
direct entre leurs chefs, les deux tiers des guerriers
aideront Mihzan et les autres se tourneront vers
Sithel. lls ne parlent aucune langue compréhensible
par les PJ, & moins que ceux-ci ne connaissent le
sort Don des langues. Pour l'instant, & part super-
viser Jes équipes de terrassiers, leur seule dis-
traction est de torturer un esclave de temps en
temps. Notez que vingt d'entre eux sont en mis-
sion dans la montagne. lls reviendront lorsque
vous le souhaiterez, par exemple au moment ou
les P} croiront s'étre débarrassés de la menace
des elfes noirs.

Mihzan
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Le camp

Le fond de fa vailée a approximativement la forme
d’une demi-lune. Les elfes noirs ont établi leur
camp dans les ruines, assez bien conservées,
d'un temple. Une trentaine d'esclaves humains
sont enfermés dans un enclos de pierres édifié
par des zombis. Tous les matins, cing ou six pri-
sonniers sont libérés par les gardes et vont fouil-
ler une partie des ruines. Les travaux de force
sont exécutés par des zombis. Les humains sont
utilisés pour les manipulations délicates, que les
zombis sont incapables d'exécuter, et pour toutes
les taches requérant une certaine intelligence.
(Essayez d'expliquer & un zombi qu'il doit vous
ramener tous les objets insolites qu'il trouve et
vous serez rapidement enseveli sous un amas de
cailloux brillants, d'ossements, de feuilles mortes,
de branches et de cadavres de rats!)

Siles PJ ont tué tous leurs poursuivants pendant
la nuit, le camp n'est pas encore en alerte. Dargin
et un guerrier elfe sont partis & quelques kilo-
métres pour invoquer des zombis et déblayer
une zone de fouille. Les personnes présentes
dans le camp sont les esclaves, Mihzan, Sithel et
quatre guerriers. Dans ['aprés-midi, l'un d'eux
découvre le cadavre des sentinelles, et donne
l'alerte.

Si les elfes noirs sont au courant de la présence
des PJ, le camp est beaucoup moins accessible.
Tous les guerriers présents sont en alerte. Dargin
invoque sept zombis supplémentaires, plus un
champion squelette qui les contrdle. H ne peut pas
en faire davantage, car le maintien du sort qu'il a
lancé sur la ville lui colite beaucoup de points
de magie.

Mihzan est un excellent combattant, qui risque de
poser des problemes aux PJ], Heureusement pour
eux, Sithel profite de la bataille pour planter un
poignard dans le dos de son frére. Cela ne le tue
pas, mais l'affaiblit suffisamment pour que Jes
P] l'achévent. Pendant ce temps, la meurtriére
disparait. Elle va invoquer un démon mineur et le
lacher sur les personnages.

Dargin et ses morts-vivants sont autrement dan-
gereux. Méme si les PJ arrivent & tuer le nécro-
mancien, il posséde un anneau chargé avec le
sort Vie dans la mort (p. 178 des régles de War-
hammer). Si vous le désirez, cela lni permettra de
s'incarner dans l'un des esclaves et de frapper
sur le chemin du retour...

Pour finir

Et le médaillon? Les elfes ne l'ont pas trouvé car
ils ne cherchaient pas au bon endroit. Le porteur
du Médaillon n'étzit ni un redoutable guerrier, ni
un puissant magicien, mais un enfant de onze
ans. Atteint par une fiéche elfe, il s'est trainé au
bord d'une fissure et a jeté le Médaillon dans le
vide. Celui-ci se trouve maintenant sous cing
métres de terre.

Cet objet a une valeur immense pour tous les
elfes, sans distinction d'alignement. Si es P] [e
récupérent, ils auront des tas d'ennuis pendant
trés longtemps!

Patrick Leclercy
{lfustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean
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Un scénario Casus Belli pour

wh mehewr de jeu et ke équipe

de Nephilim expérimentés. La lecture
du supplément « Les Mysteres »

est pratiquement ndispensable,
ainsi que celle des « Archives secrdtes

du duc de Saint-Amand »,

Avant-propos

Qui parmi les initiés ignore encore le role
fondamental de la royauté francaise dans les
luttes occultes dont notre pays a toujours été le
terrain privilégié ? Que 1'on examine de plus prés
les agissements de Louis XIV (dont le surnom de
Roi Soleil n'est pas innocent) ou que I'on s'attarde
sur les plans de Philippe le Bel qui causa la chu-
te du Temple visible, le chercheur de vérité trou-
ve toujours matiére a spéculer. Terreau fertile des
conspirations occultes, I'Histoire de France regor-
ge de mystéres qui font le bonheur de nombreuses
sociétés secrétes. Ainsi, 1a trés active Conjuration
d'Arcadie méne des recherches approfondies sur
le destin de la dynastie mérovingienne, objet des
fantasmes d'une foule d’occultistes (voir Les
archives secrétes du duc de Saint-Amand).

Mysteres mérovingiens

La Conjuration d'Arcadie est menée par une poi-
gnée d’'ésotéristes déterminés, qui croient fer-
mement que leur guide et chef incontesté, le com-
te Henri Edmond Planterre de Sainclard, est le
descendant secret de la dynastie mérovingien-
ne, dont l'ascendance est censée remonter a Jésus
lui-méme, Etablis dans te sud de la France, les
conjurés ont redoublé d'activité ces derniéres
années. La fiévre millénariste commence a mon-
ter dans tout le monde occidental, et ils sont per-
suadés que les Temps sont venus...

Entouré de mages et de personnalités influentes,
le comte a commandité des recherches dans le
but de revendiquer son héritage et surtout de le
comprendre. Parmi ses fidéles lieutenants, Hubert
Despeyronat, un myste dissident, s’est tout par-
ticuliérement fait remarquer par sa dévorante
soif de sapience. Ce petit homme nerveux est,
depuis quelque temps, sur la piste de l'un des
secrets les mieux gardés des initiés mérovin-

Ly chewrin(
| Anti-Terre

Ge scénaris est desting a. des jsueurs,

giens. Au fil de ses voyages, il a pu mettre la
main sur des reliques, dont les cranes d’ancétres
supposés de Planterre de Sainclard. Tous pré-
sentent une caractéristique étrange: ils ont été
trépanés de maniére précise et certainement
rituelle... Le plus étonnant est que les ouvertures
laissées par ces opérations sont fermées par des
plaques d'or ciselées qui évoquent vaguement
des opercules. Despeyronat a longuement étudié
cette énigme avant de s'avouer vaincu... fusgu'an
jour ou te Grand Palais, & Pans, accueille une expo-
sition sur le haut Moyen Age comprenant des
piéces rares et inédites d'art mérovingien. Quelle
n'a pas été alors sa surprise en découvrant dans le
catalogue un crane similaire a ceux qu'il avait
découverts! Non content de présenter les mémes
caractéristiques, celui de Pexposition est entiére-
ment recouvert d'or finement ciselé et porte uae
somme incroyable d'inscriptions dans une langue
inconnue des historiens.

Aprés consultation du cercle le plus secret de la
Conjuration d'Arcadie, il a été décidé que la pos-
session de cette relique était essentielle pour les
desseins du Dauphin secret. Toutefois, il faudrait
jouer serré. Cette exposition est sous le feu des
médias, et d'autres sociétés secrétes sont certai-
nement [ntéressées par ce trésor. Depuis que les
conjurés multiplient les actions, ils se sentent
surveillés de toutes parts. Les Mystéres, notam-
ment, semblent étre trés vigilants a leur égard.
Connaissant a la fois le dossier et les mystes, ses
anciens initiateurs, Despeyronat a été investi de
la direction des opérations.

Le Soldat des brumes

Despeyronat estime que, pour écarter a la fois la
presse et les sociétés secrétes rivales, il est néces-

saire de créer une diversion a grand spectacle. Et
Jjustemnent, en homme de ressources, il a exacte-
ment la personne nécessaire sous la main...
Depuis peu, la Conjuration d'Arcadie gagne en
influence dans la région d’Avignon. Il y a quelques
mois, Despeyronat a recueilli un vagabond peu
ordinaire, qui errait dans les rues de la Cité des
Papes. Cet homme, qui s'est baptisé «Legio»,
semble complétement fou. I} est hanté de visions
apocalyptiques et morbides ot il est question du
Monde des Ténébres, des Titans et des fleuves de
'Hadés. Une personne ordinaire, entendant un
tel discours, aurait remis le matheureux entre les
mains «expertes» du systéme psychiatrique, mais
Despeyronat est un ancien initié myste. Visible-
ment, ce clochard est allé en Hadés d'une manié-
re ou d'une autre... De patients interrogatoires
lui apprirent que Legio est le résultat d’'une expé-
rience d'une chapelle des Mystéres du Midi, les
Vigilants Chasseurs de la Terre creuse. Legio est
marqué d'un trou au sommet du front, juste sous
les cheveux. C'est la trace d'un rituel destiné a
ouvrir son troisiéme ceil. Cette opération était
destinée a accroitre les perceptions magiques
d'une élite guerriére, les Soldats des brumes,
entrainés a combattre les Nephilim a partir de
YHadés. Malheureusement, cette expérience fut un
échec. Les Soldats des brumes sombrérent tous
dans la folie.

Despeyronat offrit a Legio de le soulager de ses
visions insupportables en échange de quelques
services. Le myste renégat fabriqua alors un arte-
fact inspiré des rituels de ponction du Ka, qu'il
offrit & son nouveau protégé. Grace a cet outil, les
hallucinations de Legio disparaissent temporai-
rement, a condition qu'il perce le crane de ses
victimes pour pomper une partie de leur Ka. Et si
le Ka-Soleil est efficace, celui des Nephilim I'est



encore plus! Malgré son instabilité, Legio est ain-
si devenu une véritable arme... que Despeyronnat
vient de licher sur la capitale.

Un coup faux, un coup
faux, un coup vrai

Legio a été dépéché & Paris dans le but de s'en
prendre aux Exégétes du Fleuve, la chapelle pari-
sienne des Vigilants Chasseurs de la Terre creuse.
En effet, ces mystes sont, eux aussi, a la recherche
des accés de I'Arcadie (cette terre mythique, secret
des Mérovingiens, a donné son nom au groupe de
Planterre de Sainclard. Il en est plus longuement
question dans l'encadré intitulé Une téte d'or, clef
de I'Arcadie, ci-contre). Pour les Exégétes, I'Arca-
die a un lien avec I'Hadés et le destin de leur
Titan. lls sont au courant de I'existence de la
Conjuration, et Despeyronat s'attend a ce qu'ils lui
mettent des batons dans les roues. Il n'a pas eu
beaucoup de mal & convaincre Legio de les tuer.
Aprés tout, ils appartiennent a I'organisation qui
I'a transformé en monstre a moitié dément...
Suivant les indications de son commanditaire,
Legio a remonté la piste de Flamand et Bonpain,
deux des membres des Exégétes. If les a éliminés
en signant ses crimes de maniére  alerter les
autres membres de la chapelle. Grice a cette
manceuvre, Despeyronat compte éloigner les
mystes de I'exposition jusqu'au jour on il passe-
ra a l'action. De plus, quand Legio n'est pas en
chasse, il reste aux abords de I'entrée du Grand
Palais, afin de repérer toute personne suspecte
grice aux pouvoirs de son troisiéme ceil.

Le coté morbide des mises en scéne de Legio
{voir plus loin) a bien entendu attiré l'attention
des médias, qui commencent & parler d'un tueur
en série. Les plus imaginatifs voient méme dans
cette affaire un lien avec le crane trépané de l'ex-
position. Profitant de la confusion, Despeyronat
compte voler ce dernier avant de disparaitre, [I
aura fait d’'une pierre deux coups en récupérant
['objet et en se débarrassant des mystes avant
qu'ils n'aient le temps de lui nuire.

Enirée en scene
des Nephilim

Les persennages peuvent étre amenés dans cette

mention des Mérovingiens devrait les faire réagir.
Simultanément, la découverte de deux cadavres
au front percé commence a défrayer la chronique
des journaux de la capitale. La nature énigma-
tique de ces meurtres devrait encourager les
Nephilim a aller voir de plus prés ce qui se trame.
Si jamais votre groupe ne répond pas & 'appel de
l'aventure, 'un de leurs amis Nephilim sera la
troisiéme victime de Legio. Cela devrait suffire &
les motiver.

Une fois qu'ils auront mordu a 'un ou l'autre de
ces hamecons, les Nephilim auront la possibilité
d'orienter leurs recherches sur deux terrains:
Pexposition et son mystérieux trésor ou les pre-
miéres viclimes de Legio. Par la suite, laissez-les
spéculer sur le lien entre ces deux affaires et
encouragez-les a construire des théories. Plus
elles seront fumeuses, mieux ce sera?

La dynastie de 'ombre
sous les projecteurs

Lexposition du Grand Palais consacrée aux Méro-
vingiens attire les curieux intéressés par cette
période méconnue. Pendant leur visite, les Nephi-
lim seront toujours entourés d'une foule encom-
brante, bruyante, et fort peu préoccupée par les
zones d'ombre de cette époque lointaine.
Lorsqu'ils arriveront & la vitrine qui abrite le cra-
ne d'or, ils noteront quelques détails intéressants,
sans toutefois pouveir s'attarder.

® Les inscriptions qui couvrent le crine sont dif-
ficilement lisibles, 2 moins de s'en approcher de
trés prés, Malgré tout, la calligraphie et certains
symboles semblent indiquer {'usage d'une forme
abdatardie d'énochéen. D'autre part, un jet sous
Astrologie révélera des indications quant & Ja Gran-
de Ourse et {a position de I'étoile Alcor. Ces notes
pourraient servir a repérer un lieu bien particulier
(lentrée de I'Arcadie, quelque part en Lorraine,
dans le village ol Dagobert Il a été assassing).

Si un personnage a vécu entre la chute de 'Empire
romain et 'épogue carolingienne, un jet sous sa
racine Culture ou toute autre compétence appro-
priée lui permettra d'extraire des mots tels que
dynastie de I'ombre, Arcadie, Jésus, roi du mon-
de, Terre creuse...

@ Une observation un peu attentive du crine per-
met de détailler plus précisément l'orifice de la

chape d'or (du plus pur style mérovingien, et en me de sécurité efficace, surtout en cestemps ot——

lutte occulte de plusieurs maniéres. Tout d'abord,
ils entendront certainement parter de F'exposi-
tion. Le tapage médiatique qui entoure la décou-
verte récente du fameux crine d'or devrait exciter
leur soif d'ancien savoir. De plus, s'ils ont déja été
confrontés a la Conjuration d'Arcadie, la seule

Chronologie

J-4: Ouverture de I'exposition.

]-3: Legio trépane Flamand.

J-1: Clestau tour de Bonpain
d'étre assassiné.

I: Début du scénario. Les Nephilim
commencent 2 s'intéresser
a I'affaire.

I+2: Nouveau meurtre.

] +5: Cambriolage audacieux du Grand

Palais par les sbires de Despeyronat.

trés bon état). Grice a un jet d'Observer réussi, on
remarque gue cet orifice pouvait recevoir une
extension amovible, qui en a rayé le pourtour.

A chague entrée ou sortie de I'exposition, il v a
40% de chances que Legio soit dehors, non loin de
la porte principale. Scrutant discrétement les
allées et venues, il guette ses proies. Si un Nephi-
lim réussit un jet sous Ka x 1, il se sent surveillé
et attiré par l'aura que dégage le clochard tueur.
Celui-ci fixe les Nephilim en marmonnant, I'air
dément, avant de se fondre dans la foule lors-
qu'il remarque qu'il est ohservé. A vous de mettre
en scéne une éventuelle poursuite, mais il est
préférabie que cette fois, elle se solde par un
échec.

Si les Nephilim ne remarquent rien ou s'ils ne
réagissent pas, Legio tente de les suivre pour gla-
ner un maximum de renseignements sur eux.
Faites un jet sous sa compétence Filature. En cas

L4

ne téte d'or, clef de V'Axcadie

La relique exposée au Grand Palais est une source

(e saplence non negligeable. St on dénombre ¢ing

de ces cranes, celui-ci est 1a clef qui permet d'utiliser les
quatre autres. Au crépuscule de la dunastie mérovingienne,
les cing descendants divects de Dagobert H furent frépanés,
afin d'élre raccordés A une téte momifige enfermée dans
un globe de verre. Cette téte n'est autre que celle de

Jean le Baptiste, I'un des mitfateurs du projet Jésus.

Grace a des secrets volés aux Nephiiim, fes mages aux ordres
des Mérovingiens offrivent & leurs maitres Ia possibilite

de s'abreuver 4 cette source de savoix, raniende en France
par les ancetres arecs des premiers rofs francs. Pour profiter
de ce trésor, les princes s raccovdatent au globe 4 'alde
d'un tuyan. Leur Ka-Soleil activait alors Ia relique.

Sile rituel est vespecte, Jean le Baptiste doit se « réveiller »
pour délivrer des messages sibyllins dans la fameuse [angue
des Oiseaux <i chiere aux occultistes. Bien civ, pour que
cette relique ne Lorbe pas entre de mauvaises mains,

elle fut cachiée dans la mythlque Arcadie

dont les Mérovingiens avaient la garde.

Vous vous interrogerez certamement sur fe fen

entre 'Hades et I'Avcadie. Sachez que st les plans subthis
connus des Nephilim sont [¢ résultat transcendé de

[ cristallisation du Ka-Soleil des humains, il existe des
anti-akashas, plus souterrams qu'aériens. Ces Anti-Terres
sont alimentées par I'orichalque de 'Hades et accueillent
tout ce qui peut étre refoulé de I'mconsctent collestif.

Ces plans, dils « basaltiques », sont bien souvent morbides
et sclérosés, viciés par l'orichalque frradiant des abysses.

d'échec, chaque Nephilim a droit & un nouveau jet
de Ka x1 pour le repérer. Si les Nephilim sont sur
leurs gardes, utilisez plutdt leur compétence
Observer,

Pour finir, il est évident que le crine nécessite
un examen plus attentif. Malheureusement, pen-
dant ['exposition, c’est une tache impossible.
Lexercice de la magie en public est peu discret.
Par ailleurs, le Grand Palais bénéficie d'un systé-

Paris prend l'allure de Santiage un jour de pluie.

Un petit air d’Ezechiel
25.17

Le meilleur moyen de se lancer sur l‘affaire des
trépanés est de consulter les journaux récents.
Grégoire Flamand, la premiére victime, a été
découvert trois jours plus tdt, le créne percé. II
était ligoté a un lampadaire dans une ruelle
proche du parc des Buttes-Chaumont. Historien,
dgé d'une quarantaine d'années, il enseignait a
la Sorbonne. La seconde victime, Hugues Bon-
pain, a été découverte la veille, dans les mémes
circonstances, et exercait la profession de courtier
en bourse. Le visage des deux hommes était figé
dans une expression horrifiée. Tous deux sont
morts des suites de leur trépanation sauvage,




opérée certainement avec une perceuse électrique
ou quelgue chose d’analogue.

Si les Nephilim veulent en savoir plus, ils devront
faire jouer leurs contacts ou aller enquéter sur le
lieu de travail des victimes. La piste de la Sor-
bonne est certainement la plus facile & remon-
ter. 1ls apprendront la-bas que Flamand était
membre d'une sorte de ¢lub assez fermé, les Exé-
getes du Fleuve. Suivre la piste Bonpain leur fera
seulement découvrir que ce dernier était un cocai-
nomane notoire, grand amateur de fétes et de
chasse.

N'hésitez pas a inventer vos propres pistes et
indices pour enrichir ce passage d'enquéte.

La journaliste

Si les Nephilim commencent 4 suivre 1z piste des
meurtres, ils vont certainement buter sur Aman-
da Levant. Agée de 27 ans, cette jeune journalis-

Pour Nephilim

I -
I} Legio, tueur fou

FOR 17 CON I8 DEX IS5

I INT 10 CHA I3 PdV I8
Ka-Soleil 25
Armes : Poignard 60%, 1d6 + | :

l Pistolet 45 %, |1d8; Perceuse 55%, 1d4.
Compétences: Corps a corps 70%,
Déplacement silencieux 50 %, Esquive 50 %,

I Filature 70 %.

L'artefact qui lui sert lors de ses meurtres
rituels est une sorte de pompe cuvragée,
munie d'un petit globe surmonté d'une
pipette ol le sang et la matiére grise sont
wansformeés pour en extraire le Ka. Chaque
pencton entraine [a perte d'ld4 + | points
de Ka.

» Amanda Levant, journaliste
trop curieuse

IFOR 10 CON 12 DEX 14

INTI5 CHA IS5 Pdvi2

Ka-Soleil 19

Arme : Bombe de gaz lacrymogéne

généreusement concentré (jer de CON
l contre un POT de |5. §'il est manqué,

divisez ies compétences de la victime
I par deux pendant CON minutes).

» Hubert Despeyronat,

de la Conjuration d"Arcadie

DEX 13
PV 11

FOR9? CONII
INT i8 CHA 12
Ka-Soleil 28

Les compétences de Despeyronat

sont surtout académiques et occultes.

Il porte malgré tout un petit revolver, .
pour les cas d'urgence {Combat 20%).

» Les Ecuyers d’Arcadie

FOR |14 CON I5
INT 9 CHA S
Ka-Soleil IS
Armes : Couteau de chasse 50%, 1d6;
Pistolet 40 %, 1d6+1.

Compétences : Esquive 30%.

DEX 13
PdV |5
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CASUSBL 1

I mage et membre influent I

te rusée et obstinée est pigiste & France Matin, un
minable journal & scandales (son parcours n'est
pas de ceux qui ménent au grand journalisme).
Depuis le premier meurtre de Legio, elie a senti le
SCOOD et s'est lancée aux trousses du tueur, bien
décidée a approcher celui qui pourrait &tre le pre-
mier grand tueur en série francais. ..

Les personnages ont tout intérét a traiter avec
elle. Attention, elle ne se laisse pas facilement
impressionner, ni mener en bateau. S'ils patau-
gent, Amanda pourra peut-étre les faire profiter
de son contact A la préfecture de police. 1 a 20%
de chances de lui livrer une information inédite
(attention & pe pas en abuser!).

De plus, elle détient certaines informations non
divulguées au grand public:

@ On a retrouvé sur Jes deux victimes de petits
papiers portant, d’'une écriture grossiére: «Des
Brumes du temps, il revient, portant le message
de l'Arcadie».

® Bonpain portait un pendentif symbolisant un
labyrinthe, et Flamand avait un masque tatoué
sur le torse.

Ces détails ont amené la jeune fernme a soup-
conner «un truc du style Penduie de Foucault» et
toute allusion énigmatico-occulte de la part des
Nephilim renforcera sa détermination a conclure
un marché avec eux ou, & défaut, a rester dans
leur sillage.

«Mon nom est Legio »

Agé d'une quarantaine d'années, Legio est un
homme massif qui semble avoir &té entrainé i la
dure. Avant d'étre contacté par les mystes du
Midi, il faisait partie des renseignements mili-
taires. Aujourd’hui, barbu, vétu de fripes odo-
rantes, les chevewx en bataille coiffés d’'un bonnet
suintant de crasse qui dissimule sa blessure au
front, il se méle a merveille a la faune toujours
plus nombreuse des exclus qui hantent les rues
de Paris. Observé en vision-Ka, on peut remar-
quer qu'une partie de son Ka-Soleil est concentré
au milieu de son front et forme une sorte de troi-
siéme ceil.

Déraciné, déboussolé par ses expériences ésoté-
riques involontaires, Legio erre dans un monde
envahi de brumes. Le regard fiévreux et injecté de
sang, il lui arrive souvent de délirer 4 voix haute
lorsqu'il est en manque de Ka. Dans ces moments-
13, sa perception de la réalité est profondément
altérée par des visions du passé, souvenirs d'or-
gies magiques parmi les mystes et de son expé-
rience traumatique de 'Hadés.

Armé d'une perceuse électrique alimentée par
des batteries, il procéde i ses meurtres rituels
avec énergie tout en récitant des sermons déli-
rants. Une fois sa victime isolée aprés une filatu-
re minutieuse, il lui perce le crine puis utilise la
pompe fournie par Despeyronat pour absorber
une partie de son Ka. Son forfait accompli, ivre de
Ka, il laisse un message sur le cadavre.

La tentative des Mystéres pour transformer Legio
en Soldat des brumes ne fut pas un échec total,
Depuis son voyage initiatique dans I'Hadés, il est
en mesure «d'ouvrir» son troisiéme ceil. Lorsqu'il
se concentre, tout son environnement devient
brumeux et il est capable de discerner les Ka-Elé-
ments des Nephilim, les Ka-Soleils élevés et l'au-
ra insondable de I'orichalque,

Les Exégetes du Fleuve

Les Exégétes sont instaliés dans un grand appar-
tement, au ceeur du quartier Latin, non loin des
anciens thermes de Cluny. Les Mystéres se servent
de ce cercle ouvert & 1ous comme d'une Source
pour recruter de nouveaux initiés. Ainsi, derriére
la volonté d'ouvrir & quiconque le souhaite les
plaisirs de Iérudition, ils réussissent & attirer des
individus de tous horizons.

Si les Nephilim s'en approchent, il y a 30% de
chances pour que Legio soit en faction non loin de
1a, & attendre le moment propice pour suivre 'une
de ses futures victimes.

Les Exégétes du Fleuve ne comptent plus que cing
membres actifs. Quire ces derniers, le groupe a
recruté trois hommes de main, anciens chdmeurs,
a qui les Vigilants Chasseurs de 1a Terre ¢creuse
ont promis la gloire s'ils suivaient la liturgie des
mystes. Actuellement, 1a petite chapelle est sur le
pied de guerre. Au fil des jours, le siége des Vigi-
lants Chasseurs se transforme en fort Chabrol et il
devient trés difficile de les approcher.

Si les Nephilim réussissent a s'introduire dans
I'appartement ou a parlementer avec eux, ils pour-
ront découvrir des documents relatifs aux activi-
tés de la Conjuration d'Arcadie, décrite comme
une structure dangereuse, des documents évo-
quant le projet avorté de création des Soldats
des brumes, ainsi qu'un tableau de Poussin d’'une
valeur inestimable: |a premiére version des Ber-
gers d'Arcadie. Un Nephilim ohservateur remar-
quera que ce tableau contient un détail suppié-
mentaire. En effet, sur le fameux tombeau, on
distingue un crane recouvert d'or présentant une
trépanation nette sur la tempe!

La chapelle des Vigilants Chasseurs de la Terre
creuse a cormu son heure de gloire avant de péri-
cliter aprés 'échec du projet Soldats des brumes.
Leur nombre s’est considérablement amoindri et
les artefacts en leur possession n'ont pas été rem-
placés. Malgré tout, les Vigilants Chasseurs pos-
sédent toujours un petit homoncule et une poi-
gnée d'objets enchantés qui peuvent les aider a
résister a Legio... ou aux Nephilim, si ces der-
niers se montrent agressifs.

Les Vigilants Chasseurs de la Terre creuse sont
dirigés par un initié du quatriéme masque, Clau-
de Charmont, libraire de son état. Il connait cer-
tains rituels des mystes du Midi, notamment I'in-
vocation d'un daimon, & laguelle il ne se risquera
qu’en dernier recours.

La nuit du chasseur

Legio ne mettra sans doute pas longtemps  repé-
rer les Nephilim. 11 exulte devant cette affluence
de victimes. Il se contentera de filatures tant qu'il
ne sera pas certain de pouvoir attaquer un isolé.
D'un peint de vue dramatique, il est souhaitable
de provoquer une telle confrontation avant que
les personnages ne cédent a la paranoia.

De son ¢6té, Amanda Levant n'est pas en reste.
Elle s'est lancée sur les traces de Legio aprés avoir
appris, grace 4 ses contacts, qu'un clochard avait
té apercu non loin des lieux des crimes. Pres-
seniant un rappart entre 'exposition et les meur-
tres, elle s’est mise & rder aux abords du Grand
Palais. C'est la qu'elle a remarqué la silhouette
massive de Legio, en pleine ¢rise de manque.




Effrayée par cette apparition, Amanda s'est enfuie
pour finalement &tre acculée dans une impasse.
Sattendant & mourir, elle a eu la surprise de voir
Legio Iinclure dans son délire, Sans doute les traits
vaguement égyptiens de la jeune journaliste ont-
ils déclenché ce satut inespéré... Legio se mit a
genoux devant elle en murmurant: «La Belle est
venue». Amanda en a profité pour s'enfuir a toutes
jambes. Toutefois, une fois remise de ses émo-
tions, elle a décidé d'utiliser cet avantage pour
approcher une fois de plus 'assassin et décrocher
le scoop. Si elle entretient de bonnes relations
avec les Nephilim, elle les fera peut-étre profiter de
cette dangereuse gpportunité. ..

Legio ne se laissera pas prendre vivant {et méme
si des Nephilim trés ingénieux arrivaient a le cap-
turer, il ne leur serait pas d'une grande utilité. Ii
est complétement fou, et il n'y a rien 4 tirer de son
délire). En revanche, il a sur lui un bout de papier
couvert de gribouillages... A premiére vue, ce ne
sont que des lignes entrecrojsées, avec une gros-
se tache d'encre au milieu de la page. Les Nephi-
lim vont probablement s'user les yeux a I'exami-
ner en vision-Ka, mais ce document n'a rien de
magique. C'est juste un plan du quartier du
Marais, avec au centre I'immeuble qu'occupe Des-
peyronat, rue du Bourg-Tibourg. Si les person-
nages n'y pensent pas, Amanda aura l'idée de
comparer le dessin & un plan de Paris {et si la
journaliste n'est pas avec eux et qu'ils n'y pensent
pas? Tant pis pour eux)).

Un scénario Casus Belli pour

Coup de théatre

Quelques jours aprés l'entrée en scéne des Nephi-
lim, alors que la confusion est i son comble,
Despeyronat passe a I'action aprés avoir sou-
doyé grassement quelques gardiens du Grand
Palais. Le lendemain du vol, les journaux font
leurs gros titres sur «le cambriolage du siécle».
La téte d’or et quelques pieces rares ont disparu.
Parallélement, quelques coups de téléphone ano-
nymes aux journaux informent la presse que l'au-
teur du cambriolage n'est autre que le tueur a la
perceuse. Legio vient d'etre sacrifié...

Le véritable
ennemi

Pour la durée de l'opération, Despeyronat et ses
sbires habitent un appartement quasiment vide
dans la rue du Bourg-Tibourg, au cceur du Marais.
Avant le vol, 'endroit est bien gardé. Douze
heures aprés avoir volé la téte d'or, ils repartent
et vont rejoindre les autres conjurés.

Despeyronat est un homme voité aux épaules
étroites qui ne se fait jamais rermarquer avant de
prendre la parole. Ancien initié myste, libéré
d'une liturgie sclérosante, il se livre A des expé-
riences magiques débridées qui renforcent de
jour en jour sa position au sein de la Conjuraticn.
Il sait qu'il n'est pas de taille face 4 un groupe de
Nephilim, et il fera 'impossible pour les éviter,

CHATEAU FALKENSTEIN

La mort en marche!

«Et celui-ci?, s'enguit Lantiére, qui dissi-
mulait mal son excitation.
— Ah! Je vous présente Pronos, ma derniére
¢création. J'en suis particuliérement fier.
— Sans doute a juste titre. Que fait-il?
— ('est un ouvrier, monsieur le professeur. Un
authentique artisan mécanique, infatigable et fort
comme un roc. Son fonctionnement est fort sim. ..

| "tnconcevable
aventure du
docteur Podeliug

Ge scénaris s adresse a des jsuenrs et des
persshnaqes de tous niveaux d'expérience, /@
ot & un M ayant déja un peu de boutellle,

guitte & sacrifier les «écuyers» qui l'accompa-
gnent. Il tient a {a vie beaucoup plus qu'a la téze
d'or, et il sera peut-étre possible de passer un
marché avec lui... en prenant bien garde aux
termes de ['accord. Bien entendu, il ne le respec-
tera que tant qu'il n'aura pas d’autre possibilité. A
Yinstant ol les personnages fui tourneront le das,
ils peuvent s'attendre a recevoir un coup de poi-
gnard.

Fin ouverte

En définitive, qui a récupéré la téte d'or? Si elle est
aux mains de la Conjuration d'Arcadie, leurs plans
vont faire un grand pas en avant. |l faudra que les
Nephilim aillent dans le Midi y mettre bon ordre,
§'ils ne veulent pas voir une bande d'ésotéristes &
moitie fous établir une téte de pont en Arcadie.
Et si ce sont les personnages qui s'en sont empa-
tés, qu'en font-ils? Elle détient des pouvoirs qu'ils
ne sont normalement pas €n mesure de com-
prendre, et alle intéresse énormément de monde.
En clair, c’est plus une source d'ennuis qu'une
fontaine de sagesse...

Et puis, il n'v a pas que les Nephilim et les conju-
rés d'Arcadie dans le vaste monde occulte. Quel-
le va étre la réaction des autres camps? Et si les
Templiers, alertés par ce remue-ménage, se joi-
gnaient a la danse?

stéphane Adamiak
lustration : Rolland Barthélémy



— Fascinant, le coupa le scientifique qui, déja,
faisait le tour de 'automate. Et je suppose que ce
levier...»

Il n'eut pas le temps d'achever sa phrase. Sous le
regard horrifié des spectateurs impuissants, le
redoutable automate frémit et se retourna brus-
qguement vers celui qui venait de l'activer. Ses
puissants bras d'acier jaillirent en avant. Agrip-
pant le torse de Lantiére, il se mit  I'écraser avec
une force hercuiéenne. Le malheureux n'eut
méme pas le temps de hurler. Un instant aprés, il
gisait au sol, tandis qu'une mare de sang s'agran-
dissait sous son corps sans vie. Sans un regard
pour I'assistance, 'automate, doté d'une vie sur-
naturelle, enjamba le cadavre et se précipita sur
la verriére. I disparut dans un grand fracas de
verre brisé. Seul Podelius rompit le silence. «Dieu
tout puissant... », licha-t-il dans un murmure.
Un automate vivant et meurtrier liché dans Paris
en pleine Exposition universelle; une secte mys-
térieuse ceuvrant dans 'ombre & réaliser quelgue
projet monstrueux; un inventeur innocent injus-
tement soupgonné ; une ancienne rivalité, préte a
resurgir des décombres du passé. Face a tous ces
€léments, nos vaillants personnages parvien-
dront-ils a ramener l'ordre et la justice dans la
capitale?

Ce qui s’est passé

Le docteur Podelius, inventeur de génie, vient de
mettre au point un automate ouvrier, qu'i] doit
présenter i I'Exposition universelle. Son homme
a tout faire, le trés discret Constant, est en réali-
té le grand maitre d'une secte démoniaque, la
confrérie des Prophétes d'Haborym (un ordre de
magiciens dépravés issu de la célébre Loge blan-
che), dont le numéro deux est un unseelie du
nom de Peter von Underduk. Constant est tiraiilé
entre une existence diurne, morne et servile, et
des activités nocturnes qui lui permettent de
jouer un réle plus conforme 3 ses ambitions.
Excédé par la sympathie condescendante de Pode-
lius qui, sans le savoir, ne lui sert que de couver-
ture, Constant décide de lui jouer un tour a sa
facon. 1l envoiite Pronos, I'automate du docteur,
afin de le mettre hors d'usage au jour de la pré-
sentation. Malheureusement, le sort ne produit
pas les effets escomptés. Sous l'influence de ses
harmoniques, au lieu de tomber en panne, Pronos
prend vie et disparait dans la nature. En bon para-
nofaque, Constant craint d'étre accusé du sabo-
tage de l'automate. [! simule son propre enléve-
ment et entreprend, avec I'aide de von Underduk,
d'impliquer ouvertement l'ennemi de ce dernier:
Lysander, qui est également un ancien rival de
Podelius.

On n’arvéte pas
le progres!

Nous sommes le 2 juillet 1867. LExposition uni-
verselle de Paris bat son plein. Le docteur Pode-
lius, un excellent ami des personnages, vient de
les inviter & la présentation officielle de sa nou-
velle invention, Parmi les personnalités conviées
a la féte figurent le professeur Henri Lantiére,
'un des assistants de Jules Verne (le ministre des
Sciences). ainsi que la plupart des sommités

scientifiques frangaises. Le rendez-vous est fixé &
10 heures du matin, alors qu'un soleil généreux
brille déja sur la capitale. Le gigantesque palais de
I'Industrie, au centre du Champ de Mars, grouille
de monde. Grace a leurs invitations, les person-
nages accédent sans difficultés a la section de la
galerie des Machines ot se trouve le stand du
docteur. Aprés que las visiteurs se soient extasiés
un moment devant les merveilleux appareils qui
les entourent, le docteur Podelius dévoile enfin au
public ses derniéres créations : une lampe phos-
phorescente qui réagit au toucher, un calculateur
mécanique d'une conception révolutionnaire et,
clou du spectacle, un splendide automate bapti-
sé Pronos : un &tre de bois et de métal, soigneu-
sement poli et sculpté, animé par un mécanisme
invisible d’une grande complexité. Curieux, le
professeur Lantiére abaisse le levier d'activation...
et C'est Je drame! Animé d’une énergie surnatu-
relle, 'automate le tue et prend rapidement la
fuite. Les gardiens présents dans la galerie arri-
vent trop tard: l'infortuné professeur a déja per-
du la vie. Le docteur Podelius, responsable de
Pronos, est appréhendé. «Je... Je ne comprends
pas, bafouille-t-il, au comble de la confusion.
Clest un épouvantable accident.» Il adresse un
regard implorant aux personnages. « Mes amis...
Aidez-moi. 1l faut que ta jumiére soit faite sur
cette affaire. Mon honneur est en jeu! Je...» ln'a
pas ie temps d'en dire plus: les gardiens I'em-
ménent.

Que fait 1a police ?

La foule des invités se disperse, abasourdie. Seul
Constant reste aux c6tés des personnages. Il est
visiblement bouleversé. «Nous avions déja fait
marcher 'automate et tout s'était passé norma-
lement...», tente-t-il de se justifier, quétant I'ap-
probation de ses interlocuteurs. Les P] sont de
grands amis du docteur Podelius et chercheromt
certainement & comprendre ce qui s'est passé.
Constant consent a leur laisser les clés de I'ap-
partement de son maitre, au cas ou ils souhaite-
raient y faire un tour. [l s'agit pour l'instant de leur
seule piste. Les PJ savent que Constant seconde
Podelius dans ses recherches, accomplit ses
démarches administratives, donne parfois un
coup de balai & son laboratoire et prépare ses
repas; mais ils savent aussi qu'il ne vit pas chez
le savant. Le soir venu, il regagne sa petite man-
sarde sous les toits, a quelques centaines de
métres de son lieu de travail. Aprés le drame, il
déclare vouloir rentrer chez lui pour se reposer.
En fin d'aprés-midi, précise-t-il, il ira rendre visi-
te & son patron au commissariat pour essayer
d'en savoir plus (¢'est un mensonge).

Les personnages peuvent essayer d'en faire
autant: on leur a indiqué que leur ami serait rete-
nu au commissariat central de son quartier pour
une péricde indéterminée. S'ils se rendent sur
place, ils auront beaucoup de mal  le voir et se
heurteront a toutes sortes de tracasseries admi-
nistratives. Le commissaire Hubert Meunier, char-
gé de l'enquéte, est un individu désagréable et
borné. Lentretien avec le docteur, si entretien il y
a, sera bref et fréquemment interrompu. Pode-
lius ne comprend pas pourquoi il est retenu si
longtemps, ni ce qu'on lui reproche. En réalité,
l'attitude des policiers est surtout due a I'in-

fluence de Peter von Underduk sur Meunier (pots
de vin, manipulation magique ou les deux, c'est &
vous de voir). Lunseelie n'a guére intérét a ce
que fe docteur soit libéré maintenant, bien qu'il ne
constitue pas pour lui une véritable menace.
Une visite & 'appartement de Podelius ne révéle-
ra pas grand-chose d'intéressant. Le domicile du
savant est bien sir rempli de machines stupéfian-
tes et de plans énigmatiques, mais les personna-
ges risquent de perdre leur temps dans ¢e sanc- -
tuaire (peut-&ire méme partiront-ils sur de fausses
pistes: erreur du docteur lui-méme, meurtre déli-
béré de Lantiére, etc.). Dans ce cas, attendez un
peu avant de les remettre dans le droit chemin. Le
soir méme, l'automate Pronos fait une nouvelle
victime (un passant un peu trop curieux), sur les
quais de la Seine. Les journaux du matin ne men-
tionnent 'événement qu'a mots couverts: « Meur-
tre inexpliqué : un cadavre mutilé retrouvé prés
du Louvre », mais pour quiconque a eu connais-
sance du drame de la veille, les comptes rendus
ne laissent guére planer de doutes. L'état du
cadavre témoigne notamment de l'incroyable
vigueur de I'assaillant.

Un ami
qui vous veut du bien

Le plan de von Underduk et de Constant consis-
te simplement a tirer parti des erreurs de ce der-
nier en reportant la faute commise sur leur enne-
mi: Lysander. Aprés avoir épuisé les rares pistes
qui se proposent & leur sagacité, les personnages
vont sans doute finir par baisser un peu les bras.
Pour l'instant, il leur est en effet impossible de
faire libérer Podelius ou d’en savoir plus sur I'étran-
ge meurtre des bords de Seine (les forces de poli-
ce ne se montrent guére, en l'occurrence, disposées
a coopérer). Von Underduk n'interviendra que
lorsque les enquéteurs se trouveront a cours de
solutions. Aprés les avoir observés quelque
temps, il finira, lorsqu'il jugera le moment oppor-
tun, par leur faire parvenir sa carte de visite. Il y
a inscrit quelques mots: «Visiblement, je puis
vous aider. Pourquoi ne pas nous rencontrer?»
Suit Vadresse d'un café bien connu. Les personna-
ges ne trouveront pas eux-mémes leur interlocu-
teur; c'est lui qui, a I'heure dite, se présentera a
eux. C'est un seigneur faé richement vétu, au
regard impénétrable. «Bonsoir, murmure-t-il d'une
voix suave. Je suis Peter von Underduk. Asseyez-
vous, je vous en prie.» Peter prétend bien
connaitre Podelius, ce qui est curieux dans la
mesure ol les PJ, eux-mémes trés proches du
docteur, n'ont jamais entendu parler de lui. «Nos
relations se situent sur un plan plus... profes-
sionnel, précise Peter. Mais la n'est pas le pro-
pos. Je suis au courant de ce qui se passe et jai de
graves nouvelles & vous apprendre: votre ami
Constant a été enlevé.» Von Underduk reste assez
évasif sur les circonstances du rapt et sur la natu-
re de son implication dans cette affaire, Tentant
de pendre contact avec le domestique de son
«confrére», il a appris par la concierge de ce der-
nier que le jeune homme avait disparu sans lais-
ser de trace. Elle lui a expliqué que Constant avait
été «emmene par des hommes bizarres, mena-
gants et vétus de noir». Peut-étre le jeune homme
a-t-il «oublié» d’honorer quelque dette génante?



C'est peu probable, quand on connait son tem-
péramenl prudent et économe {en fait, il s'agit
d'une pure mise en scéne). Von Underduk atten-
dra que les PJ lui parlent du meurtre des quais
pour admettre qu'il est au courant. Le seigneur faé
pense connaitre la personne qui se treuve a t'ori-
gine de tous ces problémes : sir Lysander, un sidhe,
rival de Podelius. «En fait, chuchote Peter en se
penchant vers les personnages avec une mine de
conspiratedr, cet individu est trés protégé. Méfiez-
vous notamment de la Loge blanche. Jai 13 une
adresse (il sort d'une poche de sa veste un mor-
ceau de papier chiffonné) qui vous mettra sur la
piste. Pour l'amour du ciel, soyez prudents! Je
ne puis guére vous en dire plus, je suis moi-
méme menacé (il se léve brusquement). Excusez-
moi, mais je dois partir. Nous nous reverrons...»
I sart, monte dans un fiacre qui l'attend et dis-
parait dans la nuit. Il fait trés attention a ne pas
dtre suivi,

Le mystere s’épaissit

Ace point de Yenquéte, les personnages peuvent
orienter leurs recherches dans deux directions
différentes : le domicile de Constant et I'adresse
fournie par von Underduk. La premiére piste se
révéle riche d’enseignements. La concierge, visi-
blement apeurée, fait preuve d'une mauvaise
volonté évidente. I} faudra beaucoup de patience
{ou d'argent) aux PJ pour:

— La convaincre de Jes laisser visiter la chambre
de Constant. Cetta derniére ne recéle aucun indi-
ce particulier, mais est étonnamment bien rangée,
comme si le domestique de Podelius avait préparé
son départ (si les PJ reviennent guelques jours
plus tard, ils auront d'ailleurs la surprise de
constater que I'appartement a été vidé).

— Lui faire avouer qu'elle a été payée pour leur
mentir, par un individu qui ressemble fortement
a von Underduk. «En vérité, finira-t-elle par
admetire, monsieur Constant w'a pas vraiment
&6 enlevé, enfin, je ne crois pas. Les hommaes

qui sont venus le chercher ne se sont mis a le
molester un peu que lorsqu’ils se sont aper¢us
que je les regardais. M. Constant mavait averti
quelques jours auparavant qu'en cas d'absence, je
ne devais pas m'inquiéter et que je ne devais tou-
cher & rien. [l ne semblait pas particuliérement
angoissé. [l faut dire que M. Constant n'était pas
souvent chez lui. Je crois qu'il passait la plupart
des nuits chez son maitre, enfin, c'est ce qu'il
disait (les P] peuvent infirmer ce dernier point).
Avec tout ¢a, je ne sais plus quoi penser.»

Embuscade !

Reste aux personnages l'adresse que Peter leur a
fournie. Ceux qui connaissent la Loge Blanche
savent que son QG parisien n'est pas situé a l'en-
dreit indiqué (une vieille ruelle d’'un quartier popu-
laire, aux abords du Marais). Arrangez-vous pour
gue cet épisode ait lieu 3 la nuit tombée, en trichant
un peu (fausse piste, incident imprévisible, etc.)
si nécessaive. Le combat y gagnera en intensité
dramatique. Au moment précis ou ifs s'engagent
dans un passage particuliérement étroit, les #] sont
attagués des deux cotés par six silhoueties mas-
quées el sitencieuses, armées de longues rapiéres
(escrime [Bow]). Le combat s'2ngage. Lorsque Jes
assaillants réalisent qu'ils n‘auront pas le dessus, ils
tentent de prendre la fuite. Peut-étre les person-
nages parviendront-ils & capturer I'un d'entre eux
vivant pour essayer de Finterroger? Les éventuels
prisonniers refusent de parler. Leurs paumes sont
tatouées d'un démon chevauchant un serpent (le
symbole de la secte des Prophétes d'Haborym). Si
les personnages se résignent 4 un interrogatoire
musclé (ce qui, avouons-le, ne serait guére digne de
véritables gentlernen), ils seront interrompus dans
leur sinistre besogne par un étrange personnage
émergeant de l'ombre. Sa silhouette se découpe
parfaitement dans la clarté lunaire et sa voix mélo-
dieuse résonne dans le silence retrouvé: «Bon-
soir. Je suis Lysander. Je crois que nous devrions
parler.»

Confidences
pour confidences

Le seigneur sidhe invite les personnages, qui ne
le connaissent encore que de nom, & le suivre
chez lui. Son hotel particulier, situé dans le quar-
tier de I'Opéra, est décoré avec un golt exquis qui
révéle le penchant de son propriétaire pour Jes
voyages: animaux empaillés, sojeries luxueuses,
meubles anciens ou exotiques... Son domestique,
une sorte de petit pixie répondant au nom de
Skarrow, l'accueille en sautillant.

«Comment se porte notre prisonnier?, l'interroge
Lysander.

— A merveille, sir. It a repris connaissance.»
Lysander esquisse un sourize.

«— Fort bien, Skarrow. A présent, fais donc hon-
neur a nos hotes. »

Malgré 12 méfiance que peut leur inspirer le sidhe,
les PJ se sentent étrangement réconfortés en sa
présence. Lysander et son domestique font tout
pour mettre leurs invités a l'aise. La discussion
s'engage d'autant plus facilement que e seigneur
faé semble détenir de nombreuses informations
susceptibles d'intéresser les personnages. Au
cours de la conversation, les P] obtiendront les
renseignements suivants:

@ Ladresse qui leur a été remise n'était qu'un leur-
re destiné a les attirer dans un traquenard mortel.
® Lysander n'est pas 'ennemi de Podelius, méme
s'il ne l'apprécie pas particuliérement. Un diffé-
rend a opposé les deux scientifiques il y a quel-
ques années, mais cela faisail hien longtemps
que Lysander avait oublié cette petite dispute.
e Lysander connait bien von Underduk: c'est
l'un de ses pires ennemis et il ne serait pas éton-
né qu'il soit & Vorigine de cente affaire, quoique le
sidhe ne parvienne pas & discerner ses motifs.
Peut-gtre espérait-il lui fatre porter le chapeau?
Von Underduk appartient a une secte ténébreuse,
la confrérie des Prophétes d'Haborym. Et juste-
ment, celie-ci semble g'intéresser aux person-
nages...

@ En effet, le sidhe a capturé un individu qui
prétend avoir Até payé pour emmener les person-
nages sur une fausse piste, Lysander I'a interrogé
longuement et est certain de sa sincérité, Lhomme
en guestion (trahi par un informateur du seigneur
faé qui se trouvait | au bon roment) a été char-
gé par la confrérie des Prophetes d'Haborym de
faire croire aux PJ qu'on Vavait chargé d’enlever
Constant... sur l'ordre de Lysander lui-méme.

® L'automale Pronos erre dans Paris, et Lysan-
der, qui est membre de la Loge Blanche, posséde
les moyens de le retrouver, contrairement aux
Prophétes d'Haborym, qui semnblent s'étre désin-
téressés de la question.

Et si... les P] ne font pas confiance a Lysan-
der?

C'est leur droit, aprés tout. lls auront beaucoup
plus de difficultés sans l'aide du sidhe, mais
veillez & Jes remettre sur les rails, Un usage judi-
cieux de leurs contacts, ou une visite dans les
bas-fonds, peuvent en apprendre beaucoup aux
personnages... Tdf ou tard, ils recrotseront Lysan-
der, qui pourchasse Pronos, puis les Prophétes
d'Haborym. Une alliance sera peut-étre possible &
ce moment-la...
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Concerto
pour cyclotron

A ce stade, les conclusions des personnages
devraient étre les suivantes  pour une raison
indéterminée, Podelius est sans doute viclime
des machinations de ia confrérie des Prophétes
d'Haborym (4 laquelle appartiennent les agres-
seurs des PJ), menée par von Underduk. D'autre
part, Constant a disparu et on essaye de faire
croire aux PJ qu'il a té enlevé, alors que ce n'est
manifestement pas le cas. Lysander précise qu'd
53 connaissance, le seigneur unseelie n'est pas
le maitre de {a secte. Cefte fonction serait détenue
par un certain Edlis Anacréon, que les rumeurs
décrivent comme un homme d'une grande cruau-
té, Chauve et portant la barbe. « Dans un premier
temps, annonce Lysander, il nous faut arréter
lautomate. J'aj appris ce soir qu'il avait fait une
troisiéme victime. Ce petit jeu a assez duré. »

Pour retrouver Pronos, Lysander dispose d'un

Pour Chdateau Falkenstein

IS EEEE B .
IP Dr Podelius I

Cet inventeur de génie, ami des P),
est victime d'une effroyable machination. I
Bricolage [Exp] — Perception [BON] —

I Instruction [Exc]

» Constant, alias Edfis Anacréon

I Sous des dehors inoffensifs de domestique

dévoué se cache une dme sournoise et
vaniteuse. Il sagit en réalité dv grand maitre

I de la confrérie des Prophétes d'Haborym.
Agilicé [Bon] - Discrétion [Exc] — Mélée

I [BoN] — Sorcellerie [Bon] — Tir [Exc]

» Pronos, cutomate vivant

I Le sort destiné i paralyser son
fonctionnement n'a pas eu les effets
escomptés. Doué de vie mais dépourvu
I de conscience. it erre dans les rues
de |a capirale, semant sur son passage

terreur et destruction.
I Meélée [Exc] — Perception [Exc] — Physique

{Exp]

I » Peter von Underduk, unseelie

Ennerni juré de Lysander et allié d’Anacréon, I
I e sinistre personnage ne recule devant rien I
pour satisfaire ses ambitions. Les humains ne
sont pour lui que des pions sur un échiquier.
I Agilité [BON} — Attraction [Exc] — I
Enchantement [Exc] — Ethéréité [BoN] -
I Peuveirs [Exc] I
[ |

P Sir Lysander, daoine sidhe

I Ennerni juré de von Underduk,

ce digne représentant du peuple faé
est aussi membre des Maitres
théosophiques de la Loge Blanche,
C'est un étre &légant et raffing, plein de
compassion pour le monde des humains.

I Charisme [Exp] — Enchantement [Ex¢] -
Ethéréité [Exc] — Pouvoirs [Exr] — Relations

[Bon]

étrange appareil baptisé « cyclotron», capable de
déecter les harmoniques produites par un sort.
En effet, le sidhe est arrivé a la conclusion que le
comportement aberrant de I'automate ne peut
étre dl qu'aux conséquences d'un sabotage thau-
matuargique. Il suffit donc de régler le cyclotron
pour qu'il capte les harmoniques du sortilége.
Un fois calé sur la bonne fréquence, l'appareil
réagit un émettant de petits sifflements de plus
en plus aigus au fur et & mesure que la source de
I'emission se rapproche. C'est donc a une véri-
tabie «chasse i l'automate» que vont se livrer
les PJ et Lysander dans les rues de Paris. Pronos
déambule aux abords du Champ de Mars, vétu
d'un long manteau qui dissimule sa silhouette
d'une rigidité suspecte. Son comportement est
irrationnel, mais il ne tue que lorsqu'il se sent
menacé. La poursuite s'annonce difficile car I'au-
tomate, malgré sa peur, sait se fondre dans la
foule (particuliérement dense et bigarrée, I'Expo-
sition universelle aidant), Peut-étre les PJ et Lysan-
der auront-ils maitle 2 partir avec des individus
peu recommandables (escrocs, souteneurs, vo-
leurs...) qui les géneront dans leurs recherches?
Peut-étre I'avtomale, terrifié par quelque menace
imaginaire, tuera-t-il de nouveaw?

Au moment o0 ils retrguvent Pronos, le cyclo-
tron émet un tel son que ses composants les plus
fragiles volent littéralement en éclars. «Satange
camelote!» peste Lysander en fracassant I'objet au
sol. Il dégaine ensuite son revolver. Le combat
peut commencer. [l ne s'achévera qu'd la emort»
de l'automate qui dispose, rappelons-le, d’'une
résistance physique extraordinaire. N'hésitez pas
& faire intervenir des événements imprévus pen-
dant le combat (badauds imprudents, arrivée de
la maréchaussée, etc.). Au bout de guelques minu-
tes, Pronos s'effondre au sol, anéanti. Le cauche-
mar est terminé.

Les prophetes
en font tyop...

Une fois ce premier danger écarté, Lysander et les
P] devront reporter leur attention sur la confrérie
des Prophétes d’'Haborym. Veillez & ce qu'ils pren-
nent une journée de repos auparavant. Les per
sonnages sont censés dormir, de temps en
tenps...

Lorsqu'ils se retrouvent, le lendemain aprés-midi,
Lysander a l'air trés content de lui. Son informa-
teur, gui lui a déja rendu de grands services, lui a
communiqué adresse du repaire des mystérieux
adeptes. Les membres de la confrérie se réunis-
sent le soir méme dans la cave immense d'un
vieil immeuble du centre parisien, entiérement
réaménagé. Lysander propose de 'y rendre. Le
plan le plus ratienne! consiste 4 s'infiltrer en revé-
tant Jes robes de cérémonie des adeptes.

A la nuit tombée, le petit groupe se présente a
i'endroit indiqué et donne au portier (un lutin
particuliérement soup¢onneux) un mot de passe
achete a prix d'or par Lysander. Désormais, C'est
aux PJ de jouer. Laissez parler votre imaginatian!
N'ayez pas peur de recourir  certains clichés
mais n'oubliez pas non plus de surprendre vos
joueurs. Cessentiel est qu'ils finissent par trouver
{(«par hasard») l'adresse du grand maitre de la
secte. Quelques situations probables:

® Les P| doivent assommer des adeptes pour
revétir leurs robes, munies de capuchons pro-
fonds fort pratiques pour dissimuler leurs traits.
@ Exploration du temple: portes secrétes, pan-
neaux coulissants, corridors humides... Latmo-
sphére est imprégnée de vapeurs d'encens et d'ef-
fluves magiques.

® Grande cérémonie pseudo-mystique, avec un
discours exalté du grand maitre. [l est masqué,
mais sa silhouette et sa voix sont étrangement
familieres aux personnages. Quant a von Under-
duk, ils le reconnaissent sans trop de mal. ] se
tient a la gauche du maitre.

@ Le groupe découvre le laboratoire secret d'Ana-
créon. Manuels de sorts, volumes impies, cor-
nues fumantes... et peut-étre le livre contenant le
rituel censé metire I'automate hors d’'usage?

o Démasqués! Lun des PJ a fait une gaffe. Les
autres continueront-ils & jouer le jeu?

Cet épisode devrait, en toute logigue, se terminer
par une formidable course-poursuite daas les
rues mal éclairées de Paris. Une meute de fana-
tigues déchainés est fancée aux trousses des
«misérables imposteurs». Variez les terrains
(ruelles, terrains vagues, guais), et multipliez les
incidents (passants attaqués par erreur, fiacre
providentiel, etc.). Tot ou tard, tes adeptes aban-
donnent la poursuite.

Le masque tombe

D'une maniére ou d'une autre, les PJ ont réussi a
trouver l'adresse du grand maitre sans que ce
demier $'en apercoive (par exemple, en soudoyant
ou en bruialisant un adepte). Le mystérieux «Edlis
Anacréon» vit dans un luxueux hatel particulier,
ron doin du parc Monceau. §'ils s'y introduisent
discrétement, ils auront la surprise de décou-
vrir,.. Constant lui-méme, en grande discussion
avec von Underduk. Interlogué, le grand maitre se
reprend toutefois rapidement lorsqu'il voit les
PJ. «Non contents d'avoir ruiné mes projets, voila
que vous vous payez le luxe de vous inviter chez
moi! Quelle touchante najveté! Mais je comprends
votre surprise! (il arrache la perrugue dont il est
affublé) Voyez! Il ne me mangue que la barbe!
Croyez-moi, j'aurais adoré bavarder plus long-
lemps avec vous, mais le temps me mangue et je
dois prendre congé... adieu!» Suit une brusque
tentative de fuite, orchestrée par von Underduk.
Les deux hommes disparaissent dans un grand
noage de fumée. St les PJ sont accompagnés du
sidhe, ils peuvent les mettre en échec. Dans le cas
contraire, la lutte sera beaucoup plus rude...

§'il a été prévenu d'une maniére cu d'une autre de
l'arrivée des PJ, Anacréon joue & peu de choses
prés la méme scéne, mais il st bien mieux pré-
paré eI les P), méme accompagnés de Lysander,
auront du mal & 'empécher de fuir, Tant mieux
pour la suite: les P) auront tout le loisir de retrou-
ver Constant et von Underduk lors de prochaines
aventures, Quor qu'il arrive, ils trouveront dans
leur repaire suffisamment de preuves pour dis-
culper wotalement Podelius et le faire sortir de
prison. Le vieux savant vouera dés lors i ses amis
(et a son ancien rival Lysander} une amitié indé-
fectible.

Fabrice Coiin
lustration : Rolland Barthélémy




|'Encyclopédie transuniverselle de Gwo & Millord présente
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. Lapetite baston dans (a praivie

e matin voire patron hurlail, a midi vous avez pris douze PV
et les huissiers vous attendaient ¢hez vous. Heuteusement,
Casus etait dans Ia bholte aux letttes, et ¢e scir
¢’est VOUS le Mallre. Souriant, vous sortez les regles
de Cyberpunk ou Shadowruh eh sohgeant aux plaisirs
simples du jew de ¥dle, comme flanquel uhe Taclée
auX premiet's persos qui feront des remarques sur votre
scenario genial. Mmmm, I'idéeal serait d’avoit sous ]a main
quelques gangs muscleés, aved leurs ¢aracteristiques
completes et leutr matos, histoite d’animer' un peu
les temps morts de ]a pariie...

... Smoking, champagne, petits fours... Cest
parfait, mon bon Gwd, nous sommes préls &
receuoir nOs CORVIVES.

— Heuu! . vous étes sir, Maitre Millord, gu'in-
viler un gang @ passer la soirée ici éiait le
meilleur moyen de Uétudier ?

— Naturellemeni, sovs-homme de peu de foi.
Un fructueux échange socic-philosophique ne
peu! qu'élever notre esprit vers... DING DONG !
Al mais les voild. .

— Entrex donc. braves gens...

— Ok Uétre, d'oby ’as vu que j'm'appellais
Jean! Mon nom c’est Robert MC, hé téite de
morrt! £t pousse-oi d'la porte, olt j'vals
Lniquer ent rendrant g mob. . »

On lon se pousse  “2H
pony faive entrer (a mob

Les Blood Runners

a Joli puzzle, hein petit ? Doit y avoir trois
ou gquatre mecs étalés sur 500 métres. ..
Tu vois le tag fluo 13-bas ?

— Le sourire de clown ricanant?

— Tout juste... C'est la marque des Blood
Runners. . Cette vingtaine de fondus sillon-
nent la ville toute la nuit sur des rollers, défon-
cés a mort et armés de battes cloutées. Tu
peux pas les rater, Jeurs costards d'arle-
quins fluorescents sont aussi discrets que
Jes bombes lacrymos ou hilarantes qu'ils
balancent a tour de bras.

— Etiln'y a perscnne pour les arréter ?
— Sont trop rapides, sans atlache, oi QG
ofticiel, totalement imprévisibles... Com-
ment veux-tu qu'on Jes coince?

— £n les piégeant. Ces attaques incohé-
rentes ont bien un motif caché...

— Ca, petit, c'est exaclement ce que pen-
saient nos agents. Manque de bol, leurs tripes
sont justement étalées 1a-bas...»

@ Cyberpunk : INTO REFS TECHS SF9 BT6 CH> MY3 CONG
EMP7. COMP. : Lonnaissance rue 5. Se cacher/semer 7,
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Athlétisme 6. Lutte 7. Intimider 4, Esquive 5, Mélée 5,
Patiner 7. Humour nair 7. EQUIP. : synthépeau arlequin
fluo. T-shirl kevlar, luneltes roses avec mini-phone/vision
infrarouge. rollers, bombe peintare fluo. masse cloutée
{3d6). ganl de combal (3d6/2d6). Arasaka Shot 12 avec
lance-grenades (paralysantes, nveuglantes. soniques.
gaz. hilarantes).

® Shadowrun : (4 R5(6) F3(4) Ch2 13 V3 E6 M- Réad
Inid+1d6(2d6) Armi/l Dan/Pro 4/3. COMP. ; Combat
are 5, Armes a feu 3, Athletisme (rollers) 4/6. FQUIP. :
combinaison fluo (armure 1/1), lunelles roses avec vision
thermographique et commlink intégres, cyberollers
(multiptient la vitesse de course par 2, U'adversaire doit
faire un jet de Reaction(4] pour pouveir ripester}, mas-
sue de metal lestée et cloutee (6Mstun ou ilph;ﬂ,
Defiance Super Shock Taser (108
stun), 146 patchs de stimulants

variés (expliquant les modifications de R, F. Ini: -14a Co,
R.F et -2adh IV, Réaau bout de 1d6 minutes, leffet dure
146 heures), bombes de peinture fluo et carrosive (4L, jet
de réflexes(4) pour éviter d'étre aveuglé).

Les Inquisiteurs du Gritche

«Alors vint le Gritche. implacable androide
exterminateur, fléau de 'humanité. » Telle est
la premidre ligne de la charte des Inguisi-
teurs, des moines néoteks qui ont fondé un
gang mystique vouant un culte 3 I'énigma-
tique Critche : une machine a tuer issue du
roman-papier Hypérion de Dan Simmons,
auteur du défunt XX* siécle. Au nombre de
21, les Inquisiteurs saont des cyberpsychos
bardés de protheses artisanales, revétus d'ar-
mures de tdles recyclées et hérissées de dou-
zaines de pointes acérées. Fanatiques, ils
n‘observent qu'une seule loi: «La Machine
est 'avenir de 'Homme s, et écument les rues
pour convertir les simples mortels... en les
massacrant. Aussi violents que les orages
électromagnétiques ravageant leur cerveau,
ils tuent en récitant des psaumes en
latin, Et comme disent les superstitieux:
¢ «Quand un [nquisiteur rdde le soir, méme
la Mort change de trotigir!s

® Cyberpunk : INTo REF9 TECH? SF7 BIALH4 MV5 CON9
EMPT. COMP. : Conn. rue 5. Lutte 7. Esquive 6, Fusils/pis-
tolets/armes auto 7, Gentech 4. Intimider 7, Religion
gritchegque 8. (CYBER. : Kerenzikov boost. {+2]. 2 cyberbras
{lance micro-missile. wolvers), armure sous-cul.. vision
thermo et viseur. cablage arme. détect. mouvementl.
EQUIP. : armure hérissée de pointes (18], chapelets et

- erucifix, fusil Sternmeyer (546). pistolet Armalite 44

(ddo+l].



@ Shadowrun : Gang d'Orks hypertrophics. C8{10) R4(6)
F7(9/11) Chl 12 V4 £0.3 M- Réad(5) nid(5)+1d6(2d6) Arm
7/5 Danger /Professionnalisme 5/4. COMP. : Armes de trail
6. Combat & mains nues 6. autres comp. de combat 4,
Interrogation 4, Voitures 2. CYBER. : réflexes. accrus 2.
armure dermale 2, subst. musc. 2, yeux rouges (ther-
mo. antiflash). cyberbras griffes (1M}, Force+2. interface

darme. Shotgun (10S). LQUIP. : armure métal hérissée de
pointes (6/41. casque a pointe (1/1) avec commlink IV,
hache (1S), arbalete lourde (85). lngram Valiant (75)
syst. pneum. 3 et interface. 1d6 grenades offensives
(105},

«Ces Messieurs désireni-ils une petite coupe?
— Z'y vas, V'as vu c'boulfon, ma parole y s 'prend
pour le coiffeur... Touche-moi, u vas voir!

— Dérompez-vous, ce ri'est qu'un petit mal-
entendu et. ..

— Petirfalentendu ? Oh Pautre ! v m'raite de
ndbot Sow'dingue\n;laml ‘nani, réliens-mol ou
Flul fais une téte.. . 4

On apreés (a téte,
on te fait (a grimace
Les 12 Singes

«Eeeek! Eeeeelk!

— Qu'est-ce qu’if dit?

— [lveui que tu lui files ton blauson en croco.
Ata place, je m'exécuterais, ce gars lajt partie
du gang des 12 Singes, et il pe plaisante pas.
Quand ces anarchistes écolos et chamans
timbrés ont libéré tous les animaux du zoo
pendant le défilé présidentiel, le maire a rigo-
Ié. Mais t'aurais di voir sa téte quand les
charges creuses scotchées sur le ventre des

AIDE JEU POUR SHADOWRUN ET CYBERPUNK

pingouins ont commencé i exploser. On djt
que les 12 Singes utilisent des implants cybers
pour aiguiser leurs sens: avec des modifs
esthétiques et un exosqueletie, ils devien-
nent de véritables hommes-fauves! Et leur
chel, Gilliam, posséde un Lightning Bull, un
chien cyber capable de t'arracher les. ..

— Bien, hem... et sije lui donnais mes bottes,
aussi?»

@ Cyberpunk : INT REF7 TECH4 SF7 BTé CH7 MV CON4
EMP4. COMP. : Conn. rue 5, Biologie 6. Botanigue 6. Zoologie
6. Se cacher 5, Athlétisme 5. Esquive 7. Kung-fu animal 8,
Epde 7. CYBER. : modifs esthétiques thorme:-singe/loup/léo-
pard...). griffes wolvers (3d6). audition amplifice. vision
nocturne, booster olfactif, Kerenzikov (+1). FQUIP. : 1-
shirt/collants dechires kevlar (10). monokatana (4d6).
explosifs divers, animaus familiers {serpent. loup...).

@ Shadowrun : Gang d'Elfes sauvages se pretendant
adeptes physiques. et guelques chamans des rues. (3
Ro(8) F3(5) Chd 16 V5 E0.2 M- Reéa 6(11) Ini 6(11+1d6(346)
Arm 5/3 Dan/Pro 5/3. COMP. : Armes a feu/de trail/de jet
5. Combat a mains nues 6. Athlétisme 6. Furtivite 6, Elec-
tronique 4, Motos 5. CYBER. : modifs esthet. (elfe-loup/1ée-
pard...). réflexes cables 2, subs. musc. 2, lames rétract.
dikotées (5M). geu [vis. nocturne, ampli. optique 2, anti
flash}, oreilles (haute fréquence). masque vacal (ultra
sons). EQUIP. : veste pare-balles (5/3). arc Ranger-X.
fleches dikotées (I0M), HK 227 {visee laser et syst. preum.
2)(7M). 1d6 grenades éblouissantes cu fumigenes. radio
anriculaire, moto Suzuki Aurora. Pour le Lightning Bull.
voir Gwo & Millord du w92,

La table des Vertes
et des Pas Mires

Vios PJ jouent les gros bras? Ils preanent
votre scénario pouy un stand de tiv  (a Folre
dat Tréne? Trés bien. Voici guelgues idées
pouy égayer lesr prochaine rencontre
avec wi gang, iistoire de lesty rejouer
« Danse avec les lonbardss...
1 -Baston [ Les PJ ont tous une sale tronche,
et C'est une valson suffisante pour aller
les vectifiey... Sovtez 3d6 cassenys excites,
ef ovganisez une vraie hagarre de western !
2 -Mate (a menf... Le chef du gang tronve
£ves 4 son gort [a petite amie de (nn des PJ.
{ en profite pour (2 faive enlever i (a premibre
OCCASLOAL.
3 - Spit Fighter. Au conrs d un « Spit fighting»,
ort duel d insultes, chacnn des dewx adversalves
balance  towr de vile nne insulte complexe
et oviginale, Le premicy gui perd son sang-froid
a perde : qualifié de « cold chicken »,
i yeconnalt son infeviorité dans [argot
de (a yue. Ces duels obéissent i un code
d honneny et viglent los conflits minenrs.
4 - Elles sont belles, tes bottes... Les P doivent
Eroguer an objet simple contre s droit
de passage sur le teyritolve du gang.
5-La furenr de vivre. Le champion du gang
défie le champion des PJ dans ur duel de fous
(combat as sommet d'un gratte-ciel,
#totos [ancées ['une contre [antre, etc,).
6 - Mano a mano. Un chef de gang
vent absolument enviler (s PJ. Refuser,
¢ est gravement [offenser. Accepter, ¢est
comtmercer des dpvenves inltiatigues idictes
et visquées (pavis, exploits, tatonages, etc,).
7 - Number one fan ! La bande des PJ
est admirée par un gang de minables
gl leny colle anx vangers et lewy attive
les pives ennuis.
8 - West side story. One fille du gang
s amorrache follement de (us des PJ.
Le chef de (a bande va mal le supporter...
9 Roberto, mio palmo... Un chef de gang
Eves puiissant se considére un pen
comme le pavrain spivituel de un
des PJ.Condescendant, ({ a tendance
d [ui casser gentiment les pleds
et exigeant divers services...
10 - Radio piraate, Eout le monde
téclaaate ! Les BJ ont commis un affront
irréparable (3 vous de voir quoi).
Les chefs de gang s ‘unissent
et organisent une gigantesque battue
a travers (a ville, traguant les PJ
et se communiguant leny position
par radio et CB (inspi-vidéo :
Les guerriers du Bronx).
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Les Barons Legba

«J't’en ficheraj mot des mystérieuses dispari-
tions et des accidents de cause inconnue. .,
Les journalistes savent pas ce qu'y s'passe
dans le vieux funérarium désalfecté. C'est la
qu'y se réunissent, les Barons Legbas, avec
leurs tatouages a crane de mort, leurs cos-
tumes blindés et leurs {lingues peinturlurés
de symboles vaudous.

Dr'abord y fabriquent des p’tites bombes pour
pravoquer des accidents sur I'autoroute, puis
y rappliquent avec un véhicule sanitaire volé,
et pfuittl... envalés les victimes. Aprés, ¢'est
la grande cérémonie : vévés, sacrifice et tout
le tremblement, pendant que les charcudocs
défilent pour acheter les organes illégaux.

Y parait m8me qu'El Scarpio, le chel des
Barons, se garde pour lui les meilleurs mor-
ceaux. Pour sar qu'il est pas humaio, un hom-
me comme ¢a. Dites, vous croyez aux vam-
pires, vous?s

Propos recueillis au bord du comptoir du Bar-
racuda Bar.

@ Cyberpunk - NTo REFS TECH® SFS BT4 CH4 MV CON6
EMP4. COMP. : Yaudou 8, Art martial caribéen 8. Armes
auto/blanches 7. Pharmacie 6. Chirurgic 3. Intimider 7,
Conn, rue b, Esquive 5. FQUIP. : impermeable décoré de
talismans vaudous, drogues variees. kit chirurgical,
monolame caribéenne (2d6). nunchaku 12d6). Ingram
Macl4 {4do+1). van médical £1 Scorpio est un Vampire
{voir supplément « [ufants de la Nuit =),

@ Shadowrun : Gang de goules trolls des Caraibes {235 m)
ot quelques chamans des rues. C12(13) R4 FE0 Cht 12 ¥4 £5
M- Rea3 Ini 341db Arm 4/2 Dan/Pro 4/3. Pouvoirs :
ouie/odoral accrus. Faiblesses : allergie modérée (seleil),
aveugles. COMP. : Comthat mains nues/armé 5 [portéesl].
Arsnes a feu 3, Furlivité 5. Biotech 3. Voitures {camions)
2/4. EQUIP. : Impermsable renforcé blane sale (4/2)
{« blouse -], large coutelus (¢pdel [12M). pistolet Ares
Sliverguns (moins brugant. mais 1242 car aveugle] (95},
divers scalpels et eutils de travail. ainsi gue des paquets
d'« herbe qui fait rire -

«Hé, Wog! Ton Maitre il est lell'ment & plat
qu'on peut en fairve un poster. ..

— Ahahaha! Vous avez entendu, Maire. .. elie
est bonne, non?

— Qouals, et pis ¢a craint sa
zikmu, on s'croirail 8 Mam-
mouth. Mets-nous M.C.
Solaar!-

Les Plombeurs de Ciel

«Brazil Tower. 150 étages de
bureaux désaffectés. 1000 kile-
métres de conduits repartis
sur des douzaines de niveaux.
Un labwrinthe impénétrable.
Le domaine des Plombeurs. 30
cocons de cables entremélés. 30
ombres humanoides agglutinées. Les
Plombeurs. Connaissance parfaite du
dédale, de tous les accés sur U'extérieur.
Dehors, un a-pic de 300 métres le long du buil-
ding. En bas, larue. Objectif : plonger dans le
vide av bout d'un élastique, saisir la proie
(homme, femme, enfant), attendre la remon-
tée, rejoindre les cocons Puis recyclage de

la proie et de ses possessions: nourriture
dela communauté et piéces de rechange.»
Données brutes «extraites» d’'un suspect par
Implant Neuro-Cortical.

@ Cyberpunk : INTa REFA TECH? SFo BT4 (H6 MYa (ONS
EMP6. COMP. : Athictisime 8. Se cacher 8. Gentech 6.
Recyeler matériaux 7, Cannibalisme §, Esquive 5. Pick-

packet 6. Crocheter 5, Arme auto 6. Piloter ULW 7. ¢ 381
CYBER. : vampires {1d6/3), filtre nasal, booster adré- [f BAN

naling, réserve oxygene. [QUIP. : ULM personnet

déplogable. 50w d'élastique. harnais et grappin, poi-
sons variés {capsules dentaires), kit outils/lectra-
nigue/crochetage, Uzi mini9 2d6+1),

® Shadowrun : Gang de Nains héliportés pour
ramener les proies aunid. (o5 R3F5 Ch2 13 V5 £13
M- Réa 3(5) tni 3{5)+1d6{2d6} Arm 5/3 Dan/Pro
373, COMP. : Arnses a feuslourdes 4, Furtivité 5,
Athbétisme [saut a Uélastiquel 3/5, Electronique

5, Helicoptere 5. CYBER. : réflexes cables 1. contro-

le vehic. 1. datajack. geusx [vision therma. determin,
portée), affich. rétin. EQUIP. : Veste pare-balles + casgue
{radio} {6/4). Browning MaxPower fvisee laser) (OW),
50 m d'dlastique avec harnais et grappin, 1d6 réflexegi-
ciels, trousse d'électronique: au-dehors : hélicoptere
personnet Northrup Wosp interfacé + mitrailleuse Ingram
Valiant pewr aller faire les courses !
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C  Un numéro sur deux, vous disposez de 2000 carac-
 teres [ce nombre comprend les signes de ponc-
| (| tuation et les blancs entre les mots) pour décrire
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O Rejoignez les reporters de U Encyclopédie !

i Q | des créatures, objets, véhicules, ete., compatibles
gy avec Les themes que nous vous proposons. e sty-
@, : le d'écriture importe peu : cest lidée qui doit étre

E ;{\ ' Les meilleurs auteurs sont publiés. ils recoivent
- < L undiplome officiel de Reporter transuniversel illus-
‘ O . tré par Thierry Ségur. et gagnent un abonnement

® (;3M 96 : Spécial grande bouffe ! Les cuisiniers
fous. chasseurs excentriques. gibiers bizarves et |

recefies pittoresques sont & Uhonneur. Imaginez des :

lieux. gens, plats ou anecdotes qui parlent de nour- :
riture (pour tous jeux de role). :
@ (&M 98 : Spécial Epouvante! Faites-nous une !
peur bleus, avec des monstres, objets, machines, per-
sonnages. sortiliges et histoiees abominables pour
Lappel de Cthuthu ! ‘

Attention : vos ensois doivent nous parvenir avant |

0
'
1
'

Colonel Pierre Avia, 75015 Paris.

Wi/
H

[ 15 mai pour ke ' 96 et avant le 20 acit pour le | )

98, Ecrire a Casus Belli. Gwo & Millord. 1ruedu | O
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On ['on touche
a ton pote

Et pour linir, bande de veinards,
un tour d’horizon des gangs les plus
dingues. N'hésitez pas a en rajou-

ter... Comme disait Bruce le Boucher
au petit lunetteux en cravate qui vou-

lait le payer par carie de ¢crédit: «Te

casses pas la téte, vieux, ma bande est 13

pour ¢a.»

® Les Sex Machines: Six filles de réve en

justaucorps de cuir noix, qui confondent

un peu trop l'amour avec le karaté. Blin-
dage dermal et peau de velours, quoi.

@ La Famille Adams: Chaque membre
{ du groupe a subi les medifications

esthétiques nécessaires pour ressem-
bler & son idole (heu... sauf la Chose,
{  Dbiensir)), avec quelques gadgets « gore»
i \ en plus: dents de vampire, muscles
cables, etc.
U @ Les Underground Taggeurs: Navi-
guant dans les égouts. ils percent le sol
a l'aide d’étranges périscopes-a-tagger
et barbouillent en guelques secondes
leurs slogans dénonciateurs sur les sta-
tues d’hommes politiques, les halls des
corporations, etc. (inspi-vidéo : Demoli-
tion Man).
® Les Pompadours : Une trentaine de
clochards classieux qui récupérent
de vieilles fringues de théatre, se bat-
tent a 'arme blanche et respectent
une certaire morale chevaleresque.
Truculents, peu belliqueux, et excel-
lents informateurs!
® Les Dragon Ball: Une jeune mafia
chinocise gavée de mangas et de
kung-fu, habituée & racketter le
Chinatown des grandes vitles.

«(Musique) /i me dit “Arwhah anw-
hah, j'Uachéte le rap en dinars ... Z'yva Mafire,
avous!

— Jai dit "Non jlveux des piéces d'or car on
m'appelle Millord .

{Cheeurs) — Bouge de ia, yeah, bouboubouge
de l0aa...»
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8i voire wuhivers de jew vous fait evoluer
dans uhe méme Yégion ou uh Mméme pays, Votre groupe

d’avehlutiers auta

peut-éite envie d’avoir une base

de repli. Pluldt que d’acqueérir qui son casielet,
sa guilde, sa chapelle, sa ¢ahute, pourquoi ne
s'mssocieraient-ils pas pout geérer le lieu ohblige

prés plusieurs années d'aventure en
commun, Algar, Bimjoy, Carolus et
- Danaelle ont désormais chacun des
objectifs personnels. Algar aimerait pacifier
une région victime de raids barbares, et ain-
si s'afficher auprés des grands de ce monde.
Bimjoy le guerrier ne désire que se reposer un
moment. Carolus veut pouvoir faire retraite de
temps en temps, et Danaelle aimerait former
des apprentis a V'art des illusions. Une occa-
sion s’est offerte dans la ville de Rhadjaban.
En vendant deux objets magiques, et avec la
bénédiction du bourgmestre. le groupe est
désormais propriétaire de l'Auberge du Casque
de Guerre. Bimjoy déclare aussitdt que l'au-
berge fera aussi taverne, tandis qu'Algar ne
l'imagine pas sans une grande écurie et pro-
pose de s’associer avec la guilde des mar-
chands et des coursiers. Carolus et Danaelle
ne demandent dans un premier temps qu'a
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de tout s¢enatrio mediéval-fantastique: une au]:e!‘ge.
A lire par le meheut de je'\l et les joueut‘s...

bénéficier d’'une chambre. Quand ils reparti-
ront & 'aventure, ils laisseront Bimjoy et Algar
s'occuper de |'affaire.

Mes chers associés

L'intérét pour les joueurs de partager un
méme lieu est justement de pouvoir assurer
eux-mémes la gestion d'un bien commun; le
meneur de jeu restant en retrait. [ n’est pas
question de gérer « réellement » une auberge,
avec toules ses contingences, car cet éta-
blissement doit n'étre source que d'avan-
tages, tant dans le jeu que hars du jeu.

Avant de songer au type d'«auberge» que
vous allez aménager, il faut déja songer a I'ac-
quérir, et de quelle maniére. Dans des jeux
comme Advanced Dungeons & Dragons, ot
Pargent coule a {lot, lachat immédiat n'est
pas un prebleme, ni méme la construction &

partir de plans (laissez les joueurs se dispu-
ter des heures durant entre leg séances de jeu
& propos de J'ergonomie de 'auberge idéale).
Dans un jeu plus «réaliste», on peut envisager
le don par un seigneur reconnaissant d'une
maison a retaper. Le mieux est de leur per-
mettre de faire une honne affaire, pourvu
qu'ils mettent en commun leurs ressources et
s'associent. Dans certains mondes, il peut
n'y avoir gu'un seul propriétaire, et cela
apportera un prestige aceru a ce dernier.
Mais dans un monde médiévalfantastique,
jouez piutdt sur le statut d'associds, avec un
systdme de parts. 51 un des personnages
meurt, cela permettra anx autres de conti-
nuer, cu de faire rentrer par cooptation d'au-
tres personnages. Une {ois encore, laissez le
réalisme de ¢6té, autorisez ce qui est e plus
pratique pour le jeu.

Développer le concept

Avoir une base de repli ¢’2st bien, mais si
l'auberge devenait un vrai lieu vivant ¢e serait
mieux. Le but ne doit pas étre de gagner de
I'argent avec I'établissement, mais de ne pas
en perdre trop (ou d'équilibrer) et d’en tirer
des avantages. Si on commengait & parler de
fournitures, de fréquentation, et¢., en dehors
de passer des soirées au boulier, les aveniu-
riers auraient plus de chances de se ruiner
gue de se constituer une retraite. 1l faut donc



d’abord définir en quoi consiste ['auberge et
ou elle s¢ trouve.

De quoi constituer auberge

En Tzﬁt-pilgt quasiment obligatoire de pré-
voir que l'attherge (e lieu ol I'on dort) soit
aussi une 1averne (le lieu ol 1'on boit et man-
ge). Toute idée que vous aurez pour adjoindre
une valeur ajoutée, mé@me incongrue, est la
bienvenue. N'hé?‘sénez pas 3 voler des idées
au western, aq‘x Mille et Une Nuits, a Las
Vegas. Les avepturiers n'en seront que plus
novateurs dans leur monde. Vous pouve:
donc y metire eJ\wtre autres
@ Une écurie. Yoys €les maintenant aussi un
relais pour coursiers royaux ou une étape
wpour caravanes. Qu plus simplement, vous
pouvez y laissegeft ¥ soigner vos montures.
@ Une scéne pour baladins et théatreux, ou
pour filles déshabillées et musiciens. Les
spectacles sont toujours appréciés. Mais
chaque exhibition a son type de clientéle. [i
est évident qu‘un poéte déclamant des vers
sera différemment apprécié qu'une danseuse
en voiles transparenis. Proposer des spec-
tacles est un moyen intéressant de se faire
connaitre au loin, non pas tant de la clientéle
que des troupes de baladins, véritables
ambassadeurs itinérants.
@ Un barbier, des bains, des massages. Avec
ce service, on attire deux sortes de clients.
Soit les bourgecis ou les nobles en quéte de
plaisirs raffinés. Soit les voyageurs au long
cours, ceux couverts de poussiére, et qui ont
sans doute des tas de choses & raconter.
Attention, innover ne sera pas forcément bien
vu par les autres taverniers de la ville.
® Une annexe d'équipement pour aventu-
riers. Cordes, lanternes, coutelas, etc. En plus
de constituer aussi une réserve a moindre
COUt pour vos propres aventuriers, vous atli-
rez aussi les confréres. Deux petits problé-
mes : pour &tre crédible, it faut que le patron
de cette annexe soit un aventurier connu,
sinon 'entreprise semble ridicule; et puis il
faut que la région s’y préte. A réserver donc
plutdt aux régions frontalieres de I'inconnu
qu'au cceur des capitaies. Et pourquoi pas
une annexe proposant du petit matériel pour
les herboristes ou les magiciens ?
® U écrivain public. Pourquoi pas, puisque
tout le monde ne sait pas lire et écrire! Lavan-
tage : cela oblige a étre au courant de toul ce
qui est administratif ou [gal. Attention néan-
moins avec tout ¢e gui ressemble a la pra-
tique d'un métier autre que celui d'aubergis-
te. Les guildes d'artisans risquent de voir
d'un trés mauvas cell qu'on empigte sur leurs
domaines de compétences.,
lI existe encore de nombreuses possibilités
(louer la salle principale pour des congrés
de magiciens, les réunions commerciales des
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caravaniers, ou encore installer le «tradition-
nel » bordel). Pour chague suggestion des jou
eurs, posez-vous les questions : quels avantages
en retirer, quels désavantages ou contraintes
cela impose-t-il.

Ou la situer

Cn peut envisager un emplacement hors vil-
le, & la croisée de deux routes marchandes,
mais cela seraif se priver-des avantages de la
ville, avec ses contacts variés. Le choix prin-
cipal va devoir se faire sur le lieu et la clientéle
en méme temps. 'un conditionnant 'autre.
Grosso modo, it y a quatre catégories:

® Quartier pauvre/mal famé. Clientéle de
paumés, de voleurs, mais aussi de person-
nages qui ne fréquentent pas les lieux en vue.
Avantages: discrétion, possibilité de trouver
rapidement des gens a tout (aire. Mais atten-
tion aux contrdles de la garde locale.

® Quartier des travailleurs (agricoles ou
artisans). Clientele réguliére, sans probléme,
peu de chances de clients sortant de 'ordi-
naire. Bons rapports assurés avec le voisina-
ge. Avantages : peu nombreux en dehors de la
stabilité.

@ (Quartier des marchands/bourgeois. Moins
de clients, mais plus raffinés, possibilité de se
faire bien voir. Avantages: ils peuvent &tre
vos obligés, vos clients, vous pouvez deve-
nir un notable.

@ Quartier riche/noble. Client2le trés parti-
culigre, pas forcément reconnaissante. Avan-
tage: c'est vous que I’'on vient chercher pour
les quétes. Inconvénient | vous ne $erez jamais
que des tenanciers d’auberge.

Quel ton lui donner

Une auberge vit principalement sur sa répu-
tation. Quand elle est gérée par des aventu-
riers, Jeur propre réputation va se méler a
celle de 'auberge. Néanmoins, ¢'est Faubergis-
te Jui-méme qui va donner le atons. 1l semble
donc impertant de bien le choisir si aucun
des aventuriers ne souhaite prendre sa retrai-
te. Le meilleur choix semble de désigner un ou
deux aventuriers comme représentants des
propriétaires, faisant des apparitions régu-
ligres en salle, comme les patrons de baites de
nuit modernes: et de leur adjoindre un éco-
nome, chargé de la gestion au jour le jour des
marchandises.

Ensuite, il faut choisir le type de services &
fournir en fonction de la ¢lientéle gu’on veut
séduire. Un bon lit, des repas de qualité, et
surtout de Valcool a flot sont toujours une
base solide. mais cela ne suffit pas a distinguer
une auberge d'une autre. Par contre, des spé-
cialités genre danse du ventre attireront sans
doute de nombreux clients, venus de fort loin,
mais peut-étre aussi pas mal d'ennuis.
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Si vous avberge est censée devenjr un lieu
de recrutement pour aventuriers en mal de
contrat, ¢'est volre présence, le succes de
v0os précédentes aventures qui en seront le
garant. Si votre groupe est spécialisé dans
I'élimination des nécromanciens, la protec-
tion des caravanes ou le secours gratuit aux
veuves et aux orpheling, votre réputation sera
dillérente que si des individus louches font du
tralic de lotus noir dans votre arriére-salle.

Quoi qu’il en soit, une réputation met du
temps & se construire, mais encore plus de
temps a changer. Comptez quelques jours
pour étre connu daps la ville, quelques mois
pour les environs, et quelques années pour

toute la région.

Et si deux magiciens
venaient a élre as-
5assinés sous votre
toit, il est probable
que votre &tablisse-
ment finisse par étre
connu sous le nom
de l'auberge des
deux magos €401~
aés.

Pour résumer, la
réputation va se
construire sur: le
degré d'honnéteté
du groupe, la honho-

mi¢ de l'aubergiste,.

la qualité des ser-
vices, les compéten-
ces apportées par
les aventuriers, leur
propre réputation, le
lieu et sa clientéle.

Les copains
anssi...

Pour les aventuriers,
I'auberge est une
sorte de base arrig-
re. Sice sont dimpé-
nitents voyageurs,
ils se contenteront
de prendre une
chambre lors de
leur passage. Si ce
sont des clercs, des
magiciens, 1ls vou-
dront sans doute

Les avantages
immédiats

hovs du jen

Eric, qui jone Algar,

nest pas (3 ce soir.

Qu i celane tienne : Algar
dolt justement s'occaper
dn « Casgee de Grerre ».

{ partiva a2 Laventure

e astre fois.
Jean-Christophe ne veut
plis joster de prétve,

il [aisse Bimjoy en vetraite
et cvée Evgald, un antre
personnage gui, plus tard,
essayera de s associer

a (a bande.

Les avantages
immédiats

dans le jen

Carolus est injoignable,
perdn dans les bols
étranges de Foliandre,

o i Laisseya un message
A Canberge ponr gn i sache
ofLvetrouver les antres.
Danaelle ne vent pas
partiv sans un écuyer, on
va faive crier une annonce
et recevolr les postuiants
devant les écuries,

plus d'aises et une partie du batiment pourra
leur Etre réservé.

Le cas peut se présenter d’aventuriers retour-
nant a leur auberge et réquisitionnant Ja tota-
lité des chambres, vidant la cave et le cellier
en invitant a tour de bras. Faites-leur hien
comprendre que procéder ainsi régulidrement
va tout simplement ruiner 'établissement.
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Lauberge est censée Etre autosuffisante. 1l est
donc évident que les associés y disposent du
coucher et du manger gratuits, mais dans des
limites raisonnables,

Comme l'auberge est le point central de vos
aventures, les personnages voudront sans
doute y prévoir une section quj leur sera
réservée. On pourra ainsi y trouver un pigeon-
nier (pour envoyer des messages aux autres),
ou bien des houles de cristal, des arrivées
de téléportation {selon la magie dont ils Ais-
posent). Enfin, jls pourront v entreposer leur
42 épées longues tueuses de loups, de trolls,
delimaces vertes._ ... les 25 tomes de La magie
facite par Elzamius le Couard. Ce qui risque
d'ailleurs d attirer combre de voleurs pen-
sant qu'il est plus lacile de dérober des objets
dans une auberge que dans des souterrains
reraplis de monstres. LA aussi, les aventuriers
en auront sans doute pour des heures a éla-
borer les plans des lieux, des pigges, des pro-
tections magiques. Montrez-leur que tout cela
coite fort cher, et que la meilleure des pro-
tections sera de toute maniére que quelques-
uns d’entre eux restent sur place.

On pen de calenl

Les aventuriers vont sans doute vouloir uti-
liser 'avberge pour recruter, obtenir des ser-
vices, des faveurs. La pluparl de ces deman-
des seront gérées en pur jeu de rile entre le
meneur de jeu et les joueurs. Néanmoins, il
peut &tre amusant d'avoir un petit systéme
pour gérer ces situations. Nous vous donne-
rons dong, pour chaque notien rencontrée,
une valeur pour estimer la réputation d'une
auberge et les chances d'en obtenir des avan-
tages (ce ne sont que des indications ). Com-
me il aurait été un peu compliqué de créer des
tableaux 2 trente entrées, nous indiquons
guelques notions de Base et des pourcentages
acalculer. Au final, vous aurez simplement a
lancer les dés pour savoir si vous faites plus
ouU Moins que le score requis.

Notions générales

® PC: année de présence compléie,

e PP pour un avenlurier, il y & aussi 'année
de présence partielle, elle se compte en pro-
portion de mois par année, un jour de pré
sence étant compté comme un mois com-
plet.

Exemple . Algar passe a Vauberge trois fois
dans année, chaque apparition étant espa-
cée de plus d'un mois. Tl a donc été « présent »
trois mois sur douze, donc 25 % du temps en
ce qui concerne sa réputation pour l'auberge.

La réputation

Aprés quelques mois d'existence, I'auberge a
acquis sa réputation de base. Elle est égale 2
10% si elle ne fait qu'auberge/taverne. Tout
aménagement supplémentaire (hains, écurie,
spectacles) peut lul rajouter de | 4 3 %.

Elle augmeniera ensuite automatiquement de
1 4 5% par an en fonction de la qualité de
l'accueil et du service (méme un aubergiste
désagréable finit par étre connu).
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Cette réputation de base est ensuite modi-
fiée par la réputation des aventuriers. On peut
classer cewx-ci en cing catégories : débutant,
normal, vétéran, héros, 1égendaire. Il faut fai-
re la somme des membres du groupe. Les
débutants n'apportent pas grand-chose. Les
normaux ont fait entre trois et six grandes
aventures. Les vétérans plus de dix. Les sta-
tuls de héros et légendaire sont particuliers et
peuvent s'appliquer en plus des autres. Un
héros typique a sauvé une région, une prin-
cesse, quelque chose en rapport avec I'his-
toire de la région ou du pays. Laventurier
légendaire a queique chose d'extraordinaire
gu'aucun autre n'a: comme un nain a quiles
elfes de passage viennent demander consail,
un hobbjt revenu avec une t&te de dragon
empailiée avec la devise : « Décollé d'un coup
grace a la dague Tristecol.»

La réputation des aventuriers sur l'auberge
dépend du nombre d’années passées sur place:
— Débutant : -1 % x PC (un aventurier qui ne
part {amais 4 I'aventure fait louche):

— Normal: +« 2% x PC (on peut cumuler les
temps de présence de tous les aventuriers
du groupe);

— Vétéran: +5% x PP (un vétéran peut ne
passer que de femps en temps):

— Héros: +20% -1% par anniée aprés I'acte
héroique;

— Légendaire: de -30 & +30 % suivant le type de
Iégende qui se rapporte au personnage (&tre si
sale que I'on a fait reculer une liche grice & son
odeur esl certes {égendaire, mais trés peu
valable en terme de réputation positive).
Ajoutez le pourcentage de base & celui des
aventoriers. Par exemple: 15% (base) + 10%
(quatre vétérans n'étant 14 qu'un mois sur
deux} + 19% (un des personnages a sauvé la
fille du maire I'année derniére): 44 %. On arri-
ve & ce que 'on appelie la réputation « neutre»,
qui va étre modifiée en fonction des «servicess
demandés. Mais aussi a qui on s’adresse,

Si on s'adresse & la population fréquentant
l'auberge (des voleurs dans une taverne mal
farmée, des marchands dans un quartier bour-
geois), le pourcentage reste le méme. 3i on
s’adresse & une autre population, il est divisé
par deux.

Types de services demandés

Pour les recrutements et les services, n’hési-
tez pas a modifier complétement la valeur
obtenye en fonction du passé des aventu-
riers. Un groupe qui revient toujours sans
autres survivants que le groupe de base ver-
ra ses chances extrémement réduites, alors
qu'une expédition dont chaque membre est
revenu avec une bourse pleine d'or ira jus-
qu'a guintupler les chances, Pour les services
demandés, ¢’est la méme chose. On ne pré-
tera une seconde lois qu’a ceux qui ont aussi
rendu un service entre temps.

@ Recrutement de mercenaires standard {gar-
des, caravaniers, guerriers): +20 2 40% en
fonction de la solde proposée.

® Recrutement de compagnons (qui seront
donc partenaires d’aventure) : pour person-
nages « normaux » (comme précédemment)

+20%; pour personnages avec quelques
capacités (voleurs, pisteurs) : normal ; pour
personnages trés spécialisés (magiciens,
prétres): -10%. Les personnages recrutés
seront de toute fagon de «niveaur inférieur
& celui des aventuriers recruteurs. En cas
de réussite critique au jet de dé {résullat
divisé par cing), ils peuvent &tre de niveau
équivalent.

® Services & demander: & de mauvais gar-
gons (filature, enlévement, et¢): normal; A
des bourgeois (préts, consultation d'ouvra-
ges): -20%; & des nobles (prét de forces ar-
mées, sauf-conduits, consultation d'ouvra-
ges):-40%; & des anciens aventuriers (décrire
des monstres, donner des recettes, expliquer
des sorts): +20%.

Ennuis en perspective

Une auberge peut étre la proie de divers ma-
landrins : &tre 1'objet d'un racket, servir de
base & des receleurs ou a des vendeurs de
drogue (et tel n'est peut-étre p {votre dési
Ses richesses peuvent exciter l envie de plllards\
ou de voleurs.

@ Risques de racket. recel é\t drogue (un jet
tous les trois mois): 10% de\base + 20% si
dans un quartier populaire + 5% par aventu-
rier associé qui n'est pas 14 - SA par aventu-
rier présent - 20% par personnage héraique
ou Jégendaire présent. /

@ Pillage ou vol (un jet par an): 0% « 1% par
aventurier associé normal + 5% par vétéran +
10% par héros + 20% par pers\onnage légen-
daire (qu'ils soient présents ou p& 5% par
personnage présent.

Cen'est que le débne

Comme vous le constaterez, les possibilités
sont nombreuses. Car le but de «I'auberges
n'est pas qu'un meneur de jeu dicte des condi-
tions et donne des résultats a un groupe de
joueurs; ¢'est quua groupe de joueurs dis-
cule, gére et propose des idées toujours nou-
velles pour enrichir son cadre d'aventure.

Pierre Rosenthal
illustration : Eric Puech



EN DIRECT DU POSTER CENTRAL

Un kit complet de décors modnlables
pony anbeyges prétes i posey

Schémat

Utilisez les repéves pony déconper les pidces an catlter
en Conservant une partie de mur antony.

p lus jamais ¢a !

Deux heures du mat’. Votre scénario génial
se déroule comme sur des roulettes. D'ailleurs
les persos viennent de pénétrer, comme pré-
vu, dans la sombre taverne que vous avez
‘préparée. Soudain, le drame: votre chien,
affamé, vient d’engloutir plans et descrip-
tions:\Vous n’avez plus qu'a improviser en
griffonnant un schéma sur un emballage de
pizza: le sinistre repaire des Cavaliers noirs
vient de se recycler dans la restauration ita-
lienne! Ah, si seulement vous aviez découpé
le postér central du dernier Casus: & vous la
sordide auberge avec son comptoir maculé, a
yo/us le combat effréné au milieu des tables
‘renversées et des tonneaux éventrés... Allez,
on efface tout et on recommence.

On poster vant mienx
gue denx Velleda

Epatez vos joueurs grice a cet ensemble de
plans de sol tout en couleur, superbement
illustré, qui va vous permettre de batir I'au-
berge de leurs réves ou de leurs cauche-
mars... Découpez au cutter chaque piéce en
suivant les repéres (schéma 1), afin de conser-
ver une partie du mur servant a les délimiter.
Seule exception a cette régle: les « couloirs ».
Passez au ras des dalles afin qu'ils puissent
étre utilisés comme jonctions entre deux
salles. Vous obtiendrez ainsi une vingtaine
d'éléments : (voir schémas 2 et 3) trois grandes
salles (A, B et B2), la base indispensable de
toute auberge; quatre pidces modestes (C,
D, C2 et D2) pour des variantes d'agence-
ment; trois éléments «neutres» (E, F et E2)
s'intégrant n'importe ol et pouvant étre recy-
clés en nécropole, donjon... Les autres, faci-
lement identifiables, sont repérés par une
légende. Notez que chaque partie est & 'échel-
le des figurines 25 mm (un carreau = une figu-

rine) et qu'elles sont toutes imprimées sur
les deux faces, représentant deux versions
d'un méme élément ou deux éléments dis-
tincts.

Dix, c'est mienx qn nne

A présent, passons aux choses sérieuses: la
création de votre auberge. La premiére étape
consiste A décider quelle est son importance,
qui sont les habitués, Faubergiste, en un mot,
définir 'ame de votre établissement (pour cela,
lisez Faide de jeu ci-contre ou |'article Auberges
& la carte du n° 82). Ensuite, choisissez les élé
ments adéquats et agencez-les au gré de votre
fantaisie. Pour relier deux piéces, utilisez soit
des portes, soit un «couloir» disposé a che-
val sur les murs pour les mettre en continuité.
Les schémas 4, 5 et 6 illustrent quelques com-
binaisons parmi la dizaine possible:

® Sinistre repai-
re de voleurs,
L'Ombre voilée
est un sordide
petit établisse-
ment dont les
cuisines
malpropres
donnent directe-
ment sur les deux piéces principales reliées
par une double porte (schéma 4). #

@ Aménagé dans un ancien manoir,

Le Scribe déchu est une charmante taverne
ou il fait bon discuter dans le secret de ses
alcdves, au son de la harpe ou des poétes
se produisant sur I'estrade escamotable,

ou encore méditer dans le cabinet installé
dans I'ex-pigeonnier (schéma 5).

B

A couloir

cuisine

Schéma 4

B et Schémas

= couloir |

D |cuisine §

écuries

porte
secréte

@ A vous
d’imaginer

les secrets tapis
dans la crypte du
g = Dragon voyageur,
T un modeste
estaminet prisé
pour sa terrasse
ensoleilliée

(schéma 6)...
Schéma 6

faa]

i cuisine

>

terrasse
Ou auvent

B E j F
A
C D ||cuisine
ialcéves

| couloifs | | |lportes][escalier |
chambre écuries 23‘:;?;,
Schéma 2
crypee || E2 B2
salle
de
foss% de g bal
combat D2 C2 A2
=]
tonneau i
m r -
;ﬁgeptm dortoir c;‘l:r
égout
Schéma s
Ponr quelques apéros

de plus

Vous voulez aller encore plus loin ? Alors sui-
vez le guide

@ Photocopiez en couleur (colt: 20F) I'une
des deux faces du poster et collez chague
élément sur du carton: vous obtiendrez un
matériel plus robuste et facile d’emploi.

e Utilisez les Floor Plans (si vous les trou-
vezT) édités par Games Workshop ou encore
la boite d’Advanced Heroquest, remplie de
décors et autres &léments de mobilier (mais
attention, ¢'est cher et pas toujours adapté).

® Meublez vos salles avec du mobilier en
plomb : une trentaine de références chez Fan-
tascenes (armes, tables...); trois références
dans la gamme Ravenloft de Ral Partha (le
laboratoire et ses accessoires); du matériel
superbe chez Grendel, qui propose aussi de
magnifiques facades & peindre; et l'inévitable
Auberge du Poney fringuant chez Prince
August.

@ Enfin, si ¢a vous a plu, dites-le nous, on
reCOmMEncera. ..

Christophe Debien
avec 'aide de P. Bousquet,
DGx et F. Décamp 42
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ackground », ter'Mme important du jargoh

des rdlistes, est uh mot un peu fourre-tout
! P
qui désighe ehtre autres le Passé

et I’histoire personnelle d’un personnage.
Les choses qui Jui ont forgeé le catractere, qui font qu’il est ce qu’il est
avaht méme de partir i 'aventute. Choisit Je Lac}sground est une étape importante

de ]a ¢réation du pefso...

o MA MANDOLAE | GUAND
J ETAID BALDW. ET MES
CARTES , GUAND JE JouAIS

MWEC LES NbBiES BE
LAELTH ET...

Quésako 6ackgromz

Pour bien comprendre ¢e que peut étre un
background, il faut considérer un personnage
{PJ ou PNJ) autrement que comme une feuille
de papier ou une marionnette. [l faut 'imagi-
ner comme un héros de film ou de roman,
voire comme une personne réelle.

Avant le début du film ou du roman, c’est-a-
dire au moment Qb commence 'avenfure, un
personnage a forcément déja vécu... A moing
bien sdr d’&tre un nouveau-né, <& qui n'est
pas trés fréquent!

Personne n'imagine que Rambo, par exemple,
soit apparu comme ¢a, spontanément, sur
une route américaine. Il est tout  {ait évident
quil est né et a grandi aux Ftats-Unis. De
méme, avant de devenir un héros de la guer-
re du Viét-nam, il est slr qu’il s'est entraiié
dur pour devenir béret vert, qu'il 2 mené de
nombreuses missions, perdu des amis et tué
pas mal de monde... Enfin, les traumatismes
qu'il en garde, cicatrices et cauchemars. ne
s00t pas apparus comme ¢a nor: plus. Rambo
a di 8tre blessé et vivre des moments trés
durs pour en arriver 1a. Bref, il n'a pas com-
mencé a vivre  la premiére image du film. ..

TV NAS PAS 4ARD€

LA PEAU PE ﬁANﬂME
TV 3AiS, CEUE DY
quOrJNEMeuT s

00 TU T ES cASSE
LA g ..

Pour un personnage de jeu de rdle ¢'est exac-
ternent la méme chose, Sa vie ne commence
pas au premier jet de dé. [l est né, a ou a u une
lamille, et a forcément derrigre lui un passé
plus ou moins chargé. Il a donc des souvenirs
qui datent d'avani son premier scénario...
Tous ces souvenirs forment le « background »
du personnage, son histoire personnelle en
bon frangais.

A quol ¢a sert?

C'est bien gentil tout ¢a, mais a quei peuvent
dong servir des socuvenirs 7 Surtout gu'aprés
plusieurs aventures, tout personnage a de
Vrais souvenirs, non pas inventés, mais vécus.
Tout d'abord, une histoire personnelle sert
& intégrer un personnage au monde. Grice &
elle, PJ et PNJ n'ont pas |'air de «touristess
téléportés dans un pays inconnu. {ls font par-
tie du monde, ils y ont Jeurs racines. Le simple
fait de décider que le personnage est né dans
telle ville suffit & 1égitimer sa présence. C'est
maigre, mais ¢'est déja du background.

Ensuite, et ¢'est peut-etre Je plus important,
une histoire personnelle peut donner une
motivation au personnage et expliquey pour-

Lavie
/te COMMENCE PAS

premier jet

de a’e...

quoi il part en aventure ou pourquoi il se
trouve b tel endroit. Ajnsi, Je background d'un
PNJ permet de justifier sa présence dans |'his-
toire. Le PNJ n'est plus un simple rouage tech-
nique du scénario comme «celui qui a la com-
pélence ou le renseignement qu'il faut», mais
il devient une partie intégrante de Uhistoire.
Ce n'est pas nécessaire av bon déroulement
du scénario, mais cela lui fait gagner en cohé
rence. et plus un scénario est cohérent, plus
on ¢roit A I'histaire.

Enfin, une histoire personnelle stimule le jeu
de rdle autour de la table. Les joueurs ont
généralement hate de faire découvrir le back-
ground de leur personnage, ¢& qui génére
immanquablement du jeu de rdle. Une his-
toire personnelie peut aussi stimuler |'imagi-
nation du meneur de jeu, jusqu’a Jui faire inté
grer des éléments de cette histoire dans un
scénario, ¢e qui ne peut étre que valorisant
pour le PJ. Tel PJ peut rencontrer son ancien
maltre de magie. tel autre tomber sur la trace
du monstre qui a massacré sa famille, etc. Le
revers de la médaille est qu'un background
peut trés bien se retourner contre le PJ. Par
exemple, &tre le fils naturel d’un roi peut avoir
des avantages comme certains priviléges,
mais aussi des inconvénients quand on cher-
che & vous assassiner a cause de cela...

Comment concocter
un hackgronnd

Le background est une chose assez iinportan-
te pour que de nombreux jeux proposent des
systémes plus au moins compléets pour en
conslruire un. Dans certains jeux, il est méme
intimement 1ié & la création du perscnnage
comme dans Gurps ou le regretté Daredeuvils.
Dans d’autres, le systéme de background se
présente sous forme de tables ol {'on tire aléa-
toirement des événements (Cyberpunk, Storm-
bringer, L'appel de Cthulhu, Capitaine Vauvdou,
Cyber Age...). Dans d'autres encaore, on choisit
des éléments de background avec des points
de génération comme dans les jeux White Woll
(Vampire, Loupgarou.. ). Dans d’autres enfin.
tout est laissé a l'imagination du joueur.
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Quel que soit le systéme, du plus rigide au
plus libre, il y a deux choses importantes qu'il
faut garder a l'esprit.

Tout d'abord, un background doit convenir &
la fois au joueur et au meneur de jeu. Il ne
sert & rien de décider que son personnage
est «le roi du monde possédant mille cha-
teaux» si le MJ ne l'accepte pas. De méme,
un meneur de jeu doit &ire assez subtil pour
ne pas imposer & un PJ un background qui
déplait au joueur. En la matiére, tout est affai-
re de compromis.

Ensuite, un bon background n’est pas forcé-
ment un long background. Quelques événe-
ments ou quelques détails décrits en peu de
mots peuvent largement suffire 1a ol des pages
et des pages ne ménent a rien. Dans la forme,
un bon background est concis et présente
deux ou trois idées fortes, pas plus. Par exem-
ple: « Toute sa famille a été massacrée par un
horrible monstre. Seul survivant, le person-
nage, encore bébé, a été recueilli par un vieux
magicien qui I'a élevé et Jui a appris son art. Le
personnage ne connait pas ses origines, mais
il se doute qu'elles sont nobles a cause de ses
langes brodés d'or ». Voila! C'est tout!

A partir de )4, rien n'empéche le PJ de recher-
cher ses origines (méme si le joueur se doute
qu'il ne les trouvera jamais) et le meneur de
jeu d'inventer alors toute une aventure...

Une guestion
dimagination...

Méme avec le systeme le plus complet, la
création de background reste une affaire
d'imagination. Dans ta suite de I"article, sont
rassemblés les principaux éléments d'un
background {enfance, famille, métier, amis,
épreuves, statut, réputation, etc.). Il ne s’agit
pas bien slr de tous les utiliser pour chaque
personnage, mais 'en mélanger & chaque
fois un ou deux avec un peu d’imagination.
Gardez en mémoire que le résultat doit &tre
cohérent, attrayant... et raisonnable! Rien ne
sera possible sans I'accord du meneur de jeu.
Quant 3 vous, MJ, pensez & vos PNJ...

Tout petit déja. ..

Une histoire personnelle, cela peut commen-
cer dés la naissance ou la petite enfance...
Le personnage peut étre orphelin, avoir un
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jumeau maléfique, &tre I'enfant naturel d'un
puissant ou &tre I'objet d'une prophétie.
Tres petit, il a pu &tre recueilli par une autre
race que la sienne ou élevé par des animaux
(des loups). 11 a pu se montrer particulidre-
ment doué pour queique chose (la magie, la
programmation ou les langues mortes), et en
faire une véritable vocation.

Portrait de famille

A part les fcetus élevés en couveuse, tout le
monde a une famille. Elle peut &tre disparue
(catastrophe, massacre, etc.) ou avoir &té dis-
persée (enlévements, otages, etc.). Elle peut
aussi Btre riche et puissante, pauvre et asser-
vie, ou encore anodine et donc sans intérét
pour ce qui nous occupe. Elle peut aussi &tre
I'objet d'une bénédiction ou d’une malédic-
tion, avoir un credo religieux ou politigue...
De plus, le personnage peut &tre sojt en
accord avec sa famille, soit totalement brouil-
1€, s0it encore en guerre ouverte.

[l peut aussi avoir fondé lui-mé&me une famik
le, avoir une épouse/époux et des enfants,
avec toutes les variantes vues plus haut.

Des années d'apprentissage

Une chose aussi simple qu’un métier (médecin,
professeur d’université, solo, contrebandier...)
ou qu'une classe de personnage (guerrier,
clerc, magicien...} fait déja partie du back-
ground. En elfet, qui dit métier ou classe dit
apprentissage et études. Un voleur ou un magi-
cien ont certainement appris leur métier dans
une guilde. Y appartiennent-ils encore cu ont-
ils rompu avec elle? Le dieu d'un prétre peut
fort bien avoir des exigences particulidres lides
au culte {ne pas manger de viande, faire des
sacrifices humains. ne pas tuer, ete.). Un contre-
bandier ou un solo ont appris sur le tas, soit
tout seul, soit avec un vieux de la vieille. Un
professeur d’université est forcément profes-
seur d'une matiere précise (psychologie, latin,
histoire, etc.). A son niveauy, il a di rencontrer
les sommités mondiales de I'époque, comme
Sigmund Freud pour un psychanalyste de 1920.
Un médecin a pu faire ses premiéres opéra-
tions sous les bombes de Verdun, un guerrier
acquérir ses compétences au coeur de la
bataille et non sur un champ d’entrainement.
Enfin, posez-vous une derniére question. Est-
ce que ce métier/classe est une vocation ou
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un choix de circonstance? Un prétre peut
trés bien avoir une foi profonde ou n'en avoir
aucune. Un militaire peut étre un patriote
voulant défendre son pays ou un légionnaire
qui §’engage pour effacer un passé trouble.

Amis et ennemis

Le background d'un personnage peut étre
dominé par un ami ou un ennemi; ce peut
8tre un vieux maitre
auquel il aurait sau-
vé la vie ou volé un
secret, un rival
jaloux désireux de
I'évincer, un compa-
gnon d'armes entié-
rement dévoué,
un{e) ancien(ne)
amant(e), un noble
gu'il alibéré de I'es-
clavage, un ancien
adversaire qu’il
croit mort, un assas-
sin qui {e traque, un
mystérieux protec-
teur qui tui fournit
de quoi vivre, un animal doué d'une certaine
intelligence qui le suit partout, etc. Dans tous
les cas, ¢’est au meneur de jeu de créer cet
ami/ennemi si le besoin §'en fait sentir...

Vous n 'étes pas
Cont senls !

@ Dans les clubs

des Cercles d initiation
Casus Belli, des gens
compétents et attentifs
vous aident A faive

vo§ premiers pas. Pour
savoly sily en a un prés
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(a yubrigue Clubs.

Statut et réputation

Qui dit société, méme la plus primitive, dit
statut et réputation. Quel est donc le statut du
personnage et de sa famille : esclave, paysan,
militaire, policier, classe moyenne, bourgeois,
noble ou roi ? Quelle est sa réputation? Bon-
ne ou mauvaise? Dans quel domaine est-il
réputé? Son intelligence ? Sa ¢ruauté? Son
savoir ? Et jusqu’ol s'étend-t-elle ? Le quar-
tier ? La ville ? Le pays ? Le ou les mondes?

Un destin

Ce type de background est plutdt réservé a un
PNJ, car il engage 'avenir du personnage
d'une facon plus ou moins directive. Cest
par exemple tel Nazgill qui ne peut &tre tué
par un homme et qui se retrouve confronté a
une femme et un hobbit! C'est tel méchant &
qui on a prédit que des aventuriers venant
de I'ouest causeront sa perte...




Glossaire

Abréviations: |l existe certains standards. reprenant

en général les trois premiéres lettres du nom : TAl (Taille).
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intefligence). YOL (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 sociologique d’un univers ou d'un personnage.
Campagne: Terme tiré du vocabulaire militaire.

Une campagne est une suite de scénarios qui s'enchainent
et peuvent représenter plusieurs années de la vie

du personnage.

Dé, d10, d100: Désigne des dés spéciaux 4 lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces {un dé est

un simple dé normal). Par exemple 2dé signifie: lancer
deux dés normaux, et additionnez les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste 4 lancer deux dés

a 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Ecran : Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance c5té joueurs et un résume des régles coté
meneur de jeu. Il sert a cacher le matériel du meneur

de jeu 4 la vue des joueurs.

Feuille de personnage : Feuille sur laquelle sont
reportées toutes les caractéristiques chiffrées

qui serviront a gérer le personnage (des exemples sont
parfois donnés dans nos critiques).

GN : Grandeur-nature.

Grandeur-nature : Ou jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ou les participants se costument et jouent
«en situation » des aventures).

Grosbill (n. m. et adj.): Joueur dont les personnages
accumulent du pouvoir et des objets magiques,  la limite
du respect des régles, dans le but: a) d'étre plus puissant
pour étre le plus puissant; b) de pulvériser le scénario
plutée que de le résoudre.Terme consacré par Casus Belli
d'aprés le surnom d'un joueur réel.

Grosbillisme : Fagcon de jouer du joueur grosbill.

Jeu d’Histoire : Wargame historique qui se joue avec des
figurines.

JdR: Jeu de réle. jeu de dialogue ol des joueurs
incarnent des personnages dans une aventure qu'ils vivent
en interaction avec un meneur de jeu, suivant un scénario
et des régles écrites, mais en improvisant.

JdS: Jet de sauvegarde (terme AD&D).

JpC: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou stratégique oll des ordres sont envoyés
périodiquement 4 un arbitre qui gére la partie.

Killer: Jeu grandeur nature ou jeu de |'assassin

(sorte de chasse a 'homme ol les participants doivent
mutuellement s'éliminer. Il ne contient pas d'éléments

de jeu de role).

M} : Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de
réle.

Murder-party : Scirée meurtre (soirée grandeur nature
a théme, au cours de laquelle un meurtre fictif est commis
que les participants doivent élucider).

Niveau : Mesure la progression d'un perscnnage dans

sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).

P] : Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).

PN] : Personnages-Non-Joueurs (les personnages qui sont
animés par le meneur de jeu).

Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant

un(e) joueur(se) de jeu de role.

Roleplay : Action de jouer un réle, au sens théitral

du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario : Trame de I'histoire que suit le meneur

de jeu et dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire: Scénario dans lequel chaque situation
entraine la suivante. Opposé au scénario ouvert.
Scénario ouvert: Dans lequel chaque situation

peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs

ont de multiples voies pour atteindre leur but.

Opposé au scénario linéaire,

Semi-réel: Autre terme désignant le grandeur-nature.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient

des régles additionnelles, du background ou des scénarios:
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.

Wargame : Jeu stratégique ou tactique permettant
de simuler des conflits militaires.

x/j: x fois par jour. Indique généralement la fréquence
d'utilisation d’un sort, d'un pouvoir.

Gendarme ou voleur?

Un autre élément & considérer est de savoir
de quel cbté de la barrigre se situe le per-
sonnage. Ce peut 8tre un chasseur de primes,
un gangster ou un cambrioleur. [l peut étre
recherché ou évadé, réellement coupable ocu
accusé d'un crime qu'il n'a pas commis. Etre
hors-la-loi peut €tre plus ou moins handica-
pant selon le degré de technologie et de civi-
lisation du monde. Un évadé peut fort bien se
cacher, voire refaire sa vie, dans un contexte
style années 20 ou début du siécle. En revan-
che, & notre époque, et a fortiori dans un
monde de sciencefiction ou cyberpunk, cela
peut étre beaucoup plus difficile, voire impos-
sible.

Conformiste ou rebelle ?

Le personnage est-it en accord avec fe monde
ou cherche-t-il a le changer?
La question se pose surtout
dans des mondes trés durs
comme le sont tous les uni- g

vers cyberpunk par exem- n°78)
ple. Un personnage dans ce @ Comment lire une
genre de monde peuwt fort (n®79)

bien s’en satisfaire et cher- ¢
cher & s'enrichir sans scru-
pules, un autre peut refuser ¢
la logique du monde et se
poser en révolutionnaire. @
Mais il n'est pas bescin d'al-
ler chercher des univers exo-
tiques pour jouer des rebel-
les. Les années 20 sont par o
exemple trés propices pour *
cela : un personnage féminin
peut &tre une suffragette lut- o2
tant pour que les femmes *
®
®
®
®

(n® 301

(31}

trop loin (n® 34).

obtiennent le droit de vote,
un personnage américain
peut &tre un activiste pour
I'égalité raciale. A noter que
dans certains jeux comme
Star Wars, ce choix entre conformiste et rebel-
le est une affaire de camp.

Héritage ou trouvaille?

Des possessions diverses peuvent 8tre des
éléments de background. Par exemple, & Star
Wars, le vaisseau d'un contrebandier fait par-
tie de son background. Dans ce domaing, an
trouve de tout: objets ou armes magiques,
reliques de famille purement sentimentales,
vaste maison, pécule confortable, vestige de
civilisation disparue, livre rare, connaissance
interdite, etc. Bien sir, 1 plus gu’ailleurs,
I'approbation du MJ est nécessaire.

Epreuves en tous genres

La vie du personnage avant le premier jet de
dé a pu &tre soit un long fleuve tranquille,
soit une interminable vallée de larmes. Dans
le domaine des épreuves, tout est possible:
esclavage, prison, travaux forcés, blessures,
mutilations, guerres, amnésie plus ov moins

Sujets abordés
dans les précédents numéros
Comment choisir son premier jeu de role

regle de jeu de role
Lauberge de la peur. une mini asenture
Comment impliquer les personnages

Comment improviser (n° 82)
Construire son role {n® 83)
Interpréter son role : jusquoil aller

(érer les combats (#° 85)

Mailrisez le temps [n® 86)

Jouer en campagne {lere partie) (n® 87)
Jouer en campagne (2e partie) (n° 88}
Devertez meneur de jeu (n® 89)

Les situations impossibles (n” 90)
Pour des descriptions vivantes {1® 91)
Je ne suis pas un mtero n% 92,

longue, lavage de cerveau, perte d’'un étre
cher, ruine, maladie et j'en oublie s{irement.
Attention, il ne s’agit pas de faire du Zola ou de
réécrire Les Misérables. Une ou deux épreuves
peuvent suffire & forger un caractére (voir ses
parents massacrés devant ses yeux a certai-
nement des retentissements sur la personna-
lité d'un enfant), expliquer une vocation (tel
personnage est devenu médecin aprés avoir
survécu par miracle & une terrible épidémie)
ou tout simplement & donner un «look» au
personnage. Que serait, en effet, un pirate
sans bandeau sur I'ceil ou jambe de bois...

One motivation en béton

Tout ¢e que nous avons vu plus haut peut
fournir une motivation forte au personnage,
une motivation qui va guider ses actes et sa
vie. Tel personnage, ruiné, voudra {aire for-
tune et aura avant tout I'argent comme moti-
vation. La vengeance peut
dicter tes actes d'un person-
nage dont un proche a été.
assassiné (Yé souis Inigo
Montoya, tou a toué mon'pé-
re, prépare-toi 3 mourrriz.. ).
La haine pour telle race.ou
religion peut motiver tel ay-
tre personnage...

Le joueur peut aussi prendre
le probléme a I'envers, c'est!
a-dire choisir une motivation
puis construire une histoire
personnelle autour. Voici
quelques motivations classi-
ques et simples dont vous
pouvez vous inspirer: I'ap-
pat du gain ou du pouvoir,
I'élévation sociale ou sim-
plement le refus de sa condi-
tion d'origine, la vengeance,
la haine, le rachat d'une fau-
te passée, la simple survie, le
plaisir, la connaissance,
I'amour du risque ou de
laventure, 'amour tout court, la foi en quel-
que chose (un dieu, une prophétie, la science,
une juste cause, des idées politiques), la
découverte de la vérité, la liberté, 'esprit de
compétition, etc. L& aussi, il n'est pas besoin
d’en mettre une tartine. Une seule bonne moti-
vation suffit pour un personnage.

Résultats des conrses

Dans toutes les idées énoncées, vous trouve-
rez sans doute deux ou trois «petits trucss»
pour votre personnage. Reste & y ajouter une
petite dose d'imagination pour que son passé
prenne vie. Un dernier conseil, veillez sur-
tout a ce que les backgrounds des différents
personnages autour de la table ne soient, ni
tous les mémes, ni totalement opposés, afin
d’éviter une réunion de batards royaux ou
un réglement de compte général entre per-
sonnages...

Pierre Lejoyeux
illustration : Didier Guiserix
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— Athie les premidres fig, Ciadel sur socle
plomb années 80, BS. Pour tout contacr Mr.
Krames au: (16) 6759.1659.

— Urgent, rech. fig. Citadel (surtout vieuy
Spate Masings Chaos) pour Wh. 40K o1 Whi-
e Dwar anglaie. Canncter Nkots - (16} 49,51,
823 {Poiters).

— Ach. fig. Raut Elfes socle plomb Citadel
période B4, 87 poss. échange. Chriophe au: (1)
4751 5110, - L.allée de b Cascade - 92500 Rueil.
— Achéte jeux de platean et wargames anciens
etrécents. René Barde - ). impasse du Cerflot du
Lz TMZ - 68210 Matermale. Td: (163 68044744
— Ach, éch revues Chaos, sup. Genestealer,
Campaigns (Space Hulk). Juben au: {16} 2043,
4376 (Bu H 204) 2 20h ou {14) 27.66.58.92 le
week-end.

— Ach. War of the Ring (SPI), Test of Armies
(GDN}, Carrier (¥G) urgent! Cannacter Olivier
au: (1) 43074485 {bureau) ou (1) 42006992 (apris
20nh

(LUEs v

—Le 12 avril, k2 JCB organise un voyage au
Salon du Jeu &n cir départ; Fécamp, escale:
Rouen. Information zu: (16) 35.15.95.44 (76000).
— Epée des Brumes club AD&D charche jou-
eurs + |14 ans roleplay réflexion. RP et Paris.
XPr au: (i) 43.08.95.40, Fran. au: (1} 43300413,

~ Cherche club sur Paris proche du VI arron-
dissernent. Thetler Cyril - SICH BP 25 - 00325
Armées.

— Ech. vds, achdse cartes Bull Run et Shiloh.
Christophe Georget - 10, ruz Haute - 95170 Deuil-
ta-Barre. Tél: {1} 39347933,

— keh, vds cartes Magic, Middle Earth, Kabal,
Jyhad. Franck Chancarel = 62, rue Jean Argefies -
91250 Juvisy. Tel: (1) 69.21 2074 (répandenr).
— tch Anndes Folles [AdC) dext neof (valeur
150F) contre romans Hutoire des Dragons
iooves 1 & 3 {valeur | T0F fes 2). Tel: {18) JR4L
TE.98 (28).

— Ech., wds cartes Magic, Kabal, Middle Earth,
Wyeern Wi JAR et Platean Tél: {16) 61488964
heures repag

— beh, s cartes Doomtrooper, Star Trek,
Rage, Middle Earth & Tempest of Gods. Phiip-
e au: (1§) 77754443 (42390 Villars)

— Bckou vds JRTM + écran = 100 F Bardin X111
34 iran: 120F Ecryme: 120F Maléfiees + |
sup.: | 20F contre figurines. Bapome au: {i8) 5.
26.53.76 fe soir

— Eeh., ach. vds cartes Doomtrooper toutes
séries. Vdi cartes Spellfire ¢t Habal Yern B
pere - Dorvan - 01230 Yorciee

— Lch Guardians Lim. Ed., Middle Earth, Star
Wars. Flado 2 {19 41) 222820815 (entre 2000
o 2200).

- E\h cartes Spellire ¥F et YO eovoper vos
stes & Biteaw Emmanuel - &, roe Samuel de Cham-
plain - 44300 Nantes, Tel: (16) 0 5432.19.

— Ch. carves Eagles, ehrcuit Formule &, L rut
pour 8aston, Lchange possible concre war-
games, |dP. fig, Tél 2u: (1) 42674257 Frandk,
— Echange Kult # 2 seénasios contre Yampire
La Mascarade + 'écran. Tel: (16) 38 3947473
Sytain (87480 Saint-Priest-Taurion)

— Ech., vds 400 cartes Magic envei liste corm-
plbte gratuit Sehubmehl Pierre = 5. rue des

Tempios - 88370 Mouzeuil. Tel: {16) 312871 40,

— Ch. auteuirs nouvelles pr création pro-tine
spheialisé, Lo Geoffrey Malengrez - 85, roe ¢
Chine - 7160 Chapelle-Lex-Herdaimont (¢!
gique}

—Le Tome |5 du Gramoire est disponible en
boutique et par correspondance 80F ¢ JSF
de port. Le Gnmove - 3nue A Le Nowe - 49300
Choler

- Je peins coutes vos figunnes éckantillon gra-
it sur demande. Laurent 2u: {16) 61.90.24.5%.

~ Vs zine techniques de peinture aves pho-
tot, Rengeignaments contre tmbra 3 Mie Richard -
63, bd. de Scrasbourg - 75010 Paris.

— Peintre expérimenté propose cours prine
ture de fig. initiation, perfectionnement,

enures, Progris rzpides, pour jeunes 3 partir
de |7 ans ¢ adultes. Me déplace sur Paris et :a
proche bantiene (métro), Michel (1) 39.60.67.00
&0 S0iree.
— Réalise vos armes de GN fagon artisanale,
tris bonnés finitions, petits prix. Fucher Rablen
- 4, rve de I Fonderie - 48620 Bitschwiller.
— Fanzine Yampire Dark News paru! o’ |
18F, n°2 22 F spé&cial Anne Rice. YON TIO 5.
Ainirail - 21 alléa C. Monet - #2300 Levatlois.
— b ach. vdt cartes Dixie Eaghes, Star Trek
Alernate Universe, Dragon Wrath, Eerire
Marc Piret - 80, rue Comhaure 84000 Liége - Bel-
ghave.
— §i vous a'aimex pas peindre vos figurines
7 4 moi. Gindro Christaphe - §, Yot Les Mas
Blancs - 13110 Se-Rémy-de-Pee ou 1l (16) %0
922835

PARTENAIRES ©

— Joveur 21 ans rech. club ou partenaire dans
la région. Infiuence: AD&D, Sar Wars. Ben
Chouraqui ~ B89, aliée des Gengrriers - 13410 Lamv
bese

— Mous somines ¢oincds dang une grotte par
un dragon rouge niv.l L Demandons aide 3
d'autres P). Jerémy Tueur de Kodold au- {1) 4702
o7,

— Cherche joueurs o joueuses de JdR (3 voir
pour M]) 16 ans min. pour animation | jour.
née sur Morssy-Crarmayel ¥7. Fred 202 (17 49,
LER

- Cherche bon joueur ou joueuse sériews de
Junta pour faire inftiztion sur Mofssy-Crasmayel
7. Fred au: (1) 654885598 ou (1) 60.605006 PS
sabstenir,

— Cherche joueurs & joueuses ou M) potr JaR
Warhammer, Ceholhu... Crrisiephe au. {163 4.
86,5047 (#4220 Couervn).

— Cherche ligue Blood Bowl sur Perpignan et
lencours. Demender Serge 2u: (18) 68518451
sauf merered (66000).

— Cherche partenaire(s) pour Necromunda
dans la région de St-Dirier. Conmiez moi 3y
{16) 25562751

~— Ch, Adas Dragonlance, CL7, DLIS, Ciry
Sysiem, Eauprofonde & Le Nord (YF), Har-
pers. Loic au: (16) 58496666 (33) ou [18) $9.03.
95.87 (64) 3p. 16h,

=~ Cherche jousurs négo (Diplo, Diadoques, Foi
et ke Glaive, etc.) constiution fichieriparties
région ranise Ass SDN. 3u: (18] 20461762
— Cherche M), joueuns & joueuses pour WR
sur Oyoana et environs. Conacter Arandh $au:
[18) 74.22.93.68 - 63 Ap. 102 R: D Parin - 01814
Bellignat.

— Cherche M| pour finir! initiation at jouer,
Demander Clément 15 ans 2u, {167 58 14 4928
(40100 Dax)

— Cherche M, joueurs & jeveeses pour Ever-
way, White Wolf ¢t autres (environ 10 ans)
sur Paris, Vincent zu: (1143.29.08.58.

VENTES O

—- Vends Warhammer 40000 ou échange
contre trucs Star Wars 4R YF. Cenacrer Brie
s (1639142111 (28500)
— Vs régles et Aides de Jeu pour Shadow-
run, ADAD, Légendes, Star Wars, erc Apgeler
Pascal aut (16) §1.31.82.73 cnere 185 2t 20k
(31300)
—-Vs du Shadownn & Wartammer avec fup
ben amarché. Magic Middle Earth & Xabal peu
des carted EXC, PX. Cherche Amberzing Flo
fweay {16) §9.73.5042.
— Wdy Alesia, James Bond 007 l2 feu et ext
Wh. |dRF I'Empice en Flammes 50 F chague.
Yees g (1€) 99 56,1570 le 3 (35).
— Vds Appel de Cthulho & &4 + &cran 100F
{orbs bon deat) Thomas au: (16) %094 5769 wpris
19h (13879),
— Vs collection complite des 484 cartes de
Middie Earth. Faire offre 3 Soohie 2u: (18) 4752
95,75 (24090 Montpe'lier).
— vds celteenon Magic loe Age J000F, collec-
tion Middle Earth 1000F. Alexis w: (16) 50
45,75 46— M, chemin des Amarzantes - T4800 Sey-
nod.
— Vds collection complére Casus Belli. Té,
Yous w: (1) 644975 77 3. 19k
— Vds JRTH + Mordor, Warhammer. Armnée
Imperium, Ave Tenebrag, Bawdefield Europe,
cartes Spelllire Willy su: (16} 43.03.56 83
{53470).
— Vds nbrx JdR (JRTM, Rolemastes, INS. ) +
compléments aindi que Space Manng + com-
plémenes. Sybain au: (16) 67.04 0678 (14980).
— Vds cartes rares Hagic valeur SODOF vendu
I000F Td: (i8] 94.95.14.13 demander Charles
{83700 Se-Raphadl)

— Vds Hawkmoon + & sup., Bloodhust + &
sup., Scales + Politique. Té!: (18) $1 823700
demander |érdme ap. 18h30.

— Vs Suppléments JRTM (YO et ¥F) et Marx-
men | L33 paur Berdin XVIIL Tai: {14} 15.24,
F0.58 (74400)

— Vés Codex Wh. 40 000 (Eldass, Space-
Welks), ler Compagon Wh, JDRF, Equipes
Blood-Bowl nvle. éd. tout the. Tél: (16) $9.38.
8343 (35000},

— ¥d& Gurps et neuf. Miles Chriso bon ét,,
et sop. SW, Ldem th. &L ts ks prix 3 débatore
Tl (1) 473600 77,

~— Vds fig. + doc. Citadel Wh. 40K pitces rares,
fiste contre erveloppe timbrée Maldovan - 2,
rue “hnchat ~ 75020 Paris.

— Vds décors e fig. J0mm, Liste 2eec photos
conte 3 tmbees 3 Gullen - 32, Pas by Deésm = 75010
Paris.

— Vds JRTH + & sup, + 20 fig,, Cyberp. 2020,
Star Wars JdR + 4 sup., Bartlebook TIE Y5
LX, Casus 4% a 92, ehe. T8 Guillwme au: (1)
4394 4822 (941

— Vds |B 007 + Manuel Q. + Goldfinger ainsi
gue Gurps + Japon + Conan. Tel. 2p. 18k au:
(16) 8041 59.62,

— Vds wargames dont SPQR 120F V1 Agast
Rome 150F ere. Demander Lavrent au: {1) &441
14942 17h (77240).

— Vs fig, Mithril épuisées, cartes Middie Ear-
th, village médidval Cry Havet en rédne T4l
(1) 42232.7%

— Vs AD&D{: DL DL2 OL3 C4 C580F pie-
et +anciens Casus et White Dwar{ Contaer
Fabrice au: (1) 89 96 9168 le soir [91400).

— Vs Warhammer JdRF * § wppléments +
&cran+ schnarios + Addes de Jeu * des... 430F
Je tout, | 28 figurines $50F T&. {1 6300.46.41.
— Vds 1600 cartes Jyhad + Player Guide:
1000F. Star Trek 4 st. ¢ 10 bo, {dont L Pi-
<ard): 400F. Blood ¥ars 2 5t + 15 bo. 200F.
TH:16) 99.57.69 80,

— Vs Bloodlus + boran + 2o 122 I80F. Réve
de Dragen + 1 aup.: 300F. 1 sup. Cehuliw 1§OF,
Contacer Rodolphe zu: (1) 44077974 apets 20b.
— Wds oy éch. cartes Magic Middle Earth & vds
collection WG JdP JdR domt rares, Tél Franck
au: {16 5662673033 Bx)

- Vés nbx JdR et JdP (50 & 150F). Wistang
Gerard (Rennes) hisser vos coordonnées sur mes-
sager Tam Tam: Tel: 36413661 o'y : (65T 3.9,
— Yds Ambre, Chevatiers d'Ombre, Thoan,
Cyberpunk, Solo of Fortune, Forlon Hope. Fa-
re offre d Erig au: (1) 46.27.00.83,

— Urgent! Vds Loups-Garpus * &ucan ¢ fite
de Passage th. dtat. V45 B. XVIII + iran «
Berdin Confdente! ch. &t (8. Dzad ay - {16) 65,
{19470,

— ¥ds 150 fig. Cicadel, RP., Mithil... # tou
DL0 AD&D', Merp, Tank Leader, B3 + I,
Cry Havoe, |B 007, Zargos... 4 débatyre au:
{1) 47.07 3324,

— Vit 4 starters + 4 bootters $pelifire ¢ 2
starters Doomorooper 150F T4 (16)974478,
75 (86610 Armadon)

— Tres urgent, vds fig., Games Werkshop,
Citadel, Gremadier Ral partha, non-peint par:
fait éeat prix orés intéressant Ted: (16) 487551
87 {1%)

— Wdi AJC + L'Orient-Express + Nighumare
Agency oés bon étae 480 F. Damicnau (1698
15 4,62 (29600 Quimper).

— ¥ds 8T MK § + cup,, Animonde + sup.,
Bioodist ¢ sup., RAD 4 sup., JRTM the, prix
exceponnels Benjamin av: (16) $5.80.78.13.

— Vds Man &'War + 1 sup, émat exceilent et +
de 70 fig. 2700 F valeur réelle 3TOOF. Walter 2
{16} 97.83.54 99 le week-end (56100 Lorient)

— Vdi cartes Doomitzroopers: lnquisition,
‘Warzone, Mordficator, Base Conmoer M g :
{161 80.41.26.63 2orks 18n30 (Difon)

— Vs sup. INS2°6, 7, D, 13,2115, 402 80F
+ nbrx cartes Magk {1 et R). Demander Andrt
au (18] §151.05 41 & partir de 184 30(57).

— ¥ds rigles, sup. pour Murnt Chro, Cyber-
ponk, Nightprowler, Judge Dredd, Superworid,
Amber, JO + Tatout, loc de fig. To! Frnckau:
(47852391

— ¥dy, &ch. carces Spellfire YO, VF et Deck
pour débutants. Contazrer Stsphane au; [1)
3960 5004 fe fun., mer. jo. et vendredi de 183 20h
— Ws Chiméres ¢ Tarec I150F, Pendragon
100F, Maruel Psionique (AD&D) SOF, Role-
master Companion | ; S0F, Chrome (Cyber)
S0F Nicoaw: {1} 43355082

— Vds exeension Warhammer « Empire en
Flammes: 100 F neul, Nico zu: (1) 43.35.51.82
— Vet cartes Magi 4 &ditron, Fallen Empire,
Terres Natales toutes carces & 50%. Liste
conore smbre. Magne Jérome - 1, rue du Parc -
35135 Chanrepie.

— Vs JdP: Dark Future de Cames Work. +
Tégles traduites, excell. éaat Tél Aldn su- {18)
TUS4A1 43 (30040).

- Vervds RQ + écran + Monts Arc-en-Cief + 2
scn, Tatou, Contactez Phllippe au: (1) 64402217
(77330 Ozoira-Ferricre).

—Vés Nephilim + écran + Yeillaurs + Hermix
2 orés bon état: 250F. ean-Cheistophe au: {16
£4.20.2538 (le week-ond).

— Vds Manuel des Joveurs: 100F + bep de
livres Dt Vs Etes ke Héros: 20F ou 100F les 6.
Benokt aprds 1% au: {16) 80,61 31 38(21700)

— Vds/ech. Berdin XVIII 100F, Arcana AD&D,
Mattres Monde SOF, France 2009 30F, (concre
Mage,...) Alban zu- {16) 99.50.22.71 (35000
Rennes).

— Ygs cartes Magic (It Age et avrres) + sup.
SW + Kulte + Boites D&D + M) AD&DYL Commc-
ter Frangois au: {16) 79.37.38.30 (13400).

—-Viés JdR + suppléments (Shadowrua, Mutzne
Chronicles, Chateaw Falkenstein, Torg, Etry-
me). Tel Fabrice au: (1] $6.45.22.26 aprés 19h
(o)

— Vg Réve de Dragon ¢ T s¢. IHF, Rune
Quest 100F, Ose 80F, Killgr 40%, Friedland
9UF, Sonaparte |00F Vinzentau: (15) 726185
33 (65003 Lyon).

—Vés collection compléte Yarhammer JRF
avec sup. JOOF d'économie soit § seénars gra-
«os, Deranger [érome au: {16) $217.79.60 (soir}
qn

— Vds, &cn, xch. cartes Rage, Jyhad, Kabal et
Middle Earth Envoper ves fstes 4 cimbres, Didier
Vanzret = 2, rue Frédécie Sauton - 75005 Paris
—Vds fig. peintes pour joF et Wh. Bate. |
suis spécizliste des fig. Mithril, Goblinoides,
Khorn et fig. pour Run., ADED. Michd Dais-

villier = 139, rue Louis Lheraulz ~ 95100 Argea-
teail. Té: (1) 39.8087.00 soirée.

— Vi Bloadlust SOF (prix d'ami quoi! Histoi-
re de pas le donnér). Cherthe aussi joveurs ou
M] débwmane sur Paris., Tcl: (1) 40.50.07.84 (s
19h)

— Wds Elri¢ YO, Dragoniance, sup. RQ et Sha.
dowrun, C8, Tatou, Drrgon, Hardwired ¥O.
Phifipge au: (1) 83.40.20.61 {54000 Nancy).

— ¥ds Shadowrun 2, Stormbringer et lours
berans + nbreuses &artet Magic Conmcter julen
e (18 90.54.44 49 (Département 13520
Rries).

~~ ¥di Torg $0F ov bchange contre Havena
(£EIl Noir) du autres. Vilerer Flarent - 48, b
arcel Dedpras - 13013 Marseile,

— Vet Armiée Wh. (Chaes). Vds Armée Tmpe-
rum, S. Mariae et Titan L 2t aussi |dR § trec
bon prix. Thomay au: (1§ 4180.18.45 (13 Mar-
Gguet).

— Vs lot 780 cartes Magic VE (C, CF, R) 1BCF,
10 cartes Star Trek (2 se, bboo.), fedee 3V
Barz - 7, rue Ph. ¢ Girerd - 80600 Amiens.

— Vds RuneQuest + Genertela + Oieux de
Glorantha + Mont Arc-en-Ciel: 400F, Man O
Yéar ¢ Floftes, Camander 777 Pascal 2y {16) 29.
70020,

- Vds 360 cartes Spelfire VF 160F. Tel Vincent
(1169 HELTT [soirée)

— Vds Eurtpa Universalis 1 ben beat Ludovic
& (1) 6046 18.84 sur Paris.

— Vds nbreux 4R & Aides de Jeu {ADED 1 &2,
Shadowrun, Star Wart, Legendes, ete.). Appe-
br Paalau: (16) 51318273 (31 Toulouse).

Bou d m(ertnou
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Lorsque {'on joue au jeu de réle, on ne posséde pas tous les jcux édités. Plutdr que de laisser dormir les scénarios de cet encart, nous vous suggérons de les adapter. Evidemm
pas queston en une page de changer inccigue d'un scé

dans ces scénarios. Les adaptations sont données pour

SCENARIO NEPHILIM
Les chemins
de I'Anti-Terre

Dans Nephilm, les personnages sont des entités
surnaturelles quasi immortelles qui s’incarnent
dans des écres humains, prennent leur place,

et recherchent un ancien savoir perdu. lls usent
pour cela de capacités paranormzles, physiques
et magiques.

Ce scénario faisanc référence 3 des supplémencs
bien précis. it est déja difficile A jouer avec
seulement le jeu de base. Il est donc quasiment
inadaptable a un 2utre jeu. 2 moins de

se contenter de reprendre sa trame, trés simple.

SCENARIO CHATEAU FALKENSTEIN
L'inconcevable

aventure du docteur
Podelius

Nous sommes sur une terre parallele,

dans le dernier quart du XIX- siécle. Jules Verne
est ministre des Sciences. les étres féeriques

et la magie existent

L'adapuation « hiscorique » semble compromise,
malgré I'exiscence du supplément pour
Simulacres : Aventures Extraordinaires

& Machinations Infernales (en vente dans les
meilleures partouc). En effet. ce scénario faic
expressément appel a fa magie, alors
qu’Aventures Extraordingires est un jeu oU tout
finit par s'expliquer «logiquementy. On peut
envisager une adaptation «limite » avec des jeux

onseil général

Dans Simulacres, 12 gestion des personnages

du meneur de jeu (PM]) est tres simplifige puisqu'ils
sont divisés en personnages Faibles, Moyens, Forts

et Exceptionnels. Si un personnage doit étve un peu
plus résistant, ajoutez-lui un point de vie. Enfin,

tous les personnages qui ont un métier sont censés avolr
un talent valant 1 (ou exceptionnellement 2)

en rapport avec ce métier {avec tous les avantages

quii §'y rapportent : bonus au test, Lest critique).

Pour 'adaptation des scenarios Warhammey

et Elyic, consultez également I'article Comment
adapter les scénarios médiévaux-
fantastiques dans notve numero précédent.
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CASUS BELU

futurisee en une aventure médiévale. Nous vous fournissans quelques pistes, et vous sign
ilacres. le jeu de réle publié par Casus Belli, mais vous pouvez essayer avec Un autre syseeme.

fantastiques comme ['oppel de Cthulhy,

mais ce sont les amateurs de Moléfices

qui devraient sans (rop de peine pouvoir en tirer
le meilleur parti. cransformanc simplement

les &tres féeriques en adeptes des loges de magie
blanche et de magie noire.

SCENARID ELRIC

Le coffre sculpté

Le monde d'Elric (d'aprés les romans

de Moorcock) est un monde médiéval-
fantastique sinistre, partagé entre les forces

de la Loi (rigides, justes mais implacables et sans
avenir) et celles du Chaos (destructrices, sources
de vie, mais aussi de morc et de déchéance).

La magie y est extrémement puissante,

les monstres parciculierement abominables

et les démons infiniment variés.

Les protagonistes

A parl le démon, ce sont tous des personnages
orgdinaires, sans capacités particulieres. Les réfé-
rences aux sorts viennent de notre hors-série
n'11- SangDragon (SD).

@ Jorgga, le demon

C’est une ¢réature magique qui peut se transfor-
mer trois fois par jour en un ére humain, prenant
Yapparence qu'il désire (il lui faut deux passes
d'armes). Sous forme humaine, i) peut pratiquer la
magie, mais les armes normales tui infligent des
dégats. Sous forme démoniaque, il n‘a plus de
pouvoirs magiques mais n'est blessé que par les
armes enchantées )l dispose d'un capital de 6PM
(points de magie) qui s'épuise et ne se renouvel-
le que guand il tue un &tre humain sous forme
déroniaque (il gagne autant de PM que sa victime
avajt d'Esprit). Pour le renvoyer dans-son colfre,
il faut lire Je parchemin en sa présence (2 passes
d'armes) et réussir un test Cceur @ + Désir & +
Néant ® (+ Art magique si ce talent vaut +1 ou
plus).

Forme humaine

Test de combat: 10. Test de perception: 10.
Points de vie: 7 (pas de PS).

Armure: 1/0/0. Dégats: avec une dague. Résis-
tance magigue: 9. Sorts magigues: Sugges-
tion (Charme niv. ], SD p. 41), Hypnose (Charme
niv. 2, SD p.41), Lire les sentiments (Divination
niv. 1, $Dp. 39), Voir dans le noir (Divination niv.
1. $D p. 39), Lire les pensées (Divination niv. 2, SD
p. 39).

Forme demoniaque
Test de combat: |2. Test de perception: §.
Points de vie: 7 (pas de PS).

ons les passages difficiles

Armure: 1/0/4. Dégats: [r]PV et [C)PS (griffes
et crocs). Résistance magique " 11.

SCENARID WARHAMMER
Le mivoiv des ombyes

Le monde de Warhammer est un monde
médiéval-fancastique assez classique.

Le Vieux Monde ou se déroulent la plupart

des aventures ressemble fortement 3 I'Europe
du début de la Renaissance. Les forces du mal
sont représentées par des dieux et des mutants
du Chaos; il y a plus de nains que d'elfes;

les magiciens consomment des points de pouvoir
pour lancer des sorts.

Les protagonistes

A part les trois elfes noirs (qui, rappelons-le, wont
Pas la peau noire), ce sont tous des personnages
ordinaires, sans capacilés particuliéres,

& Mhizan, héros elfe noir

PM) Fort. Métier : Guerrier. Talents: Epée longue
(+2), Navigation (+2), Ant de la guerre (+1), Bouclier
(+1), Dague (+1), Arc (+}), Lire/Ecrire (0), Equita:
tion (0), Cartographie (0), Médecine (0), Art
magique (0).

@ Sithel, héroine elfe noire

PM] Fort. Métier; Espionne. Talents: Dague (+2),
Poisons {+2), Lire/Ecrire (+1), 8otanique (+1), fpée
longue (+1), Camouflage (+1), Déguisement {+1),
Observation {+1). Art magique (+1), Serrurerie (0).
Energie magique: Divination 1, Sorcellerie ).
Sorts magigues: Compréhension (+1, Divina-
tion, SD p.39), Divination de la magie (+2, Divi-
nation. SD p.39), Contrecoup (+2, Sorcellerie, SD
p.43).

o Dargin, nécromancien elfe noir

PMJ Fort. Métier: Nécromancen. Talents: Art
magique (+2), Dague (+1), Lire/Ecrire (+1), Poi-
sons {0). Energie magique : Nécromancie 2, Sor-
cellerie 2. Sorts magiques : Maladie (0, Sorcelle-
rie, SD p.43), Paralyser (+1, Sorcellerie, SD p.43),
Interroger les morts (+2, Sorcellerie, SD p.43),
Créer un zombie (+2, Nécromancie, SD p.37),
Principes venéneux (0, Nécromancie, SD p.37),
Contréler les morts-vivanls (+2, Nécromancie, SD
p.37), Faire apparaitre une nécropole (-1, Nécro-
mancie niv. 2).

Le sort «Faire apparaitre une nécropote » est une
création de Dargin, et C'est grace & Jui quil peut
invoquer une ville faniéme. Ce sort prend 4
heures a lancer et ne fonctionne que si av moins
100 personnes sont mortes a cet endroit dans le
passé.

Pierre Rosenthal
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" ments épouvantables, et cela jusqu’a linévita-

f Iwnte
ndise) est pré-
le

ant plus qu 3 'doses mesurées les élé-

ble grande scéne paroxystique.

Une aventure «effrayante» devrait toujours
obéir au méme principe. Ainsi, si des per-
sonnages-joueurs (PJ) sont censés visiter une
maison hantée, ne vous contentez pas de leur
demander d’aller enquéter sur place. Annon-
cez-leur plutét qu'un homme a disparu la
semaine dernjére dans la demeure en ques-
tion et que I'on n'a retrouvé de lui gu'une
main sur le manteau de Ja cheminée. .. Aprés
cette entrée en matiére, prenez garde de ne
pas tomber dans le piége de la surenchére,
car le dégoiit est une chose a laquelle on peut
s'habituer.

Fournir le information
au compte-qgoutie(

Le second meurtre (Avarice) est traité avec
une intelligence rare. Que voyons-nous ? Lins-
pecteur Mills étant chargé d'enquéter sur la
mort d’'un avocat de renom, il se rend dans le
bureav du délunt. 'y a du sang, une inscrip-
tion sur le sol, une photographie souillée. ..
rien de bien extraordinaire, a priori, pour un
enquéteur judiciaire. Il va en fait falloir atten-
dre un quar! d’heure pour gue nous $oit révé-
l& ce qui s'est réellement passé. Pendant tout
ce lemps, le spectateur est laissé dans I'expec-
tative...

Si des PJ découvrent un cadavre, vous pouvez
bien sdr faire dans le gore, descriptions san-
guinolentes & I'appui. Vous les mettrez toutefois
beaucoup plus mal a l'aise s'ils ne découvrent
que plus tard certains détails (ex.: 'autopsie
révéle que le cerveau a été «aspiré» par les
narines). Cette méthode a l'avantage d’en-
tretenir une incertitude salutaire. Or, ne dit-on
pas que Fon craint suriout ce que Fon ne
connai pas?

INSPI—CINEMA

 Seven

_oU Les sept regles de L'effroi

'

Soiquez lef détailf
Seven regorge de détails anodins et néan-
moins inquiétants : copeaux de lino, message
tracé avec des empreintes digitales, usten-
siles sado-maso, piles de boites de sauce
tomate, outils de menuiserie et autres babio-
les. L'appartement de la troisiéme victime
(Paresse) est d'ailleurs exemplaire de ce point
de vue, Avez-vous remarqué avec quoi sont
faits les mobiles qui le décorent? Des sapins
désodorisants en carton!...

Dans une partie de jeu de réle, il est faux de
croire qu’un événement se sulfit & lui-méme.
En ajoutant quelques détails évocateurs et
décalés, on peut considérablernent renforcer
le sentiment d’insécurité des joueurs. 1l suffit
de jouer les « monsieur plus» en disposant
ca et 1a des reliques morbides (suggérant
d’anciennes tragédies), des objets inattendus
(ex.:un ours en peluche éventré dans 'antre
d'un criminel} et des traces suspectes (ex.:
taches de sang).

Ne wiontrez paf, (Uanirez

Une scéne de viclence peut susciter de
I'écceurement, mais rarement de la crainte.
D'autant que, méme si vous &tes le meilleur
conteur de I'univers, vos descriptions n'arri-
veront jamais a rivaliser avec l'imagination
de vos auditeurs. Alors, pourquoi ne pas res-
ter intentionnellement dans e «flou», histoi-
re de Jes laisser s'effrayer tout seuls?. .
Aingi, le quatrigme meurtre de Seven (Luxure)
est présenté uniquement par des témoigna-
ges. On sail quiI'a commis. On sait comment
il a €té exécuté. On connalt la victime, Mais on
ne voit rien! Fincher se garde bien de nous
montrer la mort de la matheureuse prosti-
tuée et ses cadrages évitent soigneusement le
cadavre. Résultat : le malaise que nous res-
sentons vient d’abord de l'idée que nous nous
faiscns du carnage.

>
Peaufinez | ambiance

Dans Seven, 1l pleut pratiquement sans dis-
continuer {sauf a la fin). Les rues sont sales et

“ Somterset, flic rudd(t quel fréguente les biblinthiquees ne déparevait pas dans £ appel de Cthnlhs.

Dans Seven, David Finchet (]e metteut en scéne) 2 su
“employer toul un éveniail de techniques pour dohnet
/2 son film un ¢limal oppressant et quasi Joveerafiien
| par cerlains aspecis¥. Comme le jeu de rdle est, & sa fagon,
uh «c¢inema de Pesprit», profitons de I'oceasion
. pout eXaminel — eh prenant le film eh eXemple —
‘ Ies meéthodes pat Jesquelles on peut amener des joueuts
A eptouvet un stress delicieunx...

encombrées. Les appartements sont décorés
avec un goiit douteux: murs verts, bruns,
noirs ou jaunatres, Les lumigres sont ternes,
faibles ou agressives. Les deux inspecteurs
sont souvent confrontés a des odeurs désa-
gréables. L'environnement en est d’autant
plus crédible et menacant.

Sivous voulez ajouter de la profondeur a cer-
taines scénes de vos aventures, pensez au
film, il pourra vous donner des idées.

Une logique iwmplacable

Seven s'articule autour du projet insensé d'un
homme extrémement méthodique. Hormis
quelques (rares) invraisemblances, le scéna-
Tio nous entraine inexorablement dans des
recoins de I'dme humaine que nous préférons
généralement oublier. Pourquoi? Parce qu'il
est logique... Bien s0r, 'astuce des «sept pé-
chés capitaux» risque désormais de faire long
feu, mais si vous parvenez i enchainer de
fagon cohérente vos rebondissements, vos
joueurs se prendront plus facilement au jeu.

SEPTIEME REGLE

Un wiéchant horf du cowwun

Digne héritier de Norman Baies et d'Hannibal
Lecter, John Doe posséde une Intelligence supé-
rieure et une volonté de fer. Animé de senti-
ments a peine humains, il ne se contente pas
de faire le mal «gratuitement s : il poursuit un
dessein démoniaque qui lui permet de satislaire
des aspects contradictoires d'une personnali-
té complexe. Son originalité le rend, littérale-
ment, [ascinant. Pourtant, on le vait trés peu. ..
Une aventure, méme assez mal ficelée, procu-
rera toujours du plaisir a vos joueurs si vous
leur opposez un adversaire vraiment a la hav-
teur. Celui-ci gagnera encore ¢n puissance si
vous ménagez ses apparitions aux moments
les plus inattendus et lui laissez toujours une
longueur d’avance sur les PJ.

Voila, preuve est fajte que les régles de Veffroi
- les trucs pour {aire peur!

Cthulhu?

Jean Balczesak

- sont universelles. llustration
Adors, prét pour les exercices pratiques dans extrate
une prochaine partie de Chill ou de L'appel de ou fim.

CASUS BELL



es nouveauteés en jeu de cartes

a collectionner s'espacent un peu,
et ce n'est pas plus mal pour celui
qui veut essayer chaque nouvelle
parution. e mois-ci, nous n’avons
pas encore pu recevoir et/ou tester
les prochains jeux a paraitre
en langue francaise : Guildes, Mythos
et Guardiaps. Alors, en attendant

d'élargir vos univers ludiques,

nous en profitons pour donner
quelques conseils a ceux qui veulent
jouer a Magic de facon competitive.

e i,
Willamk. Forsteben |

La liste yéservée

Afin sans doute de remettre un peu
d'ordre (ou d'argent?}

chez les spéculateurs de Magic,
Wizards of the Coast a diffusé

une liste de toutes les cartes

qui ne seront plus jamais rééditées
dans une future éditicn du jeu.

On y trouve toutes les cartes
«Unlimited » non présentes

dans la quatrieme édition, les cartes
inhabituelles non rééditées d'Arabian
Nights, d'’Antiquities, et de The Dark,
les cartes rares non reeditées

de Legends. Une explication

des choix futurs a aussi été donnée.
Cette liste et ces explications

sont diffusées sur Internet

par Wizards of the Coast.

Organiser un tournoi

/—_\
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Une édition frangaise du wés beau jeu Guardians est
prévue pour le mois d'avril, elle sera diffusée par Descartes.
Pour la version originale, on attend pour bientot ['extension
Drifter’s Nexus et le livre The Official Guardions Players Guide.

tualité des jeux

Chaosiym

* Mythos, le jeu de cartes sur le mythe de Cthulhu, a éré
repoussé en mai, mais devrait voir paraitre en méme temps
une édition frangaise. Les régles du jeu sont déja diffusées sur
Internet. Elles ne semblent pas trop compliquées.

Fleuve Noir

© La traduction des séries de romans sur Magic:
L'Assemblée commence par PAréne. L'auteur est
sans doute un admirateur des films de Clint East-
wood vu Phistoire construite fagon western : un
homme sofitaire revient dans une ville pour se
venger de grandes familles dirigeantes en les mon-
| tant les unes contre les autres, La mise en scéne
| des combats style Magic dans ce cadre médiéval-
fantastique n'est pas rop convaincante... En ren-
voyant le bon de commande inséré dans le roman,
on peut recevoir deux cartes spéciales en frangais:
Aréne (Terrain, trés intéressant) et Egouts d'Es-
tark (noire).

Multisim

© A I'heure ol nous paraissons, e jeu de cartes Guildes, ain-
si que [e jeu de réle du méme nom, devraient &tre dans vos
boutiques. Nous en parlerons dés le prochain numéro.

Wizards of the Coast

* Il semblerait que I'mpression des cartes Chronicies soit
interrompue, WotC voulant prendre le temps de [a réflexion
sur Fopportunité de remettre en vente des cartes de séries
épuisées. Cette politique va avec I'annonce d'une liste de
cartes «réservées» (voir ci-contre), Les chances d'avoir un
jour les cartes de cette série en frangais sont donc devenues
quasiment nulles.
© Alliances est la prochaine extension pour Magic et Ere
Glaciaire, elle proposera plus de 140 cartes en pocherttes de
12 cartes (juin; voir aussi Calendrier, [9 mai, Dijon).

© On connait le nom de la nouvelle extension autonome
(comme Ere Glacigire ) a paraitre 4 ha fin de l'automne : Mira-
ge. Et on lui préte déja un cété arabisant/tropical.

Si vous désirez organiser up tournoi, vous pouvez contacter Wizards of the Coast
pour le faire homologuer ou méme simplement pour avoir des conseils. Ecrire a Customer Service
Wizards of the Coast, BP 103, 94222 Charenton Cedex. Tél. : (1) 43 963565 ; fax : (1) 43 96 5253.

Errata pouy Eve Glaciaive

® Les Conduits de Lave (Terrain)
doivent produire du mana noir
ou du mana rouge; et non pas
du mana vert ou du mana rouge.
® Le Masque du bouffon
(Artefact) cible un adversaire
et non pas un joueur.

Magic Le Livre, par Philippe Coulonges, édité ep francais @
par Déesse (diffusion Ludis). Prix ipdicatif : 110F. &

Le Mapuel du Parfait Joueur de Magic, édité ep francais
par Wizards of the Coast. Prix indicatif : 55F. _

Targen's Tome : A Master’s Guide to Magic, ~

par Jobn Corradin, édité en américain par Chessex.

Prix indicatif : 90F. ©

' |quatre coin
% | des

P

S

Des livres pour
les magiciens

Si I'on veut se préparer, soit & mieux jouer avec des amis, soit
a devenir un peu plus compétitif, il vaut mieux prendre quel-
ques conseils. On peut en wouver dans les revues spécialisées,
sur Internet oy, plus facilement, dans les livres parus i ce sujet
Targen’s Tome est le plus ancien (TT), en anglais uniguement,
Magic Le Livre (MLL) est disponible depuis peu, et Le Manuef
du Parfait Joueur de Magic (MPJ) va bientét paraitre (c'est la tra-
duction du Players Guide édité par Wizards of the Coast).

2 (X
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Tous ces livres présentenc de fagon plus ou moins détaillée
I'historique du jeu, quelques conseils d’achat ou d'échange
pour débutants, ies caractéristiques de chaque couleur, divers
types de jeux. Ensuite chacun a sa spécificité.

© Si vous désirez avoir des précisions de régles, des exemples
de parties détaillées et beaucoup de conseils pour débu-
ants, nous vous conseillons Le Manuel du Parfait Joueur
de Magic, qui est assez pédagogique. et qui de toute fagon
est {e seul 3 se pencher sur les régles. Attention toutefois, e
chapitre sur la synchronisation, destiné aux joueurs che-
vronnés, est d’une rare complexité, et le texte a la imite de
l'incompréhensible (heureusement les exemples expliquent
tout). Mais c'est en sachant « quand» jouer une carte que se
fait souvent la différence entre les bons et les excellents
joueurs. Le MP] insiste aussi sur les jeux de ligue (jouer
entre amis avec un nombre de cartes limicé), et donne enfin
la lisze ex le texte complets de toutes les cartes franqaises des
éditions révisées et 4 édition. Les régles de tournois sont a
jour. mis a part 'addenda du | avril (voir page suivante).

© Magic Le Livre suppose que vous savez déja jouer et que
vous désirez construire des paquets intéressants. Plutét que
de donner des fistes toute faites, if insiste sur les conseils
d'abord généraux, puis spécifiques. Enfin, les nombreux exem-
ples ne font pas appel  des cartes trop rares ou trop difficiles
i trouver. Une annexe donne un texte condensé de toutes les
cartes publiées (franaises ou anglaises, mais au texte traduit
en frangais). C'est le complément idéal du MP/.

@ Le Targen’s Tome formalise les divers types de paquets
{dégats directs, sans-créature, horde blanche, etc) avant de
donner des conseils généraux. Plucde correct, il est d'un
niveau légérement inférieur aux deux autres ouvrages. Par
contre, il donne une liste de 20 paquets « de compétition »
réellement joués, mais plutét destinés au type [ et aux jou-
eurs riches. A vous de voir si l¢ jeu en vaut la chandelle.
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Edition dite au jaune d'ceuf (de Paques)

Vers (a compétition

Vous jouez avec vos amis, votre paquet de cartes vous semble
tout 4 fait de wille et. patatras !, au premier tournoi venu, vous
étes relégué dans les fonds du classement. Nous ne vous pro-
posons pas de trucs pour devenir imbattable en trois legons.
ni ne vous donnons des pistes déja toute faites. Il y a des livres
pour cela {voir la page précédente). et cela demande aussi du
temps et de la pratique. Nous vous proposons juste une
méthode pour tester vos paquets, et rejeter ceux qui seraient
impitoyablement explosés par vos adversaires. Car le tour-
Nnoi peut étre une pratique intéressante, a condition de jouer
des matchs 4 la hauteur,

Atrention ;

— nous ne parlons ici que des tourneis de type [l, avec des
cartes en circulation. N'essayez pas un tournci de type |
avant d'avoir beaucoup joué, et sans quelques-unes des
cartes « recherchées»;

— tous ces conseils sont valables « en général». La plupart
des joueurs de haut niveau les transgressent souvent, mais ils
ont déja une longue expérience.

Etape 1évo : construction

Un seul conseil : restez aussi prés que possible des 60 cartes
permises. Au-dela de 70 cartes. il faug vraiment un jeu avec
un théme spécial.

Etﬂ]ﬁlﬂ un : seul contre personne

Battez votre paquet. donnez-yous une main et jouez tout seul
en imaginant un adversaire qui ne fait rien. Si au bout de |10
a |5 cartes tirées vous n'avez pas gagné, vous paquet est vrai-
ment trop fent. Essayez quand méme trois ou quatre fois, his-
toire d'étre sdr.

Etape deux : Ie petit Schibboleth

Maintenant, vous avez besoin d'un partenaire contre lequel
tester votre paquet Confiez-lui un des paquets congus pour
tester le vorre. Les Américains appellent ces paquets des
Touchstone decks (paquets de pierre de touche). Soyons pom-
peux et donnons i I'ensembie du test le nom d'une antique
épreuve (voir en marge) : le Schibboleth. Les trois paquets que
nous vous proposons ici ont en commun qu'ils n'utilisent que
des cartes en frangais et aucune rare. lIs font un peu moins
de 60 cartes, mais si vous voulez les transformer en paquets
plus « méchants » vous trouverez sans peine des cartes 4 y
rajouter. Nous vous proposons aussi quelques cartes d'Ere
Glaciaire qui peuvent s’y ajouter sans peine.

jouez votre paquet au moins trois fois contre chacun des
paquets de test. Le vétre doit gagner contre chacun d'eux et
largement plus d'une fois sur deux, En dessous. if est vraiment

trop faible.

Feu de Dieu
(blanc/rouge)

® Cartes
blanches/plaines:
Ange de Serra (4, I};
Chevalier blanc (4, I};
Désenchantement
(3. C): Retour au pays (4, |): Plaine (12).

® Cartes rouges/montagnes: Boule de feu (4. C):
Désintégration (4. C): Dragonnets (4, |); Foudre (4, C):
Pyrotechnie (2, C): Troll d'Uthden (4. [); Montagne (14).

Tournois professionnels

® Cartes Ere Glaciaire possibles: | Fylgia, | Explosion de
lave, | incinération,

Peur bleue
(bleu/noir)
©® Cartes ‘
bleuesfiles: Contre-§
sort {4, C

ou l}: Contréle
magique (2, l};
Monstre fantomatique (4, 1) ; Salve dantimagie (1, C);
Siphon d'énergie (3. C): ile (12).

@ Cartes noires/marais: Messe noire (4. C): Peste {l.
C): Rugissement de l'au-dela (3. C); Spectre hypnotiseur
{4, ); Squelette servile (4, C); Terreur (4, C); Vampire
Sengien (3. 1): Marais (13).

@ Cartes Ere Glaciaire possibles: prenez les Contresorts
dans cette édition car ils sont moins rares, | Rayon de
commandement, | Emprise profonde, | Terrains illusoires,
| Norrit, | Obscur bannissement.

Explosion de rage (rouge/vert)

® Cartes rouges/imontagnes: Boule de feu (4, O):
Désintégration (3. C): Foudre (4, C): Soif de sang (4, C):
Montagne (| }).

® Cartes
vertesiforéts:
Araignée géante
(3. C): Croissance
gigantesque (4, C);
Elfes de Llanowar
(4. C): Farfadets
de la scrutaie (4, C):
Grizzli (4. C); Mammouth de guerre (1, C); Sangliers
de Boissambre (1. C): Tranquillité (3. C): Foréc {11).
® Cartes Ere Glacigire possibles: | Fievre fanatique,
| Mur d'amadou, | Explosion de lave, | Incinération.

Légende: C carte courante. | carte inhabituelle: le chiffre
qui précéde est le nombre de cartes a mettre dans le paquet.
Comme il s’agit de paguets de test. vous pouvez trés bien
jouer avec des «fausses» cartes (utilisant par exemple des
Pégases en disant que ce sont des Anges de Serra).

Etape trois : le grand Schibboleth

Maintenant va commencer la phase la plus terrible, pour
savoir si votre paquet peut affronter les « vrais » paguets de
I'adversaire, plus puissants que ceux qui précédent. La aus-
si, créez des paquets-Schibboleth pour chaque type de paquet

Schibboleth : Epreuve dédisive
qui fait juger de la capacité
d'une personne.

Juges, Xll, 5-6: Or, lorsque I'un

des rescapés d'Ephraim disait ;

« Laisse-mai traversers, les hommes
de Galaad lui disaient ; « Es-tu
éphraimite?» S'il répondait :
«Non», alors ils lui disaient :

« Hé bien! Dis Schibboleth. »

Il disait « Sibboleth», car il n‘arrivait
pas a prononcer le mot comme

il faut. Alors on le saisissait

et on I'égorgeait prés des pués

du Jourdain.

Changements dans les listes
de testriction
et dinterdiction

Dorénavant, les listes restrictives
pour les tournois de type |
(toutes les cartes de toutes les
éditions permises) ou type |l

(seules les cartes disponibles
sont permises) sont séparées. Les
changements possibles sur ces listes
seront indiqués a date réguliére.
Pour le type |: " mars et |~
septembre, Pour le type Il
| mars, | juin, |~ septembre
et |“ décembre. Ces changements
ne sont effectifs qu'un mois
apreés leur annonce.

es changements effectifs au | avril
sont donc:

Pour le type Il : Recall et Feldon'’s
Cane, de la série Chronicles (non
traduites) ne sont plus restreintes.

» Pour le type 1: Ali from Cairo
(Ambwn Nights}, Sword of Ages
(Legends) et Black Vise (Etau de
supplice) ne sont plus restreintes.
La Time Vault n'est plus interdite
si on la joue avec |'errata suivant:
Ne se dé
Sila Ti

de marg

queur «temps»
VOUS pouvez passer un tour pour dégager
la Time Vault et mettre un marqueur

r NarquUeUr « temps »
de la Time Vault pouUr jouer un tour
supplémentaire immédiatement

avant le prochain \,..‘u(“ al.

réguliérement joué en tournoi— =
Citons plus particuliérement : le paquet Meule (pour détrui-
re votre biblictheque), le paquet casse-terrain (pour détrui-
re vos terrains). le paquet de horde (avec des quantités
de petites créatures — en général blanches et aidées par des
Croisades), le paquet Stase (pour vous empécher de déga-
ger vos cartes) et bien d'autres encore (comme le redou-
table paquet Hécatombe). A ce sujet, vous trouverez des
conseils intéressants dans Magic Le Livre (voir page pré-
cédente). Si le sujet vous intéresse vraiment, faites-le nous
savoir et nous vous expliquerons une autre fois quels sont
ces types de paquets.

Voila, vous étes fin prét, il ne vous reste plus qu'a vous ins-
crire a un Lournoi.

Depuis le mois de février, Wizards of the Coast organise des tournois professionnels de Magic. C'est-a-dire que I'op paye
un droit d'entrée, variable suivant le tournoi, le gagnant empochant un prix en bons dollars verts. Il y a eu un premier tourpoi

de ce type a New York en février, il y en aura un a Long Beach en mai, dont une épreuve de qualification aura lieu
au Salon des jeux a Paris en avril (voir Calendrier). Les Américains semblent fascinés par tout ce qui touche a I'argent.
Que cela.ne vous empéche pas d’assister aux matches qui promettent d’étre de haut piveau et d'y glaner quelques trucs,

La combinaison du mols

Médrton Stromgald (Ere Glaciaire,
Rare) + Forme gazeuse (4° édition,
Courante). Attaquez et défendez
autant que vous voulez avec Marton
pour aider vos autres créatures,
sans avoir peur de le voir mourin

Double page
présentée par
Pierre Rosenthal
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le dome.
des morts-vivants

Le brouillard jaundtre se ieve dans le déme de
la désolation. Les colons frissonnent déja en
entendant les hurlements ignobles des zom-
bies de la peste qui se rassemblent toujours en
grand nombre lors des nuits glacées de cette
époque de l'année. D’habitude, les monstres
détruisent les faibles défenses érigées par les
fermiers et dévorent tout ce qui vit et court
meins vite qu'eux, Mais aujourd’hui c'est dilfé-
rent : les colons ont cassé Jeurs tirelires et
ont engagé pratiquement tous les gangs de la
région. Espérons que ceta suffise et que les
valeureux jeunes guerriers ne deviennent pas
autant de zombies supplémentaires pour I'an-
née suivante.

Ce scénario, grandiose et horrifique, peut
accueillir autant de joveurs que vous le dési-
rez. Notez qu'un «arbitrator » est soubaitable
mais pas obligatoire.

Gangs

Note importante : les gangs de fouisseurs ou
ceux ¢qui abritent Karloth Valgis ne peuvent
pas participer a ce scénario.

Chaque gang peui faire participer 1d6 de ses
membres (au ¢hoix) et tous se comportent
comme un seul et méme gang pour toute Ja
durée du scénario. Par contre, les bonus d'un
chef ne peuvent bénéficier qu'aux membres
de son gang d’origine.

Mise en place

Fabriguez un décor réellement encombré
(tout de méme pas trop : plus il le sera, plus le
scénario sera compliqué) sur une table de
1,20m x 1,20 m.

Le bord sud doit comporter au maximum
30cm de terrain vide. Les personnages du
gang qui défend se déploient a 8ps du bord
nord. 1ls doivent tuer tous les zombies de la
peste et, surtout, les empécher de sortir dela
table par le bord nord (au-dela, il ne reste
plus que les colons sans défense). Les zom-
bies de la peste sont au nombre de 3d6 par
gang en présence. lls entrent 2 raison de 2d6
par tour, par le hord sud. et se déplacent auto-
matiquement selon les régles qui suivent.

Déplacement des zombies

Lorsque c'est au tour des zombies d'agir, on
jette 2d6 pour chaque créature (voir aussi
Déambulation dans les régles spéciales) et on
le déplace ainsi:

— S'il ne voit aucun humain (les zombies ne
sont pas alfectés par Je brouillard toxique), le

) 4 > , O %

SOLTHTS %

F 4
zombie se dirige par le chemin le plus court
vers le bord nord du plateau.
— §'il voit un ou plusieurs bumains, il se diri-
ge vers le plus proche et I'attague dés qu'il est
au contact. N'oubliez pas de résoudre les com-
bats aprés que tous les mouvements aient
&1é résolus.

Brouillard toxique

Le brouillard jaunditre qui couvre le champ
de bataille blogue en partie les lignes de vue
et est légérement toxique. Au début de chaque
tour « humain», on doit jeter 2d6 et consulter
la table ci-dessous.

246 RESULTAT 7
2 Attague chimique, Aucun personnage
humain ne peut utiliser d'arme de tir
{la portée de vue est de Ops) durant ce tour,
ot ceux qui ne possedént pas de respiratours
ou de fillres respiratoires subissent -
une touche de force3 sans aucus jet de
sauvegarde possible. - i
341 Brouillard épais. La tigne de vue
des personnages humains est égale
aw jet du dé (exprimé en ps}.
2 Eelaircie. Les lignes de vue e sont pas
bloquées et les personnages reprennent
un peu du poil de la béte [aucim effet spécial
sur le moral des troupes).

Fin de la partie

La partie se termine lorsque tous les zombies
ont £té 1ués ou sont sortis par le bord nord de
la carte. Tout gang qui n'a pas dérouté & ce
moment de la partie re¢oit un certain nombre

de crédits, variant en fenction du nombre de

zombies survivants.

Gain de la partie: 100 crédits - 3db par zombie
ayant franchi le bord nord du plateav. Un
résultat négatifl ne rapporte ni ne colte rien,

Expérience

+d6 Pour survivre a la partie
+1 Par zombie tué 4 distance
+5 Par zombie tué au contact

Lombies de la peste

Le background complet concernant ces
étranges créatures est décrit dans le supplé-
ment Cuilanders (un petit chel-d'ceuvre qu'il
faut vous procurer d'urgence). Je me bornerai
i les décrire en quelques mots. Les zombies
de la peste sont les survivants (N d’une épi-
démie de peste neuronique qui frappa la

\



ruche Necromunda il y a plusieurs centaines
d'années. Ces &tres dilformes, et certaine-
ment plus morts que vifs, ne possédent plus
de cerveau, mais ont gagné un appetit cer-
tain pour la chair lraiche... humaine de pré-
férence.

M CC CT F E PV I A Cd
26 20 3 3 1 1 5

Armes

Les zombies de la peste ne portent jamais
d’équipement. )is sant armés de leurs seules
griffes et dents.

Régles spéciales

e Déambulation. Les zombies de la peste
ont une démarche hésitante et ne peuvent
donc se déplacer que d'un maximum de
2dbps par tour (dés a jeter pour chaque zom-
bie). lls ne peuvent ni courir ni charger. mais
sont considérés comme ayant chargé s'ils
entrent en contact avec un adversaire.

® Insensibles & la douleur. Les zombies de la
peste sont presque déja morts et ne sont
donc jamais bloqués et ne subissent pas les
effets des blessures légéres.

® [nsensibles a la peur. Sans cerveau. les
zombies de la peste ne connaissent plus la
peur. lls ignorent toutes les régles concer-
nant la psychologie, ne réalisent jamais de
tests de commandement et ne peuvent Das
dérouter.

@ La peste! Les rombies de la peste peuvent
infecter les adversaires qu'ils blessent. Notez
sur la leuille de gang quels persennages ont
été blessés par les zombies, et 4 la fin de la
parlie, jetez 1d6 sur le tableau suivanl pour
chaque guerrier blessé de cette fagon.

D6 RESULTAT ;

1 Indensne. Il ne se passe rien.

23 Malade. Le guerrier est malade

et ne participera pas a la prochaine
bataille.

Zombie ! Le guerrier a été contaminé

et devient lui-méme un zombie dela peste.
Tout son équipement doit étre détruit

et brilé. Lancez un autre d6. Si le résultat
esl 4-6, le nowveau zombie s'enfuit

sans demander son reste:

sur I3, il se jette sur un des membres

dur gang. Résolvez immédiatement

ce combat au corps a corps.

46

MODIHCATEURS
Blessure légere uniquement
Non réduit a 0 point de vie
Territoire <loubib»
Un membre du gang est guérisseur
Un membre du gang possede un médipac

[ L
Les jardins
9 [ ] : . L
de L'ultime plaisir
Lorsque les ¢olons parlent du ddme AGROA,
ils murmurent mille légendes et décrivent mil-
le merveilles. Majs tous ceux qui ont Ln jour
tenté de s’y rendre ne sont jamais revenus.
Sauf un. Un fermier a réussi Fimpossible : il est
rentré des jardins et a décrit I'horreur. ! rap-
portait des fleurs multicolores, des Iruits aux
saveurs étranges, et racontait & qui voutait
I'entendre que la-bas, si les plantes étaient si
belles, ¢'est qu'elles se nourrissaient du sang
des humains.
Le lendemain de son retour il fut trouvé mort
sur sa couche, une grosse liane jaillie de son
ventre J'avait quasiment ¢oupé en deux. Son
corps, et les merveilles qu'il avait ramenéas,
ont été briilés, au grand dam des marchands
de la région.
Ce scénario, relativement similaire dans son
principe & celui des «Pillards » de la boite,
décrit le combat que se livrent deux gangs
dans le déme AGROA. C'est un scénario dan-
gereux, qui ne doit étre entrepris qu'a vos
risques et périis.

Terrain

La table, de 1,20 m x 1,20 m, doit &tre décaorée
comme d’habitude (avec des bitiments), mais
doit aussi comporter 10 grandes plantes exo-
tigues. Les plus maniaques et les plus brico-
leurs d’entre vous créeront de superbes sujets
avec des chutes de plantes artificielles. Les
autres peuvent se contenter d’arbres minia-
tures, de petits monticules de hichen ou plus
simplement de picns (bouh que ce n'est pas
beaul).

Chaque plante goit mesurer au moins 5¢cm
de diamétre. Aucune ne deit étre placée &
moins de 4ps d'une autre et 3 moins de 8ps du
bord nord ou sud. Placez Jes plantes de lagon
équilibrée car ce sont elles qui constituent
le but du jeu.

Gangs et début de la partie

Voir le scénario «Les pillards ». Notez que le
«jet de monstre» n’a pas lien dans ce scéna-
rio. Ce n'est pas étonnant: il n’existe plus
aucune forme de vie daos le déme AGRO-4...
en dehors des plantes,

Ramasser une plante

Chague plante ne peul étre srécoltée » qu'une
fois. Le produit de ia récolte est représenté
par un pion de butin qui posséde les mémes
caractéristiques qu'un pion de butin normal
(vair le scénario «Les pillards »), 2 quelques
exceplions prés que vous découvrirez dans la
description de chaque plante.

Fin de la partie
Voir le scénario « Les pillards ».

Expérience

L'expérience est comptabilisée comme pour
le scénario «Les pillards » (méme si certaines
plantes n'ont pas la méme valeur pécuniaire
qu'un pion de butin, chacune rapporte tout de
méme +1 poiot d'expérience).

CA8US BELL
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Description des plantes

Vous devez confectionner 10 pions numérotés
de 1 4 10 et en placer un sous chaque piante.
Lorsqu'un personnage s'approche a moins
de 2ps d’une plante, vous devez révéler le
pion gu'elle cache et agir en conséquence en
consultant les descriptions qui suivent:

1- Plante carnivore. Le guerrier qui vient de
révéler la plante est attaqué par cette der-
ni¢re. Ses caractéristiques sont les suivantes:
CC3, F3, E5, PV3, 13. Elle ne peut &tre atta-
quée qu’au contact et peut combattre avtant
d’adversaires qu'elle le peut sans subir aucun
malus. Tout personnage s'avancant & mains
de 2ps de la plante entre en contact avec elle
et doit combattre durant Ja phase de corps &
corps qui suit. Le pion ne peut pas &tre récol-
té avant que la plante soit tuée.

2 - Plante carnivore mobile. Le guerrier qui
vient de révéler la plante est attaqué par cette
derniére. Ses caractéristiques sont les suivan-
tes: CC4, F4, F4, PV2, [6. Elle ne peut étre atta-
quée qu'au contact et peut combattre avtant
d’adversaires qu’elle le peut sans subir avcun
malus. Tout personnage s’avangant a moins
de 4ps de la plante entre en contact avec elle
et doit combattre durant la phase de corps a
corps qui suit. Le pion ne peut pas étre récol-
té avant que la plante soit tuée,

3 - Lianes vengeresses. Tout guerrier, y com-
pris celui qui la découvre, qui s'approche A
moins de 8ps de la plante est alors fouetté et
gtranglé par une liane. Il subit immédiate-
ment une touche de F2 et est jeté par terre.
Chague guerrier ne sera attaqué qu'une seu-
le fois par partie. Le pion peut &tre récolté
aussitt que I'on se treuve au contact de la
plante.

4 - Cosses explosives. Le personnage énerve
la plante gui explose immédiatement. Les
effets de I'explosion sont ¢ceux d'une grenade
a fragmentation centrée sur le trublion. La
plante n"attaque qu'une seule fois par partie.
Le pion peut &tre récolté dés que 'on se trou-
ve au contact de la plante.

5 - Plantes voleuses. Le personnage qui
découvre la plante est immédiatemnent atta-
qué par des milliers de petites mains qui lui
volent définitivement une des armes gu'il
avait a la main. Le pion récolté, une fois la
partie terminée, livre deux superbes cadeaux :
I'arme qui vient d'étre volée et un objet rare
& déterminer aléatoirement sur la table page
87 du Codex Necromundis.

6 - Fleur de ruine. Cette plante est inoffensi-
ve et rapporte un pion de récolte sans aucun
travail.

7 - Cocon de stase. A l'intérieur de cette plan-
te, on distingue une vague forme humaine.

Le pion que I'on peut récolter est relative-
ment encombrant et ne rapporte rien... Mais
une fois la partie terminée, le pion révele une
sorte de gros fruit d'ol émerge un jeune hom-
me (avalé lors d'une expédition précédente)
qui propose de se joindre & vous gratuite-
ment. Ajoutez immédiaterment un nouveau
kid & votre gang (vous devez I'armer norma-
lement).

8 - Buisson bondissant. D&s qu'un personna-
ge entre en contact avec cette plante jetez
1d6. De 1-2, vous pouvez récolter le pion nor-
malement; de 36, la plante saute dans une
direction aléatoire de 3d6ps. Tout personna-
ge sur lequel elle atterrit subit une touche de
F2 et est bloqué.

9 - Orapger. Cette plante est inoffensive et
trés rare dans la ruche de Necromunda. Le
pion que I'on récolte rapporte 1d6x20 cré-
dits (au lieu des 1d6x5 normaux).

10 - Fruit de I'ultime plaisir. Cette plante ast
la plus célébre de tout Necromunda. Son goiit
fait oublier tous les autres plaisirs. Le pion
que I'on récolte sur cette plante rapporte 150
crédits. Que 'absorption de cette plante
entraine la mort du consommateur ne Concer-
ne pas le gang qui la rapporte...

Croc
illustration : Alexds Santucci

AIDE DE JEU POUR SPACE MARINE/TITAN LEGION

es varjations sur le théme des combats
de Titan Legion sont nombreuses
et je vous en propose quelques-unes.

Bombardement planétaire préliminaire

Apres avoir place leurs troupes, les deux
joueurs disposent de 3 attagues planétaires
venant de vaisseaux en orbite autour

de la planéte. Chaque bombardement

peut aveir un des effets suivants:

— Créer un grand cratere (environ |5cm de
diametre) n'importe ou sur la table, mais jamais
sur un terrain existant ou sur des troupes.

— Détruire un batiment (obus explosif) ou
une forét (défoliant) de n'importe quelle taille.
Les troupes dans le batiment sont détruites.
Les troupes dans la forét ne le sont pas.

— Frapper les troupes adverses avec un tir

de barrage qui ne dévie pas et qui posséde les
caractéristiques suivantes: PB4, Sauvegarde: -|.

Combat d'avant-garde

Les armées ne sont pas placées sur le plateau
dés le début. Elles entrent au fur et & mesure
par le coté nord ou sud (selon le camp)

a raiscn de 1d6 unités par tour. Les unités

qui entrent doivent le faire avec un ordre de
charge ou d'avance. Les unités choisies doivent
I'8tre simultanément par les deux joueurs.

Troupes neutres

Dans ce type de scénario, les objectifs sont
protégés par des troupes neutres qui tirent a
chaque phase de ce type (ordre de tir appuye)
et qui ne reculeront jamais (aucun jet de moral
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a faire). Elles combattent toujours les troupes
en vue les plus proches (quel gue soit le camp).
Les troupes neutres doivent étre issues d'armeées
teigneuses et lentes (aucun eldar ni space marine
par exemple). Voici quelques suggestions:

— Boyz orks et quelques nobles. Artillerie
et quelques blindés lourds pour les objectifs

en terrain découvert.

— Squats de tous types (pas de motos

ni de trikes). Artillerie en grand nombre.

Pas de mega-canon (trop puissant).

— Soldats de la garde impériale, snipers
ratlings, ogryns. Pas de cavalerie. Artillerie

et chars lourds pour les objectifs en terrain
découvert.

— Tyranides spécialisés dans le corps

a corps (genestealers dans les bois par ex.) et
spécialisés a distance pour les terrains dégagés.
— Marines du chaos (toujours bien accueillis
puisque hyper-violents dans leur comportement
et trés polyvalents dans leurs caractéristiques).
Les autres troupes démoniaques sent soit trop
puissantes soit sans intérét d'une facon aussi
minimaliste.

Conditions climatigues

Vous allez dire que je me répete (voir le
scénario pour Warhammer Batailles du Casus
Belli précédent), mais les conditions climatiques
sur le champ de bataille sont trés impor-tantes.
Autant dire tout de suite que le temps

dit «normal» (pluie, brouillard, etc.) ne géne
en rien les combattants des années 40,000 Les
conditions présentées ici sont donc extrémes.
Avant de commencer la partie (mais aprés avoir
placé vos troupes), jetez |d6 sur la table suivante.

e RESULTAT

1 Pluie acide. Lo champ de bataille est balaye -

par des boumsques lemblas et dimmenses orages d' audt

A chague tour, toutes les trom e dlsposanl pas de sawagarde

{la plupart des unités d' infanterie} doivent réussir wn jet de 4+

pour ne pas étre détruites. En corps d c_;pirps;_{vs:,mres dacide

font qu'en cas d'ex aequo Les dewx umites sont détruites

pour avoir trop lowgtemps patauyé dans | acula

2 Pluic de cendres. Les condres chaudesqm plewvent

sur lechamp de bataille font braer toutes lés fonzls ail jeu

¢t transforment le terrain en terriloire dms{e olr tl nest plus
possible de se cacher. Les troupes ne suhssmt aucun dommage

en particulier, mais tous les tirs hmef cwm &Hmlaonus ée+l

au toucher puisque les cibles sont mr.apnbles de szmmre

a couvert. 7

3 Eclairs. D'immenses édal %

-et frappent le sol du champ de batailleLes troupes et l_éS. 54

vhicules ne risquent rien puisqu'ils sont accompagnés . 55

deglguntesques paratonnerres : les titans {ainsi que

les gargants). Au début de chague tour wr fitaw o gargant):

tivé au som est frappé par un éclair, Il est blessé a la téte.

on jette 1db pour connaitre le résultat de cetle uﬁﬁ:}ue.

Aucure squvegarde n'est possible. 25

4 Tempéte. D'immenses bourrasques parcourent

te champ de bataille. Les titans doivent avancer & demi-vitesse

pour ne pas s écrouler (les gargants sont immunisés)

ot les anti- gravs he penvent plus réaliser d' atlaques

par surprise. Les vehicules volants doivent rester au ras dy sol

5 Neige. Toutes les troupes se déplacent a dem; vﬂesse;

sauf les titans {et gargants), les vehicules & dmmlles

les vhicules anti-grav et les véhicules volants, 7~~~ i

(] Bean temps. |l ne se passz rien. Cerlams sold’ﬂls

pensent méme avoir vu le: solm'l. (¥ estsﬁmnent la Jou[eur 2 .' ;

qui les fait déliver! - A‘i ; "_"_ AT ’
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. Erinte Lord Gupthar
\ _ Forgotten Realms

Hades
Planescape

- Lezard familier
Silver & Steeldl

Des plans d auberge en encart. des conseils pour les meubler.
el de nouvelles figurines pour les peupler. £11e toul dans un beau

magazine mensuel.

Citadel

Voili un grand décor en 3D pour Wor-
hammer 40, 000. Cette base impériale
avec emplacement d'zaerrissage pour
landspeeders (parfait pour tester celui
des raverwings qui vient de soctir), tour
de deux etages. et moult deails amuy-
ancs, esc réalisée en reprenant le systéme
de montage des décors Necromundo. Sile
succés est au rendez-vous, d'autres bati-
ments devraient voir le jour Enfin, les
amateurs de plans auront une autre raison
de se réjourr, car Spoce Huk est de retour
au mois de mai. avec des plateaux redes-
sinés, et compatibles avec les anciens.
Desunés au monde impitoyable de Necro-
mongo, voila le cian des Rédempuonnistes
{boite et bliscer) et quelques fouisseurs
accormpagnes de leurs charmantes bébé-
tes: limaces géantes, vers de cerre mu-
rnes et auwres horeurs gluantes et Insec-
toides.

Enfin, les premiers effes sylvains arrivenc,
précédant la liste prévue pour juin (pour
Warnammer Bataille). Vous <almerez donc

-8

votre impatience avec des archers et des
dryades, sortes d'asprits des bois, ressem-
blant 4 des ents de mille humaine.

Fenryll

Les six premigres figurines 25 mm (en rési-
ne} viennent juste darriver dans toutes
les bonnes échoppes. Ces guerriers et
prétres possédent une gravure fort sym-
pathique, et vous pourrez admirer [a mise
en couleur dans le Cosus de mai.

Grendel

Encore de nouvelles piéces destinées en
priorité aux amateurs de Léviathan. Les
orques regoivent des cousins de grande
tzille et de la « cavalerie » sur nécradons.
Des figurines résinefplomb variées et bien
gravées.

L'armée des amis de Conan regoit par un
prompt renfort un géant portant hache, de
féroces barbares suc bisons de guerre.
un chariot léger tiré par un razorback,
et un heros barbare sur razorback géant

LE TOUT RAL PARTHA

Ramasses et tout en muscles, omme et
I'animal ne semblent faire quiun, et Iim-
pression de puissance brute @st vraiment
bien rendue.

Les barbus de taille réduite chériront
leurs nouvelles mécaniques de destruc-
tion: catapulte, canon-orgue &t <anon

lourd, ce dernier éuanc trés réussi,
Quant aux elfes, hélas, ils ont ev la mal-
chance de tomber sur un graveur travail-
lant dans le noir aves des moufles. Tout
commentaire supplémenmire serait cruel.
Enfin, dans fa rubrique «il parait que». a
version [rangaise de Lévigthan est en pré-
paration.

Prince August

La prochaing série devrait éure disponible
en mai. Elle sera consacrée aux rangers

d'lchilien et i feurs ennemis, et compren-
dra dix références. parmi lesquelles Fara-
riiir, Golum, Damrod. des guerriers hara-
drim de Sauren, des orques de Minas
Morgul. et de nombreux rangers avec
args et épées.

Ral Partha

Anres un gébut d'année discret. réveil en
fanfare! En plus des pin.up de Silver &
Sceel 1, dvoquée dans le CB n°§1, Larry
Elmore est a 'honneur avec Warband.
une boite d'aventuriers réalisés d'zprés
un de ses célébres dessins.

L'univers de Plonescape reqoit son quz-
trigme opus: Power of Conflict, coffrec

Reunion Tupperware chez les orques ;
Gorath dans le rale de I'animatrice
(Grendel).

coneenant Cronus le Titan. Hadés, Tef- -
nue (divinité égyptienne). Arawn, Skerric.
le Seigneur des chacs, Garl Glictergold et
Hel. Ec cette gamme originale devrait se (2
renforcer tres bientdt de nouvelles figu- -
rines en bhscers. .
Dans la série des persennages «histo- ~
riques » des mondes d'AD&D, notez I'ar-
rivée de Gilthanas, Silvara, Laurana, Erin- 1~ e s
te et Lord Gunthar (pour Drogonlance
et Forgotten Reatms). Le Chasme permer-
@nr aux monstres de ne pas éire jaloux. UL T
Les séries classiques féteat la sorie de -
quelques réussites: un nain chaman, un '
magicien Blanc, un assassin, un antihéros
elfe accompagné d'une pauvre créatre [

aussi pulpeuse gu'enchainée, et rrois dan-

seuses peu veiues. -
Enfin, Yunivers de Shadowrun, délaissé
depuis de nombreux mois, va recevoir

des pigces exceptionnelles. et notamment
des rmotos qui vaudront le détour. Nos
peintres sont déja av travail, et Jes jolies
photos seront pour e mais prochain.

Pertraits de demoiselles
couwrt vétues avec familiers
{boite Silver and Steel I ; Ral Partha).
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Edito

e titre de cette rubrique

est le début d’un proverbe romain :
Si vis pacem, para bellum
(Si tu veux la paix, prépare la guerre).
Dans un magazine intitulé Casus Belli
(expression latine, faut-il le rappeler,
signifiant « cas de guerre »,
en fait « circonstance justifiant
un conflit»), le recours a la Rome
antique semblait s'imposer.
Pas si fous, les Romains.
Je suis sar qu'ils auraient été amateurs
de wargames (e latin, belli ludi).
lls auraient apprécié que ces jeux
permettent de mieux copnaitre
les conflits, leur deroulement souvent
a la fois héroique et pitoyable,
d'examiner les possibilités offertes
par I'Histoire, de découvrir comment
les hommes les ont saisies ou laissé
passer et d'essayer de faire mieux.
Militaristes comme ils etaient,
ils auraient été intéresseés
par les enseignements de ces jeux
pour la politique et I'esprit de défense
d'up pays. Quelques-uns auraient
tout de méme reconnu que,
conformément a leur proverbe,
la copnaissance des guerres peut
permettre de mieux préserver la paix.
A présent, vous savez quoi répondre
si votre entourage familial
(ou votre prof d’histoire}
vous demande ce que vous pouvez
bien trouver au fait de pousser
des carrés de carton sur une carte
pendant des heures. Et ¢’est vrai !
Mais si vous parlez a un copain,
ou si vous-meéme, roliste
pon belliludiste, vous vous posez
la question, la premiére réponse
est que les wargames sont des jeux
passionnants et pas si compliqués
que ¢a, Surtout pour des joueurs
habitués a naviguer dans les tables
et tableaux de jeux de rdle
comme Rolemaster, ou méme
le bon vieil AD&D. ..
Et si vous avez encore
des ipquiétudes, cette rubrique
s'efforcera de vous présenter
une sélection de jeux «tous publics »,
accessibles a des « amateurs »,
sans étre pour autant du piveau
nursery!

fFrank Stora

Droits rEser?

‘l-'" —a

Thirty Years War Quad
simplicile, efficacile

L2 querre de Trenle fins a ensanglanle | Eurape

au debul du KVIF siecle. Commencee pour des raisons
religieuses {calholiques conlre prolesianis).

lle pril bienlat une lournure plus polilique. les deux

principau adversaires efant la france el | Espagne.

souvent par allies inferposes (Suedais. Imperiaug].

lIn quadrigame de 501 bien renave par Decision Games

permel de decouvrir qualre balailles simulees

e facon [res simple. mais non mains inléressanie.

rendre systématique) permettent aux unicés a porcée d'uti-
liser tout leur potentiel de mouvemens.

Trois touches d’exotisme,
une d’'Histoire de France

La bataille de la Montagne blanche {1620) a opposé Bohé-
miens protestants et Impériaux catholiques {du Saint Empi-
re Romain Germanique, téléguide par I'Espagne). La bacaille
de Luczen (1632) 2 vu la vicwoire et ta mort du roi de Suéde
Gustave-Adolphe, face aux Impériaux. A Nordlingen (1634),
les Suédois orpheling de leur roi se font battre. Enfin, 3
Rocroi {1643), les Frangais de Condé mettent fin au regne de
I'infanterie espagnole, les tercios.

Ces bauailles variées, dont le déroulement aurait facilement
pu étre différent, sont un sujet de wargame idéal. Les régles
seraient facilement adaptables 3 d'autres sitvations avec des
troupes du méme type. Y compris des unités non histo-
riques, vous pourriez utiliser carces et pions pour repré-
senter une bamaille dans l'univers de Warhammer, par exemple.

Quatre batailles,
quatre pages de regles

Ce n'est pas vrai, mais presque : les régles communes font
mains de ¢ing pages. Ajoutez deux i trois pages pour chaque
bataille. Certes. on peut toujours rafiiner. mais ce quadriga-
me associe a une grande jouabilité un degré de réalisme
wrés honorable.

Les cartes sont trés simples et les pions agréables, mais e
tout aurait sans doute pu étre plus beau, au niveau des hauts
standards actuels. Les pions représentent infanterie, cavate-
rie. chefs et artillerie. Le verso des fantassins et cavaliers
représente les unités désorganisées. Le verso des canons
les montre... passés i i'ennemi! Une situation non excep-
tionnelle & 'épogue. et un bon exemple de la fagon d'apporter
de la couleur & un jeu avec peu de moyens.
La séquence de jeu fait se succéder pour chaque joueur
réorganisation des unités désorganisées, tirs d'artillerie,
mouvements et cormbats. Un poinc clé: les zones

de conirdle fluidesfactives (on n'en tent pas comp-

e pour le mouvement, mais le combart est obliga-
toire entre deux unités non désorganisées adja-
centes). Dans tes résultacs des combarts, aucun
recul. des désorganisations (deux éliminent une
unité). Les chefs ajoutent des points au combat,
facilicent la réorganisation et (régle optionnelle i

Sortir de I'alternance

L'alternance je joue/tu joues. bien sor. Les concepteurs le pré-
cisent: il est permis. et presque recommandé. d'essayer des
systémes de commandemant affinés. En voici un. Les phases
de ralliement et dartillerie des deux joueurs sont simultanées.
Puis, on tire au sort un chef d'un des deux camps. Celui-ci et
les croupes qu'il peut commander bougent et combattent,
puis on tire un autre chef, et ainsi de suite, les unités non
commandées des deux camps jouant a la fin, chacune de
son cotg (elles ne peuvent pas se combinar pour attaquer).
Vous gardez de |a sorte I'avantage d'un jeu simple en y ajou-
wnt I'intéréc d'une action simuftanée. Qui dit mieux?

@ FICHE TECHNIQUE

@ Thirty Years War Quad est un jeu ery anglais édité
@ par Decision Games. Sgjet: quatre batailles de la
@ guerre de Trente Ans. £chelle : 45 minutes par tour;

@ Thex. vaut175m. Matériel: 420 pions. Quatre cartes
sur papier d'environ 40 x 50 em. Tergps de jeu: une
soirée. Prix: environ 250 F,




London’s burning
Derniere vicloire ?

m n dit que la bataille d'Angleterre a été Ja premigre vic-
toire des Allidgs. Espérons que 'excellent London's
burning ne sera pas |a derniére d'Avalon Hill, société légen-
daire du wargame. mais bien malade ces derniers temps.

Un sujet classique...

La bawaille d'Anglecerre est un classique, malgré Ja difficulté
de simnuler une bataille purement aérienne durant prés de
deux mois. La derniére mouture est toute récente: c'est le
rermarquable Britain stonds gione de GMT, qui couvrait aussi
les fronts naval et éventuellement terrestre. Mais London’s bur-
ning fzic preuve d'originalité. Certes, il y avait déja eu sur ce
théme un jeu «en solow, ¢'érait RAF — vous contre la Luft-
waffe.

Un traitement original

En fait, London’s burning est le premier a proposer une version
en solo, une autre & deux adversaires (Anghis contre Alle-
mand) &t une troisiéme 2 deux partenzires
{deux Anglais contre le jeu). On peut méme
ajouter une version i trois, deux Anglais
contre un Allemand.

Du beau matériel

Rien & redire: carte « AH» (c'est-a-dire
montée sur carton fort). pions superbes.
aides de jeu de luxe... Tout est prévu pour
le plaisir du jovevr. Y compris... une regle
simple! En une douzaine de pages. des
explications claires permettent de mermre en
scéne une série d'affrontements éualés sur
6. 25 ou 34 jours de l'été 40. Le hasard
décide de la composition des raids alle-
mands et de leur trajet. A vous de placer
vos deux chassgurs pour les interceprer au mieux. Deux
chasseurs? A ce niveau, ¢'est presque du jeu de réle! Dail-
leurs, vous avez huit pilotes, qu'il s'agit de choucheouter et de
ne pas laisser massacrer béremenc. Chacun a son pion, avec
son porerait, etc. lls avronc parfois entre les raing un Spit-
fire, souvent un Hurricane, il faudrz faire avec. Ne les fatiguez
pas crop !

Juste une petite ombre

Iy a tout de méme des défauts. Le principal : les conditions
de victaire semblent bien gentilles pour 'Anglais, mais celui-
ci est défavorisé par une étrange absence de réparation des
objectifs bombardés. Pas grave: vous pouver régler ¢a a
vorre gout aprés quelques parties. Par exemple: chaque
objectif touché dans une journée rapporte immédiatement un
poing de victoire a 'Allemand, mais tout objectil touché
bénéficie d'un peint de réparation par nuit. A vous de vair.
aprés tout, <’est vous qui pilotez !

FICHE TECHNIQUE

Lopdonp's burpipg est up wargame ep anglais edité

par Avalon Hill, pour un ou deux (voire trois) joueurs.
Sufet: la bataille d'Angleterre. Echelle: 1jour par tour

{8 430 tours) ; 1 hex. vaut 10km. Matériel: 30 grands
pions et 160 marqueurs. Une carte et un «tableau de jeu»
rigides, chacun d'epviron 40 x 60 cm.

Temps de jeu: selon le pombre de joueurs et le scenario
choisi. Prix: epviron 300 F.
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Steel Panthers

L2 PC &1 heure Squad

B teel Panthers réussit la prouesse d'étre aussi actrayant
gu'un logiciel de jeu «grand public» du genre Com-
mand & Conquer. Lout en proposant une «vraie » simulation
i I'échelle tacuque des affrencements de la Seconde Guerre
mondizle. Qualifié par certains de «version PC d'Advonced Le wargame
Squad Leoder». il est en fait tout ce qu'un wargame infor-

matique aurait toujours di &tre: beau (graphismes SVGA), par etapes

facile 3 prendre en main, riche {plus de 60 scénarios et 10

campagnes couvrant I'Europe ec le Pacifique), évolutif et trés

bien docusnenté. Pour couranner le tout, une ergonomie bien

pensée le met i {a portée de débutants complets!

Lordinateur se charge de tous les paramétres «lourdsn:

vigibilité, lignes de mire. unités cachées, poriée des armes,

moral des woupes, caleul des pertes, blindages déuillés,

dégdts spécifiques des diverses mumuens, etc. Le joueur

peut dés lors se consacrer exclusivernent aux ¢hoix tac-

tiques qui décideront du cours des batailles. Parmi les autres

caractéristiques intéressanies, signalons : un édiceur de scé-

narios et de cartes (et méme un générateur

de scénarios aléatoires), la possibilité de

jouer 4 deux (comme avec un wargame

classique), de multiples possibilités de para-

métrage, une mini encyclopédie ec de

petites vidéos permettant de se mettre

dans ambiance. Rise of Lufwaffe
Et siton doit mertre au chapitre des regrets

quelques bogues {(supportables), une noti-

ce trop succincte ec une version frangaise

passablement biclée, Steel Ponthers reste

néanmoins une pure merveille dans son

genre.

J.B.

® FICHE TECHNIQUE

@ Editeur: S$51/Mindscape. Prix : moins de 400 F.

@ Disponibilité : FNAC, supermarchés, ete.

@ Systeme requis : PC 486 DX 33, 480 K de meémoire e
@ conventionnelle. 6 MO libres sur disqae dur == it
~ (30 MO recommandés), M5-DOS version 5.0-6.22, ke i

_ lectear de CD-ROM.

Stratégie informatique

A propos de wargame sur ordinateur.
il faut signaler I'excellente initiati-
ve d'ALSYD, nouvelle sociéte

de logiciels « familiaux» : acheter
America Invades 3 Avalen Hill

et traduire les régles. Le jeu vient
donc de sortir sous le titre

Au cceur du Débarquement.
Il permet de simuler le coté ameri-
cain de la campagne de Normandie,
du 6 juin & début aoit. La traduction
de |'épais manuel de régles est trés
bienvenue et permet de se lancer
sans dictionnaire dans une superbe

orid War | et Bate for

¢

Y
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campagne, sur PC... ou sur Macintosh.
Double page présentée
par Frank Stora
avec laide de
Jean Balczesak.

Edieur : ALSYD matimédia. Prix : environ 400F.
Manuel d'utilisation en francais (76 pages), logiciel en anglais
avec lexique frangais.



« «« JOUT meneur

de jeu en mal d idées

A Labordage !

Si, par hasard, L'fle aux pirates
passe encore dans votre ville
lorsque ce Casus sortira,
précipitez-vous ! C'est sans doute
le film d'action le plus divertissant
de I'année. Si c'est trop tard

pour le voir, vous pouvez

vous consoler en achetant la bande
ariginale (Cutthroat Productions/
Carolco). Ecoutée en continu,

elle est compléterment
insupportable : beaucoup trop

de cuivres, de tambours et autres
tarazimboums. En revanche,
utilisée avec modération, elle est
idéale pour senoriser des scénes

a tés grand spectacle daps n'importe
quel univers médiéval-fantastique
(gigantesques batailles,

ou cérémonies religieuses grandioses
pour les morceaux choraux).

Et puis, elle dure plus d'une heure,
€& qui est peu courant

pour une musique de film.

CASUS BELLI

o s | AgEpw
"o LesRois B Crépliscule
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Le kiosque a journaux,
allié meconnu des MJ

Lorsque vous avez une idée précise sur
I'époque et le lieu de votre scénario, §a
vaut souvent le coup de faire un saut chez
un libraire pour acheter un peu de docu-
mentation. &n revanche, lorsque vous ne
savez pas trop cé que vous allez faire jover,
procurez-vous quelgues revues et regar-
dez les thémes des articles. Générale-
ment, l'inspiration ne se fait pas attendre.
Bien entendu, ce conseil ne vaut pas que
pour les M| qui jouent «historique » ou
« contemporainy... H suffit de changer
les noms paur transformer un lieu ou une
situation parfaitement terrestres en quel-
que chose de médiéval-fantastique ou de
science-fictionnesque,

Voyage immabile I : I'espace
Tout le monde connait I'excellent maga-
zine GEQ, au moins de nom. Si vous avez
envie de faire jouer un scénacia se dé-
roulanz dans un lieu lointzin et exotique,
achetez-en quelques numeros, quitte i
choisir le décor en fonction des thémes
qu'ils abordent. Pour nous, son principal
intérét réside dans les grandes photos
des doubles pages. C'est tellement plus fa-
cile, pour un meneur de jeu stressé, de les
mentrar 2uX joueurs 2n disant «et alors
vous voyez ¢aw, que de s'embarquer dans
des descriptions plus ou moins fumeuses
(d'autant plus que certains paysages sont
tout simplement impossibles & imaginer et
a décrire correctement si on ne les 2 pas
déja vus). Quant aux reportages, iis sont
souvent plein de petits dégails «exoti-
ques» qui ne demandent qu'a &tre res-
SErvis & vOS JOUBUrs sous un zutre em-
ballage.

Voyage immabile 11 : le temps

Pour continuer un peu notre petite ex-
ploration des kiosques, un conseil: es-
sayez, chaque mois de gracter quelques
francs sur votre budget cigarertesicartes
a collectionner/suppléments de jeu de

role (selon vos vices), pour vous
procurer une revue d'histoire.
Historia et L'Histeire sont les
deux titres qui viennent le plus
natwrellement 3 I'espric L, il n'y
2 vraiment aucun effort 3 faire,
tout y est: personnages pirto-
resques ou inquiésants. uahisons,
meurtres, complots. .. En fait la
prncipale différence ave¢ Casus,
c'est que les caractéristiques des
PNJ ae sont pas fournies! {Bon,
d'accord, exagére un peu, mais
<'est pour la bonne cause.)

Encore un peu
de musique ?

Dans vn genre beaucoup plus léger que
Uite aux pirates. Malicorne sort d'un seul
coup une demi-douzaine de disques, re-
prises de leurs grands succés avec en pri-
me quelquas inédits (chez Boucheries Pro-
ductions). £n plus, ils ne sont pas trés
chers (autour de [00F). C'esc une excel-
lente occasion de découvrir ce groupe, qui
marie rés heureusement paroles tradi-
tionnelles et instruments plus modernes.
En jeu. il fait un excellent fond sonore
pour tous les scénarios médiévaux ou
contemporains fantastiques. Toutefois, at-
tention : comme toutes les chansons. il
faut les utiliser & dose minime, et pas trop
fort (les joveurs onc une regrecuable ten-
dance & se kisser distraire par les voix).
Malgré cette réserve, c’est un achat for-
tement conseillé, tout particulierement
Le bestiaire, ol il est beaucoup question de
loups-garaus.

Un petit saul au Moyen Age

Je vous ai déja parlé, il y 2 un bon moment,
de la série des Rois gui ont fait la France, de
Georges Bordonove, chez Marabout Phi-
lippe Auguste en est sans doute l'un
des volumes les plus intéressants. On y
voit passer, entre autres, Alignor d'Aquitai-
ne, Saladin, Richard Ceeur de Lion, I'abe-
minable Jean Sans Terre, sans oublier bien
sr la vedetce : le roi Philippe Il de Fran-
ce. dont la vie et 'csuvre sont érudiées en
déuzil. Au milieu de jugements absolu-
ment sans nuance, a pondérer grande-
ment. on trouve de trés bonnes bases sur
la période, allant de lhistoire purement
factuelle aux mentalicés et aux déwils de
coswme. Si vous avez envie de découvrir
la fin du Xl ec le débur du Xl siecle, ¢a
vaut le coup. D'sutant plus que les an-
nées | 180- 1220 sent, encre autres, I'épo-
que de tous les suppléments Ars Mogica
(sans oublier Hurlements et Vampires : The
Dark Ages).

Le crime du mois

Le gué du diable, de Marc Paillet (1018},
est un bon petit roman policier hiscoriaue,
vite lu et aisément exploitzble. Deux émis-
saires de Charlemagne enquétent sur des
crimes au sein de |z noblesse franque, en-
core a moitié barbare. Lintrigue n'est pas
ce qu'il y a de plus intéressant — elle tient
la route, sans plus. En revanche. les mul-
tiples détails vivants et les protagonistes
sonc trés faciles a réutliser. Ec puis, le X
si¢cle du grand empereur Charles est tel-
lement plus @2ntstique (au sens de « floun)
que les périades suivantes, ol I'on com-
mence & avoir des notions précises de qui

a fait quei, 3 qui et comment! Tant que
vous y étes, procurez-vous aussi les deux
premiers titres de la série, également chez
10/18: Le poignard et Je poison ec La sofo-
mandre.

“Tristan Lhomme

Stephen King
La ligne

(A suivre...)

La ligne verte, de Stephen King, ¢st né
de l'idée de ressusciter le roman-feuille-
ton bon marché — ce qui ne veut pas dire
de mauvaise qualicé. On ne s'étonnera
donc pas que son auteur ait decidé de si-
wer san récic pendant les années 30,
époque de crise économique ol les his-
toires 3 suivre abondaient dans les puips.
Raconté & lz premiére personne, Deux
petites filles mortes. premier épisode d'une
série de six. remplit la foncuion que V'on
est en droit d’en atendre: créer le sus-
pense. Une fois le fascicule reférme. le
lecteur se dernande, non sans une cerai-
ne impatience. e qui va bien pouvoir se
passer dans le couloir de fa mortde 12 pri-
son ou travaille le narrateur. Que de-
mander de plus pour l'instant ? Le deuxié-
me épisode, Mr. fingles, paraitra le 25 avril.
{Libric 100.)

Fantasy made in France

Avec Le crépuscule des géants, Ber-
nard Simonay signe le troisigme volumne de
ses Enfants de PAdentide. Ayanc lu le pre-
mier mais pas le dewxiéme, je n'ai cepen-
danc eu aucun mal & entrer dans I'histoi-
re, et je crois que c'est I 'une des qualités
de Simenay : concevoir des séries dont
chaque titre peut éwre abordé indépea-
damment Il est vrai que son style simple
et fluide, idéal pour les récits d'aventures,
vous entraine immeédiatement, vous pous-
se de fagon irrésisdble 3 tourner les pages.
MNaturellement. il est possible de sinspi-
rer du cadre ou de |z trame. mais je crois
que c'est surtout sur le mode de narra-
tion que les M) devraient se pencher. sur
cetee maniére d'aller droit au but sans
s'embarrasser de bla-bla inutile. Les lec-
teurs de Bernard Simeonay ont bien de la
chance, car ¢'est un conteur-né. (Le Ro-
cher « Mondes Virtuels».)

Phalénes, de Philippe Guy, est la suite de
Cocons, paru au milieu des années 80. Le
mende vit désocmais sous la domination
de gigantesques phalénes 1élépathes, mais
le héros du premier volume - qui est en




quelque sorte responsable de cet état
de fait - ne I'entend pas de ceae oreille....
Un roman court ec efficace, bien ficelé,
quiprolonge de fagon agréable et intelli-
gente son prédécesseur. En plus, mine
de rien, C'est assez original et soigné
dans le détail. (Fleuve Noir « Anticipa-
donx» 1977)

Le pacte de pierre fait svite 3 Lo brily-
re du Phénix, que fe n'ai pas eu 'occasion
de lire. Sébasten Pennes y exploite l'uni-
vers de Nephilim, avec une certaine em-
phase dans I'écriture et une grande pré-
cision av niveau des déails : on 2 parfois
limpression que le livie croule sous les
méphores. Cela dic, I'histolre tout i fait
intéressante, voire passionnante, donne
envie de s'intéresser de plus prés au jeu
doni elle est inspirée, et {avoue que jai-
merais bien savoir comment les choses
vont tourner dans le troisieme volume.
{Mnemos «Surnaturel» 4.)

Terreur anglo-saxnnne

Réadition en poche d"Ames perdues,
de Poppy Z. Brite. Dés les premiéres
pages, it est évident que son auteur connait
Yompire - Lo mascarode. L'ambiance, en
out cas en est la méme, avec ce mélan-
ge si particulier de sexe, de violence, de
drogues et de musique rock et new wave,
Ajoutez 3 cela un ilent d'écrivain qui ex-
plose presque 3 chaque page dans les
descriptions, les nowtions psychologiques,
les tours et détours de linurigue, sau-
poudrez de sensibilicé un peu malsaine
e vous obienez un livre impressionnant,
que l'on pourrait presque symboliser par
cet exirait: « ll ressemblait 2 8illy Idol 2
la fin dune nuic d’agapes. » D'une fcilité
déconcertante & adapter — et 3 lire en
écoutant Bauhaus. {J'Ai Lu « Epouvante»
4136.)

Prison de chair est le twre du cinquig-
me Livre de Seng de Clive Barker. Je rap-
pelle, pour geux qui l'ignoreraient, que
les six recueils portant ce titre const-
tuent un panorama des thémes et styles
de la liwérature d'horreur. Bien que Bar-
ker ne recule pas devant I'humour — ou
plutée, une sorte d'ironie gringante —, les
ouvrages en question sont déconseillés
aux personnes sensibles. {|'Ai Lu « Epou-
vantey 40685.)

Deux classiques

Si Le temps désarticulé n'est pas I'un
des chefs-d'ceuvire de Philip K. Dick, il
sagit tout de méme d'un des meilleurs
romans de la premiére période de cet au-
teur. La dérive dont est victime l'univers
qui entoure son personnage central pré-
figure en effet des dérapages délirants
d'Ubik ou du Diey venu dis Cemiaure. Un M)
souhzitant faire perdre pied a ses joueurs
peut fort bien sinspirer des technigoes
employées par Dick, d'avtant plus qu'ici,
la solution est rationnelle. (Al Lu « Scien-
ce-fictiony 4133))

Premier roman d'Orson Scou Card wra-
duit dans notre pays, Une planéte nom-
mée Trahison recéle déja ce qui fera la
renommée de cet avteurn méme il fi
beaucoup penser i Jack Vance — mais un
Vance qui aurait le souci de donner vie &
ses personnages, au liev de se contenter
de les promener d'un décor exotique a
lzuire. De linspi en pagaille, utilisable
dans un cadre de fanwasy comme de SF

— et un rare bonhewr de lecture en pri-
me ! (Denoél « Présence du Futury 306.)

Roland C. Wagner
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Un scénario
comme on les aime

Meneurs de jeu, mes amis, mes fréres! Si
par le plus grand des hasards vous veniez
3 &tre en mal de scénario pour Loppel de
Cthulhu, n'hésitez pas une seconde! Le
tombeau d'Absalom est ce qu'il vous
faur. Vous allez entrainer vos investiga-
teurs sur f2 pisee d'un peintre maudit dont
les ceuvres wend, dans des circonstances
éwranges, leurs proprit¢mires. Vous allez
leur faire découvrir une coile qui, au fil
des jours, évolue jusqu'a exhiber une
monsuuosité marine. Vous allez les pous-
ser enflin sur les pentes abruptes d'une
quéte sans fin, celle de la vie érernelle,
celle du saint Graal. Le scénario est la,
vt racé, il n'amend plus que vos joveurs.
Aussi facilement. adaptable, malgré un gra-
phisme un peu « simple », cela ne pouvaic
éwre que le chouchou du mois.

Sur un théme voisin, Acta est Fabula
vient clore le cycle de LTe des moris. By
est aussi guestion de rableau et de Grands
Anciens, mais il fauda b un meneur de jev
confirmé (L'appel de Cthuthe) beaucoup de
travail pour en tiver un scénario jouable.
Néanmoins, 'histoire et le dessin (M'sieu
Sorel, aime beaucoup c'que vous faites...)
font que ceite série est incontournable.

Uombre du Grand Frere
Poursuivons sur des visions d'un futur
proche 3 la Geoirge Orwell. Foudre est
le début d'une série mélant les sectes, un
contrdle gouvernemental omniprésent et
une toute-puissante mafia. Un univers
d'ou l'espoir semble étre banni, saul peut-
éure pour les héros malgré eux de cetle
variation sur le théme de Big Brother,
Uambiance et le scénario — plein de pro-
messes - peuvent servir de fond pour un
jeu comme Conspirations, ou de type «cy-
bersoft » {c’est-3-dire avec une technolo-
gie & peine supérieure a celle de notre fin
de XK siecle).

Lavire vision, pour les méme jeux, ¢'est
celle de Wooly Wan. Cet écrivain, 3
I'imaginadion extrémement fertile, efiraie
ces messieurs les censeurs dv ministére
de l2 Culwre, au point qu'ils en viennent
i linterdire d'édition. Mais un jour la
Création prendra corps. EHe se retour-
nera contre Lous cevx qui voudront l'em-
pacher d'exister, dotant son « autewr»
de pouvoirs aussi inquiétanis que diffi-
ciles 2 conurdler. Ezmbiance pouriait aus-
si convenir i des jeux de lantastique
contemporain, comme Lappel de Chhulhu
et Chill

Espaces infinis
et poussieres d’étoiles

Un jour viendra ol I'Homime quittera sa
Terre d'ongine pour aller voir ailleurs,

d'autres éeoiles et d'autres planéces. Nul
doute qu'il y découviira, comme sur Al-
débaran, d'zuwes modes de vie, d'autres
fagons de faire et de penser. Quelques
jeux, tels que Star Trek ou Space Op, nous
permectraient de percer i jour les fan-
wstiques intrigues de ce monde éloigné.
Ce sont tous les mysiéres d'un cycle
de vie totalement étranger que nous
dévoile cer album plein d'idées et de per-
sonnages réutilisables en toutes cir-
constances. Un grand morceau d'exo-
biologie !
Un pew plus loin encore, et ka guerre écla-
te, la guerre des Eroiles. Le troisiéme vo-
let de L'empire des ténébres nous lais-
se espérer vn peu de répit pour F'Alliance
rebelle et quelgues beaux jours pour de
vrais Jedi... Ceries, 'Empereur est en-
core i, cloné encore et encore... Bien sir,
la guerre mest pas cerminée (sinon le scé-
nario la seraic aussi...), mais les Rebelles
ont trouvé de nouveaux alliés, de nou-
velles armes et le rideav se léve sur les ac-
tions héroiques de vos personnages de
Stor Wars, 1e jeu.
€t puis un jour, il favdra bien revenir sur
Ia Terre... Ce sera aprés lapocalypse, et
que la catasirophe soit naturelle ow dé-
clenchée par les homimes, il fera bon re-
venir au pays pour le reconquérir et re-
trouver ses racines. Mother Sarah nous
conte cette airivée, sur une Terre dé-
chirée entre les zmoureux de |z nawre et
ceux de I3 technologie la plus envahis-
sante. C'est d'une lutte de pouvoir dont
il s"agit. mais sur on rythime trés particu-
lier, dans une ambiance ol il st difficile
de dire qui est bon et qui ne I'est pas. Un
jeu comme 8itwme devrzit pouvoir vous
faire entrer dans cet univers. Les mangas
et autres japoniziseries «pan dansla g..»
ne m'attirent pas vraiment, mais celle-ci,
signée du pere d'Akira, vaur le déplace-
ment. pour ses héros, son théme, et la
tendresse d'une mére qui cherche ses
enfants. ..

Le lion et les loups

Pour tous ceux que miles Chiili 2 séduit,
Lempereur du dernier jour sera une
bonne source dlinspiradon. Richard Ceeur
de Lion, Philippe Auguste e Saladin revi-
vent pour nous la prise de Saint-Jean-
d'Acre et on peut sentir I'amorce de ka
mésentente cordizle entre les rois de
France ec d’Angleterre. Le scénario est
connu, sans surprises, mais l'albom esc
plein de personnages et de déuails 3 ré-
utiliser autant comme PNJ que trames
secondzires dans la vie aventureuse de
vos Templiers.

Dans lz plus pure tradition med-fan, Les
yeux de pierre est le premier épisode
dune saga metwnt en scéne un voleur, un
BUETTIEr MONSLIYEUX, une Sorcidre e
quelques ratons laveurs. En atcendant b
svice des événements, le systeme de ma-
gie et les personnages décrits sont pro-
metieurs. A suivre, donc.

Eniin, pour les amoureux de la série, le
tome 21 d'Elfquest ese paru, décrivant
la vie, les meeurs et les amours des Mon-
teurs de loups, dont la quéte parait ne ja-
mais gevoir se terminer, pour notre plus
grand plaisir...

André Foussat

Microédition

La Geste, retitré Mutants!

passe mensuel avec son numéro | I.
Moins de pages, mais plus souvent.
Nombreuses critiques de livres
francophones et de zines de SF

et de fantastique, six pages
d'informations, une BD,

une ncuvelle, le tout avec

une maquette améliorée,

La Geste/Mutants! est en passe

de devenir I'un des meilleurs
périodiques amateurs.

(Michel Tondellier, Foyer Amitel,

8 rue de Soleure, 67085 Strasbourg.
170 F pour 12 numéros

dont un double.)

Ozone, quant a lui, est un nouveau
venu. Encore imparfait, mais

trés prometteur. On retiendra,

au sommaire du n® [,

une intéressante interview

de Norman Spinrad, un mini dossier
Star Wars, une présentation

du Disque-Monde et une étude
consacrée a Laurent Genefort.

On devrait également parler de jeu
de réle dans les parutions & venir.
(Nebula 65, 6 rue Michel

de Bourges, 75020 Paris.

80F pour 4 numéros.)

Des balles pour
un printemps
qui s'annonce
@ Le tombeau
d'Absalom,

ape aveptare de Dick Hérisson. Savard ;
Dargaud.

® L'ile des morts, T5 - Acta est
Fabula. Mosdi et Sorel; Vents d'Ouest.
® Foudre, Tl - L'étipcelle. Darieux
et Delisse ; Lorpbard.

@ Wooly Wan, T1 - Mister K.

Roels et Renard; Lombard.

® Aldébaran, T3 - La photo.

Léo; Dargaud.

® Star Wars, L 'empire des tépébres,
T3. Veitch et Keonedy. Dark Horse.

@ Mother Sarah, T - Retour

sar Terre. Katsubiro Otomo et Takumi
Nagayase; Delcourt.

® L'empereur du dernier jour,
T3 - Ceear de Liop. Cothias et Boubé;
Glénat.

® Terres d’ombre, Ti - Les yeux
de pierre. Gibelin et Springer; Delcourt.
® Elfquest, 121 - Les fils de
l'araignée poire. Wendy & Richard Pini;
Vents d"Ouest.
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En divect
de la rédaction

De I'autre c6té de la Porfe

Eric Larnoy est passé
«de l'autre coté»

1l y a dix ans, Eric Larnoy venait
nous rendre visite, et nous

lui commandions ses premigres
illustrations pour le Casus n” 34.
Sa premiére bande dessinée,

La Sphére du Nécromant (avec
Cailleteau) était une BD-jeu
interactive. Bientdt, il alla vers
des directions plus personnelles
avec Thanéros (avec Carré

et Parent), ol les héros Harold
et Hanna sont des trespasseurs,
voyageurs de «l'autre coté»

en quéte du retour vers leur
monde d’origine, navigant entre
fantastique, absurde, humour
et angoisse. Dans Masques
(pour le jeu Athanor), il a
illustré la Venise de 'autre ¢&té
du monde parallgle. Enfin, dans
Shadowslayer (avec Pat Mills

et Tonny Skinner}, le professeur
Norn est un homme étrange,
ayant voyagé dans le monde
paralléle Génésis (sorte d'enfer
a la Kult appartenant au démon
Mélanikus), ot il retourne a la
toute fin du ler tome, et ultime
bande dessinée de Larnoy.

Les héros de Thanéros

ne reviendront jamais

dans notre monde,

é?Ct/(ﬂw/Z-é

B bricfing
Festival des jeux
de Cannes

Entrée gratuite, démos variées,
animations actives et

sur mesure orchestrées par
les animateurs de Stratégos:

la plupart des visiteurs

du Festival des Jeux de Cannes
profitent de ces dix jours,
viennent et reviennent dés
qu'ils ont un moment de libre.
Les joueurs vont vers

leur passion, qui les échecs,
qui le bridge, qui les jeux

de simulation, mais le public
déambule et s'assoit partout,
questionne, joue...

Coté jeux de simulation, le ¢lub
de Cannes, Les trois cercles,
est toujours fidele au poste

et efficace (notez leur nouveau
contact: Stéphane Blanchon,
au 9374 186T).

Coté As d'or, quelques mots
sur les prix qui peuvent

vous intéresser:

Pour ceux d'entre vous

qui aiment faire partager

la passion des jeux, jusqu'alors,
le meilleur moyen de faire jouer
des gens hermétiques 2 tout jeu
de simulation, et peu disposés &
passer des heures sur une régle,
c’'était Risk. Proche et différent
(il ne fait pas intervenir le
hasard, mais plutét le bluif),
Power méle 'esprit de Risk

et de Stratégo, et pour quatre
joueurs! Regles simples,
matériel attractif,

méme des wargameurs patentés
s'y laissent prendre.

® Pour ceux, pas sectaires,

qui s'intéressent aux jeux

de pions, qui apprécient

Quarto ou Pyraos, foncez
acheter Avalam Bitaka

(titre peu élégant, mais bon...):
un jeu simple et intelligent,
original, assez profond, et
ouvert & diverses variantes.

Par contre, carton rouge

a Jumanyi, tiré du film du méme
nom, qui n’a pas é1é primé,
Quand on voit les gens arréter
la partie au bout d'un quart
d’heure, on se dit que des
milliers de gens vont 'acheter
4 cause du film, s'ennuyer...

et trouver que «les jeux de
société c'est pas une activité

® Super As d'or, Magic:
L'Assemblée est reconnu par un
jury pluridisciplinaire : méme

ceux que ce type de jeu n'excite

pas particulidrement ont salué
le haut niveau de «ludicité»

et l'originalité du produit.
Mais Magic, vous connaissez.
® Une révélation qu'il vous
faudra attendre jusqu'a

la rentrée, c’est Power.

le professeur Norn
restera dans
Génésis.

kric nous a quittés
le 9 mars dernier,
des suites d'une
tumeur cérébrale.
[l avait 35 ans.

CASUS BELLI

intéressante », Rageant!

DGX

{ Initiations non stop

S sur le stand Wizards of the Coast.

Radio

L'émission Traboules

& Dragons continue un jeudi
sur deux, de 19h 4 20h

¥ sur Radio Brume, 90.7 MHz.
Au menu: inlos, inspirations,
bruitages et musique
d'ambiance. L'émission

est ouverte aux suggestions
de ses auditeurs.

Prochaines émissions:

le 18 avril et le 2 mai.
Traboules & Dragons,

2 rue Sceur Bouvier, 63005 Lyon.

Tribune
Magic Graal

P ais qu’estce qui les fait
M courir ? Qu'est-ce qui

leur fait dépenser toutes
leurs économies dans I'achat
de rectangles de carton léger
plus ou moins illustrés ?
En un mot, qu’est-ce qui
explique que des joueurs
de Magic possédant déja
un confortable matelas de
cartes continuent {ébrilement

leur quéte du Mirror Universe,
de I'Abyss ou de I'Euréka?

La réponse, me direz-vous,
est simple: c’est le désir
de se batir «le» jeu,
le jeu invincible, le jeu toujours
gagnant. Ah! Si j’avais
quatre Dragons Gobelins,
ou quatre Sengir Angels,
ou encore quelques quintuples
lands... lIs en feraient une téte,
mes adversaires! D’ailleurs,
il doit bien exister, «le» jeu.
La preuve, c'est que
les magazines spécialisés
sont pleins de modeles de
decks «gagnant dans 80 a 90 %
des cas », complaisamment
révélés par leurs propriétaires.
Mais comment se fait-il
que ces 90 % se transforment,
si l'on parvient a recopier
les decks en question (c’est
souvent difficile...), en un petit
50% (si tout va bien...)?

|

SR
Encore une fois, réponse
évidente : Magic est un jeu
de hasard. En tout cas, il en
devient un dés que vous battez
votre paquet amoureusement
concocté. Que celui qui ne
s'est jamais retrouvé avec une
ou deux malheureuses manas
en tout et pour tout me dise
le contraire. Tout ce que vous
pouvez faire a Magic dépend
d'abord de ce que le hasard
veut bien vous laisser faire.
Et c’est d'ailleurs pour cela
que le succes de Magic:
The Gathering® est si grand :
méme si on n'est pas un grand
joueur et que I'on n'a pas
dans son jeu de ces cartes
qui écceurent I'adversaire
avant méme de I'aplatir,
on peut gagner!

Mais alors, retour a la case
départ : pourquoi cette quéte
sans fin du Magic Graal?
Voici une réponse un brin
philosophique : comme

dans bien d’autres activités
humaines, le joueur de Magic
tente d’apprivoiser le hasard.
C’est impossible,

mais c'est si beau d’essayer!

Cependant, permettez-moi,
pour conclure, un conseil

de bridgeur (vous savez, ce truc
qui se joue avec, pour chaque
joueur, 13 cartes prises

au hasard dans un paquet de
52...): pour affronter le hasard,
les grosses cartes, ca aide,

mais l'intelligence du jeu, c’est
bien aussi. Et c’est moins cher!

Frank Stora



@ Paris. Le club Warp 19
organise des démonstrations
de jeux de plateau (Warhammer
40,000, Necromunda)
et des initiations aux jeux
de réle (JRTM, Cyberpunk,
Mutant Chronicles) tous les
samedis, ainsi que des tournois
Magic une fois par mois.
Contact : AP Games, 64 rue de
Meaux, 75019 Paris. Tél: Alain
ou Patricia au (1) 4202 0808.

\ ® L'Union. Le club Le Donjon
de I'Union s'ouvre
aux débutants. On y pratique
les jeux de rdle, bien sur,

Wi et (e

' Drisentént &

LérlsonE e’ ounsmet:
Le PrimcE
VAmPIFE

mais également les jeux de
plateau, les wargames, les jeux
avec figurines et les jeux

de cartes, le vendredi a partir
de 21h et le samedi a partir
de 14 h. Le lieu? MJC L'Union,
section jeux de rdle, place

de la Mairie, 31240 L'Union.
Tél: Guillaume Sauveur ou
Lionel Hennebert au 61 74 8951
aux heures d'ouverture.
eSisteron. L'association

Les Stratéges de la Citadelle
vient d'ouvrir ses portes.
QOuverte aux débutants

et aux joueurs confirmés,

elle propose des parties

de wargames, jeux de role,

jeux de cartes, jeux de plateau
et paintball. Contact : Les Thés
Indiens, 203 rue Droite, 04200
Sisteron. Tél: (16) 926146 04.

ef dubf font (ur
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Holrumz Les \ [ HE HE! DeBovT
cernes pu MJ ) osqui CING Hewes
ON A FAIT LA DUMAT "PpuR CREER

LE Plus BEAVPNJ
DU MoNDE! OEs
CARAC'ET DES
PoUvoiRS L UNE
VRAIE BETE !

MA FIERTES

5.

JAVA CETTE
NUIT !

CIN%ESE'ANCES QU'ON
ESSAYE DE L'AVelR

PRINCE VAMPIRE /

TAS PAS D'AUTRES CHolX QUE
DABANDoNNER TA MITRAILLEUSE
SI TU VEUX SAUVER BENJAMIN!

... DAUTANT PLUS
QUON 5 ETAIT ARRETE
AU MOMENT LE PLUS
CRUCIAL DE voTRe
FACE A FACE!

onN EN
FREMIT
D AVANCE!

CERTAINEHENT
PAS ! LAISSE BEToN
8BENJI ET BUTE LE

PRINCE VAHPIRE!

TIR CRITIQUE. ;)/M\;x A
: DE
DOMMAGE S

PAS DE PROTECTIoN!
'K JE CoNNAIS LS

OUAISIaN LA,
DE-SIN-TE-GRE

VOUS NE CROVEZ ToUT DE MEME PAS
QUE JE VAIS VOUS LAISSER ToUCHER

Arov PNJ T JaMals 7
Vous Poyvez ToUS CREVER)

BANDE D'eNFolres 7

PoURGQuUo! IL
S ENERVE
PATRICK, CEST
QUM JEU
APRES TouT !

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.
J==Mais ol s'adresser? Casus Belli s'associe 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 ['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 golits de chaque visiteur, et de tout le matériel
nécessaire. Dans certains ¢as, le club entretient

des liens amicaux avec une boutique de jeu,

qui peut alors vous renseigner aux heures

ol les responsables ne sont pas joignables.

Paris: Club Loisir Dauphine (CLD)

Université Paris-Dauphine, | place du Maréchal de
Lattre de Tassigny, 75116 Paris, métro Porte Dauphine
Tél. club: (1) 440544 38. Responsable : Frédéric Savary
Tél.: (1) 47 55 02 36. Horaires: vendredi 18h-24h.

Bruxelles: Alpha Ludisme ASBL

19 rue Solvay, 1050 Bruxelles, Belgique. Responsable :
Michel Van Langendonck. Tél.: (19/32) 02/5118077.
Boutique : L'enfer du jeu, méme adresse. Horaires:
initiation le samedi aprés-midi (possibilicé le dimanche.
Dans tous les cas, téléphoner avant),

Afin d'assurer une bonne disponibilité,

deux structures vont se relayer 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: MJC Léo Lagrange, section jeux de réle
Rue des prairies, 21800 Quétigny. Tél. club:

(16) 804635 73. Responsable: Aubert Bonneau,
tél.: (16) 8046 35 95. Horaires: vendredi et samedi
a partr de 20h30. samedi 14h30 (appeler avant),
Boutique : Excalibur. 44 rue Jeannin, 21000 Dijon,
wél: (16) 80658299,

Bordeaux: ABL

Faculté de Bordeaux |, salle 101 ler étage, bat.
Math/Administration. 351, cours de la Libération
33405 Talence. Responsables : Xavier-Frangois Roblon
7 rue Ligier, 33000 Bordeaux, tél.: (16) 56985092.
Horaires : samedi |4 h-19h tous les |5 jours, 2e et 4e
samedis du mois (il est préférable de contacter I'un des
responsables). Boutique : Le Temple du jeu, 62 rue du
Pas St-Georges, 33000 Bordeaux, tél.: (16) 564461 62.

Tours: Hommes & Démons

86 bis rue Georges Courteline, 37350 Chambray-les-
Tours. Responsable : Alain Duchamp, tél. : (16)

475437 55. Horaires : une semaine sur deux (contac-
tez le responsable), mercredi aprés-midi et soir, samedi
apres-midi et soir. Boutique : Poker d'As, Paginaire,

20 rue de la Rétisserie, 37000 Tours.

Montreuil : Sortilege

Centre culturel des Ramenas, 149 rue saint-Denis,
93100 Montreuil, tél.: 428743 | 2. Responsable : Franck
Godefroy, tél.: (1) 48 57 08 78. Horaires : mercredi
14h-18h, vendredi 20h-24h, samedi 14h-24h.
Boutique: L'CEuf cube, 21 rue Linné, 75005 Paris,

tél.: (1) 45872883,

Nancy : Club Légendes

MJC des Trois Maisons, 54000 Nancy,

tél.: (16) 83 328052. Responsable : Jean-Sébastien Lucz.
tél.: (16) 83 36 58 10, Horaires: samedi 14h-19h,

et 21 h-Bh. Boutique: Excalibur, 35 rue de la
Commanderie, 54000 Nancy, tél.: (16} 834007 44.

Les Ulis: Lud'Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge, 91940 Les Ulis,
tél.: (1) 69070203. Responsable: David Le Gall,

tél.: (1) 644664 31. Horaires: vendredi soir 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, 14h/18h. Possibilité d'accueil
samedi et vendredi (dans ce cas prévenir

le responsable). Boutique : Jeux Descartes, 52 rue
des Ecoles, 75005 Paris: tél.: (16) 43267983.
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Vos zines

Ine douzaine de zines ce mois-CL.
C"esl une bonne récolle. . . mais le
choik enlre les « jusle mentionnes »
el les autres s esl avéré déchirant.

Les nouveaux

@ Borderdles n°2, 52 p.,

20F, trimestriel. Un démarrage
intéressant, avec un gros
dossier James Bond, et surtout
un sympathique cocktail
entre les JAR, le wargame,

les cartes et le GN. Bonne
continuation. Borderdles, 35 rue
de Cursol, 33000 Bordeaux.

@ Cordylée n®0, 40 p., 20F,
périodicité «comme la cométe
de Halley». Un trés beau zine,
consacré pour moitié

& Nephilim (aides de jeu,
scénario, nouvelle) et pour
moitié & INS/MV (background
et scénario), avec en prime un
petit peu de Chill. A surveiller
de prés. Les forgeurs du réve,
centre socioculturel Marc
Sangnier, place Marc Sangnier.
95500 Gonesse.

Les anciens

® Bazarn°4, 48 p., 30F,

tous les 1d6 + 3 mois. Un zine
consacré a Cyberpunk,

ce qui fait que,

comme d’habitude, je n'y ai pas
compris grand-chose, mais

la grosse description de Lille
dans un futur pas si lointain
que c¢a vaut le détour. Pierre
Dewimille, 26 rue Paul Lafargue,
62330 Isbergues.

@ Cadavrexquis n°5, 55 p.,
23F trimestriel. Des scénarios
et des aides de jeu pour INS,
Kult, Cthulhu, Ravenloft, Berlin
XVIIL... rien que des choses
daies et légéres! J'aime bien,
surtout le scénario INS.

A noter aussi, pour

les collectionneurs, la liste

des cartes de Star Wars (e jeu
de cartes). Théon Génésis,

13 cité Huréous, 64340 Boucau.
® Franc-Réveur n®2, 48 p., 20F,
bimestriel. Un excellent zine
qui, par son contenu,
s'apparente plus & un magazine
professionnel, avec

des critiques (Wraith et
Nightprowler), des scénarios
(Chateau Falkenstein, Vampire),
des news, des débats...

J.C. Cubertafon, 85 rue Nicolas
Chorier, 38000 Grenoble.

e 52 rue des Ecoles - 75005 Paris
Tel : (1) 43 26 79 83 -@Clunylia Sorbonne

P

UN PAS A FAIRE...

DE LA PORTE DE VERSAILLES AU QUARTIER LATIN...
PENDANT LE SALON DES SEUX, DU 6 AU 14 AVYRIL :

S

I
S

17~

Toutes les collections de carfes

Toutes les nouveautés Francaises et étrangéres )

Armes en latex - Nouveautés Rl J’uﬂhu
Magquettes Star-Wars

Réglement Ccrte Bleue, Ccrie aurore

| NOUVEAUTES FIGURI

. THUNDERBOLT MOUKTAIN

uperbes scénettes de fées (60 mm)
et un pack d'aventuriers {25 mm) Z

W WEST END GAMES B

Figurines 25 mm Star Wars « 6 nouvelles références
{ Gardes Gamoréen, Pirates, Station spatiale et cantine
Mos Eisley, 2 équipages pour Dark Stryder)

H ERTL W

une nouvelle maguette, “Rencontre avec Yoda”

dly;

aa‘fua//fe Jeu

® Geste d'Anjoun°4, 52 p., 20F.
trimestriel. Trois scénarios
(AD&D, Pendragon,
contemporain sans systéme),
plus plein d'aides de jeu sympa.
Sélection du chef: I'article

sur la musique d’ambiance

et le lexique médiéval.

Geste d’Anjou, Chateau

de Varennes, Le Vieux Varennes,
49170 Savenniéres.

® Vitriol n°5, 51 p., 20F,
périodicité aléatoire. Un gros
numéro «spécial pirates»

avec, au chapitre des hybrides
improbables, une adaptation
des régles de Pendragon

a I'univers de Capitaine Vaudou.
Plus sérieusement,
le glossaire des termes
de marine pourrait

vous rendre des services Un conp de pro}ecteﬂr SHT..

si vous avez envie d'aller g T/ /e Bavard 1°34
bourlinguer du coté des
Caraibes. J'ai bien aimé
aussi le scénario Réve
de Dragon. Les voleurs
de bonne foy, 3 rue Van
Gogh, 31100 Toulouse.

95 FR |

Et aussi...

® Dés Mans n° 2, 53 p., i
15F, périodicité inconnue. ¢!
Magic et Genése, rue Dancet, CH
leur jeu de role médiéval-
fantastique.

39 Bd Pasteur - 75015 Paris
Tél : (1) 47 34 25 14 - (W)Pasteur

ENGAGEZ VOUS !!!

DANS LUUNE DES GUILDES DE MULTISIM
* GUILDES, le jeu de réle
¢ GUILDES, les romans

. GUlLDES‘l"\eu e cartes

Dédicaces par les auteurs |¢ mereredi
24 avril de 15 3 17 h au “Magasin

Comptoir Jeuy Descartes Pasteur”

LE PLYS

6 rue Meissonier - 75017 Pari§
Tél : (1) 42 27 50 09 -(M)Wagram

ENTRE
RHONE ET
SAONE ¢

13 rue des Remparts d'Ainay - 62002 Lyon
Tél : 78 37 75 94 - (M)Ampeére/Victor Hugo

CRAND CHOIX

LI VS 31 22 P ST X1 PN 21

PDAL6204RL 002002 L S ¢!
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® Gor-gor n’57 (7,50 p., I5F,
semestriel. Sous-titré «biére,
trash, jeu de rdles,

A tout prendre, c’est un bon
résumé du contenu...

® Trichelumiére n®12, 2 p.,
une enveloppe timbrée,
apériodique. Toujours

du space opera.

® Makiavel n° 4, 32 p., gratuit,
apériodique. Seul zine

de JpC du mois.

Message personnel

A tous ceux qui m’écrivent pour
savoir comment on fait un zine.
I n'y a pas d'autres recettes
que: écrire des articles seul

ou avec des amis, taper

vos textes a la machine ou sur
ordinateur, les mettre en page,
les imprimer et les vendre

& vos amis ou aux boutiques
de JdR de votre ville,

sans oublier d'en envoyer un

a Casus. Bonne chance!

Tristan Lhomme

ouf lel fanziues ur

3615 (agu(
rvbrique ZIN

Initiative

Les Chevaliers Héraldiques
organisent un voyage

au Salon des jeux de la Porte
de Versailles le dimanche

7 avril. Renseignements :
Laurent au (16) 28280884

A partir de 18hlS.

Notre minitel
Toules nos excuses pour les pelils
problemes lechniques induits

par |e changement d ordinaleur
(U Nous avons opere ce mois-Ci.
Nous ne le ferans plus. Promis !

La vie,
les petites annonces
et les boites aux lettres...

Sur 3615 CASUS (1,25 F/mn),
pour répondre A une petite
annonce (PA), il suffit d'appuyer
sur la touche <Envoi>

et — hop! - on peut écrire
directement a I'annonceur.

C'est moderne, pratique

et ¢ca fonctionne bien.

Pourtant, pas mal de connectés
se retrouvent paralysés d’effroi
quand notre machine
('Ordinateur est votre amif)
leur demande quelques
précisions, Si vous faites partie
des angoissés de la télématique,
laissez tomber le Valium

et lisez plutdt les notes

et conseils qui suivent...

1) A votre entrée dans

le service, il vous est demandé
un pseudonyme et un code,
Contrairement a ce que certains
peuvent croire, cela ne signifie
pas qu'une boite aux lettres
vous est aussitot assignée!
Pour étre en mesure de recevoir
du courrier, vous devez taper
«BAL + Envois. Tout se fait
alors automatiquement.

2) Quand vous répondez

a une petite annonce,

il est indispensable que vous
possédiez déja une boite

aux lettres. Ben oui, la moindre

des courtoisies est de permettre
a votre correspondant de vous
écrire, non? En cas de probléme,
tapez d’abord «BAL + Envoi».

3) Lorsque vous écrivez

4 un annonceur (ou a Claudia
Schiffer, qui ne tient pas

a ce que nous révélions son
pseudo), vous vous retrouvez
confronté a une page qui vous
oifre la possibilité d'envoyer
une méme lettre 3 SEPT
correspondants simultanément.
Dans le cas d'une petite
annonce, contentez-vous

de taper sur <Envoi>

et de remplir uniquement

la ligne concernant le « sujet »
de votre missive.

Si, malgré tout, vous avez
I'impression que l'informatique
vous joue des tours,

contactez Joe et Annabella
(ECR + Envoi) afin qu'ils
viennent a votre secours.

Clubs a Paris::
le grand désert

Depuis le grand nettoyage de
notre Annuaire des clubs (CLU +
Envoi), Paris ne compte plus
que 9 clubs! La capitale serait-
elle devenue une bourgade de
province? Les joueurs parisiens
ont-ils décidé de prendre

le maquis et de pratiquer

leur passion dans l'intimité

de bunkers souterrains ? Il est
plus probable que certains
responsables ont ocublié

de mettre i jour la fiche de leur
¢lub. C'est dommage... d'autant
que notre listing est le seul

que novices, professionnels

et éditeurs peuvent consulter.
Si vous ne tenez pas a rester
dans 'anonymat,

pensez & vous inscrire!

Jean Balczesak
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85 |'élimination du club de mon lycée, |'en ai créé un dans mon patelir

... »

ennardo.

t pas Dien pius

» Typhoid.

Calendrier

« Présenl » signale les
manifeslations qui onl lieu peu

e lemps aprés Ia parution de Casus
- pour ne pas les raler.

soyez vigilanl ; « Fulur », celles

que vous avez le lemps de noler

sur volre agenda.

« (e jardin » rappelle que le jeu
sevil aussi chez nos voisins.

PRESENT

France. |” semestre 1996, Comme
chaque année, France Sud Open organise,
pour une remise en juillet, le Prix du
jeune créateur de jeu de réle et du
jeune auteur de supplément, ainsi
que le Trophée du meilleur fanzine
de jeux de simulation. Pour participer,
renseignements contre une enveloppe
timbrée : Comité France Sud Open,

141 B rue Félix Mayol, 83200 Toulon.
©:(16) 94.91.10.34.

Perpignan, 15 février/15 mai.
L'association DreamMaker organise
un tournoi de duels avec des armes en
latex. Le Défi des Masques de Séléne,
mélangeant jeux de réte, grandeur-nature,
jeu de %‘e et faits historiques du XVI*
sidcle. 4] Boris Selles, 63 rue Emmanuel
Chabrier, 66000 Perpignan.
@ :{16) 68.61.02.80.

Paris, Porte de Yersailles. /14 avril.
Le 11 Salon des jeux aura lieu

dans le méme cadre que I'année derniére,
A ¢oté du |7+ Salon international

de la maquette et du modéle réduit.

La majorité des éditeurs frangais

seront présents, ainsi que Casus Belli.
Résumé du programme par éditeur :

@ Casus Belli: Démonstraticns

de Mega et Simulacres. Un 4 pages spécial
mensuel, avec plan du salon et petites
infos, sera disponible sur le stand.

@ Descartes: Démonstrations
permanentes de jeux de plateau

(Dune, Civilisation, Diplomaie),

de jeux de réle (AD&D), de jeux

de cartes (Spelifire, Doomtrooper,
Guardians, James Bond 007)

et de jeux de société (Menaces sur Tér,
Condottiere) des gammes Descartes,
Eurogames et TSR. Démonstrations

et dédicaces par les auteurs de Thoan,
démonstrations de Star Wars, Chateau
Falkenstein, Shadowrun et Mutant
Chronicles (par le traducteur). Atelier

de peinture sur figurine les 9, 11 et 12
avril. Dédicace de Caza, les 13 et |4 avril,
pour les couvertures de Menaces sur Tér
et L'appel de Cthulhu. Finale

du championnat de France Doomtrooper
le 13 avril, en présence de Patric
Backlund (Target Games).

® Games Yyorkshop: Initiations

et démonstrations permanentes

sur Warhammer Batailles et Warhammer
40, 000.

@ Hexagonal: Démonstrations
permanentes des jeux de la gamme et

de Leviathan, avec la présence de l'auteur
John Robertson. Hexagonal en profitera
pour féter ses dix ans d'existence.

® Ludodélire: Démonstrations

permanentes sur les jeux de la gamme,
et présence de Franck Parcabe

(Terrain vague).
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M omfe Oui sont les chevallers de ovdye d Aivain ?
des Téﬂéﬁres Réponses dans nos aides de jeu!

nos deux inséparables comperes

(le Célebre et l’Enigmatiqueé

finissent le tour du propriétaire avec
Loup-garou, Mage, Wraith et I(,‘J'mngeling

be

(fﬂffe ‘{e fiﬂ)‘ 2 Ils se sont mis 4 table...

Aprés avoir exploré Punivers sombre
des jeux White Wolf et détaillé
la gamme Vampire, | l

parution le 3 mai 1996
mm’s’oﬂtles”d[icesdescaves?

... autour d'une bonne assiette

au Train bleu, 4 la gare de Lyon.

Interview de Jennifer Hartshorn

L, et de lan Lemke, responsables

des jeux Wraith et Changeling.
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In HO‘MI’HC” Satam’(/Hugna Verﬂ‘af, Tout savoir sur la nau-

velle production de

L’mﬂl de (thulhy, Shadowrvn, MulciSim : e jeu de

role, le jeu de cartes,
le roman. Ou com-
Star Wm.‘ et AD &eD. ment des aventuriers,
dans un monde médiéval-
fantastique, partent 4 la
¥ découverte d'un mysté-
KLl rieux continent surgi des
flots!
15 : Aprés I'avoir envoyé 4 la
woi .\Op\ \ rencontre des voleurs
a9 Pt o de Nightprowler, nous
\ot‘ WA\ > @15 avons fourni un « guil-
¢ .q‘f‘ > g der» i Serge Olivier -
K 5 > ¥ notre reporter transludi-
tﬁ,@

got®

a3
versiel — avant de le projeter

sur le Continent. Souhaitons-

lui bon voyage. La Bellaminette du rmois. par Brune Bellamy
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