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Edito

J'avais un truc a noter

sur mon agenda, mais je ne me
rappelle plus quoi...

Voyons, c'était pour le 7 octobre
a minuit... mais ou déja?

A Bordeaux? Dijon?

Grenoble? Lyon? Marseille?
Metz? Montpellier? Nancy?
Nantes? Orléans? Paris? Reims?
Rennes? St-Etienne? Tours?
Bon, ca me reviendra d'ici la...

Et vous, comment ca va?
Vous avez bien joué durant
I'été, dites-moi, si I'on en croit
les ventes de notre numeéro
estival et néanmoins double.
Et la rentrée? Pas trop dure?
Ah, votre maman lit Femme
Actuelle et vous, vous jouez

a Kult. Evidemment, ca ne va pas
fort... Et en plus, vous avez
essayé de monter un club,

et volre maire a recu

une gentille lettre du Sénat.
Ben quoi? Vous devriez

étre honoré, non?

Allez, refaites-vous donc

un moral en lisant l'interview
de Greg Stafford : cet homme
parle bien. Et beaucoup.

Il faudra songer & passer

les interviews sur deux pages...
En fait, méme... wo! ca fait
une paye qu'on n'a pas fait

de changement dans Casus.
Allez hop, je vous laisse,

faut que ca bouge, tout ¢a

(et en plus, il y a un truc
important dans deux numéros,
mais je ne sais plus quoi...
quelle mémoire!

Je dois trop jouer la nuit).

Didier Guiserix

CASLS BELLI

Mirage

wArréte les machines coco, on peut avoir par internet la liste

et lo description des cartes de Mirage avant qu'elles solent disponibles

en boutique. Récupére-mai une page avant ler scénarios {la listes p. 38),

ot ces deux-Ia elles sont encore vides (les conseils p. 86-87), tu peux pas Egalement
me caser les nouvelles régles dom lo double page consocrée oux cartes (p. 85)7

Et les images? Ah owi, il y @ des tournois en avant-premiére ! Fonce!n

Ouf! Ben on ferait pas ¢a tous [es jours!

5" = Vous avez lu le background dans le numéro 96,

fait jouer les scénarios des numéros 96 et 97!
Poursuivez le voyage dans ce Grand Ecran « AD&D » qui
vous fera passer entre les plans, les réves et les epoques.

Aux atmes citoyens!  Massue ef Matragues

Soyez positifs et s » -

fonder volre praple :jfc‘.::;ﬁlj! J{: mﬁf: V:f;&fg]; i
club de jeux de rdle . 2 '“H 4 rigles
(p.30-32). Slpuss

Et pour luiter Grice "I“m“'{f‘&j"‘

contre Ja hitise crasse,  POMTLappelde Cthnlln, vous anrez
apprenet ce que divectement sons (2 maln les moindres végles

les adversaites
de notre loisir prefere
en disent
lorsqu'ils
parient
sahs savell

(p-96)-

Le aquerrier, le moine §
et le monatre

Dés Casus Bellin®7 (il y 2 41 n™),
Frangols Marcela-Froideval
proposait In classe du samoural
pour ADED. Quelques nhhees
plus tard, chez TSR, 11 initiaft
le projet Ordentn] Adventures.
Sa premiite BD, Les Chronigues
de Ja Lune noire etall inspiree
PRY fes campngnes de ADED.
Pas étonnant que la derniére
eh dale: Ten Chi (lome 1:
Sakura), parue chez Soleil,

ait pour ¢adre le Japen
medieval!

de combat, alnsi gue celles de ls santé mentale.

-

Des filles et dewx gsrs .

Hubert de Lartigue propose
Super Helrolhes chex Saledl,

un recuei] de nompre

de ses illusirations dans

le domnine de InSFetdeln
fantasy, o l'on retrouve
nombkre de travaux pour J'ai Lu,
oriflam ¢t Casus Belli

Au miliev de ez pages au theme
qunsi eXcluzivement feminin,

on Tetrouve malgré toul Elric
le neeromnneien et Hawlmoon.




@ Critiques ‘omm

20 » judenit: Dragenlance Fifth Age, le nouveau jeu de TSR.
FA N T e Bitume, ¢dition spéciale 10° anniversaire.

80 » ﬁudepamm:!'laharadjah, un Britannia au parfum basmati.
86 ¥ jeude cartes Mil"ﬂgﬂ, ...t les cartes se dévoilent.

ﬂg
@ Magazine & aides de jen

24 > Mopazieifidedejeo: Inspirez, conspirez... la conspiration: mode d’emploi.
30 » Enpoupe: Créer son club de jeu (de role, de cartes, de wargame...).
32  » Diologues - de Eux ¢ Wous: Greg Stafford interroge sur Chaosium.

34 » GwiiMiked: Histoires abominables, petits contes entre amis.

38 P Aontpremitre: La liste des cartes de Mirage en anglais.

69 P Acessore Cthuthe: Feuille d’aide au Combat et a la Santé mentale.

2 » Dts!inoﬁm.imn;m:- Premier contact avec un SCéﬁarin.

76 ¥ Petit Caphomaim (25} |Is sont parmi nous (le fantastique contemporain).
82 » Pouwr Les colons de Katane. Plus on est dée fous.

83 » ForMenhorten: Godzilla attaque Manhattan.

90 » Scincric Werhommer Batailies Fantostiques: P romenons-nous dans les bois.

& Scénariof de jeu de role

40 » Shadowrun: Les chromés font du ski
pour tous joueurs et personnages, el meneur de jeu expériments.

44 » Changelin: Le noyé du Pont-Neuf
pour persennages débutants, joveurs et meneur de jeu moyennement expérimentés,

48 » Guildes: Fleur-naufrage
Destination Aventure, pour t1ous PErsonnoges, joucurs et meneurs de jeu.

52 » Bitume: Le camion de tous les dangers Nic f
pour tous personnages, joucurs el meneurs de jeu 7

56 » AD&D : Dénicheur d'étincelles
Grand Ecran, pour personnages niveau 6-8, joueurs expérimentés et meneur de jeu trés expérimente.

% Naa rubrigues habitaelles

» L'actualité Des Jeux (Made in ailleurs, En francais dans le texte).
84 » Aux quatre coins des cagres : XX Xenophile (et Mirage) en vedette,
92 » Para Bellum, le waRGAME en bref: Advanced Squad Leader en vedette.
96 » Lacwalité ou jeu (Tribune, En direct de la rédaction, Clubs, Initiatives, Minitel, Fanzines)

Et toujours...

Les Coups d'ceil du Critik (12}, Adaptation des scénarios pour Simulacres (68), Mértalliques (88),
Inspirations SF-Fantasy. BD, Universalis (94), Calendrier (100), BD - Les Irrécupérables épisode 8
(104), Petites annonces (105).

Noubliez pas nowe bulletin d"aboannement
en pages 37 et 100,

. Yous pouver aussi vous abonmer sur minitel
Couverture : David Cochard. 7615 ASON

Mos anciens numéros peuvent &t
command®s én poge 22,

Encort abonnerntnt Catun Sell jeié entrw bes payges J e 20 5

efficer wmie su Auriene Framee rhddrapobidiie CHSUS BELIJ




Farmule mensuelle aidanl.
nous allons enfin pouvoir
Yous parler un peu plus
|onguement des nouveaules
qui viennenl de sorfir .

Lactuakité des jeux de cares
i collectonner s& trouve p.B4-85.

£
ILLEURS

Chaosium
® Call of Cthulhu : Comme

tous les quatre ans, NOus pOUVONS
profiter du kit Cthubw for President,
QU Conpient tout be maténel
nécessiire pour organiser
soi-mEme 13 CONVEALION O SOoUTien
au grand Crhulhu. Vivement 2002
qu'on puisse fire paredl en France!
Plus sérievsement. Utottr Asfer

eit une bonne grosse campagne

la premiére que Chaosium

an sortie depuis des annges.

Elle proméne des Investigatéurs
des Tles Tonga au Sowdan,

en pleine guerre du Golfe

& Nephilim  Le Garmemaoster
Cormpanion est remarguablemant
lakd, mais plein de conseils

de bon sens sur art et la maniare
de faire jouer 4 Mephilim

(parfum ameéricain, et donc pas
nécessairement compatible

avec la Mephilim francais).

@ Elric!: Yourg Knpdoms Sestiary
e devrait pas rder, .. o2 qui,

en langage Chaosium, se comprend
entre wout de suite e la MNosl

® RuneQuest est movt,

vive AuneQuest! Chaosivm a repris
les drois d explomadion do monda
de Glorantha, et met en chantier
un nouveaw jeu basé dans

ce1 univers. Pas de panique
toutefos, i ne sortira pas avant

la GenCen 1997, Diici 14, il devrait
y avoir plusieurs romans. .. be mot
che de cecte phrase etant adevraity

Daedalus
Entertainment

@ Feng Shui: Marked for Death
st un recuel de cing sclrarios.

L. actualite 10 \/@ UX

CHHUL M
Fiv

ST TTEn ]

H AR
o

5i wous aimet les voyages

dans le temps, les polars violenws

a ka john Woo et les coups de peed
qui font des trows dans des murs
en bévon, ca vaun be détour

Dream Pod 9

& Heavy Gear: Duelst’s Hondbook
est paru, avec plein de régles

de combat. Heavy Gear a

un gros succes aux Eras-Linig,

et bes suppléments sortent

i une cadence infernale

f -"-"l.\"L L

Earthdawn - Throal: The Dwarf
Kmngdam ast paru. Ce gros livret
présante le coin le plus civilisé
de Barzaive, 303 sepe cités.

100 foi nain Sgt et malhide et ses
luttes feutrées pour 3 succesnon

® Shadowrun : Dunkhelzghn's
Secrets est parw, Finalement,

¢'est ce sympathique dragon qui

3 ére &l préndent des Etats-Unis,
mais il @ &ré assassing la nuit

de son entrée en fonction

(le Kennedy du XXI" sieche est alle,
deailleus @t carnivora’)

Co supplément contient,

s0n Testament. ains que des ms
d'infos sur ses béndfcimires

Qui hiéritera d'un an de rognures
d'ongles da dragon! Shadowrun

:

)
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CASLS BELL

Campanion, avec ses nombreuses
régles optionnelles. ne mrdera pas
# Bardetech . The Foll of Terrg
st un recuedl de seire scénanos
de wargame, decrivant lirvasion
de 13 Terre. de Genéve 3 Pildn

en passant par les postes svances
martiens et les chantiers spatiaux
de Satwrne. . Paru

FGU

# Pour empécher Bab Charerte
&t Paul Hume (les auteurs)

de publier une nouvelle édition
de Bushido. FGU a su recours

3 UN 2rgument Massue ; Fessortin,
12l quel, lantique et vénérable
Bushado, dans sa version de 1981,
S vous en avez loccasion,

Ca vaut k& coup de le regarder,
rien que pour mesurer le chemin
parcoury depuis quinze ans

st oMl IOUE petit, presque pas
illustre, avec des noveaun,

des poirts dexpérence

des whizs de rencontres akéatoires
des Monstres errant ... bref,
tout ce qui, en 1981, passan pour
le comble du moderniame

Holist
@ Fading Suns (paru: voir Coups
d'oeil p. 12}: L'écran devrait dtre
paru. Byzontivm Secwsdus, un gros

= ™ : -
C5 L'es510ns
y

supplemant détailant ka capitale
de Mempire galactique humain,
fe davralt pas crder

Non Sequitur
Productions

® O Gods and Men est un gros
jeu médhéval-antastque, asues lad,
assEz amareur &g, au fond,

asser dépourvae dintéré Ce mest
pas qu'dl sodt mawvais, Simplement,
en achetant ADED ou Warkammer,
vous avez la méme chose en misux,

Fr‘*. r'a:. Eﬁ” (r;'l'l'il.'.‘x

® Underground : Tiens,

un supplément pour Uinderground !
Steel Deep présence en profondeur
la Lune des années 2020,
Indépendante. prospers

et corrompue. Evidemment.

il faut jower 3 Undergroond.

Pagan Publishing

® ull ext passé par ici, il repassera
par lh... » Aprés Jwoir guitté

le giron de V'mards of the Coasw
Everway devait &tre repris

par Pagan. Cet éditeur a fini par

e desirer, préférant se concentrer
sur ses suppléments pour

L'appel de Crhulhu. Aprés une
nouvelle période de flotement,
Everway atterrit donc

¢haz Rubicon Games. Pour 'inscant,
cetie dernldre sociéré nannonce
pas de suppléments. ..

Palladivm Books
& Rifes : Game Shields regroupe.
en un seul pack, deux écrans



trés laids et un recusil de sceénars
de 64 pages. Quant & Cooktion |
Campuaign, il pose le décor

d'une éniéme guerre civile
americaing; @ntre un empire hyper-
militarisé ez un Québec rebelle

T 1

K. 1a 1an Games
# Cyberpunk : Et un Chramehook,
un! Le Chromebook 4 est paru. Il
met 'accent sur les wehicules et e
matériel informatique, mais contient
aussi quelgues

® Gurps : Gurps Dinosours est

un & monster manual » bourré

de dinosaures et d'autres bestioles
préhiszoriques, jusque et y compris
les hommes de Cro-Magnon

C'est inégal. mais l'ensemble

est 1I1EFI_'I"E$.'.3H! £i YOUS VeI bﬂ'l.cﬂn
de super-monitres avec des tas

de dents longues de trente
centimétres_ .. Ouant 3 Gurps
Alternate Eorths, il a droit

4 son Coup deeil p. 14

® Compee i rebours, suire
51 tout se passe bien, In Momine
sort le mois prochain

BT T AL

) amponion &3t pary,
Il contient plein de régles
optonnelles sur i création
de personnages, plus quelques
petites nouvelles malsaines & souhalt
et diverses aides de jeu a l'incérét
hawtement variable

TSR

® DragonlLance : Dragonlance, the
Fifth Age : The Dawning of a Mew Ape
un roman, est pary. D'ici la fin de
Fannée, il devrait ¥ en avoir deusx
AULrEes.

Core Rules
est prasanté dans les Coups desil

p. 16 On actend pour trés bientdt

" Eye of Doom, un scémario niveau &

i10q behalders, et sa suite
Eye to Eye (niveau B 4 12)
The Ao ven Farts est
une énarme campagne en boite,
ple d'aralgnéss mutantes,
da jolis plans en couleur
et de cambarts contre les forces
du chaos Le contenu de la boite est
une profusion
des
VEriges rarameant
ir photo)
@ Birthright: Pigyers
of Khourane est le guide

recual de || scénaric

conseils pour envoy

rois, regents el autres g

sorciers. On y voit passer des

traitres fourbes et mégalomanes,

des rebelles, des brigands

Dans U'ensemble, c'est rés sympa

® Forgotten Realms:

Undermountain : Maddgoth's Castle

5L un gros o doman », avec

terrains interminables,
eau et plein de monstres

h-'l’_g_rIEUE pour ?I:H.’Ll;'..'lll:‘r DOUT Ca

® Planescape; The Planesworkers

qui se risquant i
plans, Clest der
de jolies iNustrations de Ol Terlizz

bien fait et plein

® Ravenloft: A Guide to
Transylvanic est une présentation
pluttt réussie du domaine du comte
Dracula: histoire, llews importants,
U e Coutumes bien entendu,
des tas de vampin

A7 .. R

vvest ["."'ii {:'.-ITll' g

® La série des MasterBooks s'arrite.
En revanche, D6 System est  [>

M

* SAUF CARTES

JEUX DE ROLES & DE SIMULATION
WARGAMES, JEUX DE PLATEAU
JEUX DE CARTES, TRADING CARDS
FIGURINES ET ACCESSOIRES

JEUX NEUFS &
JEUX D’OCCASION

LA BOUTIQUE
OUVERTE DU

LUNDI AU SAMEDI
De Il h jusqu’a 21 h

s
(B L

Métro St Michel

14 Bd St Michel
Boutique au SOUS SOL
DE LA LIBRAIRIE
TEL43 -26-49-41



[ sctuslité drrzu

une petite Nouveautd imprévue et
trés intéressante, asser pour
mériter son propre Coup d'csil

p. 14,

White Wolf

& Vampire = The Masquerade:
Chicage Chronicles, vol. 3, ne devrait
pas tarder. Il contient Milwaukee
by Might. Ashes to Ashes et Blood
Bond... qui sont tous les trois
disponibles en francais

chez Hexagonal.

® Yampire = The Dark Ages
Cin arrend, pour bientée,
Constantinople by Might, mais

il ¥ a comme une petite incertitwde
sur la date exacte du « bientSow.
Octobre, novembre, voire
decembre... Les panis sont ouvercs!

® Werewoll = The Apocalypse:
Silent Striders Tribebook est paru,

&t ne contient rien de palpitanc,
Juste derridre se profile Midnight
Circus, qui présentera un cirgue
plein de vampires, de changeling
maléfiques. de mages noirs

&L aulres Srites peu Sympatnigues
(mi-ccrobre)

® Mage - The Ascension:

The Book of Croft devrait étre 1

I dézzille neuf groupes de mages
non alignés dont (cowcou!)

des nég-Tampliers

® Changeling = The Dreaming:
Court of AR Kirgs st paru. Clest un
wrés bon guide régional sur lirlande
4 fa sauce changelin. On attend
pour trés bentdt le Kithbook - Trolis,
qui présentera ces sympathiques
gros guerriers comus et bleus

& Wraith — The Oblivion
Guildbook Masguers contient tout
ot qu'il faut pour [ouer un fanodme-
espion-ninji-pelymarphe.

5i, avec ca. il ne se vend pas

® Et toujours des pin's ! Hs ont pris
du retard, mais nous n'échapperons
pas 4 ls série de pin'y: un pour

les garous. 2t un pour chacun

des cing clans de vampires

qui n'avaient pas [z wchance s
d'avolr le eur (Assamice, Giavanni,
Ravnos, Lasombra, Tzimisce)

BN FRANCATS
WIS LE TEXTE

“Commedia-Edition
@ Les 15 marches asit un jeu
Interacef, ambance polar, accessible
par le 36693651, Tour commaence
par Iy découverte d'un cadavre

de femme sur une plage,

Clest amusant. e Surtout ¢a

a l'mmense merite d'éore joud
rapidernent. Un quart dheure
devrait suffire powr faire le tour
des 15 séquences. Méme 4 123F
I minute. cela reste abordable. ..

Descartes Editeur
@ L'appel de Cthulhu: L# guide
du Caire devrait arriver dans

les premiers jours d'octobre

avec tout ce qu'il faut pour dépayser

las malheureux Investigatsurs
qui visitent I'Egypte des années 20,
avant de les rendre fous.

@ Star Wars : Frogments de

lo Bordure extérieure présente un tas

d'aides de jeu diverses et variées,
allant des régles sur Mentrainemeant
des |edi & de nouvelles armures
pour les soldats impériaun

Il devrait étre en boutique au
moment ol ce Casus sortira

® Thoan : Arwoor est toujours
ke dibut d'une grande campagne
situde sur le Monde & Eages.
Peut-&tre panu, apres 1'8re
beaucoup fait attendra.

& Warhammer: Finalement,

* Apocrypha MNow s"appelle en frangais

Le nouvel apocryphe, ce qui est plus
joli, En revanche, son conteny

ne change pas: c'est un recueil
d'ardes de jeu parues jadis dang

ke magazine White Dwarf,

du temps o0 Games Workshop
sinUéressait encore au jeu de rle
{probablement paru).

& Warzone : Les chromiques

de Warzore est un mini MAgazing
de | & pages consacré 3 ce jey
de combat avec figurines dans

le monde de Mutant Chronicles
On l'atend pour b premiéres
auinzane doctobre

@ Eurogames : Méditermgnée

est un jeu de pliteau qui 3 requ

le Sim d'or |996 au concours

des créateurs de jeu de Boulogne-
Billancoure. Au XVI" siécle,
Venitiens, Génols, Espagnels

et Turcs s'afirantent pour la
suprémartie de la mare nostrum

Games W n TI (51 m'[]

& Warharmmer Bataille :

Codex Chaos est paru. Du lance-
plasma lourd au nuage de mouches
contagitux &n passant par

les démons majeurs et les grenades
i peste, on y découvre [équipement

des armées du Chaos. sinsi qus
leur organisarion, leur commande-
ment. .. Le moing que Fon puisse
dire est qu on ne rigole pas,

dans les forces du Mal!

Halloween Concept
¢ Conspirations: Le ;upplz'rﬁent
Al Amario est pary. Il contient

TOUT CE QUE VDUS pouver réver
d'apprendre sur le pett royaume
prive des d Aubainne, se5 cités
grouilantes de dégenéres.

30N arriene-pays !-.'I.IJ'In'Ig‘._

$e3 touristes abruti,

sans oublier trois scénarios =
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C est une nouvelle sensation de jew:
DES-DRAGONS". Collectionez des dés
" pour assembler vos armées - puis
commencez i les lancer poor gagner. Deux
| joueurs ou plus s'alfrontent pour contrbler
des terrains en unilisant un mélange de
magie, d'attaques, de défenses et de
Manceuvres.
Maig attention aux dragons,
Chagque hoite de jeu contient 18 dés - _
choisis aléatoirement dans nn stock de |
presque 300 dés diftércnts - plos des
régles, des cartes de batailles er use
bourse.

Guettez la sortie des paquets recharges
courant 1996,

DES-DRAGONS - lancez-les |

Juax Descaarios, 1, roe di
75503 PARILS Ceddex 15, France

TER, Lad. 129 Churvh End. Cherry Hi .
Cambrides CBI SLE. Usired Kagdom "

™ dési ihea & &
T5h P eyt mppanienan

& Erun scoos | keur prochain jeu
Polaris, devrai 5000 i lz fin
de année. Clest de la scionce-

fietion sout-maring, gul. celon
Halloweeen, devrait se siuer
quelque part entre o Abyss e et

wh la powrsuive d'Octobre rouge .
Lhumanice a rendu kb surface de

la Terre inhabaable. s'eut réfugrée
dams. bes. profondeurs, ef 3y entre-tue
de plus belle, | Flus de prechions
dars nos prochaing awménod

Hex agon al

#® Rolemaster : On atcend

e Compapnen dy Combottant
pour octapre. Plus de précisions
dane natre prochain numén

® Mage - L'Ascension: L Livre
des ombres st pary. Il contient
des tonnes de derails s [a mage.
les magiciens, des préciions

de régles. des infos inddices sur les
Tradirions 5 la Techngcrate

Braf il menite ranchemean:

le détour % vous aveT envie

de maitraer Mage, et un peu moing
5i vous voulez seulement y jouer
® Loup-garou = L'Apocalypse:
Caerns, liews de pauvair arrivera
peu aprés ce Casud. Cest un tour
du monde des Ioreareases garaLs,
de la Fareét-MNolre aux gices

des expériences stomigues
amencaings des annees | 740

® Vampire - La Mascarade -
Le Liwre du cian Tremere,

plesn de précisont fascinantes

Sur les wamipi e -SOrciers.

51 ANNDNCE POur oolobire

Ludis

® Changelin - Le Songe : L'écran
est prévu paur fin ectobre, avac

U et contenant uh sclnaris

L actuslité Jbu.x

pret a jouar ot dad
personnages préxirés

& Kult: Mércpols
L°hrS courant Srrobne
et Contiendra tout

e qu'il Fawl samger

sur L& seule villle réale
de I'univers (toutes

[&5 aitres r'en SO0t que
des refleds plud ou moins
déformés). Ca s'annonce
£l et optimiste, comme
Tous les supplerments.
pour Kl

® Wraith - Le

MNéant . Midnipht Express
&5t un redusdl dé mx
scenarics se gerculant

i bord ou autour

dun train fantéme {paru,
ou pour Ui bientd)

Ludodélire
Cot dditaur de jeux
de plateav depose
son bilan. Touteloh, divers plans
de reprise sont & PNitude

Mous vwous tiendront au cowrsnt
En amendant. stackiér voi exempdai-
res de Formdle de, Lo volée des
mammouths, SuperGang et aucres
Full Metol Plonete - ks vont se faire
rares dans les boutiques

dars les mols qui vignnent!

MultiSim

#® Réve de Dragon: Lo ballade
e Harpsachore & pris un peu

de reward. mais devit fOre paru
au moment o) ce Cass sortina

# Mephilim : La deusitme sdition
&3t |a. ou arrive trés blenbe

Les régles subssgent une (petice)
refonte, mais @ grod

des modificatsans poree sur le
background, largement regrientd
vers Napecalypie (qui, comme
chacun sait, est pour demain, apres-
dersain au plus ard). Plus d'&poques
dincarnation, plus de mémmorphes.
plus Cinlormations sur les arcanes
majesrs ot minewrs, . beref, plus

de tout! Critigue compléte

dan: notre prochain numén

& Guildes : Un wupplémant
consacré aux Venndys, s o rechno-
vénitiens » des Rivages, ne devrair
pas mrder [toun debut oorobre).

Il 1 2z doeir par potre (célabre)
Tristan Lhomme, Lorsqu'an |ul
dernande ca gull vy sura dedans,

il te coatente de sourre d'un zir

un pew hagard et de répéter

«¢e sera beeni . On &n reparkers
quand on [aura w

Oritlam

®Ls 7" adition d"Hawkmoon
BST MAIRTEAANT prévue pour
mi-oetobre. AU premier regard,



il semble que les régles aient éud
intégralement refonduss,

La créacion de personnage

et le systéme de combat deviennent
compatibles avec ceux d'Elric,

et les régles sur les mutations

et les objers vechnologiquas ont
été entigrement refaites

Critique compléte dans nocre
prochain numérg,

® Alexandria est la traduction
d'un wargame espagnol

sur la campagne d'Egypoe
Mapaléon contre les mameiouks.
i l'ombre des pyramides (paru)

Publications
amateurs

® Shaad est un jeu de rdle

de science fantasy, qui se déroule
sur une petice planéte plate,
peuplée par toutes sortes
d'espécas imeligentes (et non,

il n'a rigoureusement rign

i voir avec Shaan, le dernier jeu
d'Halloween Concepr)

En 235 pages. on découvre un
monde awachant, plein d'agranefs
géants, de sorciers, d'alchimistes
et une flopée de créatures
improbables. En dehors

de sa couverwure. il supporte

la comparaison avec d'autres |@u
prafessionnes. | 70F port compris
auprés de Laurent Gaumer,

9 bd d'lcalie, appt. 5. B5000

La Roche-sur-Ton,

Sans Peur
et Sans Reproche

® Miles Christi - Assossin est sort,
Cest bpais, joii et trés bien faic

En plus de toutes sortes de détails
passionnants sur le View

de a2 Montagne er ses adepres,

il content un triple sysiéme

de magie : uneé magie alchimigque,
une magie algébrique (qui permer
de criber ou de modifier choses

&t gans), &t une magie divine

qui consiste 3 découvrr

le ¥rai Mom des anges

pour les appeler 4 la rescousse

@ Solrée enquéte - OVNI soit que
mal y pense surfe sur ka vague

i Aux frontiéres du réels

et doit sortlr ml-octobre,

Tout commence par un archealogue
qui raméne d'Amérigue du Sud

un ebjet « prouvanty lexistence
des extraterrestres...

® Atlantys. La fin de l'année
sannonce décidément charpée

&n nouveautés, Ce nouveay jeu
‘de réle devrait arriver vers la
mi-décembre, comme Polaris
d'Halloween Concept. Nous
sommes au XXIF sigcle, et Nespéce
humaine est enfin passée dans Mére

du Verseau, celle de la paix
universelle, aprés s'éere allégrement
massacrée pendant des décennies.

Siroz Productions
® Bitume 10" anniversaire est
paru, Voir l'Antre du Crigiie, p.23.

& Nightprowler : Aventures

4 Somorende Il devrait armiver dans
la dewdéme quinzaine d'octobre

il contiendra deux scénarios
{dont une mini campagne),

des détails sur wn quartier

de la ville, et une éude des elfes
dans le monde de Nightprowler.

Temple du jeu

# Le Temple du jeu magazine
@5t un mensuel de 32 pages,
disponible dans cette chaine

de boutiques. Le premier numero
{paru} a5t consacré au jeu de cartes
ot i la série cdlé o X-Files» (alias,
&n francais, o Aux frontikres

du réel p, pour ceux qui viendraient
da rentrer d'un séjour de deux ans
en Antarctique). On y trouve aussi
un scénario Mephilim || et un petit
dossler sur les jeux de réle

i madernes-paranoiaques o,

L& numira 2, qui paraitra

aux alentours du |5 octobre,

sera consacrd 3 'extension Mirage,
pour Magc

Fleuve noir

@ Serie Magic: Les chaines brdes
st pary. Cette suite de alLa forée
de murmures » 5¢ laisse lire
agréatlement

@ Série Forgotten Realms
Contigue, du méme auteur

que | « Trilogie de I'elfe noir v,

se pasie dans des catcombes
SOUS LN monastérea,

® Série Bartletech @ Les foups
de i frontiére est un bon space
opera plein de robots geants
et de mercenaires spatiaux

Khom Heidon

® Scales: Bruits blancs est

le trolsitme et dernier volet de la
série 5Scales. On va enfin savoir quel
destin attend Marion et ses amis., .

Mnémos

@ Guildes : Lss miroirs de Cosme, de
Svéphane Marsan, termine la trilogie

des « Carmets de la Constellation s,

N Clest un roman épais, been écrit,
§ &1 qui enrichit consigerablement

i Nenivers de Guildes. (]

: t;ﬂlﬂﬁ!.‘l‘lal‘ suﬂfﬂﬁ“r ST LR

118 Cours 63
mhe
69887 | Lyonl 1ta

tel: 72 73
L 32
5 ll m° Garibalgi 6’

nuuas

@8 m2

oLeg deUx en réseay
dans un denur high-tech
Duke Niquem 5d, UJarcraﬂ 2,
Dungeqp Keener...
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Premieres impressions
SUT 18 jeus nouveausy foul frais
debarqués a la rédaclion

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

UN JEU DE ROLE EN V0.

Star Wars

Second Edition,
Revised and Expanded
Lifting pour la nex! generalion |

utant le dire tout de suite, ce n'est pas
“ franchement la révolution. West End

Games a principalement porté ses efforts
sur la clarté et I'organisation, avec pour cible avouée
les néophytes: livre de 250 pages entiérement en
couleur, couverture flashante, aventure solo, fiche
destinée aux joueurs reprenant I'ensemble des
concepts et des régles de base du systéme, petits
encarts pseudo-rédigés par les héros de la saga don-
nant de précieux conseils de «roleplay ». scénaric de
bonne qualité et original, illustrations et photos judi-
cieusement choisies, maquette claire et aérée,..
Bref une «superproduction» tout a fait dans I'esprit
des films!
Le cceur du systéme, quant a lui, n'a pas fondamen-
talement évolug, il demeure compatible avec la Secon-
de Edition. Les modifications apportées sont, dans
I'ensemble, des «ajustements» tendant 4 rendre le
jeu plus fluide et plus « cinématographique », notam-
ment en ce qui concerne les mouvements et les
poursuites. Quant aux personnages proposés, les
nostalgiques de la Premiére Edition seront comblés
puisque les bons vieux archétypes sont de retour.
Enfin, les M| ont droit a un Index detaillé (oh la bon-
ne idée!) et a des résumés de régles se détachant
visuellement des futiles blablas encombrant généra-
lement nos chers manuels de régles...
En conclusion, la version «2.5» est un
modéle de pédagogie, somme toute idéa-
le pour aborder sereinement le jeu de
role. Il serait cependant dommage que
les vieux briscards la snobent car ils rate-
raient I'affinage d'un systéme déja éprou-
vé et un ouvrage beaucoup plus clair et
deétaillé se laissant lire avec plaisir. ..

Philippe Rat
Un jeu en anglais

@
édité par West End Games. @
Prix: environ 230F. g
[
=]

CASUS BELLI

UN JEU DE ROLE EN V.0.

Marc Miller’s
Traveller
La querelle des anciens. . .

prés la vague des jeux cyberpunks puis des
“ jeux «sombres», 1996 serait-elle 'année

du space opera? La sortie simultanée de
Traveller et de Fading Suns (voir ci-contre) pourrait le
laisser penser.
De I'aveu méme de Marc Miller, l'auteur de Traveller,
ce premier livret est destiné a présenter les régles.
L'univers sera détaillé dans les suppléments. Sur les
190 pages, il y en a denc 5 (5!) de présentation de
la galaxie, plus une trentaine consacrées aux scéna-
rios et aux conseils de maitrise. Le reste: des regles
et encore des régles, sur presque tous les sujets, du
combat en gravité zéro a la création de planétes...
En lisant les quelques pages de background et en
regardant les illustrations (de Chris Foss et Larry
Elmore), on arrive quand méme a avoir une idée
relativement nette du décor. L'lmperium humain
couvre une bonne portion de galaxie, et est déchi-
ré par des guerres entre prétendants. Il y a des
complots, des races extraterrestres (reléguées dans
des réles subalternes), des corpos transplanétaires,
des magouilles. .. Mais tout cela est propret et opti-
miste, avec un look tres «années 50».
Le systéme est solide, fonctionnel et trés détaillé.
Toutes les actions sont résolues en comparant le
résultat d’un certain nombre de d6 a la compéten-
ce concernée. Le nombre de dés varie selon la dif-
ficulté de I'action. A la base, c’est simple, mais il y a
plusieurs petits raffinements qui ne sont pas preéci-
sément intuitifs. comme les «demi-dés», ou les
caractéristiques, qui sont exprimées en base |6, et
pas en base |0 (autrement dit, on compte 7. 8, 9, A
{pour 10), B (pour I 1), C (pour 12), et ainsi de sui-
te jusqu'a F pour [5).
Si vous voulez une «boite a outils» pour jouer des
scénarios de space opera de votre composition. pas
de doute choisissez Traveller!

Tristan Lhomme

Un jeu de réle en américain @
édité par Imperium Games. g
Prix : environp 200F. g

UN JEU DE ROLE EN V.0.

Fading Suns
... eldes modernes

ecette: prenez un background de space
m opera standard, avec un empire galactique

humain qui aprés s'étre écroulé il y a des
millénzires est en train de renaitre faborieusement
de ses cendres. Ajoutez-y:
@ Un quart de Dune, avec des maisons nobles qui se
font la guerre autour du tréne impérial (il y en 2
notamment une qui ne s'appelle pas Harkonnen...
uniquement pour des raiscns de copyright).
@ Un quart de Stella Inquisitorus, avec une religior
néo-chrétienne totalitaire et étouffante qui craint et
méprise la science, entretient de son mieux l'obscu-
rantisme et brdle les hérétiques.
@ Un quart de Monde des Ténébres, pour l'orga-
nisation générale du jeu, et le coté sombre et déses-
péré de |'ensemble. Comme dans Mage, Loup-garou,
Vampire et consorts, il est fin de ['univers moins
¢ing ou, si le MJ est gentil, moins dix.
@ Et un quart d'idées originales sympas, mais qui
demandent de maniére criante & étre développées
dans des suppléments a venir. |'aimerais notamment
bien savoir pourquoi, depuis quelques siécles, les
étoiles s'éteignent pertit 2 petic
Plaquez sur le tout un systéme simple et efficace, for-
tement inspiré de Vampire et de ses petits fréeres
(le résultat d'1d20, comparé au total d'une caracté-
ristique + une ¢compétence, détermine la réussite ou
I'échec de I'action). Remuez énergiquement, ajoutez
des tas d'illustrations pas trés jolies, coulez I'ensem-
ble dans un livret de 270 pages, et vous obtenez
Fading Suns.
La comparaison avec Traveller (voir ci-contre) résu-
me de maniére saisissante I'évolution du jeu de réle
depuis vingt ans. Fading Suns contient un peu moins
de 50% de régles, le reste étant du background.
Son systéme tient en quelques pages. Et surtour,
les univers qui, a la base, se ressemblent beaucoup,
n'ont franchement pas la méme tonalicé. Contrai-
rementa celui de Traveller, le monde de Fading Suns
est stressant, crade et voué a la destruction a rela-
tivement courte eéchéance. Pourtant, il m'amuse
plus que celui de Traveller. ., Mais la, c'est une ques-
tion de godt...

Tristan Lhomme

@ Up jeu de réle en américain
o édité par Holistics Designs.
@ Prix :epviron 200F,




POUR GURPS, EN V.0.

UN JEU DE ROLE EN V.0.

UN JEU PAR CORRESPONDANCE EN V.F
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CASUS BELLI

Alternate Earths
Il etail plusieurs fois. . .

une Terre ol les superpuissances du XX°
u siecle sont I'empire (chréden) du Japon, le

Brésil, le royaume de France et une Suéde
totalitaire et expansionniste.
... une Terre ou les nazis ont découvert la bombe
atomique, gagné la Seconde Guerre mondiale et
commencé 2 coloniser le systéme solaire.
... une Terre ol le Sud a gagné la guerre de Séces-
sion, o0 I'empire allemand ne s'est jamais effondreé,
et ou la France ne s'est jamais remise d’avoir perdu
les deux guerres mondiales.
... une Terre ol 'empire romain n'a pas été gouver-
né par Caligula et Néron, a découvert et conquis
I’Ameérique, utilise des armes a poudre et se prépa-
re a conquérir la Chine.
... une Terre ou I'empire romain a volé en éclats au
milieu du |* siécle de notre ére. Son successeur est
un empire szharien gouverné depuis Tombouctou,
qui résiste comme il peut aux ambitions impérialistes
des Aztéques. pour qui I'Europe et I'Afrique sont un
fantastique gisement d'esclaves.
... et enfin, une Terre ol Edison n'a pas vécu, ce qui
a permis a |a science de partir dans des directions...
bizarres.
Voila ce que Gurps Alternate Earths propose d'explo-
rer. En 128 pages, ce supplément présente six petits
univers complers, préts a jouer, avec a chaque fois
une carte, une chronelogie, un court chapitre his-
torico-sociologique, et des détails sur la création
de personnages originaires de ces mondes. Théori-
quement, ils sont congus pour fonctionner avec le
background de Gurps Time Trovel, mais ils tiennent
assez bien tout seuls, et n'importe quel M| compétent
pourra organiser l'excursion par d'autres moyens
(on a toujours tendance 3 sous-estimer les savants
fous a L'appel de Cthulhu...).
Evidemment, vu de ce coté de I'Atlantique, il y a un
défaut: presque tous ces univers sont focalisés sur
I'’Ameérique, et réduisent le reste du monde i quel-
ques paragraphes. Mais si vous aimez [histoire et que
vous avez envie de dépayser des joueurs blasés, cra-
quez, ce supplément est fait pour vous!

Tristan Lhomme

, en americain

The D6 System
A Touesta fin d'unjeu !

upposons que vous vous appeliez Vvest
B End Games. Vous étes connus du grand

public pour votre jeu de réle Star Wars, des
nostalgiques pour Parancia, des futurs historiens du
jeu de réle pour Torg et MasterBook. La bonne idée
de MasterBock : donner la possibilité de jouer dans
des univers de films rencmmés comme Indiang Jones,
Tank Girl, Men in Black, etc. L'idée qui n'a pas marché:
créer un systéme générique pour MasterBook a base
de cartes et de dés comme pour le trés flou Torg.
Qu'allez-vous donc faire? Et si vous décidiez de
prendre le cceur des régles de Star Wars, d’en tirer
un systéme générique, afin de développer plus tard
de nouveaux jeux, et aussi de permettre aux joueurs
de La guerre des Etoiles de changer de théme sans
quitter votre giron. En bref, la méme bonne idée qu'a
eue Chaosium il y a quelques années avec le Basic
Role Playing utilisé par L'appel de Cthulhu, Elric, Hawk-
moen, Nephilim, Elfquest, Ringworld.
Comme vous étes West End Games, vous étes intel-
ligent. Vous réalisez donc un superbe livret, avec
un belle couverture. Vous écrivez vos régles en y
mettant des exemples pertinents, vous développez
des bases solides pour la magie, les pouvoirs psis et
les super-pouvoirs. Mais voild, vous n'étes pas VWest
End Games!
On peut raisonnablement se demander si cette
compagnie a honte de ce qu'elle publie. La couver-
wre du Dé System est sans doute une des plus « fan-
zine» du milieu professionnel, on n'y lit pas le nom
de I'éditeur, il n’est fait aucune mention de Star Wars
{y compris au dos du livret). Les régles proposées
sont par contre tout a fait excellentes (rappelez-
vous, ce sont celles de Star Wars!), mais pourquoi
donner des exemples pour un «jeu de space opera
quelconque » et rester uniquement dans le meder-
ne contemporain. Développer un systéme de magie
ou de super-pouvoirs n'est pas facile, mais en pro-
poser un flou et bancal n'est pas une solution. Espé-
rons que de futurs jeux indépendants & base du Dé
System viendront sauver ce qui aurait pu étre une
superbe réalisation !

Pierre Rosenthal

Un supplément

pour Gurps, edité
par Steve Jackson Games.
Prix : environ 140 F.

Systéme de jeu de réle
générique en americain
publié par West End Games.
Prix indicatif : 75 F.
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World War IV
La guerre estun jeu

bysse |PC propose un wargame particu-
liérement passionnant, américain d'origine,
aux régles déconcertantes de facilité (seu-
lement 18 pages), 4 la feuille d’ordres rapide 4 rem-
plir, le tout pour un monde grouillant de surprises.
40 joueurs se disputent la victoire sur une carte
mondiale contemporzine, en partant chacun d'une
position déterminée, en fait un pays existant réalle-
ment avec ses vraies frontiéres. Le support est une
carte 3 hexagones, indispensables pour tous les
mouvements de troupes. Toutes les armées sont
présentes (air. mer, terre) et une quantité d'armes
impressionnante est disponible au fur et & mesure de
I'investissement fait en technologie, celui-ci permet-
tant méme l'utilisation de I'arme nucléaire. Si l'ex-
pansion territoriale se fait & pedts pas, c'est parce
que le général doit faire face a une gestion pécuniaire
et nourriciére de ses troupes, ce qui en limite rapi-
dement le nombre. C'est en réalité un facteur favori-
sant la diplematie, qui de ce fait doit &tre wrés affi-
tée et gérée consciencieusement a chague tour
L'ambiance qui s'en dégage donne le frisson. On est
vite dans [a peau d'un ayatollah, d'un roi ou d'un
empereur. Les ingrédients d'un bon wargame sont
réunis, mais on découvre en plus un service d'espion-
nage et de contre-espionnage avec de nombreux
ordres, les alliances... Qutre la gestion militaire,
chague hexagone fournit sa production de matiéres
premiéres (6 au total) indispensables 2 la création des
troupes, et donc tres convoitées. Un marché com-
mercial est d'ailleurs disponitle pour y vendre cuy
acheter tous ces trésors, Les résulias des combats
SONT sommaires, mMais accompagnas d'un mini mag
avec des rumeurs officielles ou officieuses, un tableau
du commerce et autres aides de jeu.

Un JPC franchement passionnant et un wargame
haut de gammae. A noter qu'il st possible d’envoyer
ses ordres sur une disquette spécialement congue.

Didier Marchewka

® -

World War 1Y est up jeu ep francais

édité par Abysse JPC, M., Tayot, |
17 rue Grand Pont, 76000 Rouen ;
tél.: 358907 27, fax : 3589 06 86, ou 3615
z0l2, "abysse jpc. Tour : 2 par mois, 30 f.
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O STARBUSTER A World
reo s-mﬂ"'“se

of Darkness
Second Edition

IJs sonl parlout!

orld of Darkness Second Edition
m(WOD 2) reprend les choses la
ot le premier volume les avait laissées,
quatre ans auparavant. i on mesure
aisément le chemin parcouru, tant au
niveau de la présentation que du conte-
nu (¥White Wolf est devenu l'un des
tout grands du JdR américain, et ¢a
se ressent), les lecteurs ont paradoxa-
lement appris a devenir plus exigeants,
et WoD 2 en laissera certains sur leur
faim. Sur le papier pourtant, rien a
redire. Si le premier ouvrage n'évo-
quait que ['Angleterre (beaucoup), 'Eu-
rope (pas trop), la Jordanie, Hong
Kong et Haiti (pour I'exhaustivité, on
repassera), la seconde édition (terme
quelque peu galvaudé dans la mesure
ol seuls 20% du texte originel ont
été conserveés) s'apparente cette fois a
un véritable tour du monde, conti-
nent par continent. Indiscutablement,
les informations sont plus synthétiques,
mieux organisées et mieux présentées,
mais on bute toujours sur le méme
probléme: couvrir le monde en 158
pages tient quand méme un peu du
délire. Parfois, lorsqu'ils en ont la pla-
ce, les auteurs évoquent garous, om-
bres ou changelins. Sur trois lignes. Pas
de changement sur ce point: WoD 2 est
un supplément Vampire, point. Autre
réserve purement subjective : a des PN
intéressants mais dispensables, on aurait
préféré des précisions supplémentaires
sur les continents (notamment ['Asie,
vite expédiée). Contre-argument clas-
sique : il faut laisser du champ libre au -
Conteur. Mouais. Quoi qu'il en soit, ce
supplément a le mérite de fixer les
choses et reste, ne serait-ce qu'a ce
titre, indispensable & tout M) sérieux (et
anglophile) de Yampire.

Fabrice Colin

@ Un supplément pour Vampire
@ édité en américain par White Wolf,
@ Prix:envirop 150 F,
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Core Rules

Le PC de mon PC
mprés les disques CD pour agré-
menter vos donjons d'un soir,
apreés les jeux de cartes 2 collectionner
pour vider vos poches, TSR se (re)lan-
ce dans le monde magique de la micro-
informatique avec «un outil et une
référence multimédia interactive et
compléte pour joueurs et DM ».
Que centient donc cette petite mer-
veille informatique? Un générateur de
P] et de PNJ complet et relativement
aisé d'utilisation (vous pourrez méme
intégrer vos propres personnages). La
totalité des livres de base d'AD&D en
anglais (Player’s Handbook, Dungeon
Master Guide, Monstrous Manual, Tome
of Magic, et Arms & Equipment Guide ),
avec un index instantané par liens hy-
pertexte (qui ne mordent pas!). Enfin,
joyau de la couronne: un générateur
de parchemins, trésors divers, mons-
tres errants (avec des illustrations
originales et imprimables), cartes
(d'extérieurs, de villes, de donjons),
et résultats automatiques pour toutes
les tables du PHB et DMG.
L'ensemble a, bien sir, quelques faibles-
ses (entre autres, il n'intégre aucun
des livres des Player’s Option ), avec des
bogues plus ou moins génants dans le
générateur de carte et de personnage,
mais c'est le lieu commun des ver-
sions 1.0; d'ailleurs on nous promet
des patches dans les plus brefs délais.
Ce programme nécessite Windows
3.1 ou 95 pour fonctionner, mais est
installable et utilisable sur tout PC.
Pour résumer, si vous avez un ordina-
teur portable, c’est un excellent achat,
et méme si vous n'avez qu'un PC stan-
dard (inamovible en dessous de 18 de
Force), son acquisition se justifie lar-
gement (imaginez que pour le prix
d'un CD-rom, vous avez [l'intégralité de
quatre gros livres d'AD&D, ainsi que de
nombreuses applications qui simplifie-
ront réellement votre vie de DM).

Samuel Delerme

Voir aussi potre Tribupe
en pages 96-97.

Up CD-rom @
pour AD&D @
edité par TSR, g
en anglais
et compatible PC. o



UN JEU DE ROLE EN V.0.

Lankhmar -
The New Adventures
of Fafhrd and

Gray Mouser

Yous ne serez pas volés

E upposons que vous jouiez déja au
jeu de role, que vous ne connais-
siez pas AD&D (a existe) et que I'an-
glais ne soit pas un probléme. Si en
plus vous aimez les aventures de Fathrd
et du Souricier gris, contées par Frizz
Leiber, et les aventures de voleurs dans
un contexte médiéval et fantastique,
vous n'avez plus le choix : Lankhmar a
été fait pour vous.

Dans fa bofte, un livret de 32 pages
reprend, sans explication véritable de
ce qu'est le jeu de role, les bases des
régles d’AD&D, permettant de jouer
les voleurs et les guerriers & n'impor-
te quel niveau, et les magiciens noirs
(magiciens normaux) ou blancs (clercs)
jusqu'au niveau 5. Un livret de 96
pages décrit le monde de Nehwon,
les aventures des deux compéres, la
ville de Lankhmar, les diverses créatu-
res et déités. Un livret de 64 pages
contient une grande aventure en qua-
tre actes, des conseils et des aides de
jeu pour personnaliser les quartiers.
Une carte couleur de la ville et de la
région est fournie, ainsi que deux pré-
tirés (les héros de la série). Et, plus
extraordinaire, ce que méme le Manuel
du joueur ADED (a plus de 230F) ne
vous fournit pas : une feuille de person-
nage!

Une fois que vous aurez découvert
cet univers attachant (un conseil : lisez
les romans, traduits en frangais) et
que vous aurez épuisé la boite, vous
pourrez vous diriger vers un nouveau
jeu. Si les régles vous ont plu et que
vous voulez plus de magie, vous irez
vers le dispendieux, fourmillant et mul-
tiforme AD&D. Si vous n'aimez que
les voleurs et les bas-fonds, vous vous

—aiguillerez plutdtvers le trés-eneyclo-

pédique Nightprowler (voir CB n®391).

Pierre Rosenthal

Jeu de role complet
adité en americain par TSR.
Prix : environ 170 F.

POUR STAR WARS, EN V.0.

Shadows
of the Empire
L episode 3 his de la Trilagie . .

itué chronologiquement encre
E LEmpire convre-ottaque et Le retour
du fedr, le roman Shadows of the Empi-
re retrace les pérégrinations de nos
sympathiques héros afin de retrouver
« Carbonite » Solo tout en mettant en
scéne un nouveau Grang Méchant
pour une fois gconsistanty, Le rés
fascinant Xizor n'est. en effer, pas seu-
lemant le chef du Soleil Noir. la prin-
cipale organisation criminelle de Corus-
cant, 4 coté de laquelle celle de [abba
fait quelque peu «provincen». Clest
aussi un prétendant au titre de Pre-
mier Conseiller de "Empereur. Bref,

" c'est une grosse pointure qui n'hésite

0as 3 monter yne extragrdinaire caba-
le politique afin de discréditer, voire
d'élimingr, son principal rival, Darth
Vador lui-méme.. .

Qui dit nouveau roman dit nouveay
supplément cher WEG! Celui-¢i n'est
ni pire ni meilleur que ses prédéces-
seurs. C’est bien fait {encore que les
illustrations soient assez «limites»...)
¢ surtout trés complet Ainsi, le cha-
pitre concernant le Soleil Noir est lar-
gemant supérieur a celui du Galoxy
Cuide |1, Criminal Crganizations décri-
VanL pourtant une strugture anzlogue
sur un nombore de pages bien plus
imporaant. De plus, il comporie de
nombreux éclaircissements et indica-
tions n'apparaissant pas dans le roman,
renforgant ainsi délicieusement I'am-
biance « panier de crabes» des hautes
sphéres de 'Empire. Enfin, et c'est 4
souligner, on n'y trouve, Dieu merdi,
pas la moindre nouvelle super arme
capable de détruire la galaxie !

Bref, encore un futur «classiquey des-
ting, cette fois, aux M| qui considé-
rent que la Nouvelle République n'est
que délires er perversions...

Philippe Rat
Un supplément en anglais

edité par West End Games.
Prix : environ 160 F.

Boutique & VPC
12, rue de la Grange
67000 STRASBOURG
Tel. : 88 32 65 35

ADE&D V.F. (extrait)

= NOUVEAU GUIDE DU JOUEUR 236
BESTIAIRE MONSTRUEUX 182
MYTHES & LEGENDES 141
RECUEIL DE MAGIE 127
MANUELS (en général) 19
MANUEL DES GNOMES 159
MANUEL DES HUMANOIDES 159
LAVENTURE ROY. OUBLIES 133
LE MONDE DES ELFES NCIRS 127
LE DRACONOMICON 1s
LES ELFES DE LETERN. REN. 145
FESTIN DE GOBLYNS (RAVEN.) 126
MARCO VOLO : LE DEPART 61
MARCO VOLO : LE VOYAGE 61
MARCO VOLO : LARRIVEE 61

AD&D V0. {extrait)

+ COMPLETE STARTER SET. 106
» CD-ROM Vol. | : CORE RULES. 290
NEW DUNGEON MASTERS' G. 100
NEW PLAYERS' HANDBOOK 134
PLAY. OPT. : COMBAT & SKILLS 100
* PLAY. OPT. : SPELLS & MAGIC 100
DM OPT. : HIGH LEVEL CAMP. 100
DM SCREEN & MASTER INDEX 50
CITY, CASTLE, COUNTRY SITES 63
COMPLETE BOOK : NINJA, ... 92
ENCYCLOPEDIA MAGICA 133
SAGE & SPECIALISTS DMG 99
NEW ADV. OF FAFHRD & GR. 133
EYE OF DOOM 39
+ WORLDS' BUILDERS BOOK 9
+ THE GATES OF FIRESTORM 99
+ WIZARD'S SPELL COMPEND. 124
SAVAGE COAST - 133
M.C. : SAVAGE COAST 99
THE ROD OF SEVENPARTS 149
MADDGOTH'S CASTLE

VOLO'S GUIDE TO ALL MAGIC

+ NETHERIL : EMPIRE OF M.
RAVENLOFT 2 ED.

M.C. APPENDICE | & Il

DEATH UNCHAINED

DEATH ASCENDANT

*AGUIDE TO TRANSYLVANIA

+ REQUIEM : GRIM HARVEST
PLANESCAPE

MC PLANESCAPE Il

HELLBOUND : THE BLOOD W.
PLANESWALKER'S HANDB.

ON HALLOWED GROUND

+ AGUIDE TO THE ASTRAL PL.
DARKSUN REVISED EDITION

« THE WIZARDS OF ATHAS
BIRTHRIGHT

+ DOMAIN SOURCEB. [KHQURANE ) 38
PLAYERS SECRETS(ARIYA..) 37
THE RJURIK HIGHLANDS EXP 118
« THE SEAS OF CERILIA 52
» LEGENDS OF THE HERO-KINGS 99
¢+ DRAGONLANCE 5™ AGE - 124
- HEROES OF STEEL 20

JEUX DE FIGURINES
LEVIATHAN.
WAR ZONE

JEUX DE DES
DRAGON DICE STARTER V.O. 50

WHITE WOLF STUDIO (extrait)

VAMPIRE V.F. 170
GUIDE DU JOUEUR 158
LE MANUEL DU CONTEUR 145
LE LIVRE DU VER 127
LIVRE DE CLAN (TRENERE...) 99
o LE X DES TENEGRES : FRANCE  n.c.
THE INQUISITION 54
PRINCES' PRIMER 51
* CLANBOOK : LASOMBRA 47
* COMBAT

+ A WORLD OF DARKNESS 2*'E. 108

LOUP GAROU V.F.

WARRIORS OF THE APOCAL.
AXIS MUNDI : THE BOOK...
» RAGE ACROSS THE WORLD

WAGE V..

ECRAN VF.

TECHNGCCRATIE : PROGEN.

« LE LIVRE DES OMBRES

VOID ENGINEERS 47
+ CELESTIAL CHORUS 47
+ CULT OF ECSTASY 47

WRAITH V.F. 208
ECRAN VF, 94
GUIDE DU JOUEUR V.F. 94
DARK REFLEXIONS : SPECTRES 47
GUILDBCOOK : ARTIF. SANDMEN. . 55
THE RISEN 61
+ MIDNIGHT EXPRESS 103

CHANGELINS V.F. 246
PLAYER'S GUIDE 99
SHADOWS ON THE HILL 7t
» COUAT OF ALL KINGS 73

VAMPIRE - DARK AGES 135
+ BOOK OF STORYTELLERS SECRETS 78

* BATTLETECH 4* EDITION 154
BITUME : Les 10 Ans ! 137
BLOODLUST 223
CHATEAU FALKENSTEIN 233
THE LOST NOTEBOOKS 99

IX GUNS & SORCERY 29
CONSPIRATIONS 161
* ECRAN 59
CTHULHU 5° Ed. Carton 189
ETRANGES EPOQUES 112
* LE GUIDE DU CAIRE nc
« LE LIVRE DES MONSTRES = nc.
THE GOLDEN PAWN 135
YE BOOK OF MONSTERS Il 69
= CHTULHU FOR PRESIDENT 96° 76
CYBERPUNK 225
EUROSOURCE PLUS 87
« CHROME BOOK IV - 63
* THE D6 SYSTEM R.P.G. 55
ECRYME 209
ITINERANCES 121
ELRIC 230
LEST INCONNU 132
GUILDES 254

* LECRAN i . 90

LES CARNETS 78
= VENN'DYS ne,

Horaires :
Lundi de 14h & 19h
Mardi a Vendredi de
10h a 12h et de 13h a 19
Samedi non-stop de Sh a 19h

GURPS BASIC 3 Ed. Revised n.c.
GURPS N Edition V.F. 199
GURPS PSIONIQUES

GURPS GOBLINS V.O.

* GURPS ALTERNATE EARTHS.

* GURPS DINOSAURS.

* HAWKMCOON N Edition V.F.

IN NOMINE SATANIS N= Ed.

RIGOR MCRTIS

JATM 2~EDITION V.F.

SOUTHERN GONDOR V.0.

* THE WIZARDS PLAYER GUIDE
KULT

+ METROPOLIS V.F.

* PLAYER'S COMPANION

MEKTON Z V.F.

ECRAN

+ MECHA MANUAL V.F.

+ MECHA MANUAL It V.O.

MILES CHRISTI

LA RICHESSE DE LEMIR

JEU DE CARTES

+ ASSASSIN

* LE MONDE DE MURPHY
NIGHTSPAWN

NEPHILIM 2~ EDITION V.F.

Romans

LES ARTHURIADES

SERPENT MOON 10
* GAMEMASTER'S COMPANION
NIGHTPROWLER 254
ECRAN 94
AVENTURES A SAMARANDE 131
+ L'ATLAS DE SAMARANDE 170
« AVENTURES A SAMARANDE II 131
PALLADIUM 2™ EDITION 145
PENDRAGON 229
* LES MONTAGNES SAUVAGES 137
REVE DE DRAGON 266
« LE VOYAGE n"7 n.c.
RIFTS 18
COALITION WAR © 99
¢ SHIELD & ADYENTURE 78
ROLEMASTER | i
THE BASIC 185
ARCANE COMPANION 99
TREASURE COMPANION 114
» TALENT LAW 89
RUNEQUEST 230
DORASTOR 199
LES MONTS ARC-EN-CIEL 122
SCALES S 200
Romans 47
SHAAN 189
Roman A 47
SHADOWRUN 237
THREATS : 105
SHADOWS OF THE UNDERW. 73
* PORTFOLIO OF A DRAGON 73
STAR WARS V.F. 180
LE GUIDE DE LA TRILOGIE 180
* FRAGMENTS DE LA , ne.
THE JEDI ACADEMY V.0. 129
THE THRAWN TRILOGY V.O. 145
* SHADOWS OF THE EMPIRE = 99
* STAR WARS LIVE ACTION 99
WARHAMMER BASE 180/
* LE NOUVEL APOCRYPHE ne.

SOIREE ENQUETE
DIEU EST MORT 94
O.V.N.I. SOIT QUI MAL Y PENSE 94

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

OFFRE SPECIALE !

I’écran et son supplément

le scénario exclusif

370 F -

yowrert
fandete

|
le jeu en francais
-+
-+
‘

Port compris

PHILIBERT - RELAI DESCARTES

POUR VOS COMMANDES...

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

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE SUR SIMPLE APPEL TELEPHONIQUE
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e pelil dernier

de TSR, Fifth Age
5erq peul-alre

ime révolulion.

[l presente

non seulement un
nouveau background
pour le monde

de Krynn, mais surloul
i sysieme de regles
flambant neuf, simple
e[ (rés bien eludie

pour [ inilialion.

SAGA des cartes

Pour une fois, ce ne sont pas

des cartes a collectionner!
Toutes les cartes dont vous aurez
besoin se trouvent dans la boite,
avec en prime |8 cartes de PN)
et de personnages prétirés.
Bue c'est agréable...

20

CASUS BELLI

I
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DragonlLance

omme pour la deuxiéme édi- |

tion de AD&D et sa refonte

des régles. qui 5"éwait traduite
par un bouleversement général du
monde des Rayaumes oubliés, TSR a
célébré la naissance de son tout nou-
veau systéme de jeu, SAGA, en remo- |
delant profondémenc le monde de |
Dragonlance, I'un des plus réussis 2
qu'il ait publiés. 7

Histoire d’une
campagne

Dragonlance a débarqué avec fracas
en 1584 dans les boutiques de jev el
les librairies. Provoquant presque ! .
immédiatement un trés grand engoue-
ment, cet univers d'heroic fantasy
pour AD&D avait le mérite de pré- £

senter un monde cohérent ol des éléments de régles
épars trouvaient leur logique et s'exprimaient dans diverses
cultures et civilisations.

Construite sur une série de seize scénarios formant une his-
toire épique, et soutenue par des romans paraissant simul-
tanément, la campagne de Dragoalance trouva tout son
intéréc en offrant |z possibilicé d'incarner les grands héros
du monde (et les personnages principaux des romans...).
Renouant avec la classique lutte des forces du bien er du
mal, les héros combartaient les maléfiques dragons chro-
matiques, dirigés par leur reine Takhisis {la fameuse dées-
se-dragon a cing téres), et aidés dans leur quéte par Pala-
dine, le dieu-dragon de platine et ses sujets les bienveillants
dragons métalliques. [a guerre de lo Lance a sOrement été
I'une des campagnes les plus jouées chez les rolistes...
Le monde de Dragonlance a rapidement «creusé son
trou », avec force supplements. atlas, scénarios et recueils
d'illustrations, et est devenu un véritable classique. Les
dragons ont toujours constitké 'un des éléments les plus
significatifs de ce monde, et a une moindre échelle, les
Kenders, la variance hobbit de ¢& monde: de petits per-
sonnages aux oreilles pointues, 3 la curiosité proverbiale
{maladive !}, ne connaissant pas la peur... e kleptomanes
de nature!

Le Cinquiéme Age

Une nouvelle ére s'est ouverte pour le monde de Krynn. qui
est entré dans son Cinquieme Age, "Age des Mortels. Et la
transition ne s'est pas faite dans la douceur!

Trente ans aprés fa guerre de la Lance, alors que le tout
nouvel ordre des Chevaliers de Takhisis finissait de conqué-
rir par le feu et le sang le continent d'Ansalon, le Chaos sur-
vint, Une maladresse avait libéré son pouvoir, dort l'essence
méme avait permis aux dieux de créer I'univers. Une fois
libéré, le Chaos voulut décruire Krynn, et un second Caca-
clysme ravagea les terres. Unissant leurs forces, chevaliers
de Solamnia combattant aux cotés des fidéles de Takhisis,
les mortels réussirent & forcer le Chacs 3 partir, Mais il n'ac-
cepta qu'i fa condition que les dieux le suivent.

Clest ainsi que pour la deuxiéme fois, les dieux abandon-
nérent Krynn & son sort. Avec leur départ, fa magie qu'ils
avaient offerte aux morcels s'éteignit, tout comme les pou-

o .. ) x

voirs des prétres. Les dragens maléfiques avaient alors les
rénes libres. Venus de !'est, surgissant d'au-dela des mers,
de monstrueux dragons dirigés par Malystryx lz Rouge
conquirent les trois quarts du monde. Tuant sans merci les
dragons mineurs lors d'une grande purge, ils s'érigérent en
seigneurs suzerains et transformérent méme les terres
pour qu'alles conviennent mieux 2 leurs goits. Des glaciers
surgirent en pays tempéré, des déserts s'installérenc prés
des mers ou des montagnes jaillirent des plaines. ..

A Vaube de ce nouvel ige, les mortels ménent un combat
désespéré pour survivre, résistant dans les royaumes o¢cu-
pés. regroupant leurs forces dans Jes quelques terres res-
tées libres. Les dragons méualliques, aux forces considéra-
blement amoindries par la Purge, se sont redirés dans leurs
fles septentrionales, et ne viennenc les aider que sporadi-
quement. Ne parlons pas non plus des chevaliers de Takhi-
sis, qui ant fondé un puissant royaume au ccewr du conti-
nent et qui révent aussi de conquéte. ..

A la découverte
d’une nouvelle magie

Trence ans ont passé depuis la guerre du Chaos. Les magi-
ciens, cherchant de nouvelles forces surnaturelles & exploi-

L'AVIS DE CASUS BELLI

On appreécie ,
Up systeme de jeu fluide et si
I'évolution dramatique du mo

On regrette
La fragilité de la carte de Krynn;

Op espeére
Des suppléments, des scéna
comme d’habitude.




Fifth Age

ter, ont redécouvert la plus vieille forme de magie : la sor-
cellerie. Elle n'ucilise pas Iz puissance occulte des wois
lunes de Krynn (disparues avec les dieux de la magie qu'elles
abritaient) mais I'étincelle magique présente dans toute
chose, placée par les dieux au moment de la créacion du
monde. Cette puissance primordiale est bien plus difficile
& maitriser, mais une nouvelle académie de magie a été
fondée, st enseigne maintenant cette nouvelle voie. La
magie est enfin revenue, sous une forme difiérente {jystifiant
ainsi les nouvelles régles de jeu), et préte & se développer
vers de nouveaux sommets... Une restriction cependant:
elle n'affecte que linanimé (les quatre élémencs, le temps,
lespace. la lumigre. etc.).

Mais les magiciens n'étaient pas les seuls & pleurer la per-
ta de leurs pouvoirs. Les dieux ayant quitté le monde de
Krynn, ifs ne répondaient plus aux priéres de leurs préres.
Aprés un temps de désarroi, et grice a la découverte de
Goldmoon, le mysticisme remplaca la magie cléricale. Uti-
lisant le pouvoir de la vie et I'énergie des émotions. les
prétres puisent maintenant av fond de leur cceur la force
nécessaire pour accomplir de nouveaux miraclas. Eux aus-
si connaissent une restriction : ils ne peuvent agir que sur
les choses vivantes.

Un systeme
de regles a cartes

La grande nouveauté de ce jeu est le syseéme de régles
SAGA, sous-titré : Dramatic Adventure Game. Apparenté
3 AD&D pour le contexte et quelques principes, il s'en
démnarque toutefois par deux éléments principaux

— La main du Destin, Avec 'arrivée de ce jeu de cartes,
un mythe sécroule: plus besoin de dés exotiques pour
jouer au petic frére JAD&D. Les joueurs possédent une
main de quelques cartes, qu'ils utilisent pour accomplir
leurs actions héroiques. Le jeu de carted contient 8 suites
numérotées de | 3 9 (Bouclier, Fleche, Heaume, Epée,
Lune, Orbe, Ceeur et Couronag), et une derniére suite
numérgtée de | a 10 {Dragon).

~— 1a prédominance du réle sur les régles. Quand on
constate que les régles de SAGA tiennent en cent vingt
pages, au liey des quelques six cents équivalentes ' AD&D,
on comprend limmense effort de simplification qui a écé
efiectué! La mécanique de jeu s'efface au profit de Ihistoire.
C'esc ainsi qu'on ne parle plus de personnage mais de
héros, qu'il n'existe plus de classe mais un rdle choisi libre-
ment, plus de niveau mais une réputation déterminée par
le nombre de quétes accomplies (et qui au passage déter-
mine le nombre de cartes dans la main du joueur).

Les personnages sont définis par huit caractéristiques,
associées chacune & une suite de cartes. Ainsi CAgilité cor-
respond aux cartes du Bouclier, I3 Dextérité i |z Flache, la
Force a 'Epée, la Présence 4 la Couronne, etc. Chaqua
caractéristique regait un score de | a 9 (son talenc brut) et
un code lettre (son entrainement et sa formation dans ce
domaine}. On peut ainsi &tre trés doué pour manier une
épée mais ne pas savoir reconnaitre la poignée de la poin-
te. favte d’apprentissage.

A chaque fois qu'un personnage tence une action, il gjoute
au score de la caractéristique qui convient le mieux (com-
me Agilité pour escalader un arbre, Force pour donner un
coup d'épée ou Perception pour entendre un bruit) l'une
des cartes de sa main. 8'il joue un atout, c'est-a-dire une car-

te de la suite appropriée (comme le 8 de Fleche pour
désarmer un piége), il rajoute une nouvelle carce prise
dans la pioche pour zugmenter son score. Pour réussir, il
doit bartre un facteur de difficulté cheisi par le meneur de
jeu (de 4: facile 3 24: impossible). Normalement, toutes
les actions de jeu sont résclues de cette fagon. Quelques
subtilités peuvent intervenir, comme ia régle optionnel-
le qui fait intervenir le hasard en tirant une carte de la
picche sans que le joueur en choisisse une dans sa main;
ou llinterpréation des couleurs des cartes qui orien-
tent le résultat vers le bien, la neurralité ou le mal...
Avec ce systéme de jeu. le hasard est maitrisé. car le jou-
eur peut garder en réserve des bonnes cartes pour l'instant
crucial du seénario.

La magie est résolue de la méme fagon, sauf gue le facteur
de difficulcé dépend cetre fois de la durée, de ta porcée,
de la zone d'effets, etc. du sort, choisies par le joueur au
moment ot il lance le sort. Les sorts sont donc inventés
au fur et & mesure, sans se baser sur une liste figée défi-
nie dans les régles. Bien s, pour équilibrer le jeu, les
magiciens sonc limités 3 quelques domaines personnels,
et n'ont pas toute la palette d'effecs 4 leur disposition.
Une derniere originalité du systeéme SAGA: ce sont les
actes des héres qui conditionnent tous les résultats du
jeu. Le menaur de jeu n'utilise aucune carte pour les PNJ
et les créatures qu'il anime. Quand un monstre se bat
contre e personnage d'un joueur, on résout une action de
résistance 3 l'attaque de la part du héros, et non une
attaque du monstre.

Le renouveau

Le systéme de régles de Fifth Age est bien fait, apparernment
bien rodé et correspondant parfaitement aux besoins de
joueurs débutants, ou de joueurs
plus chevronnés qui préferent le
rdle aux régles. Il rappelle dailleurs
un peu (beaucoup?} celui de Ché-
teau Falkenstein. Pour quelqu'un qui @
n'a jarmais joué & AD&D, c'est un
excellent moyen de commencer &
pratiguer le jeu de réle. Un vieux
routard regrectera peut-étre le ¢dté
purement ludique d'AD&D, avec ses
dizaines de petices régles qui en font
toute la saveur.

Le monde de Krynn, quant A lui, est
toujours aussi intéressant, et le
grand «chamboulements du Cinquieme Age a eréé un
univers riche et propice aux aventures épiques et drama-
tigues. Sile meneur de jeu ne connait pas encore cet uni-
vers, il lui faudra cependant compléter ses connaissances.
En effer, sa présentation est relativement sommaire, et ne
suffic pas.

Espérons que des supplements viendrent combler ¢e
manque. Cependant, tout le materiel déja publié pour Dra-
gonlance avec les régles d'AD&D reste extrémement inté-
ressant On ne saurait trop conseiller au meneur de jeu de
les fevilleter, ou & défaut de lire quelques-uns des romans
qui ont accompagné et créé la saga de Dragonlance {une
trentaine acwuellement).

Anne Vétillard

?

Surtout si vous
| aimez I'oeuvre,
| la série.
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A qui

Si vous aimez
la dimension
épique.

@ FICHE TECHNIQUE

@ Dragonlance - Fifth Age est up jeu de role

en ameéricain edité par TSR.

Auteurs : William W. Connors,

@ Sue Weipleip Cook.

@ Présenptation: une boite (162 x 243 cm)
coptenant trois livrets, une carte en couleur
de Krynn (790 x 530 ¢cm), un mini écran
et un jeu de 100 cartes.

@ Prix: epviron 200 francs.

La plus manvaise action
de Malystryx (2 Ronge

MNon contents d'aveolr envahi la majeure
partie d'Ansalon, les dragens ont
vraiment dépassé les bornes!

En détruisant Kendermore, la patrie
des Kenders. Ia dragonne Malystryx
2 laché sur un monde déja affligé
une horde de nabots kleptomanes,
inconscients et casse-pieds.
en leur Stant en plus leur joie
de vivre. Il n'existe rien de pire
gqu'un Kender triste... y
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10 ans™

Pourquoi faire un
« Bitume » - le retour?

Croc: « Cerre édition est congue pour « supplanter » Bitume
MK V. Ce que j"ai voulu faire, c'est revenir a ce qu'éuait le jeu
au gébug, don¢ un truc un peu plus méchant. Clest pour ¢a
par exemple que le jeu est en noir et blanc, pour donner un
look plus original, pas trop Alerte 6 Mafibu, quoi.

CB: Penses-tu que les gens qui vont acheter le jeu.seront
ceux qui le connaissenc déja?

Crec: Ouais, je pense, <'est un peu pour ¢a que je I'ai appe-
1€ <« |0 anniversaire ». Ca ne veut pas dire que le jeu ne soit
pas égalernent accessible aux nouveaux venus. A fa fin, on
2 mis pas mal de trucs que des copains ont écrit pour
féter 'événement, parce qu'ils avaienc envie d'y ére. Clest
plus ou moins hétéroclite, plus ou meins utile, ec un pesit
peu pour se faire plaisir. Au débur, javais pensé faire un truc
un pew « people y aver des photos retragant les dix ans de
Bitume, et finalement je me suis dit que ¢a n'incérasserait
peut-&tre pas tant que ¢a les joueurs. que ¢a naurait pas du
tout parié a toute l2 nouvelle génération de joueurs. En plus,
c’est vrai que jaurais manqué de place, car le jeu est déja
assez compact.

CB: Y a-t-il des changements de régle importants dans
cette édition?

Croc: Pas de grosses choses. En fait, {'ai relu le jeu comme
si e venzis de le découvrir, et 'y ai vu plein de petites
imperfections. Par exemple, les caractéristiques allaient de
0310, et le 0 ne servait pas 2 grand-chose; il datait de
I'époque ol les caractéristiques éuient déterminéas par
2d6-2 et ¢a n'avait jamais changé depuis. Maintenant les
caractéristiques vont de | 4 10, ¢a paraic plus logique.
Sinon. ['ai introduit une nouvelle tibu, les Cro-mags. des pri-
mitifs qui vivent dans le massif Cencral (et dont le pan-
théon s'articule autour de Rahan, Placide et Muzo — il fal-
lait le faire, NDLR) et qui apparaissaient déja ailleurs. Ex
globalement, la création de personnage est beaucoup plus
rapide. |'ai cédé 3 la mode des archérypes. une chose qui
m’'z paru utile parce que ¢a fait des persos tout préis ec que
¢'est marrant 4 lire. Je n'avais pas touché au jeu pendant un
an et je suis revenu dessus avec un il totalement neuf, ce
qui m'a permis de prendre du recul.»

Et Si...

... vous avez passé ces dix derniéres années dans un cais-
son d'isolation sensorielle? Il y a alors un risque pour que
vous ne sachiez pas ce qu'est Bitume. Que diriez-vous d'un
petit cours de ractrapage ! En 1986, la cométe de Halley pas-
se trop prés de la Terre. Oops ! Le bilan est sévére : raz de
marée, typhons, éruptions valcaniques, épidémies. émeutes

‘AVIS DE CASUS BELLI

Op apprécie

ee de féter I'événement

il adresse aux vieux joueurs.

Op regrette
pario ne soit pas de Croc.

et famines. Quarante ans aprés. il ne reste plus grand-
monde, Quelques millions de paumés, autant dire person-
ne. Sans compter que la plupart des rescapés sont amnési-
ques. Regroupés en tribus, ils fouilient Jes decombres de leur
passé pour retrouver un semblant d'identicé. Ca ne marche
pas forcément 4 tous les coups. Disons: pas comme ¢a
devrait. D'ol cerwines. euh... confusions... Saviez-vous
que Mao Zedeong érait 1a femme de Karl Marx? Que la
Bande i Velpeau désignait le collectif des demi-dizux de la
guérison ! Les habitants du monde de Biwme, eux, le croient,
et C’est ce qui fait tour l'intérét de leur univers, ua no
man’s tand foutraque, violent er déjanté, genre Mad Mox
sous acide.

Culture tribale

Disons-le tout net: les tibus sont le gros point fort de Bitw-
me. Des Amazones aux Fils du Mécal, des Garagistes aux
Hells Angels, toutes possédent une doctring, des précep-
tes, un panthéon et un modea de vie bien spécifiques, déri-
vés le plus souvent de reliques aussi fondamentales qu'une
vieille pub de lessive ou d’un goldorak en plastique — dol
une organisation sociale un brin chaotique. Mais ce n'est pas
tout: les Fourmis, des humains pragmatiques qui se sont
cachés sous terre en attendant que passe l'orage, se sont
mis en téte dutiliser les crétins d'en haut comme cobayes.
Le principal atout du mende de Bitume, en définitive, c'est
qu'il est completement cuvert. On vous donne ['ossature
et pour le reste, ¢’est vous qui voyez...

Facile!

Les régles de Bitume ont le mérite de la simplicité. Les
actions se résolvent soit grice aux caractéristiques (jet
d'13100 sous la caractéristique multipliée par la difficulté),
soit grace aux talents (jet de pourcentage maodifié selon le
niveau de difficulce). Le reste n'est {presque) que lictérature.
A signaler : un systéme de combat de veitures particulié-
rement exhaustif (dans Bitume, votre véhicule est cerci-
nement votre bien le plus cher) et un systéme de création
de personnage simple, rapide ec particuliérement éprouvé.

La cerise sur le gateau

Croc nous a parlé d'un chapitre bonus: il contient des
régles sur I'zlcoolisme (indispensable ). sur la création des
armes, sur les avions et les bateaux, ainsi qu’un petit topo
technique sur les Fourmis et un scénario de taille moyen-
ne. Tout cela suffic-il & justifier I'achat de cette é&dition
anniversaire? Si vous ne connaissez pas du tout, cui, bien
sir: pour 119 francs. Bitume reste une valeur sGre, un jeu
sans précention avquel vous prendrez forcément plaisir 3
revenic de temps & autre. Si vous possédez une version
antérieure, well. .. Tout dépend de l'affection que vous por-
tez & Croc et i tout ce que son jeu représente. Car I'his-
toire de Bitume, c’est aussi celle d'une décennie de jeu de
role frangais, d'un petit marché de passionnés & une indus-
e certes pas ientaculaire, comme le fantasment certains
médias, mais tout de méme suffisamment ¢rédible et orge-
nisée pour étre avjourd’hui reconnue. Le témoin d'ung
époque, donc. On en reparle dans dix ans?

Fabrice Colin

Bilume esTun jeu

qu'on ne prasente plus :
sixieme edilion. dix ans

¢ existence. qui il mieux

pour un produil francais ?

fivec celle derniere moulure.
Croc el ses complices

se fonl (el nous fon) plaisir,
hisloire de marquer le coup. . .
Tour du proprielaire
en compagnie du
principal inléresse.

@® FICHE TECHNIQUE

@ Bitume est un jeu de role
@ francais edité par
Siroz Productions.
Auteur: Croc.
[llustrateurs: Greg Cervall,
@ Pierre Lepivain, Frazer.
@ Préseptation : un livret
® de 96 pages en noir & blanc
S0us une couverture
souple en couleur.
@ Prix: 119F.
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MAGAZ INE

LPHEURE DU RETOUR

D?AUN FRONTIERES DU REEL

SUR NOS PETITS FCRANS E7 DE LA SORTIE
ANNONCEE DE DOSSIERS N (LA V.F. DU JEU
CONSPIRACY X), PEUT—ETRE EST-11. TEMPS
DE SE POSER LLES VRAIES QUESTIONS @

QUI NOUS GOUVERNE 2

SONT=ILS DEJA PARMI NOUS ?

VEST LE MOMENT DE FAIRE TREMBLER
VOS JOUEURS EN LEUR DEMONTRANT QUZUN
UNIVERS DE JEU DE ROLE PEUT-ETRE

AUSST FOU QUE LE MONDE REEL...

THEORIE

DE QUOI PARLE-T-ON?

La notion de conspiration, dans 'acceptian la
plus large du terme, est sans doute aussi
ancienne que celle de civilisation. Pour le dic-
tonnaire, assez réservé sur le sujet, une conspi-
ration est «une machination tramée contre
une personne ou une institution, le plus sou-
vent un régime politique». Dans le cadre d'un
jeu de role, on préférera parler d'une manceu-
vre secréte de grande envergure, destinge
soit & conférer & ses instigateurs un certain
pouvoir sur Lout ou partie du monde. soit a
occulter des informations ou a conduire des
expérimentations illicites. La diliérence enlre
ces deux notions est fondamentale : généra-
lement, on a affaire dans le premier cas 2 des
sociétés secrétes et dans le second... au gou-
vernement, vieux {antasme récurrent sur
Jequel surfent actuellement les créateurs
d’Aux frontigres du réei. Attention aux canfu-
sions : le scandale du sang contaminé en Fran-
ce, par exemple, peut difficilement &tre consj-
déré comme une conspiration. Il s'agit d'une
négligence crimineile, mais ne résultant en
aucun cas d'une action concertée, planiliée at
orchestrée dans quelque but occulte (méme
s’il y aura toujours des paranciagues pour
vous dire le contraire).

LE FOND DU PROBLEME

En ces temps prétendument modernes, ot la
mondialisation de 'information est censée
apparier au citoyen connaissance et maitrise
de lenvirannement sociopolitique, ol les sys-
témes de contrdle réciproque (qui sont a
base de la Constitution américaine) et la soli-
dité des institutions démocratiques sont cen-
sées garantir une certaine idée de la morale et
de la justice, I'homme découvre avec stupé-
faction que rien n'a changé: sa (élévision lui
meat, son gouvernement Jui cache des cho-
ses, ses tribunaux sont corrompus, ete. Les

médijas., toujours mieux informés,
se font les 1émains de cette appa-
rente déliquescence - alors que la
corruption, la tricherie et le men-

songe ont toujours fait partie de la
réalité palitique de ce monde,
dans I'Athénes de Platon comme
3 Washington. L'homme moder-

ne se découvre soudain fragile,

wvulnérable, soumis aux machina-

tions d'un gouvernement qu'il a
sans doute contribué a amener
au pouvoir. Celte perspective est
d'autant plus effrayante qu'elle s'ins-
crit dans un processus généralisé: le
Sida vous inlerdit de (aire ['amour
en toute tranquillité, la maladie de
Kreutzfeld-lacob vous empéche de pro-
fiter d'un bon steak et votre gouvernement
vous poignarde dans le dos, quand il n’est
pas tout simplement verrouillé par des insti-
tutions qu'il se révéie incapable de contrg-
ler: la trahison se démocratise et la rumeur
gagne du terrain.

Les théories conspirationnistes jouent avec
ces peurs comme la télévision avec la solitu-
de des spectateurs. On dira « théories » parce
qu’'a l'exception de quelques faits publique-
ment avérés, rien n'a jamais été prouvé (Ros-
well/JFK, méme combat!). Si les explications
proposées démontrent une chose, ¢'est bien
le besoin de leurs inventeurs de se faire peur
et de remettre en question le ionctionnement

des institutions contemporaines, intention a .

priori louable quand elle ne tourne pas au
délire de persécution.

LA SPIRALE PARANOI AQUE

Le moteur essentiel des théories conspira-
tionnistes reste la paranoia. La plupart fonc-
tionnent en effet sur un raisonnement logique
assez pervers: vous n'y croyez pas 7 Parfait:
¢'est ce qu'lLS veulent. Une émission a démon-
tré le contraire? Mais qui a produit cette émis-
sion? EUX, sans avcun doute {remplacez « eux»
par l'entité de votre choix : nazis, FBI, exira-
terrestres, gouvernement ou mieux encore,
tout ca mélangé). Impossible de rassurer un
type qui croit vraiment a ¢a: si vous insistez
trop, il finira par penser que vous Eles de

LEUR cBté. Certains Américains estiment
qu'lndependance Day est un film de propa-
gande mis au point par J'armée américaine
pour tourner le theme de Roswell en déri-
sion, sur le theme « vous voyez bien que ¢a ne
peut pas 8ire vrai, puisque ¢'est dans un film».
Le probleme de cette theéorie, ¢'est que la piu-
part des Américains ont plutdt tendance a
penser que c¢'est justement vrai parce que
c'est dans un film : borjour le cercle vicieux...
Pour un vrai paranolaque, rien n'est jamais
vraiment sir. Les conspirationnisties ont été
démasqués? |1 s'agit certainement d'une
conspiration. Et ainsi de suite...

EXEMPLE

LUTHER KING, OU LA REALITE
VAINQUEUR PAR K.0.

Si l'assassinat de John Fitzgerald Kenneﬂy
est resté dans toutes les mémaires {et conti-
nue d'alimenter les fantasmes de la plupart
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des amateurs de conspi-

rations), celui de Martin Luther King
reste au moins aussi spectaculaire, compli-
qué et riche d'implications que le «complot »
de Dallas. Désinformation, coups bas et mani-
pulations présumées, tous les &léments sont
réunis pour faire de cette affaire 'une des
énigmes les plus explosives de notre temps.
Vingt-huit ans aprés, la théorie conspiration-
niste est plus vivace que jamais. A vous de
recoller les morceaux...

CIA? FBI? KKK ?

Les faits, tout d'abord. Aprés gu'une mani-
festation initiée par Luther King & Memphis ait
tourné au drame, le pasteur se retire au Hol-
day fnn local pour panser ses blessures. La
presse locale joue les grandes dames scanda-
lisées et reproche au leader nojr d'avoir choi-
si un hdtel tenu par des Blancs. Piqué au vil,
King part s'installer au Motef Lorraine, comme
le lui ont suggéré certains éditorialistes, que
I'on accusera plus tard d’avoir & manipo-
lés par le FBI. C'est sur le balcon de sa cham-
bre, dans ce méme motel, que King sera abat-
tu d’'une balle en plein ceeur, aprés avoir
évoqué la possihilité de sa mort quelques
@

«ll faut étre fou
pour ne pas étre
paranoiague
aux Etats-Unis. »
Robert Anton
Wilson,

prix Nobel

' de physique 978.

},\, 1Pl Ol

heures auparavant. L'un de ses gardes du
corps pointe aussitdt le doigt vers une fendtre
de 'immeuble d'en face, et tous les regards se
tournent dans la direction indiquée. Effecti-
vement, un homme sort en courant du bati-
ment en question et prend la (uite & bord
d’une mustang blanche, non sans avoir aban-
donné derriére lui un sac contenani un fusil et
des elfets personnels. Le «criminels, James
Earl Ray, sera finalement rattrapé deux mois
plus tard & Londres. Les enquéteurs du FBI,
d’abord étrangement muets sur son identité,
se révelent linalement incapables de trouver
une quelcongue explication & son geste et
décident en désespoir de cause que Ray
s détestait les Noirs». Le premier avocal de
Ray Jui conseille de plaider coupable pour
échapper a la peine de mort... et éviter une
enquéte approlondie, ajouteront cerlains.
Mais un second avecal refuse de jouer lejeu:
mis en confiance, Ray affirme qu'il n'a pas
tué MLK, mais qu’il était présent le jour du
meurire, et qu'il a été trahi par un homme
nommé « Raoul», 'un des pseudonymes choi-
sis par un certain Jules Ricco Kimble — dan-
gereux criminel possédant notamrment des
connexions avec le Ku Klux Klan. Interrogé a
son tour, Kimble déclare que Ray «n'était
qu'un pion», et que les véritables assassins

étaient en réalité des hommes de la ClA. Une
seule personne peut contredire son témoi-
gnage: Charles Stephens. qui déclare avoir
vu Ray descendre de l'immeubile, un fusil & la
main. D'autres témoins affirment cependant
que Stephens était complétement sacul au
moment du drame, et méme sa propre épou-
se réfute son témoignage. Lhomme en ques-
tion, jure-t-elle, n'était pas James Ray. Au final,
ce seront les affirmations de Stephens, et elles
seulas, qui seront pourtant prises en compte.
Grace Stephens, quant  elle, sera rapidement
placée en hopital psychiatrique. Contre son
gré, bien entendu.

Hallucinant ?

L'histoire est pourtant lein d'&tre finie. Avant
d'&tre rattrapé par le FBJ, James Ray avait eu
le temps de passer de Memphis a Londres, via
Toronto et le Por-
tugal. Les faux pas-
seports dont il était
muni (lesquels,
d'aprés Kimble, lui
avaient £1& fournis
par la CIA elle-
mé&me} correspon-
daient & des per-
sonnes réelles, de la méme morphologie et
du méme ige que Ray. Ce dernier affirma
avoir consulté un registre de naissance pour
s'en inspirer. Fait curieux cependant, la signa-
ture de l'un des passeports correspondait a la
signature réelle de I'alias en question. ce qui
tendait a prouver que Ray s'était procuré la
véritahle signature. Autre fait troublant: le
second avocat de James Ray allirmait que
I'un des gardes du corps de MLK, celui qui
avail si promptement pointé le doigt vers la
fenétre de James Ray. était en réalité un
membre de la police locale, et I'un des fau-
teurs de trouble qui avait transformé la mani-
festation de Memphis en émeute. Agent dou-
blé? [l est intéressant de noter que le chef
du FBI de ['époque, J. Edgar Hoover, tenait
Martin Luther King pour 'homme le plus dan-
gereux des Etats-Unis, et pour un indivigu
«cdégénéré . On racontait a I'époque que le
FBI avait déja essayé de pousser MLK au sui-
cide en exercant des chantages sur sa vie pri-
vée, Fait étonnant, 'homme chargé de cette
«mission » était également responsable de
'enquéte qui désigna James Larl Ray comme
coupable du meurtre...

(U} ECRIT VRAIMENT BANS CASUS BELLI?

Pour quelques anecdotes amusantes
de plus :

® L'un des gros bonnets de la pégre de Chi-
cago (Sam Giancana) aurait, selon son chauf-
leur, refusé une offre d’'un million de dollars
par le FBI pour assassiner Luther King en
rétorquant : «Fas question, pas aprés que
vous ayez gaché notre accord sur Kennedy de
cette lagon. »

® De nombreux témoins insistérent sur le fait
qu'au moment du meurtre, ce n'était pas une,
mais bien deux mustangs blanches qui étaient
garées dans la rue principale devant I'htel.

LE TEXTE QUE VOUS ETES EN TRAIN DE LIRE FAIT
PARTIE {¥UNE GIGANTESOUE CONSPERATIDN
LORSQUE YOUS L AUREZ PARCOURY, YOUS PENSEREZ

QUEGE GENRE DF SUJET £5T-TOUT JUSTE AON
A AIUSER LES ROLISTES. MAIS SAVEZ-YOUS




@ La piéce que Ray avait louée pour perpé
trer s0n acte se trouvait dans une annexe au
batiment principal, en face du balcon de MLK.
Ray m'aurait jamais pu 'apprendre de lui-méme
avant d'avoir loué la chambre en question.
Quirarenseigné?

@ Un homme portant le méme costume que
Jarnes Ray fut apercu quelques minutes avant Je
meurire. dans le restaurant situé juste en des-
sous de Ja piéce louée par Ray [} est possible
qu'il s'agisse de 'homme qui prit plus tard la fui-
te... a bord d'une mustang blanche, emmenant
les policiers sur une mauvaise piste, le temps
que Sames Ray puisse s’échapper...

PRATIQU

PETITE GUIDE
OE LA CONSPIRATION

Pour étre efficace dans un scénario de jeu de
réle, une conspiration moderne se doit de
réunir certains éiéments essentiels:

@ Un «projet » hallucinant. Pourquoi se conten-
ter de propager la peste en Afrique? Autant
étendre l'épidémie au monde entier! Plus
cela vous parail monstrueux, mieux c'est, du
moment que ce n'est pas totalement irréali-
sable ou grotesque {pensez aux grands mé-
chants de James Bond).

® Une organisation « & tiroirs». C'était notam-
ment le systéme utilisé par la Golden Dawn de
I'Angleterre victorienne. Car si tout le monde
est au courant du véritable but du groupus-
cule, de la société secréte ou du gouverne-
ment, il suffit qu'une seule personne parle
pour que le projet dans son ensemble soit
menacé. Aussi, dans la plupart des sociétés
secrétes, il existe plusieurs rangs d'initiés:
sells ceux qui se trouvent en haut de Uéchel-
le connaissent les véritables motivations de
Porganisation. Les autres croient les connaltre.
Evidemnment, on ne pevt jamais &tre sar qu'il
n'y a pas quelqu’un au-dessus de soi...

@ Un mépris total de I'humanité. Les gens nor-
maux ne sont que des pions ou des cobayes de
laboratoire. Pourquoi s'en faire pour eux ? lls

mourront bien un jour, de toute fagon. Les
extraterrestres les considérent comme du
bérail et la CIA comme de sinistres créhns,
jusqu'au jour ol I'un d’entre eux finit par fai-
re échouer feurs plans.

@ Un service de renseignements insistant,
intimidant et (souvent) maladroit. Cas typi-
que: les fameux Men In Black (Hommes en
noir). La plupart des Américains ayant été
témoins d'apparitions d’Ovni déclarent avoir
recu peu de temps aprés Vincident la visite de
gorilles patibulaires Jeur intimant l'ordre de la
boucler une fois pour toutes. La fonction de
ces hommes, comme on le voit dans Awx fron-
tieres du réel, est surtout de renforcer la para-
noia des témaoins en question et de les confor-
ter dans Jeur certitude.

® Un projet 4 long terme. Qui dit «mons-
trueux» djt long, tortueux et difficile & mettre
en ceuvre. Le Grand Plan des Templiers est en
préparation depuis pas mal de siécles. Enfin,
c’est ce qui se dit.

@ Une «fausse» fin. La conspiration Alpha a
&té démasquée? 1 s’agit d'un procédé classi-
que destiné A attirer I'attention sur une conspi-
ration factice jouant le rdle de leurre. Tout le
monde est bien content que les espions X et
Y aient finalement été arrétés : ce que tout le
monde ignore, c'est qu'ils 'ont fait exprés.
@ Une bonne conspiration doit contenir au
moins 'un des éléments suivants: les nazis,
les extraterrestres, le FBI, la ClA ou tout autre
organisme équivalant, 'armée el ses bases
secrétes dans le désert, les expériences médi-
cales, les drogues {le LSD aurait été introduit
aux Etats-Unis sur I'ordre de la CIA, le Sida
serait le résultat d'une malheureuse expérien-
ce de labaratoire), les clones (personne vue &
plusieurs endroits ea méme temps, comme
Lee Harvey Oswald), Jes morts inexpliquées
(quand i) s’agit de vraies morts : saviez-vous
que Jim Marrison était toujours vivant?), le
programme spatial (nous ne sammes jamais
allés sur Ja Lune; il y a quelque chose sur la
face cachée de Mars, etc.) et bien siir, un pré-
sident crédule, style Jimmy Carter.

ET QUEST-CE QUE JE FAIS
DE TOUT CA?

Une {ois que vous aurez mis sur pied vne

conspiration suffisamment diabolique et per-

verse, il sera toujours temps de vous poser LA
question : de quel coté se trouvent Jes person-
nages des joueurs? Dans un univers conten-
porain, il parait difficile, & moins d'avoir une
attirance définitive pour le mal. de laire partie
des conspirateurs : 'expérience montre qu’ils
ne sont guére sympathiques, et qu'ils retom-
bent rarement sur leurs pattes: la CIA fait
des aveux publics, Nixon devient le président
le plus hat de ['histoire américaine, et Jes Tem-
pliers attendent toujours d'&tre maitres du
monde. 511 s’agit de combattre ou de renverser
un systéme totalitaire, les choses sont bien
sur dilférentes. Le cas se rencontre plus sou-
vent dans les jeux médiévaux-fantastigues ou
dans les productions space opera: quoi de

DES THEORIES CONSPIRATIONNISTES

[NSP i CIONSP I

Quelques sources d'inspiration : la collection Aventure
mystérieuse chez J'ai Lu peut fournir de bonnes bases
pour des conspirations style Nephilim, tout comme

le ragon ésotérisme des librairies. Les ouvrages
spécifiquement centrés sur les grandes conspirations
sont généralement américains (exception :

['Enigme sacrée, chez Pygmalion). La plupart des
auteurs américains des années 60-70, de Ginsberg

a Thompson en passant par K. Dick ou Burroughs,
sont dailleurs de grands paranos devant ['Fternel.
Autre piste : Big Book of Conspiracies (chez DC), quia
le mérite d'étre présenté sous forme de BD : marrant,
agréable a lire, et commandable dans toute bonne
boutique de comics. (até films, les références

sont innombrables, y compris chez les Frangais.
Pierre Rosenthal me souffle deux réfévences a Loreille :
Agent trouble et Ville i vendre, de Jean-Pierre Mocky.
Les mois  venir devraient voir grossir la liste

de fagon effarante, avec notamment Wen in Black

et X-Files : le film.

renverser le roi-sorcier du coin et 3a cour de
morts-vivants putrides? On parlera alors de
conspiralion légitime. Cas particulier: ta
conspiration anticonspiration, comme dans
Dossiers X les extraterrestres envahissent la
plangte avec I'aide d'une poignée d'humains, et
leurs adversaires rentrent dans la clandesti-
nité pour faire échouer la manguvre. ..
Pour finir, allez donc jeter un ceil aux docu-
ments {authentiques?) que nous soumettons
4 votre sagacité page suivante. .. et a vous de
jouer!

Fabrice Colin

plus excitant que de monter une cabale pour illustration : Ludovic Debeurme [>
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NE CONSPIRATION

Au rédactenr e dhef
de << Scdewces et Tadiefthéficr

Mom(iemr,

Je e (s pag £ vous anrive fouvent

de lire lef jowrnaux & (candale. Mol oM
quand je (Ui§ U pev fatiouneé !

Fiu juillet 25, je gwig towbé par hagml'
far wu artide af(ez ourienx, aloF( que je
prenai( def vacances dan \e fud de la
Fraace. On Y partait 4’un brave pav{an
(v higtoire qui § etait wif brugquewent
& difjoncter, & parier 4’vne créature}
towibée dw del et & apocalypie procuaine.
Le joumal{;te conduait (wr lef Tavage(
de Ualcooh ¢t e théories willénarigtef
qui n allafent paf tardera now{ {Ubwer-
aer d'fdl \a fin du (fede gur e thé:m

s la fln du wionde eft pour Hientot 2.

Ne régidant pag trif lon du petit village
en question, je Tfolu daller rendre
vifite & notre payfan e v:n faifant ga'ﬂzr
povr un jouma\;’;te. Je wa étaif ima?nuc
un viewx type un peut arriéré, porte ’
gur \a bouteille « je towbal (U wn quin-
quaginaire iolé et fmtrit, qui refuga

tout d abord de we recevolr, éduavdé

par fef récentef expérfencef avec la preffe
(< wn tfgu de wienfonse(, cet artide 7).
Je tui avouai rapidewent que je W étalf
paf joumah’(tt., que je wi iutéredfaif :
& (0 qui Wi étalt armiv et que je voulai(
juste difoster. I\ we \aif(a catrer.

Nowf paridwe( pendant devix hewres.

It wie raconta cowwaent cette EtTange
riature était entrée danf §a vie,
cowament 1l ¥ avait reaeillie, {oiguée
devix fewiaines durant a Ulagu def autre
habitant( du vitlage, comwent cette aia-
ture difforwe et wette, avec laguelle

A avait t§é def rapport( tré( {ntenfe,
étaft finalowent repartic wne nait,

(auf qu il aft jawalf pu Etablir

(Wr {a venue la woldre conjecture. [ wie
wiontra une étrange pyce decronique
quie \a drofe avait perdue t f¢ {rainant
daw( e dhawp voifin, ct qu il avait
gardét (an( en rien dite & perfonue.

Je le quittai {tvpéfait.

Troi§ wiof{ pluf tard, je découvrai( dan{
le bureau de wion gupériedr hitrardiique
(je travaille a4 witniftere de {a bé’_f!hff)
un cowposant dectronique en tout point

OPERATION FALLEN ANGELS

(ewblable & celui que w avait wontTe
wion étrange pavifan. |l avait été (ertl

4 argent, (owwe Wue forte de bijou. :
Towt wie Teviut en wibwoire. Je dewandai
{unoewment & won chef de {ervice

ot {l avait trouvé cet objet. < Ok, Ceft
wn cadeass, we ripondit-1t (abfurde,
pemfai-je) . Il vou( intiregge 7 » s
Je Wi expliquai confusewent que j avaif
dija vu le witwie afllery, fan( renirer
danf lef détail(.

Deux fewaaines piug tard, je receval wia
\ettre de Vendewent pour < faute pro-
feffionmelle grave 7. ) attaquai en justice
et perdif le proci. Ma fewime we quitta
pewt de tewsp apref. Je we retrovvai ifolé,
fan{ reffovre, fncapable de comprendre ¢
qui wt arrivait. Def types en oir we (Wi~
vafent en pleine TWe. On furveillaft we(
aliée ot venues. En Arqentine, une boune
dizafue de aéaturef (ewblable( a celle
quie wt avait déarfte le payfan venaient

4 ¢tre retrovvéef.

P i B oo
Et wief enmwif ne Fall 29¢de o covier oy,
commencer... Alor( q @ coichuuis 4 &?&Z@z. |
wn tundf aprig-widi Ml de o el

EARECIT

Avee la multiplication des signaux d'origine extraterrestre captés par les radiotélescopes fran-
¢ais et américains depuis une trentaine d'années. les gouvernements ont pris conscience de
limminence d'un contact avec une forme de vie extraterrestre. Dans état actuel des choses, il Leur
est impossible de savoir sur quel type de relation cette rencontre peut déboucher. L Leur faut done
se préparer a toute eventualite.
Le 12 actobre 1994, les représentants des armées frangaise. anglaise et américaine signent un accord
secret pour autoriser la production en série de créatures clonées baptisées « Tasmans » et para-
chutées au hasard dans le monde entier.
Les premiers exemplaires de ces créatures sont sortis des laboratoires en février 95, Leur réle?
Répandre dans le monde entier une psychose millénariste contrilée (systeme de surveillance des
témoins, puce électronique de repérage pour localiser les spécimens) qui culminera en 1999 avec
une multiplication du nombre d'apparitions.
Le but ? Etudier les répercussions d'une découverte de forme de vie extraterrestre sur les popu-
lations (et accessoirement, justifier un programme d'armement biologique des pays concer-
nés). On sait le vent de panique qu'avait provoqué en son temps Orson Welles en annoncant a la
radio une invasion extraterrestre sur les Etats-Unis. Soucioux d'éviter tout mouvement similaire
ent cas d'invasion réelle, les états-majors des trois pays concernds pensent que cette période agi
tée, troublée par les psychoses pré-millénaristes et la multiplication des apparitions d'Ovni,
est le meilleur moment pour mener i son terme une expérience de simulation.
Tout cela ne va pas bien siir sans quelgques accracs, Lorsqu'une personne trop proche de l'orga-
nisation risque par inadvertance d'enrayer la belle mécanigue, Uexpérience se poursuit sur son
cas particulier. Au lieu de le rassurer ou de le mettre dans le secret, on étudie ses réactions face
a l'éventualité d'une conspiration gouvernement/extraterrestre.
Qui sait en effet si cette possibilité ne deviendra pas au jour | une réalite?
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L'indispensable
Pour pouvoir créer un club,
il vous faut:

® Des joueurs. Dit comme ¢a,
¢a semble idiot, mais c'est
souvent un probléme crucial.
Certains clubs végetent &
€ing ou six personnes, sou-
vent la bande de copains
d'origine, sans jamais s'agran-
dir, Or, le principal intérét
d’un club est de permettre
aux joueurs de se rencontrer
et de découvrir de nouveaux
jeux. Et pour cela, il n'y a pas
des milliers de recettes.
Faites parler de vous! Annon-
cez la nouvelle 4 tous les jou-
eurs de votre connaissance,
et demandez-leur de faire cir-
culer I'information auprés de
leurs propres amis. Mettez
une petite annonce dans la
boutique de jeux de votre vil-
le et dans celles des villes
proches (vous avez peut-étre
un voisin qui préfére faire
20km pour acheter ses jeux
chez Dupont, dont la téte lui
revient plus que celle du
Durand qui gére la boutique
locale). Si vous étes dans une
ville universitaire, profitez des
panneaux d’annonces gra-

- -

tuites qui se trouvent dans
le hall de nombreuses facs.
Et n'oubliez pas d’envoyer
un petit avis & Casus, ni de
vous enregistrer sur le 3615
Casus!

® Des jeux. Dans un premier
temps, la réserve personnel-
le des fondateurs suffit, en
général... Par la suite, si vous
touchez des subventions ou
des cotisations, vous pour-
rez les utiliser pour agrandir
votre ludotheque. Certaines
boutiques font des réduc-
tions «club». Allez poser la
question a la votre. 5 ou 10 %
de moins sur le prix d’un jeu
ou d'un supplément, c’est
toujours bon a prendre.

@ Un local. Trés important!
Le grenier ou le garage des
parents peuvent faire I'affaire
dans un premier temps, mais
des probléemes de disponibi-
lité et de place vont rapide-
ment se faire sentir.

Vous &tes dans un collége ou
au lycée? Quelles sont les
activités « socio-éducatives »
qui vous sont proposées?
(club d’échecs, journal...). Si
c’est I'un des points forts de
votre établissement, vous

QA

-

pouvez toujours aller voir votre proviseur pour
lui proposer d'ajouter le jeu de role a la liste.
Méme chose dans les facs, en souvent beau-
coup plus facile; il faut s’adresser au conseil
étudiant de la vie universitaire, sans oublier
d’étre tenace: il est parfois un peu long &
réagir.

Si cela ne donne rien ou si vous n'étes plus
dans le circuit scolaire, lancez-vous dans le
vaste monde. Essayez la méme démarche
aupres des MJC. La plupart sont ravies d'avoir
un atelier jeu de role... tant que vous restez
bénévole, bien entendu. Et si cela ne marche
pas, il ne vous reste plus qu’a créer une asso-
ciation, et a présenter votre projet a la mairie
de votre ville. Adressez-vous au responsable
du service municipal de la jeunesse ou, a
défaut, a celui des associations.

Dans tous les cas, un conseil : préparez soi-
gneusement votre présentation du jeu de role,
en insistant sur ses aspects pédagogiques. Si
vous avez besoin de vous fixer les idées,
Casus édite un petit dépliant de 6 pages, dis-
ponible gratuitement (1), qui présente les
bases du jeu de role. Lorsqu'il faudra négocier
avec les autorités, envoyez celui d'entre vous
qui a l'air le plus miir et le plus raisonnable.
Qu'il se tienne prét a répondre intelligem-
ment a toutes les questions qu'on ne man-
quera pas de lui poser sur les différents faits
divers que certains médias relient abusive-
ment a notre loisir. U'adulte moyen a des




rolistes I'image déformée qu'en donnent les

journaux et la télévision (2). Si vous voulez un
bon exemple d’argumentaire antijeu, voyez, p.
96, la lettre du Sénat. Lisez-a attentivement, et
exercez-vous a trouver des parades.

Leveste

Il vous faudra aussi:

@ Un nom. Par les temps qui courent, évitez
de baptiser votre club avec un titre «néga-
tif», du genre «Les adorateurs de la mort
purulente du chaos rampant». L'ambiance
qui entoure le jeu est assez pesante comme
¢a, merci. Et puis, ce genre de nom parait trés
drdle les premiers jours, avant de lasser tout
le monde au bout de quelques mois d'exis-
tence. Enfin, et surtout, il y a des circonstan-
ces ou il se transforme carrément en handi-
cap. Mettez-vous & la place du responsable
associatif d'une mairie, qui doit traiter en
méme temps deux demandes de siibventions :
celle d'un club de bridge et celle d'un machin
baptisé DEGEU (pour Démons Griffus de I'En-
fer Urbain). Qui choisira-t-il, selon vous?

@ Une association. Si vous devez exister en
dehors d'une structure d’accueil genre MJC
ou lycée, c'est indispensable pour avoir un
peu de poids face aux mairies et autres pro-
priétaires de salles. Il vous faudra désigner
un président, un trésorier et un secrétaire,
remplir quelques paperasses e, ensuite, faire
un peu de gestion et de politique intérieure (a
chaque renouvellement du bureau). La pro-
cédure est détaillée plus loin.

@ De I'argent. Les cotisations des membres
sont pratiquement la seule source de reve-
nus dont vous soyez stir. Dans ce domaine, le
calcul est vite fait. Additionnez le colt de
location du local, celui de I'assurance, plus un
tout petit budget de frais de fonctionnement
{achat de jeux, entre autres), puis divisez par
le nombre d’adhérents... Une somme d’envi-
ron 100F par an reste raisonnable. Si vous
dépassez de beaucoup, vous devrez chercher
des ressources annexes.

Si vous 8tes trés persévérant, vous pouvez
vous lancer a la chasse aux subventions

niser des parties impromptues lorsque des
personnes arrivent sans s'étre annonceées, etc.

® Et beaucoup d’autres choses. .. Disponibi-
lité, chance, ingéniosité, sens des contacts,
patience et résistance au découragement.
Tout cela dépend entierement de vous!

Une association, pas a pas

La création d’'une association de loi 1901 impli-
que un certain nombre de formalités. Pour
résumer, il faut :

1. Aller retirer les formulaires ad hoec au

* bureau des associations de la préfecture de

police dont dépend votre commune (a la pré-
fecture ou i la sous-préfecture de votre dépar-
tement). On vous donnera des statuts modé-
les et une documentation expliquant comment
les remplir.

2. Les remplir. Normalement, c’est assez sim-
ple, mais il y a quelques piéges. Ainsi, faites
attention a I'objet de votre association. Mieux
vaut qu'il soit le plus large possible. Evitez,
par exemple, «jouer au jeu de role tous les
mardis soir». Le jour ol vous serez obligés de
jouer le mercredi, il faudra refaire les sta-
tuts... Une formulation du genre «pratiquer et
encourager la pratique des jeux de simula-
tion » vous permet, en revanche, d’organiser
des tournois de jeu de rdle, de cartes ou de
Diplomatie, voire des grandeur-natures.
Autre point important dans les statuts, la
domiciliation de I'association. Normalement,
c’est le domicile du président. Tant qu’a faire,
prenez celui qui risque le moins de déména-
ger dans les années qui viennent... ou tri-
chez! Dans les statuts, vous pouvez vous
contenter d'indiquer la ville, ce qui évitera
de les réviser au premier déménagement.

3. Choisir le trésorier (indispensable) et le
secrétaire (facultatif en théorie, indispensable
en pratique). Pour le premier poste, il vous
faut quelqu'un de fiable, qui sache un mini-
mum compter et qui y prenne un peu de plai-
sir. Pour le second, une personne douée d'un
bon sens de I'organisation est indispensable.
L'existence d'une association oblige 4 pas mal

Pour quelgues infos deplus...

Pensez i consulter cenx gui sont déja

passes pay (3 e€ voyez :

® (2 liste des clubs d initiation.
page 102,

® [a liste des clubs suy 3615 Casus -
rubrigue CLO.

5. Ouvrir un compte en banque (si vous comp-
tez faire payer des cotisations ou recevoir
des subventions). La Poste semble trés appré-
ciée par nombre de clubs, pour des raisons de
simplicité. Veillez a ce que le président et le
trésorier aient tous les deux la signature du
compte.

6. Trouver une assurance (c'est obligatoire).
Allez voir plusieurs assureurs. Attendez-vous
a essuyer des refus, parfois a cause de la mau-
vaise image du jeu, parfois parce vous étes
trop petits pour les intéresser. Mais en insis-
tant et en faisant jouer la concurrence, vous
{inirez par trouver votre bonheur. En général,
pour ce type d’activité, les assureurs deman-
dent entre 500 et 700F par an. Cette somme
suffit & assurer votre local contre le vol et
Iincendie...

Si vous voulez en savoir plus, il est possible
de trouver des livres sur ce théme en librairie.

Et apres?

Aprés, il vous faudra faire vivre votre créa-
tion. Les clubs servent a mettre en contact
des joueurs qui ne se seraient jamais rencon-
trés autrement, et aussi (et surtout) a accueil-
lir des débutants. Si c'est pour jouer avec une
demi-douzaine de copains sans jamais accueil-
lir de nouveaux, vous pouvez tout aussi bien
continuer 4 jouer dans la cave de vos parents!
C’est un travail de longue haleine, qui exige
d’étre ouvert et a I'écoute des idées des jou-
eurs. Ne fermez pas les portes du conseil
d’administration aux nouveaux venus, sous
prétexte qu’ils n’étaient pas I le jour ol vous
avez fondé le club! Repérez les gens moti-
vés, et intégrez-les au conseil d’administra-
tion (il suffit d'inscrire une disposition en ce
sens dans les statuts). Méfiez-vous toutefois
des maniaques de la politique, qui sont tel-
lement fascinés par I'idée d’&tre président

auprés de la mairie de votre ville ou du conseil
général de votre département. Cela prend du
temps, est souvent trés frustrant... mais per-
met de décrocher les quelques milliers de
francs qui vous maintiendront i flot. La ges-
tion des fonds est un domaine auquel vous
devez accorder énormément d’attention, et le
poste de trésorier est éminemment straté-
dique.

@ Du temps. Arrangez-vous avec les autres
MJ pour qu'il y ait au moins une ou deux par-
ties par semaine, si possible le vendredi et le
samedi soir. Faites des roulements... Sile club
a du succes, veillez & ce qu'il y ait toujours
quelgqu’un pour accueillir les nouveauy, orga-

de paperasserie. Il faut tenir les registres,
convoquer les membres aux assemblées géné-
rales, préparer les rapports qui y seront lus,
et ainsi de suite... Le gros de ce travail retom-
be sur les épaules du secrétaire.

4. Déposer les statuts remplis en deux exem-
plaires a la préfecture, accompagnés d'une
lettre avec le nom et 'adresse du président,
du trésorier et du secrétaire, déclarant 'objet
de l'association et demandant la publication
de ses statuts au Journal officiel (ce qui col-
te environ 200 F). Si le siege social de votre
association est un local dont vous &tes loca-
taire, vous aurez aussi besoin de I'autorisation
de votre propriétaire...

de quelque chase qu'ils vendraient pere et

meére pour y parvenir... mais qui n'ont pas
d’autre objectif.

Admettre, petit & petit, de nouveaux venus
aux postes «a responsabilité» est le secret
de la survie de votre club. Quand, dans un
an ou dans c¢ing ans, vous vous en dégage-
rez, il vous faudra bien quelqu’un pour pren-
dre la releve aux commandes du conseil d'ad-
ministration.

Tristan Lhomame
illustration : Coucho

Merci & Anne Vétillard et aux responsables
des clubs Hommes & Démons, CLD
et Lud’Avag pour leurs conseils éclairés.

(1) Posey vecevoi motre dépliant grateit « Le jen de vols, gat est-ce que ¢ est 2>, envoyez-nons nne enveloppe grand format (21 x 29,7 cm) (ihellée i votve advesse et suffisamment affranciie (3,40F).
(2) Posey des consells suer Lart et la mandéére de corviger le ir, volr « Comment expliquer le jest de vole 4 sa grand-meére » dans notre numéro 91,
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de Eux a Vous...

Casus Belli: Nous avons entendu parler d'une
nouvelle édition de RQ. ..
Greg Stafford: J'en ai aussi entendu parler!
Mais je ne sais rien de précis (NOLR: Clest
Avalon Hill qui publie RQ). On m'a parlé d'un
RuneQuest 4° édition et d'un livre d'aventure
dans Glorantha, mais je n’ai rien vu. AH n'est
pas fort en commurnii-
cation! Officiellement,
je sais juste que AH
prépare un nouveau
supplément pour R(),
Imther, dans la veine
de Sartar.
CB: Chaosium ne
devait-il pas récupé
rer les droits de RQ?
GS: Si AH cesse d’édi-
ter des produits RQ,
nous récupérons les
droils, mais je ne pen-
se pas quils le {as-
sent. Ces produits se
vendent toujours, et
cela leur fait de l'ar-
gent qui tombe tout
seul!
CB: Qui travaille sur
R(G4?
GS: Des gens de New York... dont je n’ai pas
une bonne opinion. I'ai vu le premier jet de
leur travail sur Glorantha, ¢'est affreux: ies
gens y font leur boulot journalier, ils touchent
un salaire, ils partent en congés payés, ce
n'est pas vraiment gloranthien! fe suis pas
trop content...
CB: Nous avons vu qu'a Origins, L'appel de
Cthuthu avait rejoint le Hall of Fame. Ca veut
{ dire qu'il n'y étail pas avant?
. GS: Non, mais en {ait, la nomination de jeux au
Hall of Fame est récente. A l'origing, n’y entrait
que des gens, des auteurs... Une année, on a
fait une exception pour D&D, et C’est pour
cela que depuis on y nomine aussi des jeux.
Du coup, ils se mettent 4 jour un peu chague
année. ..
CB: Les jousurs américains de Nepiiilim sont-
ils différeats des joueurs d’autres jeux?
GS: Pas spécialement. La diliérence est que
les joueurs qui ont une culture dans le domai-
ne de 'occulte peuvent directement I'utiliser
dans le jeu. Sinon, je vois Jes mémes jouer &
Cthulhu, Nephilim ou Pendragon...
CB: Justement, quel est 'avenir de Pendra-
gon?

RuneQuest
n'est pas Glorantha
(et vice versa)

En fait, Chaosinm
posséde les dyoits sir
le monde de Glovantha,
et Avalon Hill cerx
sar le e RuneQuest.
Anssi, ponrrait=il
Sortiy un jorr sa jes
dans Glorantha gui e
S0t gas RuneQuest, et
Hre rowvelle versiore de
RuneQuest gui n ait
pas Gloraitha pouyr
cadye [ Vous suivez?
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Greg Stafford

Un vrai, un mystique, un tatoué

eg Stafford etait a Paris cet éte,
et nous = fait 'honheut d’une Pe’cﬂe vigite afin
de vrépondre & hos questions. Extraits <’un eniretien
bien plus Iohg entte bavards ¢utrieux...

GS: Pendragon est mon bébé, le jeu a du
succes et je tiens & en poursuivre I'édition
nous avons de nouveaux suppléments en
impression, et nous allons également publier,
vers cet automne, une collection de livres sur
le mythe arthurien, des rééditions de romans
classiques.

CB: Et pour les autres jeux Chaosiumn ?
GS: Le marché du jeu de réle s'est pris une
claque avec I'arrivée des cartes. Pour l'ins-
tant. nous attendons de voir comment nos
jeux s’en tirent. Pour Cthulhu, je suis confiant a
100 %. Pour Pendragon, je suis aussi optimiste.
Par contre pour £fvic ou Nephilim, il faudra
s'accrocher, car ces jeux nous coutent des
royalties, et donc nous rapportent moins. Je
ferai tout pour les conserver, et I'avenir nous
dira si c'est possible. I'y crois, car le marché des
jeux de réle est sensiblement reparti cette
année, tandis que celui des cartes a cessé de
grossir, el commence mEme a nous renvoyer
de nouveaux joueurs. Nous avons donc prévu
dans lannée six suppléments Cthulhu, deux
pour Nephitim. deux pour Pendragon, et deux
pour Elric.

Au fait, savez-vous que Doom doit donner
Jieu & un film I'é{é prochain?

CB: Quel rapport avec Chaosium?

G5 Je vous rappelle que Doom a €16 créé
par Sandy « Appel de Cthulhu» Petersen. i
nous a d'ailleurs proposé de faire un jeu de
role sur Doom.

CB:Et?

GS: Ce serait assez simple, il 'y aurait que
trois talents: Pow, Boom et Budabudabuda!
Par contre, tout A fait sérieusement, jé peux

mainiénant vous annoncer que nous déve-

loppons un jeu de cartes sur Doom.
CB:Est<e que vous croyez aux «bons dés»?
GS: Cui. Gary Allen, dans un bouquin sur le
JAR, écrit que presque tous les joueurs crojent
aux dés chanceux. Avec deux visions: ceux
qui croient que 1es dés sont abons », ef ceux
qui croient qu'ils peuvent in{luer sur certains
dés précis. Mais effectivement, la croyance
aux dés chanceux me semble universelie!
CB: Pour revenir a Glorantha, &tes-vous contra-
rié par les évolutions du monde qui ne vont
pas dans te sens de votre propre vision ?
GS: Pas du tout. Je ne suis pas le dieu de Glo-
rantha! Je me considére juste comme un artis-
te: la responsabitité et Je contrdle de mon
travail m'échappent d&s qu'il a quitté mes
mains! I est illuscire de vouloir garder ce
contréle. f'aj vu d'autres auteurs le faire, et

i Yuala GenCon

c'est tovjours destructeur. Certains me consi-
dérent souvent comme 1'Autorité supréme en
matiére de Glorantha. Je dis & ces gens : « C'est
vrai pour mon monde de Glorantha. Mais powr
le votre, il va falloir prendre vos décisions
vous-mé&mes!as Certains en sont choqués:
«Quoi, je dois penser par moi-méme ? Prendre
des décisions ?» Autant j'apprécie le respect
de certains joueurs, autant je déteste cette
facon qu'en ont d’autres de chercher refuge
auprés de J'Autorité. Ce n'est pas du tout ma
facon de penser.

Une mythologie n’acquiert tout son pouvoir
que si elle s'adapte & votre perception des
choses. Certains voudraient qu'elle leur don-
ne des réponses absolues, comme la science.
C'est impossible! La science mesure les cho-
ses avec des valeurs absolues ; en métres, en
grammes... Eile ne peut donner de réponses
que sur des faits physiques. Ce que les gens
veulent. c’est que la mythologie leur donne
des réponses aussi absolues sur des réalités
non physiques ; qui ne peuvent pas &tre mesi-
rées par des moyens scientifiques, ne peu-
vent pas &re décrites par des fermes scien-
tifiques. Comme si vous vouliez connaitre le
quotient intellectuel de la déesse Athéna!l
C'est du non-sens! Dans nos civilisations occi-
dentales, il 'y a plus qu'une vérité: ce que la
science a prouvé est vrai, le reste ne I'est pas.
La sociologie ne peut pas étre mesurée en
métres, grammes et minutes! On peut laire
des études, des approximations, mais ces
choses doivent étre percues avec ['esprit, le
ceeur. Bt les gens d'aujourd’hui ne croient
plus en leur esprit ou leur émotion, jls disent:
«Non, il me faut un scientifique qui me dise la
vérité sur ceciou cela.» Mais ce n'est pas la
quiils trouveront la Vérité qu'ils cherchent.
[l n'y pas de mesure pour la mythologie, ¢'est
du domaine de ta poésie,

Propos recueillis par Didier Guiserix
et Pierre Rosenthal
Photo: DGx




lors que ]la lune rousse monte dans la nuit,
oh sohhe soudain & voire porte. Horteur, votre bande

de joueuts déebatque sans Pt‘évenit‘! Trop

tard

pout inventer un scénario, et votre campagne Cthulhu

qui hest pas Pr‘é’te... Pourtant vews devez les faite jouei‘.
Quelque chose de rapide et d’efficace, volte honheur

de MJ est en question! Ce qu’il faudrail, ¢’est wne histoire
solide, facile & improviset, avec uhe bonne dose d’horreur
pour tenir les participants en haleine.

Alors, de « L’Analyseut des réves» de Michel Dufranne
aw «Cauchemar]land » d’André Surugue ,

eh Passan’c par « Blocdy Art» ou «Chromosome Mmeutritre»,
voici dix ¢ontes macabtes pout nuils blanches!

«Glgl, Baitre ? Glgl. .. Z'est bas que la douche est
glozée, buis je cobbence a...

— SILENCE, Gwd6! Je m'impregne de "aimo-
sphére hitchcockienne pour raconler aux lec-
teurs nos gueniures les plus horribles.

— Za, bour étre horrible, d'abord ze Motel
binable. avec votre mére qui crie tout le tlemps
et gu'on ne voit jabais, buis je dois be cailler
zous zelte eau froide pendan! que vous vous
amusez avec zette perruque ridicule. Vous
seriez bas un beu psychotique, des fois ?...

— Ca, ¢’é1ait le mot de trop, 6 sacrifiable dis-
ciple!

— Heu... Baitve. lachez zet objet, vous risquez
de vous blesser... Balire ? HAAAAAAAAAAA. ..
— SHTONK' SHTONK ! SHTONK ! SHTONK !

De Profundis Veniciae

Vous vondez percer le voile des appavences ?
Et sivous déconvriez gue devriéve les masques
se cache guelgece chose d abominablement
plus... Profond 2

Les Années folles. Vos investigateurs plon-
gent dans les fastes somptueux du carnaval
de Venise : mystéres des rencontres voilées au
[il des canaux. féerie des parures précieuses
au cceur de la villeemonument... Dans cette
atmospheére grandiose, les PJ sont conviés a
un luxueux bal costumé sur la lagune; dégui-
sements et masques leur sont offerts par 'un
des costumiers de Venise. Dans les jours sui-
vants vont se produire de curieux événe-
ments: & la tombée de la nuit, d'étranges
créatures masquées surgissent des eaux
noires et s’emparent des passants isolés.
Parallelement, I'un des investigateurs soulfre
de cauchemars horribles et son comporte-
ment se modifie. )l refuse de quitter son
masque et présente d’inquiétantes transfor-
matijons physiques. Uenquéte des investiga-
teurs va les mettre sur la piste de monstres
tapis dans les sous-sols: des humains «mas-
qués», a des stades avancés de métamor-

CASUS BELLI

phose en Profonds ! Les Pl vont devoir yemon-
ter la piste de Maestro Caliostro, l'artisan
dément qui élabore ces masques maudils.
Eux seuls pourront découvrir comment inver-
ser la mutation de leur camarade et empé-
cher ie réve de Caliostro: [aire de Venise, la
nouvelle Innsmouth!

Bloody Art™

Attention, sivous tenez i volre pean,
{aissez vos P.J vésoridre cotte affaire.

Dans les ruelles étrojtes et embrumées des
bas quartiers de Londres, des prostituées sont
sauvagement assassinées. La police piétine, et
la presse se déchaine sur les sordides exploits
de celui gu'elle a surnommé Jack PEventreur.
Les jnvestigateurs sont recrutés pour mettre
fin & ces meurtres qui semblent Jiés 2 des
pratiques occultes. En effet. sur I'un des der-
niers cadavres, on a découvert un stylet sacri-
ficiel volé auv Louvres. Les PJ ont carte blan-
che: autopsie des corps révélant un travail
quasi chirurgical d'écorchage du dos: acces
aux fichiers de Scotland Yard pour établir le
point commun éentre les victimes, toutes pros-

tituées opérant dans les pubs des quais; pié-.

ges tendus av meurtrier dans le brouitlard
londonien, etc. Seule une enquéte minutieuse
(traces d'encres sur les bords des plaies, inter-
rodatoires discrets dans les bars) ménera les
PJ sur les traces d’un ancien boucher recon-
verti dans le tatouage. Cel impressionnant
personnage a en effet découvert le moyen de
créer un Seuil dimensionne] en plein ceeur
des abattoirs de Londres : tatovant ses futures
victimes avec des encres maudites, il patien-
te quelques semaines avant de «récopérer»
$&s ceuvres, activées par le contact des chairs
vivantes. Il constitue ainsi une gigantesque
et sordide fresque de peau représentant une

*Le Body Art, ou axt corperel, disigne [a gratique
du Catonage et du pievcing.

porte sur l'au-deld. Les PJ ne disposent que
d’'une semaine avant 'achévement du nituel...

L’ Analysenr des véves

Imaginez nat instant gue vous vous vetronviez
ez 3 nez AVEC YOS Canchemars

les plus hovribles. Cest ce que les PS

vout vessentiy dans cette aventure,

Tout commence par un télégramme en prove-
nance des Etats-Unis : le vieil oncle excentri-
que de I'un des PJ vient de mourir en lui
1éguant sa fortune et son fantastique tmanoir.
Il faut donc se rendre dans la ville de Provi-
dence pour prendre possession d'une ancien-
ne maison victorienne translormée en musée
de curiosiltés scientifiques. Mais. dés leur pre-
miére nuit, les PJ sont victimes d'vo cam-
briolage soigneusement préparé et une mys-
térieuse machine disparait ; I'Analyseur des
réves du doctevr Freud.

Quelques notes laissées par le vieil oncle
expliquent son fonctionnement: «(...) A tra-
vers son Jenseits des Lutsprinzips (in « Gesam-
melie Werke », Tome X1, p.3-112, 1920), Freud
raconte comment un simple divan reli€ par un
mécanisme complexe d'électrodes a trois
sphéres de cristal (une par instance: moi,
surmoi et ¢a), lul permet d'explorer 'incons-
cient de ses patients. )l relate en ovtre l'exis-
tence de mystérieux phénoménes de maté-
rialisation de leurs plus profondes phobies
(...)». Ce sont ces phénomenes paralléles qui
ont aiguisé la coavoitise d'une importante
secte occultiste désivant répandre le chaos
sur Ja ville puis sur le pays tout entier Eile a
dérobé \'Analyseur de réves, rebaptisé « Fai-
seur de cauchemars», afin d’en perfection-
ner le fonctionnement. Caché dans un vieil
observatoire, il 3 été couplé a un amplificateur
d'ondes cérébrales. La secte désire matériali-
ser les chiméres de toute la population, endor-
mie par des narcotiques introduits dans Jes
réservoirs d’eav potable de Providence! Les PJ
dojvent infiltrer les rangs de la secte, découvnr
ses plans et détruire la machine... Et si des
essais avaient déja été eflectués dans les
hameaux alentours?

Chromosome menrtre

{ arvive gue forrible se terre

au plus profond de nous-méme.

Mals lespoly pent anssi en suygiy,

comme vort [ apprendye les P ...

C'est dans les années 30 que le prix Nobel H.,
Morgan mit en évidence )a transmission chro-
mosomique. Depuis, on a découvert que la
mémoire et la personnalité d'un individu
étaient codées par les proléines du cerveau.
Inscrites dans les chromosomes, elles sont
transmissibles a nos enfants. Heureusement,
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leur cerveau «ignore» et remanie cette héré-
dité qui sc manifeste seulement par quelques
traits familiaux. Mais que se passerait-il sion
inventait une substance capable de la faire
resurgir ? Si la personnallté d’'un ancétre gra-
vée dans nos chromosomes venait & prendre
le pas sur la ndtre? Le Pr Sarko, disciple génial
du Pr Morgan, a créé celte substance et l'a
injectée & plusieurs sujets. Deux ont été un
terrible « succes» :un enfant s'est avéré élre le
petit-fils d'un fameux tueur en sérle, el une
jeune femme descendait du peuple Serpent!
lls se sont échappés et sément Ja terreur dans
la ville. Sarko engage les PJ pour les retrouver,
sans révéler teur nature. Et si, pour Jes com-
battre, Jes PJ recevaient une dose de celte
substance? Qui se cache parmi leurs ancé-
tres . Sherlock Holmes, un chevalier de la
Table ronde, une sorciére de Salem ?

Tevres astrales

Vos BJ #ont pas froid anx yeux ?

Faltes-lewr visiter le pole Sud. Ils en
retirvevont sdvement guelgues frissons...

Les investigateurs sont invités sur un trois-
méts voguant autour du monde. Pris dans
une violente tempéte, ils percutent un ice-
berg et s'échouent dans J'Antarctique. Les
survivants et les PJ parviennent a rejoindre
les baraques de tdle calfeutrées de fourrure
d'une petite mission scientilique. Ils sont
accueillis dans un silence de mort par une
trentaine d'hommes et de fernmes étrange-
ment livides. Et pour cause! La plupart sont
des zombies ¢réés par les sorciers qui ont
organisé 'expéditicn. IIs travaillent sans
reléche a V'exhumation d'un site millénaire
englouti par les glaces et voué au culte de
mystérieux dieux stellaires venus de 'étoile

Artalyseser de rives de Mickel Dufranne

Polaire. Coincé par e blizzard incessant, les
«scientifiques s vont tout mettre en csuvre
pour dissimuler leurs véritables travaux tan-
dis que les naufragés seront victimes «d’ac-
cidents» mortels. Lambiance va peu a peu se
dégrader et les PJ vorit devoir réagir alors que
le temps se dégage. Découverte, la secte va
déclencher le massacre. |l faudra alors résister
aux assauts de ¢es ¢créatures monstrueuses,
tenter de détruire la base et fuir i bord de
chenillettes a vapeur sur la banquise...

Le hal des mémolres movtes
Que feriez-vous sivous étiez emprisonné
dans un lien tervible avec vos pives ennemis?
Peut-étre les PJ ont-ils (z réponse...

Un soir de 1920, sans savoir comment its sont
arrivés 13, les PJ se réveillent dans le manoir
d’Arkham. I s'y tient un bal fantasmago-
rique... ol les invités sont tous les adver-
saires de leurs précédentes aventures! Fuyant
d'horribles renconires, les PJ doivent com-
prendre ce qui arrive. Fait étrange, ils ne peu-
veni quitter le manoir qui. au-dela des grilles,
cesse d'exister : si on passe le bras il disparait
dans le néant. Ce néant remplit des couloirs,
des colfres. des salles, etc. Par aiileurs, cer-
tains événements sont répétitifs (horloge son-
nant minuit, dialogue avec un PNJ...). Enfin,
plus il y a de PNJ en mouvement, plus ils sont
aralentis ». La solution consiste 3 provoquer
un maximum d’apirmation (incendie, baraille).
L'ensemble ralentit, devient statique, puis dis-
joncte, et les PJ se réveillent... en 2020. Ce
ne sont plus les PJ, mais leurs arriére-petits-
enfants!En circulant dans le cyberspace, leurs
esprits avaient é1€ capturés dans un univers
virtuel et forcés a «jouer leurs ancétres {le
néant correspondant aux parties non pro-

grammées). Lensemble est une vengeance
congue par t'arriere-petit-lils d'un sorcier,
vaincu par les vrais PJ dans les années 20,
Horriblement ludique, non?

JAa
Lile anx Combeanx
Et maintenant, ane histoire de profanation,
de chatiment e de pardon, cay les dienx
accordent parfois une seconde chance...
Au cours d'une croisiére. une tempéte oblige
les PJ & débarquer sur une ile inconnue jon-
chée de tombeaux, ol paysage et population
ressemblent & une version «spectrale» de la
Gréce Antique. [ls sont accueillis comme des
émissaires divins venus juger la famille roya-
le, rendu responsable de 1a malédiction qui
frappe Jes habitants. En effet, depuis que (a
fille du roi a éLé surprise en corapagnie ¢'un
prétre du dieu Nodens, le peuple s¢ trans(or-
me en goules! Tandis que les horreurs se mul-
tiplient (carnages, survivants retranchés). les
PJ découvrent que le vrai responsable est un
«Homme Noir» (Nyarlathotep} qui a poussé
les amants a pécher dans le temple de Nodens,
provoquant ainsi la colére du dieu. Dans une
ambiance «chute de 'Atlantide », ils doivent
sauver Jes accusés b rétablir 1a vérité. Alors la
tempéte se calme el ils peuvent reparlir, tan-
dis que Nle disparait sous les eaux. Nodens a
pardonné aux spectres de I'lle. .

Reproduction interdite

Veus vévez de changer (2 face du monde ?
Alors ventez jouer an docteny
4 la Tlaloc Clinic...

Accident, combat, matadie: autant de cir-
consiances qui peuvent conduire un jour vos
investigateurs dans la <linique du Pr Tlaloc, Tls
y re¢oivent des soing irré-
prochables, mais semblent
avoir des difficultés a récu-
pérer leurs (orces, Aussi leur
hospitalisation se prolonge,
tout comme celle d'autres
malades. Mais les PJ atientifs
vont rapidement avoir divers
motifs dinquiétude : tous les
soignants se ressemblent
étrangement; les médica-
ments admjnistrés sont les
mémes quels que soient les
services; les seuls patients
suivis en consultation externe
sont toutes des femmes
attendant une opération, et
que signiffent ces cris étouf-
fés qui proviennent des sous-
sols la nuit tandis que dispa-
. raissent certains malades?
- S'ils veulent sortir vivants de
- celte mystéricuse clinique,
les PJ vont devoir déjouer la
surveillance de leurs gardiens
pour mener leur enquéte. lls
mettront a jour les labora-
toires secrets de Tlaloc et ses
praligues immondes : déci-




- Canchemarland de Andvé Surugme

dé a engendrer un mons- 2 ’ ,
trueux Antéchrist, il insémi- L eﬂfﬁﬂt qft{&vatt
ne artificiellement des jeunes ﬂeffﬂ‘ C{QS feﬂeé?‘ef

femmes ignorantes et grassement AR G i s e
rémunérées, au cours de rituels impies e —— SR i / X - é il
imposant des sacrifices humains. Lors- 1/ /5 R | Sk ORG YRS BT KNG FARE.,
qu'ils seront parvenus a contrecarrer le ' S Sinen, vous apprendrez. .
professeur. les PJ devront encore se lan-
cer a la poursuite des innombrables
«rejetons » gue Tlaloc a essaimés aupa-
ravanl, les estimant incomplets.

Un jour dans une petjte ville, un vieil
excentrique engage les PJ pour le pro-
téger de 'obscurité. Mais un soir
d'orage, la maison est plongée dans
les ténébres. Les pleurs d'un enlant
résonnent soudain daans le noir, et
I'homme se met & hurler cormme s'il
affrontait son pire cauchemar... puis
son corps est brové dans un hideux
craquement!
Loin de s'arr8ter |&, le phénoméne
recomrmence les jours suivants: dans
Ja chambre noire d'un photographe,
lors d'une panne d'électricité au
théatre, etc. A chague (0is retentis-
sent les pleurs d'un enfant. puis le
carpage commence, décimant plu-
sieurs personnes jusqu'au retour de la
lumiére. En enquétant, les PJ décou-
vrent que toules les victimes fré-
quentaient la méme école. Sur jeur
vieilte photo de classe, 'un des der-
niers survivants est un aveugle. C'est
en le retrouvant qu'ils apprendront la
vErité.
Dans leur jeunesse, tous ces enfants
martyrisaient un camarade infirme
doté d'étranges pouvoirs et terrifié
par le noir. Un jour, ils s'amusérent &
'enfermer seul dans une grange obs-
cure, et 'enfant se tua en trébuchant
sur les lames d'une meissonneuse.
Depuis, son poltergeist hante la ville.
Pour I'anniversatre de sa mort, il appa-
rart dans I'esprit des coupables sous la
forme de leur pire terreur, avant de
les tuer. Seul I'aveugle. habitug & 'obs-
Lexplication ? Suite & un accident de voi- curité, a été épargné. Les PJ résou-
ture, es PJ ont é1€ capturés par Narcos, dront Vaffaire en jnvoguant le poiter-
dieu fourbe qui se nourrit de I'énergie vitale  leur état (jets de POU pour se maintenir  geist au coeur de la nuit. La, Uaveugle ira vers
et de l'angoisse des patients dans le coma, éveillé) ou faire appel a un alli¢ dans te mon- e spectre de I'enflant pour lui apprendre &
prisonniers de sa hideuse réalité paralléle. de réel (en le contactant dans ses réves), el ne plus aveir peur du noir. Et rachetant les
Pour se tirer de ce pigge, il leur laudra déchif-  sortir de I'ndpital gardé par les sbires de Nar-  fautes du passé, il partira avec lui dans les
frer leurs « réves » {qui sont des réveils ponc-  cos, «infirmiers» av regard vide et & la voix  iénébras.
tuels & I'ndpital avec lumigres, masques et cotonneuse. De quoi vous faire passer I'envie
voix des infirmiers), prendre conscience de  de réver, non? . «Cest malin, Malire, je yous avais dit de ldcher
ce deébouche-évier. Cest que j'ai vraiment

= cru que pous wous preniez pour Anthony
ECRIVEZ DANS CASUS BELLI ! Periins. mot!

Bienvenune
a Canchemarland

Vous vous plaignez

d éeve insommiague ?

Vous ne connaissez pas votye chance,
Comme les PJ vont [apprendve,

« dormiy, ¢ est monyly wa pes». ..

Tout commence par ¢'inlimes détails. Un
calé moisi, des lumiéres électriques
vacillantes, une réceptionniste qui vieillit :
en quelques heures. Puis des chapitres
entiers disparaisseat des livres, notam-
ment ceux concernant Narcos, dieu de
Ja Mort et du Sornmeil. Le journal du ler
novembre ({8te des morts) ne contient
pas la page des laits divers. Les PJ ont
des nuits agitées, ils révent de lumiéras
aveuglantes el de gens masques aux voix
lointaines. lls souffrent de faiblesses et
de saignements inexpliqués. La mémoire
leur revient par bribes. Un retour en voi-
ture. un peu éméché, le soir du 31 octo-
bre. Impossible de se souvenir de s’étre
couché. Un trou noir de dix heures. A
'hopital, on refuse de leur laisser visiter
le service de réanimation, secteur €oma
profond. Bientdt, ils disparaissent de
I'état civil, leurs amis ne Jes reconnaissent
pas, ils ne sont plus sur les photos de
famiile...
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jooignpl les reporters de UEncyclopédie! @ GEM 101 : Spécial Médecine ! Laissez courir votre — Mmouiich, m'empéche, ch'élais pys
Un numéro sur dewx, vous disposez de 2000 carac- imagination, dQS maladies étranges aux docteurs ?b!mhe le me relourner le coup auchi
! . e . orl...
teres (ce nombre comprend les signes de ponc- f'O“S- 5L passant par les 'ﬂe""f“me_"ts ":""""-l'i'es- les — Clest qu'li est bien ventousé, mainte-
tuation ot les blancs entre les mots) pour décrire  établissements louches. les protheses inquiétantes nant. Altendez, on va le faire giisser. Ren-
des créatures, objets. véhicules, etc.. compatibles  ou les infirmiéres nymphoma. .. {euh non. pas ez votre oreille et pliez votre ceil. Clest
avec les themes que nous vous proposons. Lesty-  ¢al. et faites-nous parvenir vos traitements de m-"esx 7Elenr GC"OChGTI fGAPGF !rucu;'sf ; "
; A e AN : . App — h i aie!. . Arel .
le d fzmture |'mpo'rte peu : Cest lidée qui dﬂ'lf et:ve choc. pour tous jeux de role ! AJEEE;; imen ae '
originale. Les meilleurs auteurs sont publiés, ils
I‘QQO“&I“ un-‘dipléme O‘fﬁﬂﬂl de Repoﬂer trans- Ecrirg i COSHSA Belli. ﬁWﬁ & Millord, 1 rue du Colo- Patrick Bousquet
| wniversel illustrs par Thierry Ségur, et gagnent et Pierre Avia. 75015 Paris. A envoyer avant le 31 & Christophe Debien
un abonnement de six mois a Casus Belli. actobre. l?lus&aqon )
- Thierry Ségur
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Liste américaine des cartes de Mirage

Gt"&ce auX ahohymes d’Intetnet, et d’apres Ia liste officielle des cattes puklice dans Duelist,
voici une liste des caries de Mirage en américain, contenant toutes Jes informations de ratete,
de couleur et de type; plus le bonus Casus Belli: les symboles vous indiquant nos suggestions
(& surveillet, amusantes, ete.). Pour I'analyse du jew et les conseils, voir p.86-87.

Teﬂafﬂs © R Cr Rashida Scalebane O U Cr Ravenous Vampire > C Ep Tranquil Domain
O R EG Sacred Mesa [0 U Ri Reign of Terror 0 € Cr Uktabi Faerie
O T Te Forest O R Cr Sidar jabari O U Ep Soul Rend O C Cr Village Elder
T Te Island O R EG Soul Echo > U Ri Swpor O C Cr Wail of Roots
O T T Mountain > R Cr Spectral Guardian O U In  Withering Boon O C Cr Wild Elephant
0T Te Plains O R Cr Sunweb O U Cr Zombie Mob O U EG Barbed Foliage
OT Te Swamp O R Ep Yare > R Cr Abyssal Hunter O U EL Decomposition
O U Te BadRiver O R Cr Zuberi, Golden Feather O R Ri  Ashen Powder O U Ri Fallow Earth
0 U Te Crystal Vein 0 R Ep Carrion > U Cr Femeref Archers
O U Te Flood Plain ﬁ[eﬂey O R Cr Catacomb Dragon O U Cr Foratog
O U Te Grasslands > R EG Forbidden Crypt O U Cr Karoo Meerkat
O U Te Mountain Valley Cr  Azimaet Drake D> R EW Forsaken Wastes O U Cr  Locust Swarm
gu Te Rocky Tar Pit Cr  Bay Falcon 00 R Cr Harbinger of Night > U Cr Neutletooth Djinn
O R Te Teferis Isle Ep  Boomerang % L O R Ri [nfernal Contract O U EG Roots of Life
EL  Cloak of Invisibilicy O R Ri Phyrexian Tribute O U Ri  Superior Numbers
Art@fﬂcts Ri  Dream Cache O R Cr Purraj of Urborg O U Ri Tropical Storm
: e Cr  Dream Fighter O R Ep Shallow Grave 0 U Cr Unseen Walker
b BT Ep  Jok O R Cr Shauku, Endbringer B> U Ri Unyaro Bee Sting
Pl =l Cr Kukemssa Serpent O R Cr Spirit of the Night O U & Worldly Tutor
A rRGies In  Memory Lapse O R Cr Tainted Specter O R EG Afiya Grove
8 pA it Cr  Merfolk Raiders 00 R EW Tombstone Stairwell O R Cr Brushwagg
Ar Elixir of Vitalicy Cr  Merfolk Seer OURCr  Canopy Dragon
CANEE 1 GRofes In  Power Sink Rorioes O R EG Cycle of Life
Ly e Ep  Ray of Command o O R Ep Early Harvest
CA Hlorrible Hordes Ep  Reality Ripple EL  Agilicy < R EW Hall of Gemstone
CA Igneous Golem Cr  Sandbar Crocodile Cr  Armorer Guildmage O R €Cr Jungle Patrol
CA  Lead Golem Ep  Sapphire Charm Cr  Askari of che Burning Shield A R Ep  Lure of Pray
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encart détachable
correspond aux pages 39 a 70.

Adaptations Simulactes
En page 68.

Accessoire Casus Belli
Pour L'appel de Cthulhu:

une fiche de gestion

du combat

et de la santé mentale

en pages 69 et 70.
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Un scénario Casus Belli pour

SHADOWRUN

Ce scénaris conviendra
o uh M) expérimente, quatre

& cing, joueurs avec de [a cervelle
et des perssnnages capables d évoluer
avee whe certaine aisance dans la « bonne s6ciété ».

L'intrigue
en quelques mots

Lévénement le plus médiatisé du moment est
une partie d'échecs. Elle doit commencer dans
trois jours, et opposera un jeune prodige elfe,
Isaak Godounov, a Titan-3, 'ordinateur dernier cri
de la célebre Nakan Industries Corpaoration.
Média-Com Corporation, 'organisateur du match,
a décidé que l'affrontement aurait lieu dans le
cadre luxueux d'une petite station de ski proche
de Seattle, Algona 3000. Trois jours avant le
début de la renconire, Média-Com appelle les
runners a la rescousse. Godounov vient d'étre
enlevé. De peur de devoir annuler le match, ce
qui représenterait une perte financiére énorme,
Média-Com a décidé de tepjr 'incident secret et
d'engager des enquéteurs privés (les runners)
plutdt que d’avertir les autorités locales. Offi-
ciellement, Codounov boude dans sa chambre
d'hétel. Les runners ont treis jours pour retrou-
ver le jeune champion, faute de guoi la rencontre
sera annulée.

L'affaire est tragiquement simple, comme les
runners le découvriront bientdtl. Les capacités
exceptionnelles de Codounov intriguent les cher-
cheurs de Nakan Industries. Cetie firme est en
effet & 1a pointe de la recherche dans le domaine
de lintelligence artificielle, et essaie depuis quel-
que temps de connecler des systémes nerveux
animaux & des ordinateurs. Ne reculant
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devant rien, les responsables de Nakan indus-
tries décident de se procurer le cerveau du jeune
prodige. Seuls quelques membres de la corpo
sont au courant de ce projet sordide. Kaspar
Darek, un ork & ia solde de Nakan Industries, a
donc enlevé linfortuné Godounov. Il se prépare &
'envoyer dans un conteneur congelé jusgu'aux
labos de la corpo, a Seattle (il est en effet indis-
pensable que le cerveau arrive en bon état). Les
runners finiront, si tout se passe bien, par retrou-
ver le cerveau de Godounov. Cela leur permet-
tra, 4 défaut de sauver ia rencontre échiquéenne
du siécle, de confondre les responsables de cet
odieux projet.

Le cube-chess

Un mot d'abord sur la rencontre. Le jeu pratigqué
est le chess?, ou «cube-chess», un descendant en
trois dimensions des échecs du XX siécle. Les
piéces se déplacent dans un cube formé par huit
échiquiers superposés, le tout étant représenté
par hologramme. Précisons qu'en compétition
officielle, les mémoires artificielles et autres cal-
culateurs cybermétiques implantés dans le cer-
veau sont stricternent interdits. Le chess® est un
jeu bien connu, mais il ne connaissait pas un
grand engouement médiatique, jusqu’a 'arrivée
sur le circuit d'lsaak Godounov. Non content
d'écraser ses partenaires, cet elfe de 26 ans par-
vient & tenir en échec les ordinateurs les plus
puissants, ce que plus personne n'avait réussi a

Le durowél fout
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faire depuis un demi-siécle. C'est fa puissante
Média-Com Corporation qui a révélé Godounov
au grand public, et C’est elle qui organise 1a ren-
contre d'Algona 3000. Les médias la présentent
déja comme le match du siécle, Média-Com s'ap-
préte a toucher de juteux bénéfices en droits de
retransmission et autres recettes publicitaires.
Ladversaire de Godounov a été choisi avec soin.
Titan-3 a été congu specialement par les ingé-
nieurs de Nakan Industries. Cette firme est a
I'heure actuelle a |a pointe de la recherche infor-
matigue, avec notamment un importan! centre
de recherches, spécialisé dans les intelligences
artificielles.

Algona 3000

Le cadre de la rencontre est une station de ski
proche de Seattle. En temps normal, Algona 3000
est le lieu de villégiature favori de la jet set quel-
que peu dépravée de Seattle. Au ceeur du domai-
ne skiable se trouve le «village». C'est en fait
une ville de trente-cing mille habitants, succes-
sion de boites de nuits branchées, d'hétels trois
étoiles et de chalets luxueux. A I'heure actuelle,
Algona 3000 grouille de journalistes et autre tech-
niciens, qui s'ajoutent aux vacanciers habituels.
Le domaine skiable est d'un modernisme criard.
Les reliefs ont été remodelés & l'explosif. Les
pistes sont praticables toute I'année grace a une
neige artificielie colorée (jaune, vert, rose, bley,
rouge et neir, selon la difficulté des pistes). Des




haut-parleurs camouflés dans les éléments du
décor simili-naturel diffusent en permanence les
tubes du moment.

Léquipement des skieurs a lui aussi évolué par
rapport a la fin du XX siécle. Tous les skis, mono-
skis et autre surfs sont équipés de micromoteurs
a coussin d'air et miniboosters, qui permettent de
remonter les pentes sans problémes. A ce matériel
classique s'ajoute toute une gamme de véhicules
et de moyens de propulsion amusants: moto-
neiges de course, skis de combat, surfs de saut
{pour les tremplins), etc.

Voila qui va changer nos runners des rues sor-
dides de Seattle!

La disparition
d’Isaak Godounov

Par un matin de mai blafard, alors qu'ils s'appré-
taient a faire la grasse matinée et qu'ils ne savent
encore rien des merveilleuses vacances qui les
attendent, les runners sont réveillés par la son-
nerie du téléphone. Madame Grevy Nathan, leur
interlocutrice, se présente comme |'organisatrice
en chef de la rencontre de chess® d’Algona 3000,
Laffaire est urgente. Elle n'en dit pas plus, sinon
que les runners peuvent s'attendre a toucher
15000 ¥ par personne, et qu'ils doivent se rendre
au plus vite a son bureau, Hotel Imperial, Algona
3000,

Algona se trouve a une heure environ de Seattle.
Le trajet est I'occasion pour les PJ les moins bien
renseignés d'apprendre l'existence de la rencontre
Godounov/Titan-3, par exemple par l'intermédiaire
d'un flash d'informations & la radio. Le match doit
commencer dans trois jours. Pour I'heure, Godou-
nov joue les capricieux: il a oublié de se présen-
ter la veille au soir a une conférence de presse et
refuse de rencontrer les journalistes.

Grevy Nathan a la quarantaine élégante, le visage
profondément remodelé et le regard déterminé.
«Bonjour messieurs. La raison pour laguelle je
vous ai fait venir est simple. [saak Godounov a été
kidnappé hier soir, alors qu'il skiait sur les pistes
de la station. Le fait n'a pas encore été révélé aux
médias, ni aux autorités locales. Lannulation du
match Godounov/Titan-3 représenterait un man-
que a gagner considérable pour notre entreprise.
La seule annonce de I'enlévement suffirait a nous
faire beaucoup de tort. Vous avez donc trois jours
pour retrouver Godounov, si possible en hon état.
Vous devrez agir dans la plus grande discrétion.
Passé ce délai, I'affaire sera rendue publique, et
l'enquéte confiée aux autorités. Votre séjour & Algo-
na 3000 vous sera défrayé. En cas de succes, vous
toucherez une prime de 15000 ¥ par personne.»
Les premiers éléments d'information sont minces.
[saak Godounov est un solitaire. [l n’a ni enca-
drement, ni entraineur. Sa sécurité était assurée
par plusieurs agents de Média-Com. Hier vers
21h, le jeune champion est sorti de son hotel.
Agacé de linsistante surveillance des agents de
sécurité, il est parvenu a leur fausser compagnie.
1l est parti seul sur les pistes éclairées, histoire de
faire quelques descentes en nocturne. Plusieurs
témoins l'ont apercu en haut des pistes. Puis plus
rien... Le lendemain matin, & 6 h, Grevy Nathan a
recu un coup de fil anonyme. Un groupe du nom
de MPLA revendiquait I'enlévement et réclamait

'annulation de la rencontre, ainsi que le départ
immédiat de toute «la clique des médias». Grevy
Nathan s'est rapidement renseignée sur ce «Mou-
vement pour la libération d’Algona». Il s'agit d'un
obscur groupuscule local, qui lutte depuis plu-
sieurs années pour obtenir la destruction de la
station et le retour a une nature inviolée.

La piste du MPLA

Les runners ont donc trois jours et trois nuits
pour agir. A vous de gérer I'écoulement du temps.
Le premier jour, 'enquéte est encore trés ouver-
te. Tenez-vous prét a assurer une part d'improvi-
sation. Les PJ peuvent trés bien se mettre en téte

- d'interroger les agents de sécurité de Média-Com

ou de fouiller la chambre d’'hétel de Godounov
avant de s'intéresser a la piste la plus solide: le
MPLA.

Ce mouvement est bien connu des autorités
locales. Algona 3000 est dotée d’'un service de
police privé, I'AlgoStar, qui dépend de la corpo
propriétaire de la station.

Slils parviennent a accéder aux dossiers de I'Al-
goStar, les runners pourront obtenir des tuyaux
intéressants. Reste a y parvenir... Ils peuvent se
rendre au commissariat central et trouver un
argument en béton pour consulter les dossiers
concernant le MPLA (disons-le tout de suite: c'est
pratiquement impossible sans attirer une atten-
ticn malvenue). Les runners devraient plutot
essayer de se rendre dans les fichiers de la poli-
ce via la Matrice. Cet exercice est a la portée de
tout decker normalement constitué (concevez un
construct adapté au niveau du ou des pirates du
groupe).

Le «dossier MPLA» de la police d’Algona est assez
peu épais. Le mouvement est décrit comme un
rassemblement d'illuminés inoffensifs, plus pro-
che de la secte que du terrorisme. Ils réclament la
destruction de la station et le départ de toute la
population. Selon eux, Algona se trouve sur le
territoire d'un dragon. La pauvre créature dépérit
lentement depuis que le béton et la neige artifi-
cielle ont remplacé les vertes foréts qui lui ser-
vaient de terrain de jeu. Le MPLA se contente de
manifester et de distribuer des tracts... Le chef
présumé du mouvement se nomme Weng Fu. Cet
homme, d'origine asiatique, exerce a Algona I'ho-
norable profession de mage indépendant. If est
parfois engagé par la station pour invoquer des
élémentaires sur les pistes, histoire d'ajouter un
peu d’animation ou de créer des conditions météo
favorables. Weng Fu est riche et fréquente volon-
tiers les vacanciers. Les autres membres du MPLA
ne sont pas identifiés,

Mister Fu, I presume ?

Weng Fu habite un chalet cossu, a 'ouest du vil-
lage. Pour I'heure, il est 4 une réception que don-
ne Emilia Sborova, une riche vacanciére dont le
manoir surplombe une partie des pistes. Seule
sa bonne est restée au chalet, et pourra renseigner
les PJ. 1l n’y a rien & trouver chez le respectable
mage Fu. S'ils veulent s'entretenir avec notre hom-
me, les runners doivent se rendre a la réception
d’Emilia Sborova. C'est une longue féte, qui
s'étend sur deux nuits et une journée. Le seul
accés au manoir Shorova est strictement contrd-

1é par deux videurs trolls discrétement armés
(caractéristiques p.213 de la seconde édition de
Shadowrun). Pour entrer, les runners doivent
escalader le mur d’enceinte, se confectionner de
fausses invitations ou trouver un autre stratage-
me. Bref, rien qui ne dépasse leurs compétences.
Le plus dur sera sans doute de se trouver des
smokings a leur taille.

Une fois dans la place, les P] peuvent profiter
des petits fours hallucinogénes, des projections
de films pornos, de la piscine de champagne, etc.
Weng Fu se trouve dans un petit salon, o il amu-
se |'assistance avec quelques tours de passe-pas-
se. Gageons que les runners arriveront tot ou
tard a se retrouver en téte-a-téte avec lui. Libre &
eux de mener la conversation avec courtoisie ou
de préférer la brutalité... Weng Fu, s'il a I'air d'un
homme tranquille, n'en est pas moins un mage
plein de ressources. Il n'hésite pas a se défendre
si nécessaire.

Le mieux est de lui expliquer clairement la situa-
tion. Lenlévement est resté confidentiel, de méme
que ia revendication du MPLA. La police n'a pas
encore été prévenue, mais elle posséde un dossier
sur Fu et sait qu'il dirige le mouvement. Une fois
informés, les policiers s'en prendront certaine-
ment a lui.

A force de persuasion, Weng Fu finit par parler. Il
est plutdt embété, et tout a fait sincére.

I ne sait pas ou se trouve Godounov. Le MPLA n'a
pas enlevé le joueur prodige. Ayant appris I'enlé-
vement, il a décidé de lancer une revendication
bidon, afin de «faire avancer la lutte». Comment
le MPLA peut-il étre informé de l'enlévement alors
que celui-ci est resté secret? Clest simple, expli-
que Fu: «Hier soir, je travaillais sur les pistes
forsque j'ai remarqué un attroupement. C'était
Godounov, poursuivi par un essaim de curieux. Il
s'est mis en colére et est reparti 4 ski vers la val-
1ée. Sans trop savoir pourquoi, je me suis mis d le
suivre de loin. [l avait I'air d’étre un sacré skieur.
Soudain, il est tombé en arriére. Il ne s'est pas
relevé. J'ai pensé qu'il s'était blessé et j'ai voulu
m'approcher lorsque un type en motoneige est
arrivé a toute allure. 1l avait une carabine ou
I'équivalent sanglé dans le dos. Je me suis plan-
qué dans les sapins. Le type a chargé Godounov,
toujours inanimé, sur sa moto et il a foutu le
camp. J'ai tout de suite compris qu'il s'agissait
d'un rapt. Je suis rentré au village. Aprés une
nuit de discussion avec les autres membres du
groupe, j'ai décidé d’appeler Média-Com pour
revendiquer l'attentat et réclamer 'annulation de
la rencontre. Voila, vous savez tout...»

Les runners peuvent, g'ils le demandent, obtenir
une description du ravisseur de Godounov. C'était
un ork a la peau sombre, 4 la carrure imposante
et a la téte complétement rasée.

Un cadavre
encore chaud

Les runners se trouvent quasiment ramenés 3 la
case départ. Leur seul indice est la description du
ravisseur de Godounov... mais, dans la région de
Seattle, les orks ne manquent pas! Laissez-les
mariner quelque temps avant de passer a la sui-
te. Lorsque vous estimerez que le temps mort a
assez duré, Grevy Nathan les demande au télé-




phone : «Messieurs, je viens de recevoir un appel
des plus intéressants. Cecil McBee, le responsable
du projet Titan-3, m’'a appelé pour me dire qu'il
avait des raisons de croire que la sécurité de
Godounov était menacée. Il va sans dire qu'il ne
sait encore rien de I'enlévement. Je lui ai promis
qu'une équipe de la sécurité serait dans son
bureau d'ici un quart d'heure. il vous attend
au San Jacinto Hotel, suite n"4.»

Cecil McBee est un homme probe, qui n'est
implique en rien dans l'enlévement

de Godounov. Mais voici plusieurs mois
qu'il a des doutes sur certains de ses col-
légues de Nakan Industries. I a fini par com-
prendre ce qui se prépare, et il cherche & pré-
venir les organisateurs du danger que court
Godounov. Malheureusement pour lui,
un ork nommé Kaspar Darek a sur-
pris une partie de sa conversation
1éléphonique avec Grevy Nathan...
Le San Jacinto Hotel est le QG de
Nakan (ndustries & Algona. C'est la
que loge I'equipe responsable de
Titan-3. Les runners sont rapide-
ment introduits dans l'apparte-
ment de McBee,

Celui-ci git au pied de sen bu-
reau, aussi mort qu'on peut I'etre.
Il a eté étranglé, et son corps est
encore chaud. Les traces de
doigts sur son cou sont un

peu trop petites pour étre
celles d'un troll mais, en tout cas,

le tueur avait de sacrés battoirs... Au fond
de la piéce, une fenétre est ouverte. Elle
donne presque directement sur un esca-
lier de secours. Les runners ne trouveront rien
dehors. 'assassin est parti depuis plusieurs
minutes... Une fouille exhaustive du bureau pren-
dra environ un quart d’heure. Libre aux P] de
orendre le temps nécessaire ou d'alerter tout de
suite les autorités. S'ils tardent ou §'ils essaient de
s'éclipser discrétement (grace a I'escalier), ils
deviennent les suspects n’ 1.

Parmi les paperasses relatives & l'organisation de
la rencontre et aux affaires personnelles de
McBee, les runners peuvent découvrir les indices
suivants:

® Un magazine de vulgarisation scientifique est
posé sur le bureau. [l contient une interview de
McBee. Si les Pj prennent la peine de la lire, ils y
trouvent un long développement sur les prodi-
gieuses capacités de Godounov. Selon le scienti-
figue, le cas de Godounov laisse entrevoir deux
hypothéses. Si le jeune homme posséde un cer-
veau normal, il arrive a en optimiser I'utilisation,
¢e qui veut dire qu'un simple cerveau humanoide
est encore capable de surpasser fa machine,
méme sans ajout de prothéses cybernétiques.
Deuxiéme possibilité, Godounov est une sorte de
mutant aux capacités inconnues...

@ Dans les fichiers directement accessibles sur
'ordinateur de McBee se trouve une liste du per-
sonnel de Nakan Industries présent a Algona 3000
{une soixantaine de personnes). S'ils §'y intéres-
Sent un tant soit peu, les runners découvrent la
fiche d’embauche d'un certain Kaspar Darek. C'est
un ork d'une vingraine d'années. Ses mensura-

tions sont imposantes: 2,05m pour 135kg. La
photo d'identité révéle un visage glabre a la peau
presque neire. La fiche précise qu'il a été engagé
il v a trois mois comme «technicien affecté a la
maintenance», Aucun domicile n'est signalé,
Superposées & la fiche originale se trouvent des
notes qui semhblent avoir été ajoutées par McBee ;
«Déja vu dans service Green? Vérifier. »

Kaspar Darek

Il semble donc que McBee ait eu des doutes sur
Kaspar Darek. A juste titre, puisque ce dernier

est le ravisseur de Godounov. Les runners trou- .

veront facilement parmi le personnel technique
de la Nakan quelqu'un pour les renseigner sur
'ork. Couplet habituel: Darek est quelqu'un de
discret, peu liant, bon bosseur, aucun ami dans
I'équipe. [l est actuellement absent, et nul ne sait
avec certitude ot il se trouve, Ces derniers jours,
il s'occupait de faire venir du matériel de Seattle.
1l est charge de traiter avec un transporteur indé-
pendant pour acheminer divers objets jusqu'a
Algona 3000. Selon 'employé qui renseigne les P,
«s'il n'est pas ici, Darek doit étre en train de bos-
ser la-bas». Il explique trés volontiers aux runners
ol se trouvent les bureaux de SpeedAir, le trans-
porteur en question.

la compagnie SpeedAir posséde des bureaux et
une piste d'atterrissage a la périphérie du village.
C'est une petite compagnie qui travaille sur com-

mande. Ces derniers jours, toute son activité était
monopolisée par la préparation de la rencontre
de chess?, SpeedAir ayant été chargée par
Nakan Industries d'acheminer le mate-
riel nécessaire aux derniers prépa-
ratifs. Deux hélicos modéle Ares
Dragon assurent le transport.
S'ils s'enquiérent de Kaspar
Darek en arrivant aux bureaux
de la compagnie, la récep-
tionniste leur explique que
l'ork vient & l'instant de quitter
leurs locaux. Il est probable
que les P se lanceront a sa
poursuite. $'ils restent sur pla-
ce pour discuter avec les
employés, passez au para-
graphe Le colis congelé.

L'épisode qui suit n'a pas
d'autre objet que de faire
prendre un peu de retard
aux PJ. 1l peut, avec quel-
ques efforts, se transformer

en belle scéne d'action. Quoi
qu'il arrive, il est indispensa-

ble que Kaspar Darek échappe
en fin de compte aux shadow-
runners. Truguez le déroulement
de la poursuite en conséquence. Voici com-
ment s'articulent les événements:

e En sortant du bureau de Speedair, les
runners apercoivent Darek qui marche au bout
de la rue. S'ils commencent a le suivre et a se rap-
procher, l'ork les repére. Il se dirige vers une voi-
ture garée a un feu rouge, en éjecte vigoureuse-
ment le conducteur et s'enfuit au volant du
véhicule. Aux runners d’'adopter la méme straté-
gie pour le poursuivre.

@ Durant la poursuite, la voiture de Darek déra-
pe, fait plusieurs tonneaux et s’écrase au pied
des pistes. Lork sort indemne de I'épave.

@ Darek s'empare d'une motoneige garée 14, et
part en trombe sur les pistes. Plusieurs vacan-
ciers ont rangé leur matériel juste a ¢oté. Les run-
ners ont 4 leur disposition deux motoneiges et
plusieurs paires de skis a boosters.

@ La poursuite continue dans [a neige. Piste faci
le, piste noire, champ de bosses, piste de bobs-
leigh, etc. Atténuez les dégats dus aux éventuelles
chutes, la neige artificielle étant bien molle. Sl
parvient a prendre de I'avance, Darek se planque
derriére un rocher, sort son arme (un Remington
Roomsweeper) et arrose les PJ, avant de se remet-
tre en selle. ;

@ Darek s'engage avec sa motoneige sur un trem-
plin vertigineux. Il fait un saut prodigieux et atter-
rit en catastrophe dans un bois de sapins. Il est
conseillé aux runners de contourner 'obstacle...
Les P} retrouvent la moto écrabouillée, ainsi que
des traces de sang et de pas qui ménent 3 une



route. La, la piste disparait. Lork a profité d'une
voiture qui passait. Bien sOr, pour les person-
nages, la route est déserte. Iis mettront au moins
une demi-heure 4 regagner le village.

Le colis congelé

Reste & retourner au siége de SpeedAir. Avec un
minimum de diplomatie et pourvu qu'ils posent
les questions appropriées (2 moins qu'ils n'op-
tent pour la méthode du «on casse tout d'abord et
on discute apres»), les PJ apprennent les faits
suivants:

@ Avant la poursuite, Darek s'était rendu chez le
transporteur pour s'assurer que son dernier colis
était bien parti. Cemployé a noté qu'il avait l'air
inquiet et particuliérement pressé.

@ Darek leur faisait acheminer du matériel de
Seattle a Algona 3000 pour le compte de Nakan
Industries.

@ Il n'a fait que peu d’'envois dans le sens Algona
3000/Seattle. Le dernier en date vient de partir,
juste avant la poursuite. C'était un conteneur
réfrigéré pour lequel Darek a payé le prix fort. Sa
taille et sa forme évoquent beaucoup un cer-
cueil... 1 a été envoyé au laboratoire 322, Annexe
6, département recherches, Nakan industries,
Seattle/Auburn 13-1.

Laboratoire 322

A moins qu'ils ne disposent d'un moyen de trans-
port trés rapide, les runners arrivent a Seattle
apres le «cercueil réfrigéré» envoyé par Darek.
Uadresse en question correspond a I'un des
centres de recherches de la Nakan Industries,
situé au coeur du quartier d’Auburn. Les runners
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ont intérét & agir de nuit, le centre étant une véri-
table fourmiliére durant la journée. Lendroit est
bien gardé. Truffez-le de systémes de détection
électronique, de chiens féroces et autre vigiles
trolls en fonction de 'expérience des PJ.

Une fois dans la place, les runners n'ont plus qu’a
se laisser guider par les plans des étages affichés
sur chaque palier. Le laboratoire 322 est assez
isolé, & l'extrémité d'une aile. La porte du labo
donne sur un couloir banal et non surveillé. Elle
n'est pas fermée et porte une simple plaque : «Dr.,
Green»,

Le laboratoire 322 est une vaste piéce remplie
d'appareils de mesure é&lectroniques, d'ordina-
teurs et d'instruments chirurgicaux. Une odeur
de formol flotte dans cette version futuriste de
I'antre du docteur Frankenstein. Au centre du
labo, un assemblage complexe soutient une cuve
transparente remplie d'un liquide en ébullition.
Un cerveau humain {celui de Godounov) y flotte,
bardé de cables et d'électrodes. Le tout est relié &
plusieurs appareils de mesure et A un ordinateur.
Le professeur Green, l'injtiateur du «projet Godou-
nov» est en train de travailler au moment ol les
PJ font irruption dans son antre. Le cerveau de
Godouncv vient d'arriver et Green est trés excité
par les examens qu'il vient d’entamer. A ce stade,
tout dépend de I'attitude des runners. En théorie,
ils n'ont plus qu'a quitter les lieux et a joindre Gre-
vy Nathan pour lui annoncer la fin malheureuse
de Godounov.

S'ils restent courtois avec le professeur Green,
celui-ci leur explique calmement en quoi consis-
te son travail, et pourquoi il a cherché a se pro-
curer le cerveau de Godounov : «Grace a cet orga-
ne, précise-t-i, c'est un grand pas qui sera
accompli dans la mise au point de l'intelligence
artificielle». Green propose ensuite, au nom de
Nakan Industries, d'acheter «le silence et les ser-
vices» des runners, pour un minimurn de 40000Y
par personne.

Si les choses tournent mal et que les PJ tentent
d'abattre ou d'assommer Green, la porte du cou-
loir s'ouvre soudain pour laisser entrer un Kaspar
Darek prét, cette fois-ci, a se battre jusqu’au bout.
1l est alors armé d'un Mossberg SM. A moins
qu'ils n'aient attentivernent surveillé la por-
te, les runners sont surpris lors du premier
round de combat.

Aprés la bataille, §’ils prennent le temps de
fouiller le labo et ses alentours, les PJ découvrent
une grande poubelle, dans une arriére-cour atte-
nante au labo. Elle contient les restes du mal-
heureux joueur de chess®: le corps, pantin désar-
ticulé, et le crane, vidé de sa cervelle.

Le choix final

Pour finir, voici les deux issues les plus probables:

® Les runners acceptent de garder le silence en
attendant les 40 000 ¥ proposés par Green. Mau-
vais calcul. Nakan Industries n'a pas I'intention de
payer les runners, pas plus que de les laisser en
vie. §'ils font ce choix, les PJ se retrouvent vite
avec des tueurs sur le dos. Qui plus est, il sera
trop tard pour se retourner contre Nakan Indus-
tries, qui aura pris soin de faire disparaitre toutes
les traces de l'affaire Godounov.

@ Les runners s'empressent de rapporter leur
découverte a Grevy Nathan. Celle-ci accepte de
leur verser les 15000¥ prévus, et ce malgré la
mort de Godounov. Une heure plus tard, la Lone
Star investit le centre de recherche de Nakan
Industries. Les principaux responsables de I'en-
lévement et du meurtre sont arrétés. Une partie
de la direction de la corpo se retrouve sous les
verrous, a commencer par le Dr. Green. Tout cela
se passe, bien siir, sous les caméras des télés de
Média-Com. Faute de rencontre de chess’, Média-
Com décide de monter I'histoire en épingle, et le
public se passionne pour l'affaire.
Grevy Nathan propose aux runners un contrat
mirobolant (S00000¥ par personne) pour jouer
leur propre réle dans un film «retracant fideéle-
ment la triste histoire d'lsaak Godounov», autre-
ment dit un leng métrage de propagande pour
Média-Com.
Aux runners de choisir: les sunlights, le pognon,
la gloire, ou continuer a prendre des gnons pour
pas un rond, a tremper dans des embrouilles qui
puent et a manger tous
les jours du soja
de synthése.
Gageons
qu'ils sau-
ront faire le
bon choix...

Etienne
de la Sayette
illustration :

Rolland
Barthélémy



Un scénario Casus Belli pour

'CHANGELIN

Le noyé du font-Neuf

Ge scénaris est congu powr faire décsuvrir « Ghangelin »

Un thé chez les Sidhes

Paris, automne 1996. Les PJ sont tous des
«changelins récemment éveillés. Dans la
mesure ol il n’en «nait» pas tant que cela,
par-les temps qui courent, ils ont certainement eu
I'occasion-de se rencontrer dans l'un ou l'autre
des Lieux Enchantés qui parsément la capitale
(contrairement a ce que croient certains, le Son-
ge n'a pas quitté Paris. [l s'est seulement fait plus
discrer).

Si vous en avez la possibilité, passez un moment
A poser 'ambiance, par exemple en prolongeant le
prélude de chague personnage, en lui faisant ren-
contrer les autres PJ, certains des PNJ de ce scé-
nario, etg'autres gui auront un rdle a jouer dans
d’autres Histoires. Plus que des «jeux d'ambian-
cex, les cing jeux du Monde des Ténébres sont
des «jeux de campagne», faits pour é&tre joués
pendant longtemps avec les mémes personnages.
Cela impose un petit travail...

Bref, un beau matin, les PJ sont réveillés par des
coups insistants a leurs fenétres respectives. De
l'autre cOté de la vitre, une petite fée bleu et

argent tambourine... Une fois & l'intérieur, elle
s'incline, tend un petit papier au personnage,
puis s'envole vers le domicile du personnage
suivant.

Le document, écrit a I'encre d'or sur une aile de
libellule, est plutdt laconique. Dame Morianna,
lune des Sidhes les plus fameuses de la ville,
serait heureuse de recevoir la visite des PJ ce soir
vers 16h30, pour le thé... Clest une invitation
polie, mais méme le plus obtus des personnages
n'aura pas trop de mal & comprendre qu'il y a
sans doute plus... Dame Morianna n'est pas le
genre de personne a perdre son temps en mon-
danités inutiles. Se rendre au rendez-vous risque
d'étre une aventure en soi: n'oubliez pas que cer-
tains personnages (notamment les gamins) ris-
quent d’avoir du mal & s’absenter sans attirer ['at-
tention...

Dame Morianna réside dans un immeuble muré,
non loin de Barbés. En passant par l'immeuble
voisin, il est pessible de rejoindre la cour, puis
l'escalier. Tout cela est sordide, copieusement
graffité, et sent le vomi et ['urine. Mais en vision
féerique, tout change. Les tags sont de mer-

& wh growpe de persshhages débutants, conduits par des joueurs
moyennement expérimentés et wn MJ
_he se prenant pas Grop ak serieu.

" Ufn plan de Paris peut étre utLL
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veilleuses tapisseries, l'escalier est en marbre,
d'énormes chats chimériques viennent se frotter
aux jambes des personnages en ronronnant...
Le troisiéme étage, occupé par la Sidhe, est pro-
pre, et meublé de maniére assez déconcertante:
les murs et les meubles sont tapissés de milliers
de miroirs, qui refletent a I'infini la lumiére des
bougies...

Dame Morianna est une Sidhe entre deux dges,
aux cheveux grisonnants et aux yeux sagaces. Le
thé est servi par son humain de compagnie, un
jeune homme au regard vide, vétu d'un pourpoint
rouge et argent récupéré chez un costumier, qui se
couche ensuite aux pieds de sa maitresse. Morian-
na lui gratte distraitement la téte et, aprés les inévi-
tables politesses d'usage, en vient au fait.

«Ce matin, on a repéché dans la Seine un jeune
homme auquel je m'intéressais. Vous l'aviez peut-
étre rencontré? Sire Ancelin. Lun de nos cheva-
liers les plus prometteurs. Sa mort me navre, et
j'aimerais en connaitre la raison. Etait-ce un acci-
dent? Qu quelque chose de plus sinistre? Cela
vous intéressait-il de le découvrir pour moi? Bien
sdr, je ne serai pas ingrate...»

“
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Les faits

Denis Legrand est étudiant dans I'une des nom-
breuses universités parisiennes. Il a dix-neuf ans,
et passe beaucoup plus de temps au club de jeux
de réle de sa fac que dans les salles de travaux
dirigés. Il faut dire que c'est un endroit commode
pour récolter discrétement de la créativité brute. ..
Sous le nom de sire Nox, Denis Legrand est l'un
des plus puissants Sidhes de la région parisienne.
Il est aussi complétement fou. Trop de Glamour,
trop de séjours dans des Lieux Enchantés. La par-
tie humaine de son psychisme a fini par céder, et
il est plongé dans le Tumulte. Cela ne se voit pas
encore trop, et Denis lui-méme n'en est pas réel-
lement conscient. Simplement, depuis quelques
mois, il fait des cauchemars violents, ol apparait
réguliérement un certain poulpe cosmigue vis-
queux, sur lequel on a écrit un jeu de réle... Or,
comme beaucoup d'étres féeriques, Denis a un
rapport tout particulier avec ses réves. lls devien-
nent vrais. Il y a six semaines, une chimére ver-
détre, visqueuse et tentaculaire s’est matériali-
sée dans le canal Saint-Martin. De 13, elle a suivi le
courant, et a fini par s'installer non loin de l'im-
meuble du ministére des Finances. Etant imma-
térielle et invisible, elle n'a pas fait beaucoup de
dégidts, se contentant de dévorer les poissons
fantdmes dont révent les vieux qui ont coutume
de répéter que «de leur temps, on pouvait pécher
dans la Seine».

Denis vient réguliérement lui rendre visite sur le
quai, sans vraiment s'en rendre compte. Il a l'im-
pression de faire des balades nocturnes, sans
plus. Sire Ancelin, I'un des meilieurs amis de
Denis, a fini par sentir que le jeune Sidhe avait des
problémes psychologiques graves. Il I'a suivi dis-
crétement, et I'a vu converser avec son monstre.
Sire Ancelin était un jeune chevalier au sang
chaud, qui ne révait que de plaies et de bosses.
Trés logiquement, il a déduit de la scéne que Denis
avait été magiquement réduit en esclavage par
«ce dragon marin». Sans réfléchir plus avant, il
dégaina son épée Mortebise et chargea le monstre.
La bataille, homérique, se déroula sous les yeux
horrifiés de Denis. La chimére n'étant pas une
¢réature créée pour le combat, Ancelin s'en serait
tiré sans trop de dommages... s'il n'avait pas glis-
sé. Il est tombé a I'eau, et s'est bétement noyé.
Denis est rentré chez lui dans un état second. Le
lendemain, il ne se souvenait plus de rien. Laffaire
a quand méme eu deux conséquences. La per-
sonnalité de sa premiére chimére a changé, deve-
nant nettement malveillante. Et Denis en a, sans
s'en rendre compte, généré une seconde, vouée a
détruire la premiére... et a le pousser au suicide
lui, le responsable de la mort de son ami.

Pistes

Dame Morianna n'a pas grand-chose a ajouter.
Les PJ] sont donc largement livrés a eux-mémes. La
source logique de renseignements reste la presse.
Seul, Le Parisien consacre un petit entrefilet &
I'affaire.

En résumé, il explique que le corps de Jean Her-
val, 21 ans, a été repéché par les pompiers, tout
a ¢6té du Pont-Neuf. D'aprés les constatations
préliminaires, le jeune homme s'est noyé. Le
cadavre a été transporté a l'institut médico-l1égal

pour des examens plus approfondis. Herval étu-
diait le droit & Paris I-Tolbiac. Pour I'instant, la
thése de I'accident est la plus probable. C'est tout,
et il n'y aura pas d'autres articles sur le drame
avant plusieurs jours (soit dit en passant, si les PJ
ne font pas attention, ils risquent d'y figurer...).

Les pompiers

Premiére chose logique a faire : rendre visite aux
gens qui ont retrouvé le corps. Encore faudra-t-il
les trouver... La caserne de lle de la Cité est gran-
de, et les pompiers, comme tous les militaires, ont
tendance & éviter de papoter avec les civils, sur-
tout quand ces derniers ont l'air bizarres. Ladju-
dant Dubois, qui a repéché Herval, est un grand
costaud méfiant. Si les PJ lui présentent une expli-
cation rationnelle & leur curiosité (ou 'enchan-
tent de maniére a ce qu'il oublie de leur en deman-
der une), il leur dira volontiers tout ce qu'il sait.
lls ont été prévenus par un passant, qui a vu un
corps dériver dans la Seine. «Une intervention
pas compliquée du tout. Evidemment, le pauvre
gars était mort depuis un moment. Combien?
Oh, une heure, quelque chose comme ¢a. Il faisait
nuit, et personne ne I'a vu avant qu'il arrive a
Chételet. Ou il est tombé? Vu la vitesse du cou-
rant, quelque part entre Bercy et la banlieue est.»
Le corps était habillé normalement : un jean, une
chemise, un imperméable et «des grosses chaus-
sures coquées. A mon avis, c'est ¢ca qui l'a tué.
Clest dur de nager avec ce genre de pompes». Il ¥
avait quand méme une bizarrerie. Une ceinture en
cuir couverte de dessins, avec une large boucle
sur le coté. Dubois n'y a pas réfléchi, mais pour
les P} sa description est claire: Herval portait une
épée au coté...

La morgue

Linstitut médico-iégal est sur la rive gauche, pas
trés loin du Jardin des Plantes. N'y entre pas qui
veut. Si les PJ veulent s'y introduire, il faudra
user d'enchantements. S'ils tentent le coup, faites-
leur une jolie petite scéne, avec des gardes qui
«oublient» de les voir, des médecins ensorcelés
qui leur racontent tout ce qu'ils savent, etc.

Le rapport d'autopsie confirme la noyade. Pas
d'alcool, pas de drogues, pas de traces de coups...
Bref, pour les autorités, c'est un accident pur et
simple.

Le corps d'Herval sera rendu a sa famille vingt-
quatre heures aprés que les PJ se soient mis sur
I'affaire. Les obséques auront lieu le surlende-
main. Pour l'instant, il est dans un tiroir réfrigéré.
A moins que l'un des PJ ne puisse utiliser Divi-
nation/Fée 3 sur lui, il n'a rien & leur apprendre.
§'l y a un voyant parmi eux, il aura guelques
images confuses de la mort de sire Ancelin. 1l
brandit une épée [umineuse contre une forme
indistincte et horrible, perd I'équilibre, bascule.
Au moment ou il tombe a I'eau, il voit une sil-
houette humaine a une dizaine de métres de lui...
Limmeuble trés caractéristique du ministére des
Finances n'est pas trés loin.

Le lieu du drame

Les PJ peuvent décider de laisser tomber cette
piste, ou l'exploiter, ¢'est-d-dire fouiller toutes

les berges de la Seine a la recherche de I'endroit
ol Herval a trouvé la mort. La magie peut les y
aider, mais il serait plus divertissant de faire en
sorte qu'ils usent un peu la semelle de leurs
chaussures, qu'ils interrogent des riverains obtus,
des mariniers peu commodes, et ainsi de suite.
Beaucoup de gens ont mal dormi, la nuit de la
mort d'Herval, surtout des enfants et des réveurs.
Reste a les faire parler... Plusieurs ont vaguement
vu un endroit précis, une bande de béton en bor-
dure de Seine, éclairée par des lampes au sodium.
1ls ne sont pas trés clairs sur ce qui s'y est passé,
mais c'était «quelque chose d'affreuxs.

En recoupant les descriptions, les P] finissent par
arriver sur un petit bout de quai, entre le minis-
tére et le palais omnisports de Bercy. De jour,
c'est désert. De nuit, c'est sinistre. Et 14, enfoui
sous un tas de cartons, ils trouvent un témoin.
Max est un clochard d'une quarantaine d’années,
sensiblement plus négligé que la moyenne des
SDF, et nettement plus hargneux. Si les PJ le
dérangent, il leur balance une bordée d'insultes,
se léve et commence & gesticuler de maniére
menagarte. [l perd vite 'équilibre, s'écroule et
fond en larmes. Quelques mots gentils et un peu
d’argent suffisent a le calmer (bien qu'il préfére-
rait une bouteille d'alcool). 1l dort I toutes les
nuits, et oui, il a vu quelque chose, Quoi? Cest
assez confus. Méme au mieux de sa forme, Max
n'est pas trés cohérent. Et cette nuit-1a, il était
complétement ivre: «Y avait deux jeunes la-bas (il
montre un point a une cinquantaine de métres). Y
dansaient. Non, v se battaient pas. J'crois pas. Y
étaient écartés I'un de l'autre. Y en a un, y dansait.
Non, l'auire bougeait pas. Mais il était arrivé avant.
Lui, y criait des trucs. Non, je sais pas quoi. Et cui
qu'est tombé, y dansait. Y sautait, comme un naze,
au bord de I'eau. Alors, forcément, I'est tombé. Et
pis le premier, l'est parti. Quand I'a été parti, j'ai été
voir. Des fois que le deuxiéme, j'puisse le repé-
cher, hein? C'était trop tard, pour sdr. Mais j'ai
trouvé un drole de machin au bord du quai... Un
machin qui vaut des sous, c'est sar (clin d'ceil). »
Max se satisfera d'a peu prés n'importe quelle
somme supérieure & 200F. Une fois payé, il far-
fouille dans ses cartons, et en sort... une magni-
fique épée en latex, longue d'un peu plus d'un
métre, avec des entrelacs vaguement celtiques
sculptés le long de la lame. Clest le genre d'ac-
cessoire que les joueurs de grandeur-nature font
faire sur mesure par des artisans. En vision fée-
rique, c'est une épée d'acier argenté, légére et
maniable, qui émet une lueur bleue glactale. Les
PJ] viennent de retrouver Mortebise, I'épée de sire
Ancelin. A moins qu'il y ait un noble dans I'équi-
pe, ce qu'ils ont de mieux a faire est de la remettre
4 dame Morianna.

Un petit tour
chez les vulgaires

@ Jean Herval vivait dans un petit studio, dans le
XIII arrondissement. Les P] n'auront pas trop de
mal a s’y introduire, mais il n'y a rien & y trouver,
a part un agenda qui les conduira a ses amis,
humains et féeriques. Lameublement est tout ce
qu'il y a de conventicnnel. Dans un placard se
trouve deux costumes de cour et un bouclier aux
armes de la Maison Gwydion, dans laquelle Her-




val venait d’étre accepté. Tout cela est parfaitement
normal, et visible par des humains. Son seul trésor
magique était I'épée Mortebise. Les P] seraient
bien inspirés de faire disparaitre ces «objets bizar-
res» avant qu'ils ne soient découverts.

@ Pierre et Marie-Anne Herval, ses parents, habi-
tent en province. Ils sont venus a Paris récupérer
le corps de leur fils, mais repartiront pour La
Rochelle quelques heures aprés la visite des PJ...
lls sont tous les deux assez dgés, ravagés par le
chagrin, et désagréablement chargés de Banalité.
Si les changelins ont le courage de les interro-
ger, ils leur expliqueront longuement que Jean
£tait un brave garcon, qu'il avait toujours été un
peu réveur, et qu'il ne les voyait plus beaucoup,
ces temps-ci. C’est & peu prés tout ce qu'ils savent.
Si vous avez envie d’ajouter une complication,
ils pourraient mettre en doute la thése de l'acci-
dent et décider de porter plainte contre X. Dans ce
cas, la police entre dans la danse, et elle repérera
sans doute rapidement les PJ. La presse s'inté-
resse de nouveau a l'affaire, et I'hypothése d'un
culte rdlistico-satanisto-paien fleurira dans les
journaux pendant quelques jours.

@ jean achevait sa premiére année de Deug de
droit a la fac de Tolbiac, un imposante tour de ver-
re fumé, pas trés loin de la place d'ltalie. Ses amis
humains le décriront comme un gars gentil,
impulsif et un peu dans les nuages. 1l fréquentait
réguliérement la Confrérie des Innommables, le
club de jeu de role de I'université. Si les PJ s'y
aventurent, ils trouveront une bande de gentils
jeunes gens, on ne peut plus humains. La visite
d'inconnus qui sernblent relier une mort mysté-
rieuse au jeu de réle les rend nerveux, et ils sont
peu disposés a parler. Avec un peu de diplomatie,
les personnages pourront les convaincre de s'ou-
vrir. [1s expliqueront alors qu'Herval était un jou-
eur assidu, passionné par RuneQuest, et qui s'était
bricolé un jeu & lui. Bref, un réliste comme il y en
a des dizaines de milliers. Si les PJ pensent &
demander s'il avait des amis proches, quelqu'un
mentionnera Denis Legrand, et ajoutera qu'il n'est
pas venu depuis un moment... depuis la mort
d'Herval, en fait. Cela ne lui ressemble pas.

Sire Nox

Vu avec des yeux humains, Denis Legrand est un
jeune homme tout a fait banal, blond, de taille
moyenne, avec une petite moustache. En vision
féerigue, il est plus grand et infiniment plus impo-
sant. 1l porte une armure de bronze incrustée de
joyauy, une cape noire et une épée de verre rou-
ge. Au milieu de cette splendeur, les deux yeux
tristes, communs aux deux apparences, déton-
nent un peu. En temps$ normal, sire Nox serait
ravi de recevoir Iz visite d’autres changelins. Mais
depuis la mort d'Herval... pardon, de sire Ancelin,
il broie du noir. D'une voix émue, il parlera de son
amitié avec Ancelin, de leurs hauts faits (dont la
fameuse Quéte des Catacombes, qui leur & valu
une certaine célébrité dans la noblesse locale).
«Et puis, mourir comme cela, sans raison... Quel-
le pitié!» Si les P] ont rencontré Max et demandent
a sire Nox s'il a une idée de qui pouvait bien étre
sur le quai avec Ancelin, il se trouble. ..

Legrand/Nox est profondément perturbé, mais
le Tumulte connait des périodes de rémission
pendant lesquelles il paraft presque normal. Si
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les PJ prennent le temps de se renseigner sur son
compte, les autres étudiants leur apprendront
qu'il a la réputation d'étre un peu... étrange. 1i
pimente sa conversation d'expressions et de tour-
nures de phrases sorties tout droit du Moyen Age
(il I'a fait avec les PJ, mais entre changelins, c'est
normal). Une fois, il a provoqué ['un de ses cama-
rades en duel, tout a fait sérieusement.

Les autres changelins

A part Ancelin et Nox, Toibiac accueille trois autres
changelins, tous roturiers, tous plutdt libertaires,
at tous assez peu désireux de coopérer avec des
envoyés de la noblesse.

@ Boris est un Bansidh, incarné dans I'un des
agents de sécurité. Il passe son temps a patrouil-
ler les couloirs de maintenance et les caves. I
fera de son mieux pour effrayer les PJ si ces der-
niers $'aventurent dans son domaine. Il suffit
généralement de peu de choses: des chuchote-
ments, un visage blanc qui apparait dans l'ou-
verture d'une grille. Il se tenait soigneusement &
I'écart des «deux zozos en armure», et n'a donc
pas beaucoup d'informations. Toutefois, depuis
plusieurs jours, il sent ia présence d'une entité de
Songe aux alentours de I'université. Elle ne semble
ni trés puissante, ni trés hostile et, du coup, il
n'en parlera peut-étre méme pas aux personnages.
@ Erwan est un Pooka, avec une forte dose de
sang de hibou. 1l est petit, ébouriffé, avec de
grosses lunettes et une expression légérement
égarée. Sous cette apparence inoffensive se dis-
simule un farceur redoutable, qui n'épargnera
certainement pas les PJ. Il était assez copain avec
Ancelin, mais ne s'entend pas du tout avec Nox,
qui n'a absolument pas le sens de 'humour. La
mort d'Ancelin le touche, et il soupconne forte-
ment Nox - sans raisons précises, simplement
par instinct. Evidemment, comme tous les Pookas,
il est incapable de dire la vérité. Il assurera donc
les P} au'il est tout a fait certain de I'innocence de
Nox, dont il posséde des preuves formelles. Si
les PJ comprennent de travers, tant pis pour eux!

@ Maria est une Troll. Cest une grande jeune fille
calme et posée, qui obtient d’excellentes notes.
Des trois, c'est la plus disposée a aider le groupe,
mais c'est aussi celle qui a le moins de choses a
dire. Elle passe beaucoup plus de temps sous sa
forme humaine que sous sa forme féerique, et
n'avait que des contacts épisodiques avec Ancelin,
Elle a toutefois un grand intérét pour les PJ: elle
connait plusieurs autres Trolls, établis un peu
partout dans la capitale. Si les personnages ont
besoin de troupes de choc a la fin de I'aventure,
elle se fera un plaisir de les appeler a l'aide.

Perturbations

La seconde chimére de Nox, créée lors de la mort
d'Herval, erre entre le quai, l'université de Tolbiac
et le domicile de Legrand/Nox (un studio rue
Mouffetard). Elle repérera assez vite les PJ, et les
surveillera pendant un moment avant de s'appro-
cher d'eux.

C'est une monstruosité vaguement sphérique,
avec une téte ronde prolongée par quatre tenta-
cules courtauds. Elie a des bras et des jambes
mal proportionnés, des ailes de chauve-souris
beaucoup trop petites pour étre utilisables, et
deux grands yeux jaunes liquides plutét atten-
drissants. Le tout est d’un joli mauve... Bref, l'en-
semble est plutét ridicule, et il y a peu de chances
pour que les PJ l'attaguent d'emblée.
Arrangez-vous pour qu'ils 'apercoivent du coin de
I'eeil a plusieurs reprises, avant d'organiser une
rencontre. Contrairement a la tradition, celle-ci ne
se produira pas la nuit dans un coin sombre. Ce
sera en plein jour, si possible dans un endroit
public et plein d'humains ordinaires. La chimére
viendra simplement se poser au milieu d’eux, et
ira se frotter en gloussant a celui des PJ qui a le
plus haut score de Glamour. Au fait : elle fait trois
métres de haut. Laissez les personnages réagir
leur guise, en n'oubliant pas que la chimére est
invisible, qu'il y a plein d'observateurs normaux
autour d'eux, et que s'ils commencent a discuter
avec un espace vide, ils vont attirer I'attention...
La discussion est d’ailleurs assez unilatérale. La
chimére est & peu prés aussi intelligente gu'un
chien pas trés brillant, et se contente de glousser
et d'émettre de petits «ba!» quand elle est conten-
te. Si les PJ n'ont pas encore trouvé le lieu de fa
mort d'Herval, eile les y conduira avant de dis-
paraitre dans un grand nuage de vapeur verte. Elle
réapparaitra a plusieurs reprises, a ['université,
aux abords de chez Legrand... Elle fait de son
mieux pour faire comprendre la situation aux PJ,
les conduisant au pont des Arts, puis chez
Legrand, puis une nouvelle fois au bout de quai
ou est mort Herval...

Legrand la voit aussi bien que les personnages,
mais elle lui apparait sous un aspect moins
aimable. Chaqgue nuit, elle vient s'asseoir au pied
de son lit et le regarde fixement en émettant des
petits bruits désapprobateurs. Legrand n'en dort
plus, et devient terriblement nerveux. Si les PJ
tournent en rond pendant plusieurs jours, ils le
verront sombrer petit & petit dans la panique.
S'ils 'interrogent, il se confessera. Comme il ne se
souvient pas de la mort d'Herval, il a bati une
théorie qui pourrait convaincre les PJ pendant
un moment. Selon lui, la chimére est envoyé par
un ennemi X, qui s’en prend aux Sidhes de la



capitale. Elle a tué Ancelin, et il est le suivant sur
la liste... Si les personnages le croient, ils vont
sans doute passer un temps fou & explorer les
repaires unseelies de la capitale, 2 la recherche

d'un trés hypothétique coupable.

Pour Changelin

enis LogandiSireNox. |

P Denis Legrand/Sire Nox

Cour: Seelie

I Legs: Paladin/Misérable

Maison : Liam (de loin)

Attributs : Force 3, Dex 4, Vigueur 3;

I Charisme 4, Manipulation 2, Apparence 3;
Perception 3, Intelligence 2, Astuce |.
Capacités : Empathie |, Intimidation 3,

I Vigilance 2 ; Commandement 2, Mélée 3,
Etiquette 2; Droit 3, Informatique 2,
Politique |.

I Avantages : Titre 2, Ressources 2;
Divination |, Essence 2, Périple 2,
Souverain 3; Acteur 3, Fées 2, Nawre |1,

I Scene |.

Glamour 8, Banalité 5, Volonté 6.

P Les chiméres

Leurs apparences différent, mais elles sont
techniquement identiques i deux ou trois
détails prés. Prenez pour base ['araignée-
chimére de la p. 287 des régles
de Changelin, sans ses pouvoirs,
La chimére mauvaise a deux niveaux
de santé de plus (-2 et -5) et attaque
avec ses tentacules.
La chimére « bénéfique» a deux niveaux
de santé de moins (-5 et -5) et peut

I apparaitre et disparaitre i volonté.

—_—— 1

Pendant ce temps...

Lautre chimére, celle par qui tout a commencé, ne
reste pas inactive. A l'origine, elle était a peine
plus qu'une illusion dépourvue de personnalité.
Depuis la mort d'Herval, elle est
devenue nettement maléfique, a net-
tement grandi, et a étendu son rayon
d’action. Elle a établi son repaire
sous le pont des Arts, en face du
Louvre, et écume la Seine
a la recherche de Gla-
mour. Elle se conten-
téra pour commen-
cer de réves mineurs
(ceux des amoureux qui se promé-
nent sur le pont, et des artistes
qui viennent y peindre I'ile
de la Cité). Trés vite, elle
sera de taille & attaquer d'autres chi-
meéres, puis des changelins... Injec-
tez ces événements dans 'enquéte
des PJ. A vous de les doser en
fonction du rythme que vous
voulez donner a l'histoire.
@ Ireon Quatre-Dents, un gamin
nocker particulierement insup-
portable qui vit avec sa famille &
Saint-Germain-des-Prés, a perdu
sa chimére de compagnie. Cétait
un dragon rouge de trente-cing
centimeétres de long, avec une
selle, Ses parents le surveil-
lent de trop prés pour qu'il
puisse partir 4 sa recherche,
mais il a plusieurs amis parmi les
vauriens et les grincheux du quartier. Les PJ croi-
seront sans doute 'un de ces groupes, qui leur
demandera poliment de se joindre aux recher-
ches, Avec un peu de chance, ils trouveront une
petite selle couverte de bave verte au pied de la
statue d’Henri IV, sur le Pont-Neuf...
@ Certains des peintres qui travaillent sur le pont
cessent de dessiner I'lle de la Cité ou le Louvre, et
commencent a produire des toiles plus sinistres,
ol un monstre tentaculaire nage dans la Seine...
@ Au bout d'une semaine, France 3 Région fera un
reportage d'une minute sur le «fantdéme du pont
des Arts». Personne n'a rien vu, mais les humains
les plus sensibles captent les « mauvaises vibra-
tions» produites par la chimére.
® Si vous voulez introduire une complication sup-
plémentaire, souvenez-vous gue le Louvre est le
domaine privé des vampires parisiens. Beaucoup
empruntent le pont des Arts pour s'y rendre...
Un sorcier du clan Tremere pourrait remarquer
étrange «perturbation du vis» causée par la pré-
sence de la chimére, et envoyer son propre grou-
pe d'investigation (surtout si la chimére a, tout &
fait innocemment, dévoré la magie d'une ou deux
de ses possessions). Les vampires ne voient pas
les chiméres, mais certaines goules tremere peu-
vent sentir leur présence...
® Le duc Helm de Baviére, un puissant noble
étranger, a loué un bateau-mouche de luxe pour
l'anniversaire de sa fille. Son chambellan, un Troll
nommé Helmut, est en train de procéder aux der-
niers arrangements. |l remonte & plusieurs repri-
ses le fleuve & bord d'un petit bateau privé, pour
s'assurer que le trajet est siir. En une occasion, il

apercevra un énorme ceil jaune sous la surface,
mais il se persuadera vite d’avoir eu la berlue.
Veillez & ce que les PJ aient au moins une occasion
de croiser Helmut et d'écouter son témoignage.
Les bords de la Seine sont le décor logique, mais
cela peut se produire dans une taverne féerique
ou chez dame Morianna...

Le duc et sa fille, en compagnie d'invités choi-
sis, fées et humains, croiseront sur la Seine dans
quelques jours. La chimére ne résistera pas & une
telle concentration de Glamour, et attaquera le
navire. Au moment ot ils longent I'ile de la Cité,
d'énormes tentacules verdatres jaillissent de I'eau,
balayent les ponts, soulévent de malheureux
Sidhes et les jettent a I'eau, étreignent le bateau et
le secouent comme un jouet. [l n'y aura pas de vic-
times parmi les humains, mais plusieurs chan-
gelins seront détruits. Cela fera un joli final, si les
P] n'ont rien compris...

Le combat final

Les PJ ont deux possibilités pour se débarrasser
de la chimére maléfique.

@ S'ils sont un peu bourrins, ils peuvent lui tendre
une embuscade. [l suffit de se trouver sur le pont
des Arts aux alentours de 3 heures du matin. Sen-
tant leur Glamour, la chimére vient enquéter. Des
tentacules, des ailes de chauves-souris, une sil-
houette massive et informe. Elle ressemble a sa
petite sceur, mais en beaucoup, beaucoup plus
dangereux. Elle est aussi deux fois plus grosse. Le
combat sera probablement impossible a éviter,
mais les PJ peuvent essayer de parlementer. S'ils
y pensent, ils pourront pénétrer dans l'esprit de
la chimeére (jet de Volonté diff. 7). Elle n’est pas
trés maligne, et toujours affamée... Elle vénére
Denis Legrand, son créateur, et se souvient fort
bien de la mort d'Herval,

@ S'ils sont un peu plus malins, ils finiront par
comprendre que Legrand est responsable, malgré
lui, du drame. Mais il est fou... La chose la plus
intelligente a faire est de le confier & dame Morian-
na, qui passera quelques jours a explorer son
esprit et a apaiser le Tumulte qui ¥ sévit. Une
fois Legrand revenu a un relatif équilibre, la chi-
mére maléfique disparzit. Et l'autre? A vous de
voir. Logiquement, elle devrait en faire autant,
mais il est possible que ses contacts avec les P] lui
aient donné une certaine autonomie. En fait, elle
pourrait parfaitement s'attacher aux personnages,
qui n'¢n demandent sans doute pas fant.

Concluysion

Les PJ n'ont pas grand-chose & gagner dans ce
scénario, & part des contacts utiles et la sympathie
d’une grande dame sidhe. Cela leur servira tou-
jours. Si 'un d'eux est sidhe ou anoebli, dame
Morianna lui remettra Mortebise, I'épée de sire
Ancelin. Sire Nox, s'il guérit, leur sera trés recon-
naissant. Et puis, les personnages seront sans
doute les seuls changelins du monde a étre suivis
partout par une chimére en forme de Cthulhu
mauve. ..

Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy
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Fleur-navfraqe

Gette aventure conviendra d. wh groupe de quatre a cing
aventuriers débutants, membres d une quilde pew impsreante.
La présence d'un magicien sera la bienvenue, tout comme celle
d'wh PJ maitrisant ['arkhé. Port Mackaer est décrit en détail

dans le liveet « Le Continent » de [a boite de base,
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La mention « Destination
fhventure » signifie que
Ce SCEArio est Sans piege
pour un M) débutant.,

Désol :
Ia fleur-naufrage

Pour la plupart des aventuriers, les cotes du
Continent sont un seuil qui, une fois passé, don-
ne accés aux merveilles et aux périls des contrées
intérieures. Mais c'est oublier que les cOtes peu-
vent aussi se révéler des barriéres mortelles, dont
les abords sont parsemés de dangers redoutables:
monstres, écueils, pirates, etc. Sur les récifs du
Continent échousérent bien des navires, avant que
les guildes ne parviennent sur le sable inviolé de
la nouvelle terre. Les pires dangers, toutefois,
sont ceux qui se dissimulent. Le désol est de
ceux-ci.

Le désol est une plante d’un vert tirant sur le noir,
formée d'une tige haute et feuillue, légérement
courbée. A sa base se déroulent des racines par-
liellement découvertes qui courent sur le sol sur
un ou deux métres. Au sommet de la tige s'ouvre
une fleur charnue, large comme un visage d’hom-
me, dont les pétales déchirés cernent un ceeur
luminescent. Le centre de la fleur contient en
effet un fragment de loom jaune qui émet une
lueur trés vive, supérieure & celle d'une lanterne.
Le désol a une autre particularité: il ne pousse
que sur des récifs, des pierres perpétuellement
lavées par les eaux de I'océan, dans les zones
sombres, vaseuses, oll gitent des créatures mys-
térieuses. Ces endroits dangereux sont marqués
par la peur et la superstition, et il est trés diffici-
le d'y accéder.
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A cause de son éclat lumineux et des lieux ol
elle pousse, la fleur de désol est trés prisée des
naufrageurs, qui recherchent les récifs ou elle
est susceptible de se trouver et guetient son appa-
rition. Cette attente dure parfois de longs mois,
car le désol ne fleurit que lorsque les trois lunes
de Cosme forment un triangle au-dessus de la
contrée de Gillian, ce qui ne se produit qu'une ou
deux fois par an. Alors, les naufrageurs se postent
a proximité des plants de désal, les cueillent et les
brandissent vers le large, dans l'espoir qu'un navi-
Te, abusé par leurs lumiéres, ne s'écrase contre les
récifs. Les naufrageurs n'ont alors plus qu'a tuer
les survivants, i les rejeter a la mer, et  piller
I'épave. Ces crimes ont entouré le désol d'une
aura de terreur et de malédiction. Les vieux loups
de mer la nomment la fleur-naufrage.

Morgue-roc

Non loin des cdtes, a trois kilométres de Port
MacKaer, s'étendent des récifs trés dangereux,
que les cartes marines de Ja Constellation signa-
lent désormais, aprés que des guildes entiéres
aient péri par leur faute.

Cet amas de pierraille délavé par les vagues et usé
par les tempétes s'organise en ilots. Les plus
grands atteignent ¢ing cents métres de diamétre,
les plus petits sont de simples rochers. Leur relief
est chaotique et nulle vie n'y prospére, a part des
touffes réches d'herbes séchées par le sel et agi-
tées par le vent furieux qui vient du large... et les
désols,

De grands plants de cette fleur maudite s'élévent
sur les bords d'un ilot central, nommé Morgue-
roc. Lambiance est sinistre, méme en plein jour.
Celui-ci parait toujours blafard, et la nuit vy est
d'un noir d'encre, propre a ranimer les angoisses
qui sommeillent dans le ceeur des marins. De
nombreux navires s'y sont fracassés. Les débris
de coque et de mats, ainsi que les corps des
noyés, retenus par le roc, §'y rassemblent au gré
des vagues.

Les gens de Port MacKaer, constatant gue les
morts étaient amenés par la mer dans une minus-
cule crique de Morgue-roc, y ont construit une
sorte de cimetiére, dont les pierres tombales sont

des écueils, et ou les épitaphes sont gravées a
méme la roche. Au-dessus de ces tombes marines,
ils ont dressé des statues protectrices des dmes
des defunts, telles des anges de miséricorde, Elles
ont des corps féminins et des traits empreints de
pitié, mais une autre malédiction s'est abattue sur
ces lieux: |2 coeur loomique du désol absorbe 'ame
des morts et produit des spectres, les désolés.
C'est pourquoi plus personne ne se recueille sur les
tombes de Morgue-roc depuis maintes saisons.

Mais les naufrageurs sont de nouveau a l'ceuvre.
Ils ont enlevé un astronome venn'dys afin de
connaitre ie moment de la prochaine conjonc-
tion des lunes. [Is projettent d'en faire autant
avec Nicodémus, le vieil antiquaire de Port Mac-
Kaer, car il vient de se procurer un grimoire
autochtone expliguant comment éliminer le désol
en récoltant son loom. Les naufrageurs l'ont
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appris par une indiscrétion et comptent bien
détruire ce texte qui mettrait fin & leur activité.
C'est alors que les aventuriers entrent en scéne...

Introduction

Les personnages-joueurs (P]) se trouvent a Port
MacKaer. [Is ont débarqué depuis peu, ou s'y repo-
sent au retour d’'une expédition: les raisons de
séjourner dans ce havre ne manquent pas. Com-
me il s'agit sans doute de leur premier scénario,
vous étes libre d’'en inventer une qui convienne a
tout le groupe. Les aventuriers se proménent a la
nuit tombée, sortant d'une taverne ou ils ont bu
quelques bocks de gwyneth, la fameuse biére
brune, en compagnie de vieux loups de mer. Ils
regagnent L'hdtellerie des Moindres, ou ils logent
depuis leur arrivée. Les rues sont désertes, seules
brillent de loin en loin les lanternes accrochées
aux murs lépreux des maisons branlantes. Sou-
dain, au détour d'une ruelle, ils entendent des
cris (jet Observateur/Vigilance facile), Une voix de
vieillard, chevrotante, appelle au secours.
Lorsqu'ils arrivent sur les lieux, les P] découvrent
un vieil homme étendu sur le pavé. C'est Nicodé-
mus (voir sa description dans I'encadré Les PNJ,
en fin de scénario). Ses quatre agresseurs, aper-
cevant les PJ, s'enfuient par les ruelles noires. Ce
sont des naufrageurs. Si les PJ tentent de les rat-
traper, vous devrez mettre en scéne la poursuite
(jets Agile/Courir, Grimper, Equilibre difficiles). Ce
sera un bon premier exercice de narration. Sou-
venez-vous de la scéne du bazar dans Les aven-
turiers de I'arche perdue! Les fuyards courent &
travers un dédale de ruelles qu'ils connaissent
parfaitement, escaladent les murets, dévalent des
escaliers... Rattrapés, ils se défendent a I'aide de
leurs stylets et des pots de nébul. Arrangez-vous
pour que les P] n'en capturent aucun. Dans le
meilleur des cas, ils parviennent a en tuer un ou
deux, mais les cadavres ne parlent pas... En défi-
nitive, les aventuriers devraient revenir bredouil-
les auprés du vieil homme. Nicodémus se présen-
te, et leur explique que ces gens l'ont sauvagement
agressé alors qu'il rentrait chez lui aprés une
balade botanique dans les collines qui bordent
Port MacKaer (il a des herbes médicinales plein les
poches). [l demande aux PJ de le raccompagner
chez lui.

Chez Nicodémus

Sa boutique se trouve 3 la périphérie de la ville, 1a
ou le sable et les rochers noiratres reprennent
leurs droits. La ¢Ote est peuplée de maisons
construites & méme les pontons et de bateaux
échoués transformés en bicoques, en tavernes
ou en échoppes. Elles sont couvertes d'algues et
de coquillages. Nicodémus conduit les PJ a une
caraque affalée sur son flanc tribord, & moitié
enfouie dans la vase. Une grande planche pourrie
méne & la porte découpée dans sa coque. Lou-
verture est éclairée par une lanterne verte. Uen-
seigne représente un gouvernail.

Le vieux Felsin fait rentrer les aventuriers dans un
incroyable capharnaiim, un bric-a-brac d'objets de
marine et de piéces archéologiques ramenées
d’expéditions lointaines dans des contrées sau-
vages. L4, l'antiquaire leur propose un travail. 1l
¢raint pour sa vie et ses biens, et leur demande de

retrouver ses agresseurs, moyennant une belle
récompense, a marchander, bien sir (en coraux,
en bibelots précieux ou, pourquoi pas, un artefact
loomique ou une carte au trésor).

Si les P] ne semblent pas enclins a rendre service
a Nicodémus, motivez-les! S'ils se renseignent a
son sujet aupreés de nimporte quel individu faisant
partie d'une guilde (y compris leurs supérieurs), ils
apprendront que ce pittoresque antiquaire est une
figure trés respectée par les aventuriers. Autre-
fois, il fut un éminent maitre de guilde (bien que
cette période de sa vie soit mal connue et nimbée
de mystére). Et puis, il possede des objets éton-
nants, et un prodigieux réseau de contacts, auguel
tout bon aventurier a recours un jour ou l'autre.
Bref, les PJ ont tout intérét & se faire un ami de
Nicodémus. Ce dernier leur conseille, de com-
mencer leur enquéte en écumant les lieux plus ou
moins bien famés du port, en particulier les
tavernes.

Rumeurs

Au cours de leurs recherches, les PJ vont peu a
peu découvrir de quoi il retourne vraiment. Les
meilleurs endroits pour apprendre les rumeurs
sont les tavernes et les échoppes du port. En par-
ticulier, Nicodémus leur recommande La taniére
aux griffons, une taverne fameuse située dans le
quartier des Vieilles Coléres. L3, ils devront préter
Poreille aux racontars des marins et des aventu-
riers de passage e leur offrir quelques tournées
pour les faire parler. Révélez les informations par
étapes, et [aissez les P les remettre dans le bon
ordre par eux-mémes.

De nombreuses rumeurs courent a propos de Nico-
démus. La plupart tournent autour de son passé
nébuleux. A en croire la derniére en date, il a
récemment acheté a prix d'or un grimoire loomi-
que rapporté d'une expédition par la Guilde de
Rubisque. Malheureusement, les membres de cet-
te guilde se sont embarqués avant-hier pour les
Rivages. Il n'est don¢ pas possible de les interroger.

- -
Le grimoire
Les PJ peuvent directement interroger Nicodé-
mus a ce sujet. Il commence par nier, jaloux de
ses trésors, puis consent a leur montrer le livre.
Clest un gros tome jaune et brun, couvert du cuir
d’une béte non répertoriée. Il est rédigé dans une
langue arkhé trés difficile & déchiffrer. Pius tard,
quand Nicodémus aura passé des mois a le
décrypter, il le baptisera Le Lyphrak de Galmina.
C'est un recuei] d'études sur le loom jaune.
Pour le lire, il faut faire deux jets difficiles:
Savant/Langue Arkhé pour déchiffrer les infor-
mations, puis Savant/Alphabet pour les retrans-
crire convenablement. Chaque tentative demande
deux heures de travail. Si aucun des PJ] ne sait
lire I'arkhé, on considérera que Nicodémus décou-
vre I'essentiel juste & temps... Le grimoire contient
les renseignements suivants :
e ('est un traité sur les cultures d'étres loo-
miques. On v trouve des dessins de gnomes ailés
aux yeux globuleux, de créatures minérales et de
plantes magnifiques (Réussite normale).
@ Il y est fait mention de plusieurs sites cétiers,
dont la région de Port MacKaer (mais la ville n'y
figure pas, le grimoire ayant plus d'un siécle et

eécolterle loom

{e pouvolr est mal conny, car il différe des relations

ou suspendue, comme dans le cas des mort-vivants).
Le loom jaune attire les ames frappées par le désespoir,
la lassitude et I'abandon. Cette ambiance automnale
Se propage autour du désol et imprégne les statues

de Moraue-roc.

Pour récolter Ie loom du désol, il faut d'abord consoler
les dmes échoudes suy Morgue-roe. Il iy a pas de chants
ou de cérémonie imposée. Aux PJ d improviser

eb 4 vous d'apprécier Ia qualité de leur prestation.
Ne soyez pas sévére...

Le loom des fleurs se met 4 crépiter. On peut alors

et s'avancer entre les tombes. Les désols [ibérent

des etincelles jaunes. Elles se répandent sur les plerves
et rendent leurs dmes aux corps qui sont enterrés la.
Quant au loom, i st intégré au guildey constellé du PJ.
Chaque fleur représente 3 points de loom jaune.

La récoite fait disparaitre la luminescence du désol,
ef met donc fin 4 ses méfaifs.

demi) et ses récifs, qui ne s'appellent pas encore
Morgue-roc (Réussite normale).

@ Plusieurs pages décrivent une plante conte-
nant du loom jaune (le désol, mais elle n'est pas
nommée} qui fleurit lors de la conjonction des
trois lunes (Réussite spéciale).

e Enfin et surtout, il contient la méthode pour
récolter le loom du désol (Réussite spéciale). Il faut
d'abord sentir le loom (AE + Sens + 2d6, difficile),
puis exécuter le rite (voir encadré), et enfin récolter
le loom (AE + Pouvoir + 2d6, trés difficile). La pro-
cédure est détaillée p.58 du livret Laventure.

Lorca

D'autres rumeurs, apparemment sans lien avec les
précédentes, parlent d’'un astronome venn'dys
trés renommeé, Lorca van Aldis. Il a disparu depuis
trois semaines. On parle d'enlévement. Lambas-
sade de la Maison Venn'dys est particuliérement
contrariée par cette affaire, dont elle est en partie
responsable. En effet, certains de ses gardes ont
trinqué plus que de raison dans cette méme taver-
ne, un mois plus tot, en compagnie d'inconnus,
sans doute des brigands. 1ls ont un peu trop
bavardé et, semble-t-il, leur ont livré le moyen
de pénétrer dans les appartements de Lorca. Les
imprudents ont d'ailleurs été punis et mis au
secret par les autorités de I'ambassade.

Par ailleurs, les Venn'dys sont passablement ner-
veux. Nul ne sait pourquoi, mais apparemment la
disparition de Lorca n'est pas seule en cause. La
raison de cette anxiété est l'arrivée imminente
du convoi, dont il sera question plus loin.

Lorca a été enlevé par les naufrageurs, qui avaient
besoin de lui pour prévoir précisément le moment
de la conjonction des lunes et donc de I'apparition
du désol. Lorca s'est incliné sous la menace. Les
naufrageurs connaissent donc le moment de la

Le loom du désol est lié 4 sa fonction d'absorption des dmes.

qu'entretient le loom noir avec la mort (mort provoquée

les cugillir ef en composer une couronne. Il faut S'en coiffer
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conjonction, dans quelques jours. Lorca se trou-
ve avec eux dans leur repaire de Morgue-roc.

Hered

Aprés un ou deux jours de recherches, les PJ ren-
contrent un vieux capitaine ashragor, repenti et
alcoolique, définitivement échoué sur le comptoir
de La taniere aux griffons. 11 s'appelle Hered et se
sent en veine de confidences... Si les PJ ont lam-
biné dans leur enquéte, il leur livrera au besoin les
informations qui leur manquent. Livrogne est dia-
blement bien renseigné. Hered évoque avec des
yeux fous I'histoire de Morgue-roc et de son cime-
tiére hanté par les dmes des marins. 1l passe de
longues heures a raconter que les cadavres des
noyés viennent s’échouer sur les récifs, que leurs
ames s'échappent de leurs dépouilles et se [amen-
tent en mugissant inlassablement: «Dés666l!».
Ce phénoméne se produit rarement, mais a dis-
suadé tout le monde de visiter le cimetiére.

Or, Hered est persuadé d'avoir aperqu des spec-
tres qui radaient & nouveau sur les rochers de
Morgue-roc. C'est le signe que des choses hor-
ribles vont se produire (en fait, il a seulement vu
des naufrageurs... mais il n’a pas tort, au fond).
En surprenant des bribes du récit de Hered,
d'autres marins présents s'arrétent de parler et de
Jouer aux cartes et tournent la téte. Linquiétude
se peint sur leurs visages. Certains murmurent
qu'il est hors de question de prendre la mer dans
les prochains jours.

A. Vieille ville
B. Bas quartiers

C. Plage
des Coques

D. Rocher noir
E. Port

FE. Venelles
escarpées

1. Boutique
de Nicodenus

2. Taniere
aux griffons

3. Hostellerie
des Moindres

4. Capitainerie

5. Ambassade
Venn'dys

)
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Avis de tempéte

A l'aube du lendemain, le temps s’est gaté. Il
pleut, et la mer a grossi. Une grande agitation
régne sur les quais. On apprend qu’un groupe de
navires en provenance des Rivages doit arriver
trés bientdt, le jour méme ou, au plus tard, le
Jendemain matin. Ils sont remplis a ras bord de
marchandises et de colons guildiens, hommes,
femmes et enfants. Voila qui explique la nervosi-
té des Venn'dys, chargés de réceptionner ces
bateaux et leur contenu...

La populace bruisse déja de rumeurs. Les marins
prédisent un désastre. Les racontars de Hered
ont porté. Au moment ot la nervosité est a son
comble, I'Ashragor surgit de la foule et court
sur Jes docks en annongant le retour des spectres
de Morgue-roc. Ils réclament vengeance, et des
naufrageurs vont faire échouer les navires an-
noncés. Ayant semé la consternation dans la
population de la ville, Hered s’enfuit en hurlant
ne le récupérent pas rapidement, il sera poignar-
dé dans 'ombre par des naufrageurs dissimulés
dans la foule.

Malgré les craintes des badauds, les Venn'dys ne
veulent rien savoir de cette histoire, qui sent trop
la superstition pour leur gout. Comme ils ont
autorité sur les navires qui arrivent, personne ne
peut empécher le drame. A moins d’avoir déja
découvert le secret du désol, d'aller sur Morgue-
roc et d'y affronter les naufrageurs... C'est I'occa-
sion pour vos aventuriers de se faire un nom a

Port MacKaer. S'ils n‘osent pas bouger, Nicodé-
mus les v poussera.

Sur les récifs

De Port MacKaer a Morgue-roc, la distance est
courte, mais la tempéte rend la navigation diffi-
cile. Les aventuriers peuvent emprunter un voilier
ou un bateau a rames. Dans le premier cas, ils
devront se jouer des vents forts et capricieux
(jets difficiles de Fort/Navigation); dans le second,
leurs muscles et leur endurance seront mis a rude
épreuve (jets difficiles de Résistant/Canotage).
Au terme de quatre heures d'efforts soutenus, ils
arrivent aux rochers.

Mais c'est dans les dernieres minutes du parcours
que les risques sont les plus grands. Les courants
extrémement violents qui cernent les récifs entrai-
nent I'embarcation des PJ] et menacent de la pré-
cipiter sur le roc. Pour éviter le naufrage, les aven-
turiers doivent réussir des jets trés difficiles de
Résistant/Canotage. $'ils tombent a Yeau, des jets
trés difficiles de Fort/Nage les aménent a pied sec.
Finalement, le groupe débarque (ou échoue} sur
Morgue-roc. Les P] ont intérét a étre discrets s'ils
veulent échapper a la vigilance des naufrageurs,
qui connaissent bien I'endroit (jets d'Agile/Dis-
crétion en opposition aux jets d'Observateur/Scru-
ter des naufrageurs). Les PJ peuvent aller direc-
tement vers le cimetiére, dont les statues se
profilent au loin, ou faire d'abord le tour des ilots
a la recherche de Lorca et des naufrageurs.

Le repaire des naufrageurs

C'est une masure de bois goudronné, coincée
entre deux énormes rochers, dont le toit émerge
a un métre du sol. Une fenétre voilée laisse filtrer
une faible luminosité. Pour y rentrer, il faut des-
cendre dans I'anfractuosité entre les blocs de
pierre rendus glissants par le lichen et l'eau.
Devant la porte, il y a un trou d’eau d'un metre de
diameétre, qui ressemble a une grosse flaque. Fn
fait, il est profond de dix metres et communique
avec la mer. Gare a i'imprudent qui y tombe, car
les jours de tempéte (comme ce soir) le courant
est si fort qu'il 'empéchera de remonter sans l'ai-
de de ses amis, ce qui retardera tout le monde.
Lintérieur de la masure est trés fruste. Ce n'est
qu‘un abri, les naufrageurs n'y résident pas en
permanence. Dans un coin sont entassées des
paillasses, quelques tabourets, un fiit de mau-
vais alcool de gemkil, une lanterne et des outils
rouillés (qui servent a forcer les coques des
navires échoués). La présence des naufrageurs
dépend de I'heure et de votre bon vouloir, mais il
y a toujours deux gardes qui surveillent Lorca,
ligoté contre le mur. Le malheureux astronome
n'est pas fait pour le danger. Il est froussard et ne
sera d'aucune utilite dans un combat. S'il venait
étre blessé, 'ambassade venn'dys en gardera ran-
cune aux PJ. Les naufrageurs se doutent que qui-
conque se rend sur Morgue-roc a des intentions
belliqueuses a leur égard. Ils sont donc sur leurs
gardes et attaquent sans hésiter.

Les désoles

Quand les PJ s'approchent du cimetiére, l'atmo-
sphére sinistre est renforcée par les lamentations



des spectres. [Is sont 14, flottant le long des
rochers et des allées qui séparent les tombes. Ils
apercoivent les aventuriers et se dirigent vers
eux en prononcant inlassablement le nom de la
fleur maudite qui a causé leur perte: « Désool...».
Potentiellement, il v a des hordes de désolés sur
Morgue-roc. Contentez-vous d’environ le double
du nombre de PJ. Les personnages possédant le
plus de loom jaune dans leurs guilders sont les
premiers atteints par le pouvoir de l[amentation
(voir 'encadré Les PNJ). Les désolés ne peuvent
étre blessés que par les armes et les objets conte-
nant du rallgar, par une lumiére trés vive, par le
feu (naturel ou magique), et par certains sorti-
léges (a votre bon vouloir). Toutes ces attaques
leur infligent 1d6 points de dommages.

Les plants de desol

Les désols poussent sur le rocher nu, au-dessus de
I'eau en furie. Il y en a au moins quatre plants. 11
est possible de les cueillir sans accomplir le rite,
mais cela ne les empéchera pas de s'allumer. Les
détruire gacherait le loom et déclencherait la
fureur des désolés. Pour effectuer la récolte, les PJ
devront s'approcher tout prés du bord de I'eau
{demandez des jets difficiles d'Agile/Equilibre).

sauvetage

Si les PJ visitent le cimetiére, les désolés les atta-
guent. S'ils ont réussi a échapper aux désolés jus-
qu'a la bataille avec les naufrageurs, les fantdémes
s'en prendront a eux juste au moment ot les per-
sonnages se féliciteront de leur victoire.
A minuit, les trois lunes forment un triangle dans
le ciel noir, et les désols s'allument. A moins que
les aventuriers n'aient déja réussi & mettre les
naufrageurs hors d'état de nuire, ils sont déja
sur les lieux. [l y en @ au moins sept, munis de lan-
ternes, de sacs et d'armes pour achever les pas-
sagers encore vivants.
Bientot, les navires sont en vue. Les PJ devinent la
forme de deux croisils et d'un caraviilon. Malme-
nés par les flots, attirés par les désols, ils modi-
fient leur course et se dirigent droit vers les récifs.
Les naufrageurs se préparent.
Maintenant, c’est aux P] de jouer. Attendez-vous
4 devoir improviser un peu. Soignez vos des-
criptions, sans négliger pour autant la gestion
des scénes d'action.
Le combat avec les naufrageurs doit étre épique.
11s font luire leurs stylets sous les lunes, tentent
-de les plonger dans la gorge des PJ, semblent
accepter un duel & la loyale puis, lorsqu'ils com-
mencent & perdre, lancent leurs lanternes sur
leurs adversaires pour couvrir leur fuite (le feu
inflige 1d6 de dommages).
Une fois débarrassés de leurs ennemis humains et
surnaturels, les aventuriers doivent réussir a
éteindre les fleurs avant que les navires n'en
soient victimes. Vous pouvez employer un truc
classique : presser les joueurs en rappelant sans
cesse que les navires approchent dangereuse-
ment des récifs. Si vous vous en sortez bien, la
récolte du loom devrait se faire dans une ambian-
ce de panique, ou chaque dé lancé acquiert une
importance vitale...
Dés que les désols sont vidés de leur loom, les
bateaux se détournent de ces mauvais fanaux et

se dirigent sans mal vers le port. 1l ne reste plus
aux personnages qu'a attendre la fin de la tempéte
et a regagner Port MacKaer.

Récompenses

$i tout s'est bien passé, les aventuriers ont réus-
si trois petits exploits. lls ont découvert les agres-
seurs de Nicodémus et les ont mis hors d’état de
nuire. IlIs ont récupéré Lorca. Et surtout, ils ont
sauve les navires. Cela leur vaut une certaine res-

Pour Guildes

pectabilité et d’excellents contacts avec les auto-
rités de Port MacKaer. Ils sont connus en ville, et
les autorités referont appel a eux. Si Lorca revient
vivant et indemne, 'ambassade venn'dysse leur
verse une récompense de 500 coraux. De plus, les
PJ ont récolté d’utiles charges loomiques et ont
désormais la possibilité de consulter le grimoire
de Nicodémus. Donnez-leur deux points de des-
tin chacun, plus ceux que vous voudrez bien
accorder selon les regles de la p.76 du livret
L'Aventure.

Stéphane Marsan
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean

P Nicodémus, vieil antiquaire felsin

Museau de fouine, long nez surmonté

de bésicles, traits orientaux et parcheminés,
yeux bridés sous des sourcils broussailleux,
corps maigre, manteau ample, rouge

et pourpre avec des ondulations bleues
parsemées d’étoiles. écharpe, babouches.

Le jouer: voix chevrotante, sourcils levés,
lunettes glissant perpétuellement au bout
du nez, yeux plissés, doigts tremblants,

dur d'oreille.

Charmeur 2
Rusé 4
Savant 5
Talentueux 2

I Art Etrange 3, Art Guerrier 2, Art Guildien 2.

QObservateur 3
Résistant 2

Vie 8

Armure : aucune.

Fatigue : normale.

Compétences : Contacts 5, Patois {le Guildien)
4, Chercher 3, Langue Arkhé 2, Orientation 2,
Scruter 3, Esquive 2, Histoires et légendes 3,
Patois (I'Alphabet) 5, Herboristerie 2, Sens 3.

P Hered, capitaine ashragor retraité

Courte barbe blanche, cheveux clairsemés,
visage livide, front barré de rides,

cicatrices, redingote bleue foncé rapiécée.
Le jouer: regarde derriére lui, vide ses verres
cul sec, approche exagérément son haleine
fétide de son interlocuteur.

Charmeur |

Fort 4 Rusé 2
I Observateur 2 Savant 3
Résistant 3 Talentueux |

Art Etrange 2, Art Guerrier 2, Art Guildien 2.
Vie 9

I Armure : aucune.
Fatigue : normale.
Compétences : Nage 3, Navigation 3, Patois
(le Cabestan) 4, Grimper 2, Patois
(le Guildien) 4, Esquive |, Bagarre 2, Vigilance
3, Sabre 2, Histoires et légendes |, Survie 3.

P Les naufrageurs

I Gilet de cuir brun rapiécé, avec deux poches
apparentes vides et une poche intérieure
ou est glissé un stylet, chemise grise, pantalons
I gris et noirs, bottines souples, cheveux courts
ou filasses, boucles d’oreilles.
Les jouer: ricanants, sans scrupules, moue
I méprisante, grimaces cruelles, peu bavards.

Aglle 4 Charmeur 2
Fort 2 Rusé 5

Observateur 4 Savant 2

Reésistant 2 Talentueux 2

Art Errange 2, Art Guerrier 3, Art Guildien
non applicable.
Vie 10

Armure: cuir souple 1dé-1.

Fatigue : normale.

Arme: Stylet 1dé.

Equipement : pot de nébul. Ce petit récipient
en terre contient une potion ulméque

qui dégage une fumée opaque de couleur
bleue, assurant la fuite de celui qui l'utilise.
Compétences : Courir 3, Grimper 3, Esquive 2,
Scruter 2, Vigilance 4, Patois {I'Argot) 3,
Arme de poing 4, Bagarre 3, Orientation 2,
Pister 2, Survie 2.

P> Lorca van Aldis,
astronome venn’dys

Fine moustache, cheveux noirs collés

a son créne, toque, habit de soie blanche
portant blason, mains fines et baguées.
Le jouer: apeuré, insignifiant, geignard.

Agile 2 Charmeur 3
Forc | Rusé 2
Observateur 3 Savant 4
Résistant 2 Talentueux 2

Art Etrange 3, Art Guerrier 2, Art Guildien
non applicable.
Vie 8

Armure : aucune.

Fatigue : normale.

Compétences: Astronomie 4, Esquive 0,
Scruter 4, Histoires et légendes 3, Patois
(I'Alphabet) 3.

P Les désolés

Lorsque I'étincelle de loom des noyés

est attirée par le cceur du désol, une embre
apparait et hante les parages de la fleur.

C'est un désolé. Il ne posséde pas de loom
propre, puisqu'il est lié au coesur de la fleur

de désol.

Pouvoir: Lamentations. Ceux qui entendent
les fantomes gémir « Désddod1n sont figés
sur place et découragés. lls ne peuvent
s'empécher de laisser tomber tout ce qu'ils
ont en main et de gémir 4 l'unisson des
spectres en se tournant vers leurs amis,
«désclés» a leur tour. Leur Fatigue passe au
niveau supérieur (difficile si elle écait normale,
par exemple).




Un scénario Casus Belli pour

BITUME

Le camion de tou( lef danqer(

Ge scénaris est congu pour étre joué par 3 ou 4 perssnhaqes w ayant pas froid auc yeux

et qui h'5hE pas e brop sskvent affaire awc fsurmis.

Joueurs et M) peuvent
etre de tous niveany
d expérience,

L'histoire
jusqu’a présent

Un groupe de scientifiques fourmis qui faisait
des recherches sur 'immortalité a créé un gaz
hautement toxique aux propriétés étranges, le
XV-2. Suite & un malencontreux accident, le XV-2
se répandit & fa surface et contamina les habi-

Batailla !

Les personnages circulent tranquillement sur une
route de France {peu importe I'endroit, du moment
que la route est relativement droite et en bon
état). Soudain, ils entendent des bruits de moteur
derridre eux, Un gros véhicule est attagué par
plusieurs motos et quelques voitures. Tout ce

tmonde se_trouve juste derriére les personnages et ture et s'accrocher an semi-remorque—

tants d'une petite ville, située juste au-dessus du
repaire des fourmis.

Les malheureux furent tous transformeés en zom-
bis avides de chair humaine, tout comme une
bonne partie des soldats fourmis envoyés pour
les liquider. En définitive, les scientifiques par-
vinrent & les tuer presque tous. lls prirent soin
d'en garder quatre-vingts, pour les soumettre 3
des examens plus approfondis. lls décidérent de
quitter la région a bord d'un camion-labo blindé,
afin de poursuivre leurs recherches dans une
auire base.

Ils étaient a peine partis gu’une attaque de bar-
bares d’En-Haut, causa la mort de nombreux
scientifiques. Il n'y eut que deux survivants. Fpui-
sés et mal préparés au voyage qui va suivre, ils
parvinrent & fuir avec le camion. Peu aprés, ils
croisérent le chemin d'une importante troupe de
Fils du Métal... et le scénario commence.

se déplace & vive allure. Il ne fait aucun doute
que le convoi va les rattraper dans les minutes,
voire les secondes, qui viennent. Un jet de Repé-
rage permet d'obtenir I'un des renseignements
suivants (a determiner aléatoirement ou a choisir
pour chague jet réussi. Chaque PJ n'a droit qu'a un
seul jet).

1-Le gros véhicule, que les autres ont pris pour
cible, est un semi-remorque qui ne semble pas
armé. En revanche, il est superbement blindé,

2 - Le gros véhicule est un semi-remorque curieu-
sement profilé. Son blindage est lisse et luisant, ce
qui lui donne un aspect high-tech du plus bel
effet. Ses roues sont protégées par des plagues de
métal, et il semble que ses poursuivants aient
bien du mal a le stopper.

3 - Lune des voitures porte un lance-flammes. En
effet, & intervailes réguliers, de grandes flammes
viennent lécher la remorque du camion...

4 - Lune des motos est équipée d'une mitrailleu-
se. Le staccato caractéristique de cette arme
résonne aux alentours.

5 - Un guerrier équipé d'une hache et de griffes de
combat est juché sur le camion. Il tente frénéti-
quement d’'en percer le blindage,

6 - Au moment ou le personnage se retourne, il
voit distinctement un homme bondir d'une voi-

Sur ces entrefaites, le cortége rattrape le véhicu-
le des PJ. Ces derniers devront assurer pour ne
pas sortir de la route, le combat motorisé pre-
nant en effet pas mal de place sur le bitume. Ils se
retrouvent pris au milieu des véhicules suivants:
— Une voiture de sport au look carnassier (sans
aucun doute un véhicule des Fils du Métal). Elle
suit le semi-remorque comme son ombre en lui
crachant de temps & autre une grande langue de
flammes.

— Un pick-up qui sert de plate-forme de tir a
quatre guerriers équipés d'arbaletes.

— Quatre motos qui, pour l'instant, suivent le
convoi en espérant qu'il scrte de la route. Lune
d'elles est équipée d'une mitrailleuse. Son conduc-
teur I'utilise avec parcimonie pour tenter de cre-
ver les roues du camion.

— Un semi-remorque vert, a l'apparence étran-
ge. Il est trés aérodynarnique, son blindage est lis-




se et étincelant. Un grand dessin noir figure sur
chacun de ses flancs: un cercle d'ou sortent six
branches pointues. La cabine est reliée a la remor-
que par une sorte de «boudin» cuirassé et les
roues sont protégées par d'épaisses plaques de
téle. Vous l'aurez compris, c’est un véhicule four-
mi. Deux guerriers en armes sont passés sur le
toit du véhicule et tentent de pénétrer a l'inté-
rieur. Rien n'y fait, ils ont & peine entamé le blin-
dage. Les passagers du camion ne semblent pas
riposter. Ils se contente de zigzaguer afin d'évi-
ter que les pillards les doublent. Ils y parviennent
aisément.

En tant que meneur de jeu, vous devez parvenir
a décrire ce combat de fagon tellement réaliste (et
tellement effrayante) que les personnages n'au-
ront gu'une hate: sortir de la route. Pour les carac-
téristiques des Fils du Métal, utilisez l'archétype
des régles du jeu. De toute facon, ils ne s'inté-
resseront aux PJ] que si ces derniers les attaquent
(ce qui ne devrait pas se produire).

Peu de temps aprés avoir doublé les personnages,
le semi-remorque fait une embardéé de trop et se
couche délicatement (1) sur le ¢Oté, en écrasant le
pick-up et tous ses occupants. Le carambolage
qui s'ensuit est apocalyptique. Les motos et la
voiture qui suivaient le convoi s'encastrent dans
le semi-remorgue en autant d'explosions reten-
tissantes. Le camion glisse, roule, percute un
talus, rebondit de 'autre coté en mélangeant péle-
méle corps humains et morceaux de tdle, pour
finir par se remettre sur ses roues ou tout du
moins sur ce qu'il en reste (neuf des vingt-deux
pneus ont volé dans toutes les directions, ajou-
tant encore au carnage!). A part les PJ, une seule
moto parvient a sortir de l'accident. Ses deux
occupants ne demandent pas leur reste et filent a
toute allure vers le sud.

Lorsque les personnages s'approchent du semi, la
porte cdté passager s'ouvre, laissant apparaitre un
homme péle et maigrichon, entiérement vétu de
vert (un scientifigue fourmi). La cabine est trés
endommagée, et les parois sont couvertes de sang.
Toujours sanglé sur son siége, le pilote agonise
tranquillement. Blessé dans I'accident, il suc-
combe a une hémorragie foudroyante. 1l meurt
avant méme que les personnages aient compris ce
qui se passe.

Le survivant, trés nerveux, leur fait un sourire
crispé, et leur propose le marché suivant: «Je
vois que vous étes moins agressifs que vos
congénéres. J'ai un probléme et je suis pressé. je
vous propose de conduire mon camion jusqu'a
son point darrivée, a environ 200 kilomeétres
d'ici, vers le sud. En échange, je m'arrangerai
pour vous donner autant d'essence que vous
pouvez en transporter et des munitions pour
vos armes a feu. Le convoi ne doit pas tomber
dans les mains des barba... heu, des tribus pri-
mi... enfin, de gens comme mes agresseurs. Son
contenu est trés dangereux. Euh, et invendable.
Aidez-moi!»

Normalement, les P] devraient accepter le marché.
De l'essence, cela ne se refuse pas! (S'ils tuent la
fourmi, le scénario risque de capoter. Encore qu'ils
ne s'arréteront sans doute pas en si bon chemin,
et qu'ils chercheront sirement a piller le camion.
Expliquez-leur que pour cela, il leur faudra un
chalumeau. Justement, les garagistes de la Halte
des Bienheureux en ont un.)

Le début du voyage

La fourmi est vraiment mauvaise conductrice et
préfére que 'un des membres du groupe monte
dans la cabine avec elle. S'ils le désirent, les P]
peuvent méme tous monter a 'intérieur, mais ils
devront laisser leur véhicule sur place. Une fois la
cabine nettoyée, il semble évident que tout ce
qu'elle contenait de technologique a été cassé
{C’est fragile, ces petites choses). La radio, gui
aurait permis a la fourmi de se sortir de ce mau-
vais pas sans l'aide des barbares d'En-Haut, est en
miettes.

Le voyage est relativement calme et les pillards
sont rares. Le blindage du véhicule est suffisant
pour décourager la plupart des agresseurs poten-
tiels. Toutefois, les pneus ne sont plus assez nom-
breux pour permettre au camion de dépasser les
70km/h, et la jauge d'essence passe trés vite
dans le rouge. Si les personnages s'arrétent pour
vérifier, ils s'apercevront qu'une fuite dans I'ali-
mentation en carburant va les obliger a stopper
dans la demi-heure qui suit. Par chance, c'est jus-
tement lorsque le camion commence & avoir des
ratés qu'ils entrent dans une petite bourgade diri-
gée par des marchands, [a Halte des Bienheureux.

Une ville si paisible !

Les PJ ont donc besoin de neuf pneus (facultatifs)
et de 300 litres d'essence (obligatoires). Acces-
soirement, ils doivent passer inapercus et éviter
a tout prix que la remorque du camion soit ouver-
te. Cela ne parait pas facile? Cela ne va pas I'étre!
La Halte des Bienheureux est dirigée de main de
maitre par un vieux marchangd diplomate et malin,
connu sous le nom de Coop. Il régne sur 203
ames, réparties comme suit:

— 100 fermiers. ils cultivent le blé et le mais et
élevent des porcs. Ils passent leurs journées a
travailler et leurs soirées a se bourrer la gueule. 1|
y a fort & parier qu'ils ne préteront méme pas
attention au véhicule blindé qui vient de s'échouer
au milieu du village. Seuls les gamins viendront
trainer autour pour essayer de voler de pelites
pieces métalliques et brillantes.

— 45 marchands, dont Coop. lls s'occupent de
vendre ce que les fermiers produisent. Ils utilisent
des plaques de casino comme monnaie d'échange
pour simplifier le troc, mais sont tout disposés a
utiliser les munitions ou le litre d'essence comme
base de travail. lls ne sont pas tous trés malins,
mais ont tous un score de Marchandage supé-
rieur ou égal & 70. Les PJ les intéressent tous: ils
croient que le camion contient moult richesses.
— 24 skinheads. [Is protégent la ville des pil-
lards. Ils patrouillent dans des jeeps militaires
et font grand usage d'arbalétes (et de fusils-
mitrailleurs pour cinq d'entre eux). lls voient I'ar-
rivée du groupe comme un gros probléme, mais
laissent faire les personnages, tant que Coop ne
leur donne pas 'ordre de les chasser de la ville. Le
soir de leur arrivée, Doc, le chef des skins, pro-
pose a Coop de forcer les portes du camion afin
de savoir ce qu'il contient. Coop refuse... pour le
moment.

— 4 guérisseurs. Ayant des souvenirs du temps
passé, ils comprennent les signes peints a la hite
sur les cotés du semi {le «cercle fourchu» est en fait
le logo «danger de contamination biologique »

e semi-remorque

Le camion est protégé par 12 points d'armure.

Ses pngus onk chacun 30 points de vie. La seule partie
moins blindée est le « boudin » qui velle la cabine

d la remorque ef qui contient le sas. Il n'est protégé que
par 8 points d'armure. Le camion n'est pas arme,

mais 14 cabine contient un grand placard qui renferme
cing fusils  pampe fourni chargés (voir les regles de base).
On peut aceéder 4 la vemorque de deux maniéres :

par I'arriére et par 1a cabine. Pour entrer par [arriere,

il suffit de détruire purement et simplenent les portesa
I'aide d’une arme quelconque (causant au moins 20 points
de dommages en une seule ef méme attaque, ou 100 poinks
de dégats cumulatifs). Siceld se produit, une sivéne
tonitruante retentit dans les entrailles du camion

et un gaz jaundtre s'échappe de I'ouverture. Il west plus
toxique, mais les zombis, dont les cuves de pratection
viennent de s'ouvrir, e suivent de prés. Dés qu'ils arrivent
a I'air libre, ils commencent 4 chercher de 1a chair
humaine. Entrer par 1a cabine est un peu plus simple.

Il suffit de manceuvrer le sas (en tapant un code & dix
chiffres sur un petit clavier. Le scientifique ne le révélera
Sous aucun prégexte). Arrivé dans [a remorque,

I'heureux explovateur se fera dévorer vivant par une mente
de zombis affames. Cela ne déclenche aucune siréne.
Pour casser le sas, il faut Iui infliger 40 points

de dommages (ou 10 en une seule atiaque).

Bien entendu, dans ce cas, la sivéne se met 4 hurler...
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qu'utilisaient les savant d'avant la Comaéte). Ils vont
prévenir Coop le plus rapidement possible mais ce
dernier ne les écoute pas. lls demandent que le
camion soit chassé immédiatement de la ville.

— 15 justiciers. Dangereux psychopathes, ils
ont voué leur vie a la destruction des fourmis. Ils
sont trés légérement cons et, n‘ayant combattu
que des fourmis en uniforme rouge {des mili-
taires), ils ne voient pas en la fourmi scientifique
un ennemi potentiel. [ls ne s'intéressent pas du
touf aux nouveaux venus et se contentent de para-
der dans la ville, tenant a bout de bras des man-
nequins de paille habillés d’uniformes fourmis.
— 10 garagistes. [Is possédent tout le matériel
nécessaire pour réparer la fuite dans 'alimenta-
tion, changer les pneus du camion, ainsi qu'assez
d’essence pour faire le tour de la terre. Malheu-
reusement, ils n'ont besoin de rien de ce que les
personnages peuvent leur offrir, et ne sont donc
pas faciles a décider.

— 5 amazones. Elles comprennent tout de suite
que I'homme en vert est une fourmi. Yvette, leur
chef, décide de tenter un petit chantage, et deman-
de de l'essence & la fourmi en échange de son
silence. Ne pouvant accéder a sa demande, le
scientifique refuse.

Chronologie

Le scénario étant particulierement ouvert, la chro-
nologie qui suit n'est valable que si les person-
nages ne font rien pour résoudre les problémes
qui vont survenir petit a petit.

@ 16 h. Arrivée des personnages. lls sont rapi-
dement envahis par des tas de gamins qui
essaient de voler des morceaux du camion sous
les yeux amusés d'une bande de skinheads en
armes. Si les PJ réagissent avec violence, ils ris-
quent de déclencher une bataille rangée entre
eux et les skins. S'ils se contentent de les repous-
ser avec vigueur, les skins viennent les aider a fai-
re fuir les «petites vermines» {(comme ils les
appellent). Quelques marchands viennent accueit-
lir les personnages et leur annoncent que Coop,
leur chef, les recevra le soir méme.

® 16h 30. Défilé des justiciers. Ces imbéciles
paradent avec leurs mannequins habillés d'uni-
formes fourmi. lemploveur des PJ devient enco-
re plus péle, mais semble fasciné par I'un des
mannequins. Un intercom est encore fixé a son
casque. Il demande aux Pj d'aller le récupérer le
plus discrétement possible, afin qu'il puisse
contacter les siens.

® 17h. Chantage des amazones. Yvette vient
faire chanter la fourmi en lui promettant de la
dénoncer aux justiciers si elle ne leur fournit pas
d'essence. N'en avant pas, la fourmi refuse gen-
timent.

o 18h 30. Réunion du conseil. Les marchands
et les skins les plus haut placés se réunissent
pour savoir ce qu'ils vont bien pouvoir faire du
camion. Doc demande son ouverture immédiate
tandis qu'un guérisseur, passant outre l'interdic-
tion d'intervenir dans le conseil, prévient Coop du
danger qu'il recéle.

® 19h. Coop et les PJ. Le chef du village se
présente aux personnages le plus simplement du
monde. 1l leur offre 'hospitalité et refuse toute
tentative de marchandage, prétextant que fa nuit
porte conseil. En fait, il veut encore réfléchir avant
de prendre une décision sur le sort qu'il leur réser-
ve. Il naura malheureusement pas le temps de
prendre quelque décision que ce soit. Dans la nuit,
la ville sera a feu et & sang (voir ci-dessous).

e 2h du matin. Yvette dénonce la fourmi.
Les justiciers viennent frapper a la porte du
camicn et exigent qu'on leur remette «le mons-
tre», Chomme en vert, pas fou, refuse de sortir. Si
on l'y force, il sera exécuté sans autre forme de
procés. Les justiciers, si on ne leur ouvre pas,
resteront sur le toit du camion jusqu'a Faube.

¢ 6h du matin. Le retour des Fils du Métal.
Les survivants du combat de Ia veille (les deux sur
la moto) reviennent avec douze copains, bien
décidés a percer le secret du semi-remorque. Les
skinheads les interceptent, et un combat tita-
nesque se déroule aux abords de la ville. Les jus-
ticiers prennent le parti des Fils du Métal, qui
sont trés contents de trouver des alliés. Les ama-
zones se rangent du c6té des skins. Tous les au-
tres se calfeutrent dans leurs maisons. C'est le
moment révé pour voler de I'essence aux gara-
gistes. Vous pouvez jouer ce combat de facon
totalement impersonnelle («les guerriers se bat-
tent en dehors de la ville») ou en faire le début
d'un grand final chaotique a souhait (si les Fils
du Métal parviennent & pénétrer dans I'enceinte
de la Halte et pourquoi pas, a faire sauter la por-
te du camion. Dans ce cas, les zombis se joi-
gnent a la féte).

@ Heure H. Le vol de I'intercom. $i un
personnage parvient a voler I'in-
tercom aux justiciers, la fourmi
appelle du secours. Il ne reste plus
qu'd attendre la cavalerie, et a
survivre jusqu'a son atrivée.

@ Heure H + 2. Le soutien.
Un hélicoptere fourmi équipé d'un systéme
«furtif » antibruit et d'une visée infrarouge
couplée & un minigun survole silencieuse-
ment la ville. I} interviendra sur demande
de la fourmi.

@ Heure H + 4. Les renforts. Un semi-remorque
identigue a celui que conduisent les personnages
entre dans la ville, Il contient de I'essence, et est
sulivi par une énorme grue, censée pouvoir tracter
n'importe quoi. Si on ne les détruit pas, les deux
véhicules ressortent de la ville avec le camion des
P], réparent les roues, et filent vers le sud. Bien
entendu, les personnages ne seront pas payeés.
D'un autre cgie, ils ne seront pas non plus exeé-
cutés. La fourmi les a pris en sympathie... Si les P
attaquent les fourmis a ce moment-13, ils seront
confrontés a deux commandos armés (soit qua-
torze hommes), sans oublier 'hélicaptére qui
posséde une autonamie suffisante pour soutenir
les fourmis pendant trois heures. Les comman-
dos portent des uniformes verts pour tromper
les justiciers (la fourmi les a prévenu de leur
présence).

Les garagistes refusent tout compromis. Si les
personnages veulent quitter la ville, il faudra leur
voler de I'essence, et se résigner a aller lente-
ment, Sans l'aide des garagistes, changer ou répa-
rer les roues du camion est impossible. Ce n’est
pas trés grave, en fait. [l peut tout & fait rouler
avec les treize roues restantes.

De leur ¢oté, les marchands proposent aux PJ de
s'allier avec les skins et les amazones afin de
régler le compte des Fils du Métal (et des justiciers
qui, de toute fagcon, commencaient a les gonfler
sérieusement avec leur manie de défiler dans les
rues en brandissant des mannequins de paille).

Les guérisseurs font tout leur possible pour gué-
rir tous ceux qui en auront besoin, qu'ils soient
Fils du Métal ou fourmis... mais ils n"auront aucu-
ne pitié pour les zombis qu'ils feront joyeuse-
ment cramer a coup de cocktails molotov. Enfin,
les fermiers passent la nuit bouclés chez eux, &
trembler de peur,

-
Epilogue

Si les personnages livrent le camion a I'endroit
convenu (plus besoin de faire un nouveau plein,
et le reste du voyage se passe sans encombre), ils
seront payés comme promis par le scientifique,
mais les munitions qui leur seront livrées devien-
nent inutilisables aprés quelques heures passées
a I'air libre (vous ne croyez quand méme pas que
les fourmis vont armer leurs adversaires!). En

i
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revanche, I'essence est tout a fait pure. Ce n'est
déja pas mal. S'ils cherchent a doubler ia fourmi
ou a la faire chanter, il y a de grandes chances que
cela se termine par un massacre (voir {a descrip-
tion de l'entrée d’une ville fourmi dans les régles

Pour Bitume

de base. Il y a de quoi calmer méme le pire des
excités, non?).

Si les personnages se contentent de «tenir» jus-
qu'a l'arrivée des renforts appelés par l'intercom,
ils n'auront que la vie sauve et leurs yeux pour

pleurer... Moralité : les fourmis ne sont pas pré-
teuses, et salement dures en affaires.

Croc

illustration : Rolland Barthélemy

plan : Cyrille Daujean

P Les belligérants

Utilisez les archétypes fournis

I dans les régles (en prenant soin de modifier
les talents associées aux armes non utilisées)
et équipez-les comme suit:
— Skinheads (24): Vé&tements en tissu
(protection = [}, arbalétes (x19),
fusils-mitrailleurs (x5), grenades offensives (x3),
grenade incendiaire (x1), jeeps (x3).
Tous possédent en plus un poignard

I et une matraque.
— Fils du Métal (14): Vétements en cuir
(protection = 2), arbalétes de poing (x4),
bazooka (x|), fusil 2 pompe (x1), canons sciés
(x2), arbalétes (x3), griffes de combat et hache
(x3), quatre voitures blindées &quipées de:
mitrailleuse légére (x 1), canon 2 tir rapide avec
10 obus (x1), lance-flammes avec un seul coup
(x1). Tous possédent 2 ou 3 poignards qu'ils
n'utilisent que pour achever les blessés.
— Justiciers (15): Vétements en tissu
(protection = 1), arcs (x5), arbalétes (x5),
fusils (x2). canon scié (x1), épée a deux mains
(x2). Tous possédent un poignard
mais préférent utiliser les armes a distance.
— Amazones (5): Vétements en tissu léger
(protection = Q). arcs (x4), carabine (x1}.
Les amazones, en plein combat, iront

I «wempruntery un tracteur de semi-remorque
aux garagistes. Celui-ci est équipé
d’une mitrailleuse lourde en tourelle.
— Guérisseurs (4) : Vétements en tissu
(protection = 0), cockeail molotov (x24)
pour lutter contre les zombis i partir
du moment ol ces derniers sortent du camion,
scalpels utilisés uniquement pour soigner.

Les sympathiques créatures qui logent

dans le semi-remorque finiront bien par sertir
de leur cachette 2 un moment ou i un autre
de I'aventure. Les personnages auront alors
fort 4 faire s'ils ne veulent pas leur servir

de repas. Méme si les zombis possédent

les mémes caractéristiques que des étres
vivants, leurs compétences sont loin d’égaler

l P Les zombis

I celles du P| moyen. Toute compétence qui n'est
pas indiquée est censée avoir un score de 5.
I Force 7 Agilicé 2
Précision | Perception 4
Endurance 5 Beauté |
I Intelligence 2 Rapidité |
Sl inutile PV 40
PP inutile CH inutile
I Combat 50 Repérage 25
Résistance 80

Les zombis au combat
Leur tactique est simple: ils titubent
jusqu'a une proie, 'agrippent et la mordent.

> Un zombi qui attaque un humain passant

2 sa portée (n'oubliez pas sa Rapidité de 1)
peut tenter de le saisir (deux jets de Combar,
un pour chaque bras). Chaque réussite

lui accorde un bonus de +20 au troisiéme jet
de Cornbat, celui de la morsure. Celie-ci inflige
Dé-1 points de dommages (minimum 1).

Par ailleurs, chaque coup porté avec les bras
inflige Dé-4 points de dommages (minirmum 0).
Pour la localisation, procédez normalement,
mais ignorez les résultats indiquant ia partie
basse du corps, bas-ventre compris (sauf

si le zombi est & terre ou dans une position

lui permettant de frapper les jambes sans avoir
2 se baisser). Tout étre vivant blessé par

un zombi (qui perd au moins un point de vie)
doit immeédiatemenc réussir un jet de
Résistance + 20 points, avec un malus de -10
par point de dégit causé par 'actaque. Un
échec indique que le personnage a été touché
par un peu de produit chimique XV-2. Le jour
ol il mourra, il se transformera en zombi aprés
érre resté «morty pendant Dé jours. Bien sir,
ne le dites pas aux personnages contaminés.
Faites-leur la surprise dans quelques scénarios,
lorsqu'ils auront tout oublié de cette aventure.

Comment s’en débarrasser

Le seul moyen d’éliminer efficacement

un zombi est le [ui faire sauter la téte ou de

le briller. Des attaques puissantes et répétées
sur d'autres parties du corps peuvent aussi faire
I'affaire, mais ce sera plus long.

Toute attaque d’une arme incendiaire (cockeail
molotov, lance-flammes, grenade au phosphore,
etc.) inflige des dommages triplés 4 un zombi.
Par ailleurs, tout zombi touché 4 la téte

et qui subit au moins 2 points de dommages
est wé sur le coup. Si les P) s’en apergoivent,
ils peuvent exceptionnellement viser la téte
de la créature avec un bonus de 30 points

(les zombis ne bougent pas assez pour rendre
I'opération difficile).

A défaut. il suffit de toucher le zombi

(c'est facile) et lui enlever [a totalité de

ses points de vie. Tant qu'il ne tombe pas 4 0,
il ne subit aucun effet néfaste. Inutile donc

de localiser les blessures. Lorsque le zombi

a perdu ses 40 poines de vie, il est considéré
comme étant physiquement détruit.

Galerie de portraits

Lents et maladroits, les zombis peuvent,

dans un premier temps, préter i rire, mais

on s'apercoit rapidement qu'ils ne sont pas

si amusants que cela. Leur apparence générale
est celle d’'un corps humain nu ou & demi nu,

couvert de sang séché, et portant de trés
profondes blessures. La présence de gaz XV-2
dans leur organisme les maintient en vie,

mais leur inflige d’effroyables douleurs.

C'est d'ailleurs pour cela qu'ils passent

leur temps a gémir en trainant les pieds.

Le seul moyen pour eux d'apaiser leurs
souffrances est de manger de la chair humaine
fraiche. Les PJ feront Iaffaire. ..

Les zombis contenus dans le semi-remorque
ne sont pas tous tristement identiques.

La plupart étaient, de leur vivant, des fourmis
soldats, mais certains sont des gens de

la surface, victimes du premier accident.

C'est le cas du groupe suivant:

— L’agent de police: Un peu mieux
conservé que les autres, cet ancien justicier

se contente de murmurer « Paaaaaapiers
siouplait» tout en brandissant un revelver. |l
peut méme l'utiliser, avec un talent de Tir de 5.
— Le chien: Les animaux zombis, ¢a existe.
Celui-la était doberman quand il éraic vivant.

Il n'aboie plus et avance aussi lentement

que ces compagnons d'infortune humains.

— Le clown: On ne sait pas trop d'ol il vient,
mais il a un golr certain pour s'habiller.

Ses grandes chaussures le génent un peu

pour marcher et son gros nez rouge ajoute
encore au comique (?!) de la sicuation.

— La majorette: Elle devait étre sacrément
belle quand elle était vivante. Avec un ceil

en moins et la machoire inférieure pendante,
elle n’est plus que I'ombre d'elle-méme.

Avec sa petite jupette tachée de sang et

son biton qu'elle passe son temps a ramasser,
elle fait plutée pitié. ..

— Le corps coupé en deux: |l rampe sur
le sof en faisant des bruits dégolrants. Il peut
surprendre les personnages. qui ne s'attendent
pas a étre attaqués depuis le sol. Il ne lui reste
plus que 20 points de vie.

— Le goudronné: Tombé dans le bitume
chaud quand il était petit, le goudronné

est tout noir, gluant, et laisse de vilaines traces
par terre. Un fois cramponné & quelqu’un

(au moins une attaque de bras réussie),

il ne le quitze plus (jet de Combar avec

un malus de 10 points pour se libérer, un essai
a chaque tour).

— Le corps décapité: |l titube de-ci de-la,
cherchant vainement sa téte. Son talent

de Combat est de 10, et il ne posséde plus
que 35 points de vie. §'il parvient a toucher
un personnage avec ses deux bras, il passe

les trois tours qui suivent a je décapiter

pour lui voler sa téte. Cela entraine bien
avidemment la mort du PJ.

— La téte: Elle ne bouge pas et se contente
de mordre tout ce qui passe a sa portée.

Elle ne posséde plus que 5 points de vie.
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Début délicat

Déchéance. La vie de héros est agréable. On est
chéri et adulé par ses admirateurs, qui sont aux
petits soins pour vous. Aprés avoir défait le faux
dieu (voir Le colosse aux pieds d'airain, dans notre
précédent numéro), les personnages ont pu jouir
de tous les avantages que leur conférait leur répu-
tation. Les bourgeois de Rhadjaban se battaient
pour leur soutirer une participation a une de leurs
soirées; les marchands leur offraient leurs plus
belles marchandises contre une bénédiction; les
fernmes se pamaient a leur passage {les plus
démonstratives d'entre elles, du moins).

Le clergé, tout en ayant pris soin de féliciter les
aventuriers pour leur bravoure, ne fit pas un si
grand cas de leur exploit, et se mit méme a voir
d'un mauvais ceil cet excés de popularité. Quel-
ques sermons de mise en garde contre les faux
prophétes caimérent les ardeurs de la portion la

plus pieuse de la population. D'autant plus que
les choses se gitérent rapidement.

Décharges. Par le passé, I'Anneau de Sahél a été
entiérement vidé de son énergie a plusieurs
reprises. Rares sont les habitants de Rhadjaban
qui se souviennent de la derniére fois ou cela
s'est produit mais, jusqu’a présent, cela ne l'avait
jamais empéché de recommencer a absorber des
éclairs. Or, quelques jours qu'il ait &té déchargé
par les aventuriers, un des orages quotidiens qui
fertilisent la région produit une quantité inhabi-
tuelle d'éclairs. Au lieu de frapper I'Anneau, ils
s'abattent sur les batiments de la ville. Deux per-
sonnes meurent foudroyées. Du fait de la pré-
sence de 'Anneau, rares sont les demeures équi-
pées de paratonnerres. Seules les plus anciennes
(datant d’avant I'Anneau) et celles dont les pro-
priétaires se sont laissés convaincre par les chas-
seurs de foudre que deux précautions valaient
mieux qu'une sont ainsi protégées. Le lendemain,
des éclairs s'abattent sur la cote des Charpen-
tiers, et une partie du quartier disparait dans les
flammes.

Dévastation. Les magiciens ne sont pas en mesu-
re de fournir une explication au dysfonctionne-
ment de I'Anneau, mais la population de Rhad-
jabdn est prompte a en trouver une. Clest de la
faute des étrangers! Ils ont cassé I'Anneau de
Sahal! La popularité des personnages décroit bien
vite, d'autant que les impacts de foudre se mul-

tiplient dans Rhadjaban, et que le nombre des
victimes augmente chague jour. Les chasseurs
de foudre ceuvrent vingt-quatre heures sur vingt-
quatre pour équiper le plus de batiments pos-
sible. La population, terrifiée, se terre dans les
caves a 'apparition du moindre nuage. Aucun
quartier n'est épargné. En quelques jours, la ville
est déevastée. Les batiments encore debout sont
noircis par la fumée des incendies.

Les prétres et les chevaliers d’Airain organisent les
secours avec efficacité, mais le moral est au plus
bas. Les magiciens ne semblent pas voir de solu-
tion a ce probléme. LAnneau de Sahal reste obs-
tinément inefficace, malgré les efforts conjugués
et permanents de ses gardiens. Les cas d’hystérie
se multiplient et certains habitants finissent méme
par se suicider, tant la tension et la peur qui les
habitent sont grandes. La situation est certes gra-
ve, mais la réaction des citoyens de Rhadjabén a
de quoi surprendre. Comment quelques éclairs
peuvent-ils provoquer une telle détresse?
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Dévoilons Ia vérité

Défense désespérée. La cause des tourments
des citoyens de Rhadjaban se trouve a Djarabén,
la ville paralléle. Cette derniére a beaucoup souf-
fert ces derniers temps de l'intrusion de plusieurs
Oroboros dans ses murs, mais ce n'est rien a coté
de ce qui l'attend. La sphére protectrice qui entou-
re la ville est d’ordinaire en grande partie alimen-
tée par I'’Anneau de Sahal. Or, c'est la premiére fois
que ['Anneau est déchargé depuis I'érection de
la sphére. La famille Keffmeth, les Djaezzins et
tous ceux qui possédent quelques pouvoirs magi-
ques se battent pour maintenir la protection en
place malgré la carence soudaine en énergie, mais
leurs forces diminuent rapidement. Sans l'aide
de I'Anneau, ils seront incapables de repousser
une offensive concertée des forces démoniaques.
Contrairement a ce que pensent les magiciens
de Rhadjaban, I'Anneau n'est pas totalement
inopérant. Cependant, la faible partie des éclairs
gu'il absorbe est directement pompée par les
Keffmeth. Or, I'Anneau a besoin d'atteindre une
certaine charge critique pour fonctionner conve-
nablement.

Entre la destruction de quelques maisons a Rhad-
jaban et I'anéantissement de Djarabdn, Haroun
Ibn Keffmeth n'a pas hésité. [l se sert sans ver-
gogne de toute I'énergie que I'Anneau peut lui
fournir. La situation semble sans issue car, tant

que I'Anneau ne sera pas suffisamment rechargé,
il ne pourra pas fonctionner normalement. Mais
laisser I'Anneau se recharger signifie la fin de
Diarabdn...

Désarroi. Les personnages n'auront aucun mal a
apprendre de quoi il retourne s'ils prennent la
peine d'aller consulter les magiciens de Rhad-
jaban, ainsi que les keffemites. La situation
semble inextricable. Personne ne sait ol trouver
une quantité d'électricité suffisante pour per-
mettre 4 'Anneau de Sahal d’atteindre sa charge
critique en une fois. Sharrid (voir Les feux du ciel,
dans notre n' 96) est I'un des rares magiciens qui
étaient en fonction la derniére fois que I'Anneau
s'est déchargé, il y a vingt-cing ans. Cependant, a
cette époque, il avait suffi de réamorcer le proces-
sus a l'aide de quelques sortiléges. Bien sir, Shar-
tid ignore que I'érection de la sphére protectrice
de Djarabdn est postérieure a cet événement (elle
ne date que d'une vingtaine d'années). Le clergé
est désemparé et ne se montre pas d'une grande
aide. Les prétres finissent méme par avoir des
difficultés & calmer les esprits des fidéles.

La seule solution, d’aprés de nombreux mages,
serait de faire appel & Sahal. C'est {ui qui a congu
IAnneau et qui 'a remis en état & chaque fois
que c'était nécessaire. Il saurait quoi faire. Le pro-
bléme est que personne n'a de nouvelles de lui
depuis vingt ans, et qu'il n’est méme pas certain
qu'il soit encore en vie...

Jouez les quelques Jours qui séparent 1a fin de I'aventure
précédente du début de celle-cl. Faites blen sentir

au groupe que la liesse et I'adulation se transforment
rapidement en terreur et en défiance, puis en folie
Suicidaire. Méme si les personinages ne se sentent

pas coupables, cela leur donnera sivement I'envie de laver
leur honmeur et d'aglr pour remettre les choses en ordre.

eus ex machina ?

Pendant que Rhadjaban est 4 few et 4 sang, que font Alrain
et Ie Dragon aveugle 7 Pas grand-chose ! Il faut se souvenir
quils viennent d'achever une de leurs titanesques batailles
pour le controle des fragments de la météorite.

1ls ot plus le désir de récupérer que de remettre
immédiatement le couvert. Dans les époques passées,
les agissements des aventuriers ne seront pas de nature
4 éveiller leur attention, aussi 'y aura-t-il aucune
intervention de ces deux puissances dans ce scénario.

>
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Délires déléteres

Décoctions. Léconormie et 'équilibre de la région
d’Artab reposent sur le bon vouloir des Skillkyss.
Peu de gens voudraient 'admettre et rares sont
ceux qui Je réalisent, mais ¢'est un fait. Les hom-
mes bleus fournissent aux habitants de la région
quantité de produits du désert, plus ou moins
stratégiques. Par exemple, sans en faire état publi-
quement, méme les prétres d’Airain requiérent
leurs services afin de se procurer les baies qu'ils
utilisent dans la préparation de leurs confitures.
Mais les ingrédients les plus précieux que four-
nissent les Skillkyss sont ceux qui interviennent
dans la préparation du fizz et du khetzal. Cun
d’eux entre dans la composition des deux breuva-
ges: le slizzard ou serpent du réve. Les proprié-
tés hallucinogénes et oniriques de cette créature
bien particuliére en font un instrument de choix
pour les magiciens, les Nains kas et, bien s(r, les
Skillkyss eux-mémes.

Dévotion déplacée. Quand on parle du loup,
on en voit la queue. Les prétres d'Airain auraient
bien fait de méditer cet adage quand ils ont défi-
ni le dogme de leur religion. Plutdt que de glori-
fier les valeurs positives de I'étre humain, ils ont
choisi de faire d'Airain un dieu vengeur. Alors
qu'il aurait simplement pu éclairer I'ame de ses
fidéles, les prétres lui ont fait pourfendre la
«Ténébre » de ses rayons purificateurs.

] est certain que ce schéma théologique marche
bien et qu'il aurait fallu avoir beaucoup d'ambi-
tion, d’'imagination et d’éloquence pour parvenir
a en imposer un autre. Cependant, si cette idée
fonctionne, CCest parce que dans les autres pan-
théons, {a Ténébre a un nom. Dans le panthéon
vierge d'Airain, la Ténébre, méme sous les traits
de la déesse Thanéos, n'était qu'un vague concept
regroupant tout ce qui était «mal » et la pratique
de la magie noire. Cela laissait la bride sur le cou
a l'imagination des fidéles, qui se mirent & conce-
voir les pires représentations possibles pour {'ad-
versaire de leur dieu. Des légendes de héros allant
défier Thanéos en son royaume ou de servants de
la Ténébre accomplissant ses basses ceuvres dans
le monde virent le jour. Avant que les prétres
puissent reprendre le contrdle de la situation, la
Ténébre avait pris corps et s'était profondément
implantée dans la tradition populaire.

Or, comme Maste avait su profiter de la ferveur
des croyants pour devenir Airain, Gryndil, une
créature originaire de la frontiére du plan négatif
et du demi-plan de la poussiére, puisa dans les
peurs et linconscient des habitants d'Artab pour
donner corps & la Ténébre. Gryndil n'est pas d'es-
sence divine et n'a pas la puissance d'Airain, loin
s'en faut. Elle ne représente d'ailleurs pas une
menace pour lui. Au contraire, en donnant forme
aux angoisses des croyants et des superstitieuy,
elle renforce méme le pouvoir du dieu vengeur.
Ses pouvoirs sur le plan matériel, si formidables
qu'ils soient & I'échelle humaine, sont limités.
Son domaine est le monde du réve ou, plus exac-
tement, celui du cauchemar.

Déesse défigurée. Une trentaine d'années aprés
I'établissement du culte d'Airain, aprés qu'une
génération entiére ait 8t& nourrie d’histoires hor-
ribles sur la Ténébre, Gryndil percut les troubles
dans les réves des habitants d'Artab et décida
d’en tirer profit. Les esprits des mortels tombé-
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stable Slizzard...

rent vite sous son influence, et Artab vécu des
heures noires. Les nuits étaient pleines de cau-
chemars et de souffrances morales, et Gryndil
s'en repaissait sans que quiconque puisse s'oppo-
ser & elle. A I'épogue, Maste était trop faible, et
trop occupé a devenir Airain, pour réagir. Le culte
lui-méme subit les effets du désespoir qui avait
envahi les ames. De la noirceur et la terreur de la
nuit naquirent les chevaliers d’Airain. Armes ven-
geresses de leur dieu de lumiére, ils se mirent
en quéte pour redonner foi et confiance aux habi-
tants d’Artab. Grace a de propices dénonciations
et a quelques enquétes sommaires, ils eurent vite
fait de découvrir quels infidéles corrompaient
I'esprit de leurs concitoyens. Ce fut la premiére
inquisition. Bien sir, «|'enthousiasme » excessif
des chevaliers d’Airain eut pour effet de plonger
un peu plus la population dans la désolation et la
détresse, autrement dit dans les bras de Gryn-
dil, dont le pouvoir augmenta encore.

Jusqu'a l'apparition de Gryndil, le Songe (le domai-
ne onirique jouxtant Artab) était sous le controle
des Nains kis et des Skillkyss (pour plus de pré-
cisions sur le Songe, voir I'encadré Dévoilement,
dans I'épisode II). Chacun de ces peuples avait
développé des techniques pour accéder au Songe,
en modifier la nature ou en tirer des informa-
tions. Mais le pouvoir de Gryndil était bien trop
grand et méme une action conjointe des deux
peuples tourna a la déroute. Les plus sages parmi
les Kds et les Skillkyss devinrent fous, et les
autres se retirérent pour lécher leurs blessures
psychiques. C'est d’ailleurs a cette occasion de
Gryndil acquit son nom (c’est un mot skillkyss
signifiant «folie»).

Mais un Skillkyss du nom de Sildrynn refusa de
s'avouer vaincu. Dans une quéte aujourd hui
légendaire parmi son peuple, il affronta de mul-
tiples épreuves pour parvenir jusqu'au royaume

tissé de cauchemars de Gryndil. L4, il réussit a la
tromper et I'amena a s'incarner dans un réve de sa
facon. Profitant de I'avantage qu'il avait sur Gryn-
dil, Sildrynn s'attagua a elle et parvint & lui arra-
cher un ceil. Poursuivi par la déesse folle de rage,
il parvint de justesse a revenir parmi les siens.
Désillusions. La blessure infligée a Gryndil lui fit
perdre une partie de sa puissance, mais affaiblit
le controle qu'elle exercait sur ses pouvoirs. Alors
qu'elle avait été subtile et avait poussé en douceur
ses victimes vers Ia folie, le déchainement de .
fureur eut t6t fait d'dtre repéré par les magiciens
de Rhadjaban. Comprenant a quoi il avait affaire,
Sahal fut prompt a réagir. Il modifia les enchan-
tements de son Anneau, alors fraichement érigé,
pour qu'il accorde une protection a la région
contre les pouvoirs oniriques de Gryndil.
Sildrynn fut fété comme il se doit par les siens,
qui le surnommeérent le Trompeur. Il apprit a ses
semblables les techniques qu'il avait utilisé pour
vaincre Gryndil. Aujourd'hui encore, le titre de
Trompeur est accordé au tisseur de réves le plus
habile parmi les Skillkyss.

Pour des raisons qui lui étaient propres, Sahal
ne révéla a personne la nature de son interven-
tion. Seuls les magiciens qui 'avaient assisté dans
son enchantement furent mis dans le secret. Bien
str, une fois les cauchemars arrétés, le clergé en
accorda le crédit aux chevaliers d'Airain, ce qui
établit trés rapidement leur réputation.

Défense d’énucléer

Défaite. Gryndil n'abandonna pas la partie. Elle
était en effet a la fois désireuse de se venger et de
récupérer son il. Ce dernier étant indestruc-
tible et facilement détectable par les traces qu'il
laissait dans le plan onirique, eile pensait pouvoir
se le réapproprier aisément. Elle s'incarna donc
dans le plan matériel et se mit en chasse. C'était
une erreur... Les Skillkyss avaient découvert qu'ils
pouvaient observer ce que voyait 'autre il de
Gryndil en examinant celui qu'ils possédaient. Ils
n'eurent aucun mal a lui tendre une embuscade,
dont ses pouvoirs démoniaques ne la sauvérent
que de justesse. Ne pouvant mener elle-méme sa
quéte, Gryndil congut une créature qui pourrait
s'en charger a sa place, le slizzard. Paradoxale-
ment, le monstre qui devait venger la déesse
borgne apporta tant de bienfaits aux Skiltkyss
que leur mode de vie s'en trouva complétement
changé.

Dévoreur. Le premier slizzard était une créatu-
re formidable, un lézard gigantesque muni de
pattes griffues, capable de s'enfouir dans le sof,
de percevoir les limbes oniriques et d’y voyager,
et surtout d’avaler une douzaine de Skillkyss sans
ralentir sa course. Gryndil avait mis toute I'éner-
gie quelle pouvait envoyer sur le plan matériel
dans cette funeste création. Si le monstre n'était
pas capable daccomplir sa mission seul, il était
capable de se reproduire par scissiparité, libé-
rant des versions miniatures de lui-méme qui ne
demandaient qu'a grandir et & continuer la chas-
se. Sa mission était de retrouver I'ceil manquant et
de le ramener a Gryndil a travers le Songe. Cepen-
dant, la déesse avait mésestimé les talents guer-
riers des hommes bleus. Ceux-ci parvinrent a
tuer le slizzard. Quelques semaines apreés, ils
furent de nouveau attaqués, cette fois par un



groupe entier de slizzards d'une taille fort rédui-
te (quelques métres de tong & peine). Ces reje-
tons du slizzard originel n'avaient pas attendu
d’avoir atteint leur pleine maturité pour se metire
en chasse. Comprenant le danger qu'ils couraient,
les Skillkyss se mirent a traquer les petites créa-
tures qui ne mangueraient pas de devenir d’énor-
mes slizzards. Peu aprés, lors d'un festin ou était
servi des slizzards frits, les Skillkyss se rendi-
rent compte de leurs étranges propriétés. Leur
corps se trouvant partiellement dans le Songe,
ils permettaient d’acquérir une perception du
monde onirique de bien meilleure qualité que
toutes les méthodes employées jusque-la. De
plus, une transe induite par des résidus de sliz-
zard mélangés a de la bleuche {CB n"96, p.41)
rendait possible le contact entre des Skillkyss et
leur dragon totem. Les autres races ne furent pas
longues a profiter des bienfaits des slizzards.
Cest ainsi que le fizz et le khetzal virent le jour.
Déplacements. Cependant, la quantité de sliz-
zards disponibles était réduite. Bien que profi-
tant du commerce avec Rhadjaban, les Skillkyss
n'avaient pas la moindre intention de voir flamber
le cours du serpent de réve, car cela aurait créé
beaucoup trop de tentations et de tensions. Du fait
de la nature extrémement agressive des slizzards,
il n'était pas question de les élever. La solution fut
trouvée par Sildrynn, décidément trés malin.
Comme les slizzards poursuivaient I'ceil de Gryn-
dil, une tribu de Skillkyss en serait le dépositaire,
et se laisserait poursuivre a travers le désert. Elle
serait dotée des meilleurs shog-shégs afin d'avoir
de bonnes chances de garder ses poursuivants 3
distance. Si elle se faisait rattraper, il était interdit
4 ses membres de tuer les slizzards qui n'étaient
pas encore parvenus a maturité, afin de s'assurer
que la reproduction s'effectuerait bien. Une secon-
de tribu suivrait la premiére et les slizzards. Ses
membres récolteraient la moitié des serpents
nouveau-nés (qui se déplacaient plus lentement).
Les Skillkyss se mirent & développer des techni-
ques de combat qui leur permettaient d’incapa-
citer les slizzards sans les tuer. Comme une tribu
ne pouvait jouer le role d'appit pendant plus
d'une ou deux saisons consécutives, ils
instaurérent les grands rassemblements
de tribus 4 Rhadjabén. L3, protégés des
slizzards par la proximité de I'Anneau
de Sahal, les Skillkyss organisérent des
joutes de lutte afin de déterminer quel-
le tribu était la plus @ méme de devenir
le nouvel appat. Les vainqueurs re¢oi-
vent pour cette période le titre de Sil-
drynn. Les Sildrynn «sortants» s'occu-
pent du ramassage des serpents et
touchent un plus fort pourcentage des
revenus dus aux slizzards. Avant chaque
rassemblement, alors que les autres tri-
bus s'approchent de la ville, la tribu
Sildrynn du moment se déplace jus-
guau point du désert le plus éloigné
de Rhadjaban. Une fois qu'elle a été
rejointe par les slizzards, elle se préci-
pite vers [a cité, dans une course foile
qui dare plusieurs jours. Les shog-shogs
des Sildrynn étant bien plus rapides que
les slizzards, cela laisse le temps au ras-
semblement de se tenir avant que les ser-
pents du réve n'atteignent Rhadjaban. Les

Skillkyss préférent que ces créatures restent a
l'écart de la ville, et ce pour deux raisons. Tout
d'abord, les slizzards, lorsqu'ils subissent la double
influence attractive et répulsive de I'eeil et de I'An-
neau, deviennent nerveux et risquent de s'entre-
tuer. Ensuite, les Skillkyss préférent garder secre-
te Pexistence des slizzards adultes. La passage de
I'eeil de Gryndil a la nouvelle tribu Sildrynn pour-
rait se dérouler dans le désert pour simplifier la
procédure, mais le rassemblement des tribus est la
seule occasion que les Skillkyss ont d’honorer
leurs héros comme il se doit. A part celle des Sil-
drynn, chaque tribu n'est représentée que par cing
de ses membres, ce qui fait tout de méme un total
de plusieurs centaines d'individus.
Traditionnellement, les Sildrynn arrivent a Rhad-
jaban un ou deux jours avant les autres tribus. La
loge princiére du thédtre des Skillkyss leur est
réservée, et C'est 1 qu'ils installent leur tente. Le
rassemblement, épreuves de sélection, périodes
de communion et commerce compris, ne dure
jamais pius d'une semaine.

Défections. Cette nouvelle organisation ne fut
cependant pas du golit de certains Skillkyss.
Certains d'entre eux refuserent absolument de
consommer des slizzards, prétextant que cela
donnait plus de pouvoir a Gryndil. Ils firent séces-
sion et, pour certains, reprirent leur ancienne
existence (les Skillkyss du parc aux Senteurs sont
de ceux-la, bien que la perspective d'étre privés de
la présence de leur totem les ait un peu perturbés.
Voir Les feux du ciel, CB n' 96). D'autres Skillkyss,
plus radicaux, arguérent du fait que si Gryndil
était Vinstrument de leur maitrise du Songe, ils se
devaient de la servir et non de la combattre. IIs
fondérent un culte dédié a la déesse borgne et se
firent appeler collectivement les «gryndils». Jus-

Démoniaques

qu‘a présent, ils ne sont pas entrés directement en
conflit avec les autres Skillkyss, et se sont conten-
tés de se gaver de slizzards afin d'étre plus pro-
ches de leur maitresse. Leur nombre n'est pas
suffisant pour mettre en péril le cycle de repro-
duction des slizzards, et c'est uniquement pour
cela que les autres Skillkyss n'intentent aucune
action contre eux.

Privée de son influence sur les esprits d'Artab,
Gryndil n'en a pas moins conservé l'identité de
Thanéos. Elle peut toujours se nourrir des peurs
qui lui sont destinées. Son impuissance la ronge
pourtant, et elle réve de vengeance. Il existe un
temple dédié a la déesse borgne a Havresol, ou
officient quelques gryndils, mais personne n'a
jamais fait le rapprochement avec Thanéos (qui
n'est méme pas censée étre borgne).

Détectives

Démence. La folie suicidaire qui s'empare aujour-
d'hui des habitants de Rhadjaban est l'ceuvre de
Gryndil. Une fois I'Anneau de Sahal déchargé, les
enchantements qui protégeaient la région de son
pouvoir ont été temporairement neutralisés. La
perte de son ceil a colité cher a Gryndil. Eprouvant
des difficultés a les voir, elle a du mal & sculpter
ses cauchemars. Mais les esprits endoctrinés des
fidales d'Airain sont une proie facile pour une
maitresse du Songe. De nuit en nuit, elle a distil-
1é le doute, la peur puis Peffroi, jusqu'a ce que les
plus sensibles soient persuadés que I'apocalypse
était arrivée. Ceux qui tentent de fuir sont les
proies les plus faciles, car leur courage les a aban-
donnés.
Gryndil n'a pas l'intention de tuer tous les habi-
tants de Rhadjaban, ce serait scier la branche sur
laquelle elle se tient, mais elle veut provoquer
une angoisse collective telle que son emprise sur
la population perdurerait méme si I'Arineau venait
a étre réactivé.
De plus, les circonstances font que c'est égale-
ment le moment révé pour récupérer son ceil. Si
elle y parvenait, Airain aurait du souci a se faire.
Le contréle qu'elie obtiendrait sur Artab
serait total. En effet, cela signifierait
la disparition des slizzards, donc cel-
le du fizz et du khetzil, et donc la
fin probable de I'Anneau lui-méme. ..
Déces. Au troisiéme jour de folie (soit
environ une semaine aprés que |'An-
neau ait été déchargé), deux Skillkyss
viennent trouver les aventuriers. Lun
d'eux est facilement identifiable a ses
vétements comme étant un homme
bleu du désert. Lautre est un Lisse, l'un
des habitants de la sente aux Serpents
qui servent d'apprentis aux magiciens
du Cercle étincelant.
Le nomade est trés mal en point. Une
bave bleutée coule de ses lévres écailleu-
ses, ses yeux fendus roulent sans cesse
dans leurs orbites, et il semble avoir tota-
lement perdu le contréle de sa langue four-
chue. [l est trés faible, et son compagnon est
contraint de le soutenir. Le Lisse se nomme
Fyrdiss. Le nomade est Edfyl-Kesnyss, cha-
man de la tribu Sildrynn, la plus importan-
te chez les Skillkyss. Fyrdiss explique aux
personnages qu'Edfyl-Kesnyss lui a deman-




étection

Les mouens magiques classiques (sorts ou objets

de détection) sont Inefficaces pour repérer I'efl

de Gryndil ou les étres oniriques.

Situgs partiellement dans le Songe, {ls ne donnent
pas de pise aux effets magiques qui affectent

e plan materiel.

De laméme facon, les sorts ciblant directement

in obiet ou une créature onirique (comme,

par exemple, un slizzavd) sont considérés comme
étant lancés sur yne entité ayant 25 % de résistance
magique. En revanche, les sorts incluant

une telle entite dans leur zone d effet fonctionnent
normalement. Cependant, les sorts d'altération,

de charme et d'illusion | fantasme ont

{50 -2 % par niveau du [anceur) de chances

de n'avolr aucun effet sur elles.

dé de le conduire a des étrangers valeureux. Lex-
ploit qu'ils ont accompli derniérement les classe
manifestement dans cette catégorie.
Edfyi-Kesnyss est mourant. Son corps ne répond
pratiquement plus, et il a besoin de toute sa
concentration pour rester lucide. Dés qu'il faiblit
un instant, il se met & pousser des riles de dou-
leur et de terreur pendant plusieurs minutes.
Vovant qu'il ne peut tenir un discours cohérent, il
demande & Fyrdiss de lui faire boire le contenu
d'une fiole attachée & sa ceinture. Bient6t, ses
muscles se relichent et son corps s'affaisse. D'une
voix pateuse, il raconte son histoire.
Délassement désastreux. Edfvl-Kesnyss est un
Sildrynn. 1l laisse & Fyrdiss le soin d’expliquer plus
tard ce que cela signifie. Le chef de sa tribu a la
charge de I'eeii de Gryndil, un véritable appeau &
monstres. [l remplissait cette mission avec effica-
cité, car il était Hyst-dinn le Trompeur, le plus
vaillant et le plus rusé des Skillkyss. Avant de se
décharger de son fardeau, Hyst-dinn et les autres
membres de sa tribu présents en ville avaient déci-
dé de se détendre dans un lieu propice a la médi-
tation et a la purification de leur Songe, souillé
par ['ceil de Gryndil. lls s’étaient don¢ rendus aux
étuves nébuleuses pour y prendre un bienfaisant
bain onirique, intensifiant 'expérience a l'aide de
quelques drogues de leur composition.

Ceest le moment que choisit Gryndil pour les atta-
quer sauvagement dans Jeurs réves, ravageant
leurs esprits a l'aide de cauchemars immondes.
Jamais aucun Skillkyss n'avait senti une telle
puissance maléfique émaner de Gryndil (jamais
I'Anneau de Sahal n'a été inopérant pendant si
longtemps). Les compagnons d’Edfyl-Kesnyss
moururent probablement sur le coup. Seule son
expérience du mende du réve permit au chaman
d'échapper & I'embuscade onirigue tendue par
Gryndil, mais non sans étre mortellement blessé.
La potion qu'il a bu pour lui accorder quelques
minutes de conscience ne fera que hater son tré-
pas. Il conjure les aventuriers de retrouver I'eil de
Gryndil avant que les slizzards ne pénétrent dans
Rhadjabdn et ne s'en emparent. Sinon, la région
entiére sera perdue. Il pense que Hyst-dinn ne

gardait pas I'eeil sur lui mais gue, avec sagesse, il
l'avait dissimulé quelque part. Il connaissait assez
bien la ville, mais Edfyl-Kesnyss n'a pas d'idée
sur le type de cachette qu'il a pu choisir. Toute-
fois, il a certainement laissé un indice quant &
sa nature, pour le cas ou il lui serait arrivé mal-
heur. Si les PJ lui demandent, il leur décrira P'ceil
(voir I'encadré Désorbité, dans I'épisode III).
Edfyl-Kesnyss ouvre une derniére fois les yeux et
saisit la main d'un des personnages. Il tente de
leur faire promettre de retrouver l'ceil, mais rend
son dernier soupir avant d'entendre leur réponse.
Fyrdiss, qui ignorait tout de la nature du mal
dont souffrait Edfyl-Kesnyss, vire au bleu péle.
Abasourdi, désespéré et transi d'effroi 4 la fois, il
incite vivement les aventuriers i le suivre aux
étuves nébuleuses, tandis qu'il leur brosse un
rapide tableau de la situation. existence de Gryn-
dil n'est, d’aprés lui, connue gue des Skillkyss et
de quelques Nains kas. C'est pourquoi il insiste
pour que les personnages se montrent trés dis-
crets dans leurs investigations.

Déments déambulants. Les étuves sont un
endroit trés propice a la méditation, mais moins
a l'investigation. Limmense batiment est divisé en
huit sections, chacune comprenant des bains
chauds et glacés en alternance et correspondant
A une ambiance particuliére. Grace a la composi-
tion des décors, aux sons produits par des mélo-
manciens, aux senteurs et  la nature des vitraux
employés, on peut tour & tour se ¢roire dans une
jungle foisonnante, une montagne enneigée ou un
jardin féerique. La section préférée des Skillkyss
évoque paradoxalement leur univers quotidien, le
désert. Elle n'est guére populaire chez les autres
races, car sa température est trés élevée. Cepen-
dant, les Lisses aiment s'y retrouver le soir venu,
et les nomades qui passent par Rhadjaban man-
quent rarement I'occasion de la visiter.

Faisant pariie des constructions les plus anciennes
de la cité, les étuves sont dotées de paratonnerres
et n'ont donc pas subi de gros dommages. Un
groupe de Skillkyss est entré il y a une heure, mais
les garcons de bain n'ont rien remarqué d'anor-
mal. lls n’ont pas vu ressortir Edfyl-Kesnyss. Lac-
cés aux étuves est gratuit, et l'on ne préte pas
attention aux va-et-vient des visiteurs. Seuls les
sels, les onguents et les drogues douces utilisés
dans les bains et les massages sont payanis.
Dans Uétuve du désert, la vapeur est plus épaisse
qu'ailleurs et il est difficile de voir o1 se trouve le
bord de la piscine. La piece est rectangulaire,
mesure quinze métres sur dix et est située dans
le coude d’un «L». Elle jouxte deux salles simi-
laires contenant des bains glacés, qui sont sépa-
rées de celle-ci par de lourds rideaux.
Contrairement i ce que croyait Edfyl-Kesnyss, les
Skillkyss présents ne sont pas morts des suites de
l'attaque de Gryndil. Ils ont juste été rendus com-
plétement fous... Malgré la vapeur, un cadavre
est visible prés de I'entrée, mais il s'agit de celui
d’un garcon de bain, tailladé par les cimeterres
des nomades. Ils sont six 4 attendre leurs pro-
chaines victimes, dissimulés par des colonnes
ou dans la piscine (la vapeur impose un malus de
-2 au TACO).

Début de piste. Hyst-dinn ne fait pas partie du
groupe d'hommes bleus qui sont restés aux étu-
ves. $i les personnages parviennent d capturer
un Skillkyss sans le tuer, ils pourront 'amener

aux prétres pour le soigner. Cela ne devrait pas
prendre beaucoup de temps: du fait de I'état de
leurs concitoyens, les clercs d'Airain se sont
spécialisés ces derniers temps dans le traite-
ment des afflictions mentales. Un éventuel sur-
vivant pourra indiquer aux aventuriers que Hyst-
dinn n'a pas quitté I'enceinte du théitre avant de
se rendre aux étuves. L'ceil doit dong se trouver
la-bas.

Et si... les PJ ne font pas de prisonniers?
Dans ce cas, cette information pourra étre obte-
nue aupres de Skillkyss nomades. On peut en
trouver quelques-uns dans la sente aux Serpents.
Une douzaine d'autres sont déja présents dans le
thédtre des Skillkyss, ou va bientdt se tenir le
rassemblement des tribus.

Episode II

DESORIENTES

Descriptions

Détermination. Hyst-dinn est le Trompeur. De
tous les Skillkyss, c'est lui qui maitrise le mieux
I'art d'influer sur le Songe, de sy déplacer. De
plus, il est I'héritier des Trompeurs qui 'ont pré-
cédé, et connait toutes les astuces et les tours
pour déjouer les plans de ses adversaires.

Pour tromper un Trompeur, il fallait étre trés sub-
til, mais Gryndil a eu plus d'un siécle pour pré-
parer son offensive. Quand elle s'est attaquée 3
Hyst-dinn, elle savait qu'une approche brutale
aurait peu de chance de réussir. Elle ne serait
parvenu qu'a le détruire. Or, elle avait besoin de
lui pour récupérer son ceil avant que I'Anneau ne
regagne sa puissance. Il instilla donc dans l'esprit
du Skilikyss une peur paranoiaque, qui s'accordait
parfaitement avec ses angoisses du moment. Elle
le convainquit que quelgu’un tentait de lui déro-
ber I'eeil et qu'il ne pouvait plus faire confiance a
personne, qu'il devait lui-méme assurer sa pro-
tection. Le raisonnement de Gryndil était simple,
Si Hyst-dinn restait terré, seul avec l'ceil, pendant
assez longtemps, cela laisserait le temps aux sliz-
zards de parvenir jusqu'a lui. Ils ne feraient
qu'une bouchée d'un Skillkyss solitaire.
Hyst-dinn joue parfaitement le role que lui a assj-
gné Gryndil, puisqu'il a emmené I'ceil au ceeur
d'une forteresse onirique qu'il a érigé dans le
thédtre. De plus, son talent est tel qu'il a méme
réussi a enroler la troupe de fantdmes qui hantent
les coulisses pour jouer les gardes...
Dépoussiérage. Le «thédtre des Skillkyss» est
un monument datant d'avant la construction de
Rhadjaban. Pourtant, il est étonnamment bien
conservé, La légende veut que ce soit les fan-
tomes de comédiens morts qui l'entretiennent,
ce qui n'est que partiellement vrai.

Des gradins en hémicycle donnent sur la scéne
centrale. A l'arriére, les coulisses sont constituées
d'un immense bloc de pierre de quinze métres de
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haut, cent de long et vingt de large. Cette construc-
tion servait de mur de fond au théatre, mais sur-
tout d’entrepdt pour les décors et les costumes et
de logement aux acteurs, qui n'avaient pas le
droit de résider en ville. Deux tours flanquent ce
«mur» et abritent 'appareillage complexe de cot-
dages et de poulies qui permettait de dérouler
les toiles servant de décors aux spectacles. Len-
droit est un enchevétrement de couloirs et d'esca-
liers étroits, regorgeant de piéces abandonnées
depuis des siécles, du moins par les mortels.
C'est le domaine de Finn-1é le fantdme et de sa
troupe de comédiens spectraux. Exécutés suite a
la représentation d'une piéce satirique qui n'avait
pas eu I'heur de plaire au monarque du moment,
ils rejouent leur derniére représentation depuis
des siécles, sans jamais parvenir a I'achever.

Les fantomes font bon ménage avec les Skill-
kyss, car leur origine artistique a fait d'eux des
créatures du Songe, au lieu de simples morts-
vivants. Si la communication est possible, les
Skillkyss n'en gardent pas moins une distance
respectueuse. Ils savent que des spectres frois-
sés peuvent étre dangereux... Ainsi, aucun Skill-
kyss ne s'aventure dans les coutisses du théatre.
Pourtant, a l'arrivée des PJ, deux hommes bleus
se disputent. Lun d'eux est sir d'avoir vu quel-
gu'un se glisser derriére la toile défraichie et
déchirée qui masque 'entrée. Quand? Il v a une
minute a peine...

De I'art dramatique

Déguisements. Si les personnages choisissent de
s'aventurer dans les méandres des galeries qui
occupent les coulisses, ni Fyrdiss ni aucun autre
Skillkyss n'ose les suivre. Lendroit n'est pas vrai-
ment sacré, mais les Skillkyss ne se frottent pas
aux esprits a la légére. De plus, ils n'ont pas enco-
re la certitude que Hyst-dinn a perdu la raison.
Toutefois, ils ne tentent pas de faire obstacle aux
personnages.

Aprés avoir parcouru quelques dizaines de métres
dans des couloirs envahis d'accessoires de théa-
tre, de costumes et de poussiére, les aventuriers
rencontrent Finn-l€. Lapparition ectoplasmique
en costume de maitre de cérémonie, tout en
galons élimés et en carreaux de soie décousus, les
accueille cordialement. Finn-lé est enjoué et volu-
bile, mais des siécles de purgatoire ont marqué
ses traits tout comme ses maniéres. Son discours
et son jeu ressemblent plus a une suite d'auto-
matismes qu'a un véritable spectacle.

Le fantdme invite les aventuriers & prendre part &
la piéce la plus célébre du répertoire d’Artab. Selon
lui, «elte décrit les violentes passions des hommes
et leur destin funeste. Elle révéle les secrets du
passé mais dissimule ses mystéres... et tout le
monde & un réle & y jouer». Il ajoute que sa trou-
pe est maudite et contrainte de la rejouer sans
cesse, jusqu'd ce gu'un jour ils puissent enfin
l'achever. Les aventuriers les y aideront-ils?

La piéce jouée par les spectres, bien qu'elle date
d'avant la construction de Rhadjaban, retrace des
faits dont on trouve des échos dans I'histoire de
la ville. Seulement, il manque aux acteurs de pré-
cieuses informations pour savoir comment les
actes se terminent et parvenir a la fin de l'histoi-
re, Créatures oniriques, les spectres sont capables
de transporter leur public dans le Songe, o ils

recréent les décors des scénes qu'ils jouent. Finn-
16 et ses acteurs, vétus de costumes d'un rouge
éteint, commencent a réciter des fragments de
dialogues de l'acte 1. Les scénes se succédent sans
aucune logique, et il y a visiblement des trous
énormes dans I'histoire. Mais l'essentiel est clair:
en écrasant son peuple sous les taxes, le tyran
peut alimenter ses caisses et payer 'armée qui le
protége de la révolte. Larmée est aussi un bien car
elle protége le peuple de I'ennemi. Quand le
peuple se souléve enfin et renverse le tyran, qui
va prendre soin de ses sujets et, surtout, que fai-
re du tyran déchu qui n'a en fait agi que pour
leur bien? Sur cette question, les fantdmes se
tournent vers les PJ, et attendent leur réponse.
Bien siir, pour l'instant, les pauvres personnages
n’'ont aucune chance de trouver la bonne...

Les acteurs, désolés, les informent donc «qu'ils
ne peuvent aller plus loin». Leurs costumes chan-
gent, et ils se lancent dans J'acte II, qui traite de
la monarchie. Le pouvoir du roi n'est pas discu-
table. 1l est juste quelles que soient ses déci-
sions. 1l ne doit pas son pouvoir a sa force, mais
a son sang. Quand le prince meurt, qui va assu-
rer la succession et, surtout, qui a tué le prince?
Nouvelle pause pour que les P] répondent, nou-
veaux soupirs désolés des fantémes... et début de
T'acte 11l Celui-ci traite de la ploutocratie. Les
marchands fournissent les denrées i leurs clients,
mais aussi des réves. Quand le désir de posséder
devient plus fort que tous les autres, comment
prévenir le pillage et, surtout, qui a volé le dia-
mant? Laissez une pause pour que les PJ puissent
bredouiller «quel diamant?», et enchainez. Le
quatriéme et dernier acte traite de la théocratie.
Les prétres sont les vaisseaux du Dieu et leur
parole est divine. [l faut leur faire confiance, car
les simples mortels ne jouissent pas de ce contact
privilégié. Quand leurs raisons deviennent incom-
préhensibles, comment gardent-ils leurs fidéles
et, surtout, qui a coupé la parole a leur Dieu?
Tant qu'ils n'auront pas répondu a toutes ces ques-
tions, les aventuriers ne pourront pas accéder a la
portion du Songe ou Hyst-dinn s'est retiré avec
I'eeil. Finn-lé le sait, et n'en fait pas mystére.
Désorientation. Le dernier acte achevé, les per-
sonnages sont priés de partir. Plus facile & dire
qu'a faire! Ils franchissent un nouveau Voile mais,
au lieu de se retrouver dans le théatre, ils abou-
tissent dans une région désolée au sol pierreux,
battue par des vents glacés. L, des entités de
cauchemar créées par Hyst-dinn les attaquent (6
DV, une par PJ).

Cette partie du Songe semble étre une étendue
désertique infinie, mais dés que I'on tente de l'ex-
plorer, on s’apercoit que {'on tourne en rond. En
effet, il ne semble pas possible de s'éloigner de
plus d'une centaine de métres du seul objet
visible, une vétuste arche de pierre. Cette arche
est un Voile. Si les personnages la franchissent, ils
se retrouvent exactement au méme endroit et se
font de nouveau attaquer par les entités de cau-
chemar (toutefois, celles-ci auront une apparence
légérement différente). Il n'y a aucune issue a ce
piége.

Délivrance. Aprés que les personnages aient
passé plusieurs heures subjectives & tourner en
rond, le décor vacille, puis disparait. Ils se retrou-
vent brutalement a Rhadjaban, dans le théatre.
Chacun d’eux doit réussir un jet de Choc métabo-

lique ou perdre la moitié de ses points de vie.
S'inguiétant de Ja durée de leur absence, qui n'a
en fait été que d'un peu plus d'une heure, les
Skillkyss se sont finalement décidés a partir &
leur recherche. Grace a leur contréle limité du
Songe, ils sont parvenus a ramener les person-
nages, car leurs corps étaient encore en partie
dans le plan matériel. Quelques heures de plus, et

eévoilement

Le Songe n'est pas un plan comme le plan éthére

ou Rabahdjdn. Certains sages pensent qu'il s'agit

de 1a somme des yéves de [oules les créatures animeées.
D'autres estiment que ¢'est un espace crée par des divinites,
auquel les mortels accédent quand ils sont ingonscients.
ol qu'il en soit, le Songe est réeilement un « endroit »,
qui posséde sa géographie et ses régles, méne si elles
different beaucoup des notres. Pas de cartes en ces lieux :
pour accéder au Songe et sy déplacer, on franchit des
Voiles, sorte de frontiéres entre des zones bien distinctes.
L& premier, cefui du réve, sépare le plan matériel du Songe.
Rien n'est stir quant a la nature des autres Voiles.

1ls obéissent Lous 4 des végles qui leur sont propres.
Certains, forsqu'ils sont franchis, amenent le voyageur
dans une nouvelle zone,; d'autres le plongent dans

des cauchemars ; d'autres encore le ramenent 4 5a 201
dorigine, créant des boucles de réve infinies; d'autres
enfin I'expulsent du Songe. On reconnall instinctivement
un Voile quand on en apergoit un dans le Songe, bien
qu'lls pulssent prendre n'importe queile apparence (un
rideau, une poyte, une pigce de monnaie ou un écureuit).
It suffit de teucher un Voile pour le « franchir ».

Le voyage dans le Songe seffectie en genéral uniquement
par esprit, mais les Skillkyss ef les Nains kas les plus douds
sont parvenus 4 §'y déplacer phusiquement et & influer
Sur la nature des zones qu'lls traversaient.

SiI'expérience est des plus envichissantes, les cauchemars
rencontrés ne causent plus seufement des dégats
psychiques, mais aussi des blessures bien phusiques.

Si chaque zone 4 ses propres régles, il existe cerfains
arands pringipes gouvernant I'utilisation de la magie

dans le Senge. Aucun effet imagique ne fonctionne

d travers un Voile. Alnsl, seul un objet réve ou un éfre

se déplagant phusiquement dans le Songe peut y produire
un effet magique. D'ordinaive, les sorts d'évocation

et de conjuration ne fonctionnent pas dans le Songe.

Les autres sorts affectant la nature d’une zong peuvent |
gire annulés par une créature manipulant le Songe

4 cet endroit (5 % par nivean / DY),

Si une créature du plan matériel (comme les personnages)
vient & mourir ou i bormber dans le coma dans le Songe,
Son corps réapparait a lendroif on elle 4 franchi le Voile
du réve.

>
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élébile
Le livrel ramend du Songe est une antiquite
en piteux ¢tat, mais 'essentiel du texte reste
lisible. Les parties effacées corvespondent aux
trous dans 1a piéce joude par Finn-lé et sa froupe.
Sur I couverture, e titve est indéchiffrable.

11 s'agit d'une comédie satirique sur un thénie

des plus sérieux - ['ineapacite des peuples 4 trouver
un systeme politique dont ils puissent s¢ satisfaire.
On comprend qu'un souverain dépourvu d hunour
fasse trancher la téte d'acleurs assez imprudents
pour la représenter !l ne contlent pas
d'informations supplémentaives, sa principale
utilité étant de seyviv d'aide-mémoire

aux persannages, s'lls venalent a cublier
les questions que leur ont posé les acteurs...

ils auraient été complétement absorbés par le
piége de Hyst-dinn.

Quand les aventuriers se réveillent, l'un d'entre
eux a la surprise de trouver dans sa main un petit
livret aux feuilles jaunies. Il s’agit d'un exemplai-
re en piteux état du programme de la piéce a
laguelle ils viennent d’assister (voir ['encadreé
Délébile ci-dessus).

D'apres les Skillkyss, le réve récurrent auquel le
groupe vient d’échapper a pour auteur Hyst-dinn.
C'est en effet une technique qui a été inventée par
Sildrynn lui-méme, et dont le secret n'est transmis
que du Trompeur & son successeur, Si Hyst-dinn
a décidé de se protéger ainsi, il va étre bien dif-
ficile de le déloger. Les Skillkyss les plus versés
dans l'art de la manipulation du Songe sauraient
stirement comment déjouer ce piége, mais mal-
heureusement aucun d’eux ne doit venir assis-
ter au prochain rassemblement. Or, le temps
mangue. Les Skillkyss expliquent aux PJ le risque
qu'ils courent si les slizzards ont le temps de
retrouver Hyst-dinn avant que |'Anneau soit remis
en fonction.

s g -~ -

Délibération

Dépannage. Fyrdiss s'était absenté pendant le
voyage onirique des aventuriers pour mettre ses
maitres au courant de la situation. [l revient avec
des nouvelles. Le conseil de crise des magiciens
souhaite la présence des personnages pour leur
faire une proposition.

En fait de conseil, les personnages sont recus par
Sharrid et deux de ses condisciples, les autres
magiciens étant occupés A tenter de «remettre
en route » I'Anneau. Sharrid va droit au but. Malgré
tous leurs efforts, il est peu probable que ses col-
légues parviennent a réparer 'Anneau avant que la
ville soit détruite ou que ses habitants succombent
tous a la terreur qui les étreint. (La plupart des
magiciens, étant incroyants, ne subissent pas les
effets des réves de Gryndil. lls ignorent d'ailleurs
tout de la nature surnaturelle de ce phénoméne.
Aux P] de choisir de leur révéler ou non.)

Le conseil est parvenu a la conclusion qu'il leur
faut demander l'aide de Sahal, Grace & des sorts

de divination, Sharrid a acquis la certitude que le
concepteur de I'Anneau est toujours en vie. Il a
méme réussi a braquer une boule de cristal sur un
endroit qui devrait étre proche de sa position.
Cependant, de nombreux sortiléges de protection
I'ont empéché d’en savoir plus sur cet endroit, ou
d'entrer en contact direct avec Sahal. Il ne peut se
permetire de quitter Rhadjaban en ce moment,
aussi demande-t-il aux aventuriers d'aller eux-
mémes chercher conseil auprés de Sahal ou,
mieux, de le ramener & Rhadjabén. $'ils parvien-
nent a remettre ['Anneau en marche, Sharrid leur
promet richesses et honneurs. De plus, il s'enga-
ge a fournir a chacun d’eux un objet magique de
bonne puissance (dont un anneau de Souhait avec
une charge). La boule de cristal ne laisse voir
qu'une masse de fumée blanche tournoyante,
mais ce n'est pas l'inconnu qui devrait effrayer les
personnages.

Démissionnaire

Décollage. Nous admettrons, pour la bonne
marche de ce scénario, que les aventuriers accep-
tent l'offre de Sharrid. Celui-ci leur propose de les
téléporter a Yendroit détecté par la boule de cris-
tal. Une fois sur place, ils devront se débreuiller.
Sahdl s'est retiré depuis plus de vingt ans dans le
chateau de son ami, Wilfrogarn. Il est difficilernent
accessible, car Wilfrogarn se trouve étre un géant
des tempétes, et sa demeure se situe sur un nua-
ge. C'est a l'extrémité de ce nuage, sous le cha-
teau, qu'arrivent les aventuriers. Fort heureuse-
ment, l'endroit est en partie solide. C'est une cave
un peu particuliére, dont seuls les sols et les esca-
liers sont matériels. Les murs, quant a eux, sont
composés de vapeur d’sau.

Débrouillardise. Cette vapeur cotonneuse enva-
hit les caves et réduit considérablement la visi-
bilité (-3 au TACO, les résidents ne sont pas affec-
tés), Il faut donc faire attention a ne pas traverser

Démesuré Wilfrogarn...

un mur par erreur ¢ar la chute risque d'étre dou-
loureuse. Les trois griffons {Bestigire monstrueux,
p.134) qui protégent 'endroit contre les intrus
sont ravis d'avoir enfin une occasion de mériter
leur pitance. lfs attaquent avec détermination et
efficacité, tirant le meilleur parti du terrain. Si le
combat tourne mal pour les PJ, faites intervenir
Wilfrogarn, qui calme les volatiles. Sinon, Jes per-
sonnages rencontrent le géant en haut de J'esca-
liers qui conduit au rez-de-chaussée,
Curieusement, il n'est pas furieux contre eux. Au
contraire, il s'excuse platement, expliquant qu'il
avait complétement oublié de dire a ses griffons de
ne pas les attaquer. Mais cela fait si longtemps...
Sils sont blessés, il les soigne, puis les invite & le
suivre pour rencontrer Sahal (il précise qu'il ne I'a
pas mis au courant de leur venue). Il répondra a
toutes leurs questions apres leur entretien avec le
magicien.

Dépendance. Sahal se repose dans un grand fau-
teuil, prés d’'un dtre ot brilent deux troncs d'ar-
bre. C'est un vieillard sans dge, recroquevillé sur
sa tasse de thé. Un peu surpris par la présence
des aventuriers, il s’enquiert d'une voix cassée
de la raison de leur visite, pendant que Wilfrogarn
leur sert le thé.

Une fois leur requéte énoncee, Sahal secoue la
téte tristement. Cela ne finira donc jamais? Il
pensait pourtant aveir été clair. Le jour ou il est
arrivé a Artab, il y a bien des années de cela, la
population a commencé & dépendre de lui pour
son bien-étre. Certes, ce réle de protecteur a nour-
ri son orgueil. Mais a chague nouveau probléme,
on se tournait vers lui pour qu'il apporte une
solution miracle, ce qui était un comble dans une
ville si religieuse. En quelques années, il devint le
régent de fait de Rhadjaban et, bien sir, s'attira la
haine mortelle du clergé. Il pensait pouvoir faire
face et maintenir ce bras de fer pendant des
siécles... Jusqu'au jour funeste ou les person-
nages (et i] jette vers eux un regard froid) lui ont
fait perdre la face. Oui, il les a reconnus. Le temps
n'a pas encore altéré toutes ses facultés. Mais
point d'inguiétude, i ne leur fera pas de mal. Evi-

i demment, il a tout de suite pensé & se venger

. mais, en définitive, cette lecon d’humilité lui a

été salutaire. La preuve &tait faite qu'il était failli-
ble, ce qui I'a soulagé d'un poids énorme. 1l lui a
fallu plusieurs années pour se décharger de toutes
ses responsabilités et se retirer mais, aujourd hui,
il ne regrette rien.

Non, il n'aidera pas les aventuriers, car il ne veut
pas que Rhadjabdn se repose & nouveau sur lui.

- Cependant, il leur souhaite sincérement bonne

chance.

Dévouement. Cette histoire mérite quelques
éclaircissements et, une fois que les personnages
auront quitté Sahal, Wilfrogarn s'empressera de
les leur fournir. Pour accomplir la tiche qui les
attend, les aventuriers ont dii voyager dans le
passé. C'est la qu'ils ont rencontré Wilfrogamn et
Sahal. Bien que le géant ne remette pas en ques-
tion les choix de son arni, lui ne peut rester les
bras croisés quand des mortels sont en danger. i
a appris de Sahdl que les acteurs spectraux du
thédtre des Skillkyss permettaient de voyager
dans le temps. Il suffit aux spectateurs de teur
demander de les conduire a I'4poque ol se dérou-
lent les différents actes de la piéce. Pour des rai-
sons qu'il ignore, cela correspond & des dates




précises de I'histoire de Rhadjaban. Cinguante
ans aprés la création de la ville, les aventuriers
sont venus trouver Wilfrogarn a Djaraban, ot il
s'occupait de I'entretien de I'Anneau de Sahal
(avant d'étre remplacé par un Djinn). La, ils sont
parvenus a le convaincre de leur remettre sa cein-
ture en lui racontant d'ou ils venaient et en lui
donnant les noms de ses ancétres et de ses enfants
(il leur donne ces noms).

Sa ceinture est magique. Elle permettra aux PJ
d’emmagasiner I'électricité dont ils ont besoin
pour recharger 'Anneau. D'ou vient cette éner-
gie? Wilfrogarn I'ignore, mais Sahal leur fournira
cette information... il y a soixante-dix-neuf ans.
Destrier. N'attendant pas que leurs tétes explo-
sent, Wilfrogarn propose aux aventuriers de che-
vaucher son oiseau-roc pour retourner aux abords
de Rhadjaban. D'apres ce qu'ils lui ont dit, ils n'ont
pas une minute & perdre. A Rhadjaban, l'emprise
de Gryndil sur les esprits s'accentue d’heure en
heure. Les suicides et les incendies se multiplient.

Décennies

Détails d’exécution. Tout ce qu'ont dit Wilfro-
garn et Sahal est exact. Les aventuriers vont
devoir se rendre a quatre époques différentes de
T'histoire de Rhadjaban, auxquelles ils pourront
accéder grice aux acteurs spectraux. lls y trou-
veront les réponses aux questions posées par la
piéce. Il est impératif de les découvrir s'ils veulent
parvenir jusqu'a Hyst-dinn. Certains indices leur
permettront de comprendre comment charger la
ceinture de Wilfrogarn. Enfin, il leur faudra ren-
contrer un Trompeur du passé pour apprendre le
moyen de déjouer le piége onirique du Skillkyss.
Bref, ils ont du pain sur la planche.

Chaque voyage dans le temps aboutit au thédtre
des Skillkyss, qui ne varie guére au cours des
années. Pour revenir, dans le présent, les PJ doi-
vent retourner au théatre, se placer au milieu de
la scéne, et appeler Finn-1é...

Démangeaisons. La source d'énergie que recher-
chent les aventuriers se trouve a Rabahdjan. [i

Demeure céleste

s'agit des deux élémentaux de terre résidant dans
le gouffre de la Guerre Figée (voir Le colosse aux
pieds d'aivain pour une description compléte de
Rabahdjan et des Astrolets). Ces élémentaux sont
extrémement lents. Si lents que rien de ce qui
leur est extérieur ne peut les affecter, car ils ne
peuvent le percevoir. Enfin, presque rien. Lex-
ception est 'Anneau de Sahal. Sa présence dans
les deux plans entourant Rabahdjan crée un effet
magnétique, qui chatouille ces étres composés
en grande partie de minerai ferreux et de quartz.
Comme une vache qui remue la queue pour chas-
ser un taon, les élémentaux envoient réguliére-
ment des impulsions piézo-électriques en direc-
tion de 'Anneau pour le décharger. Il le font a
leur rythme: une fois tous les vingt-sept ans.
C'est en capturant I'énergie de leur troisiéme
impulsion que les aventuriers pourront recharger
I'’Anneau.

Episode 111

DEPLACEMENTS

TEMPORELS

Déterminisme

Toutes les histoires de voyage dans le temps sem-
blent impliquer la création de paradoxes. Que se
passe-t-il si je vais dans le passé pour tuer le
grand-pére du marchand qui m'a arnaqué? Si j'ai
rencontré Untel dans le passé, pourquoi ne se
souvenait-il pas de moi dans le présent? Et ainsi
de suite...

La solution adoptée par ce scénario est radicale : il
ne peut y avoir de paradoxes car le temps ne chan-
ge pas. Tout ce qui s'est produit ou va se produire

éroulement

Cette échelle temporelle prend comme origine 1a chute

de la météorite. Ajustez ces dates en fonction du calendrier
de votre monde. Les dates en 2ras correspondent

aux époques visitées par les personnages. Les acles

sont numerotés selon leur ordre dans 1a piéce,

el pas selott letr déroulement chronologique.

An1: Chute de la météorite ef fondation de Rhadjaban.

24 - Erection de I'Anneau de Sahal.

28 : Gryndil prend le role de Thanéos. Sahdl enchante
['Anneau pour contrer son pouvoir. (réation des chevaliers
d'Alrain et premiére inquisition.

29 : Création des slizzards. Découverte du fizz ef du khetzal.
51 : Acte ], Ia tyrannie. Révelte & Rabahdjdn.

Premier déchargement de I'Anneau de Sahdl.

65-67 : Construction d'un nouveay temple.

78 : Acte 1), Ia monarchie. Exhumation de Zariff

Ibn Keffmeth. Deuxiéme déchargement de I'Anneau.

103 : Début de Ia construction des murailles de Rhadjaban.
105 : Acte IV, la théocratie. Seconde inquisition.

Le déchargement de I'Anneau est empéche.

107 : Achevement des murailles.

120 : Disparition de Hamman Keffmeth.

129 : Début de la construction d'un nouveau tenple.

132 : Acte 111, 1a ploutocratie. Achévement du nouveay
temple. Emeutes des Hurlements. Troisigme déchargement
de I'Annieau. Wilfrozarn quitte Djaraban.

134 : ttablissement de 1a sphére de protection de Djaraban.
135 - Sahdl quitte Rhadjabdn.

157 ; Aujourd hui,

écouvertes

Comme les PJ le comprendront, au cours de leurs excursions
dans e passé, les réponses aux questions posées

par les acteurs fantomes sont :

— Acte 1, 1a byrannie - les individus les plus méritants
(avec ou sans une définition du « mérite ») ; lui interdire
de poursuivre sa lignée.

— Agte 11, Ia monarchie : Hamman Keffmeth, le roi

Ou U nouveau prince ; Hamman Keffmeth ou le roi.

— Acte 1T, 1a ploutocratie : par un miracle ou la foi ;

le clergé ou dame Shérazaleen.

— Acte 1V, la théocratie - par la force ; les aventuriers.

est fixé a jamais, et ce de maniére immuable, Si
cela ne correspond pas a la vision du voyage
dans le temps que vous avez adopté pour votre
ampagne, considérez que lI'influence de la météo-
rite sur la région est si grande qu'elle affecte d la
fois le passé et l'avenir.

En pratique, cela signifie que quoi que fassent
les P] dans les époques passées, ils ne peuvent
modifier le présent {puisque le présent qu'ils



connaissent est déja le résultat de leurs actions
dans le passé). S'ils tuent I'ancétre d'une person-
ne du présent, cela peut signifier que cet ancétre
a été ressuscité pius tard ou, qu'en réalité, cette
personne est un arriére-petit-enfant illégitime.
Quant aux souvenirs défectueux, la solution est
simple si vous n'avez pas encore fait jouer Les
feux du ciel et Le colosse aux pieds d'airain. Pen-
dant ces deux scénarios, intreduisez quelques
personnages qui trouvent que les aventuriers res-
semblent étonnamment & des voyageurs qu'ils
ont rencontrés il y a longtemps. Si vous les avez
déja joué ou si vous ne voulez pas vous compli-
quer la vie, décidez que I'écart entre la plus pro-
che des périodes visitées et le présent est suffi-
samment important pour que tout le monde ait
oublié les aventuriers.

De profundis

Descente. De nouveau, les aventuriers se ren-
dent au théatre et rencontrent Finn-1&. Sils lui
demandent de partir dans le passé, le fantéme a
I'air tout excité, demande a ses acteurs de se met-
tre en place pour une «représentation spéciale»,
et frappe les trois coups. Au troisiéme, les aven-
turiers se sentent vaguement nauséeux pendant
une seconde. Le théatre a changé, et les acteurs
ont disparu. Bienvenue dans le passé!

La premiére étape, la tyrannie, se passe en 51
aprés la fondation de Rhadjaban (AR.). La ville
n'est guére qu'un gros bourg. Seuls les quartiers
des marteleurs et du temple, ainsi que les tours
e¢tincelantes, ressemblent vaguement a leur ver-
sion contemporaine. Le temple lui-méme n'est
qu'une modeste bétisse, tout comme les étuves
nébuleuses ne sont que des thermes. Des tentes
ou des cabanes occupent un tiers de la superficie
de la ville. Quelques maisons bourgeoises bities
en dur en émergent.

De 'autre coté, Djarabdn n'est pas encore en état
de siége. Linvasion des Oroboros a commencé,
mais les rares qui se risquent aux alentours de la
ville sent prestement pourfendus. La cité four-
mille de commercants et de voyageurs et prospé-
re sous le régne de Hamman Keffmeth,

Il n'est cependant pas question de tenter de pas-
ser de Rhadjaban a Djaraban en approchant Ham-
man. Les keffemites veillent sur leur chef et prote-
gent avec zéle le secret de son existence. La seule
solution pour rejoindre Wilfrogarn est de passer
anouveau par Rabahdjan. Par une heureuse coin-
cidence, une maison dotée d'une cave a déja &té
construite a 'endroit du passage. Quelgues coups
de pioche et l'aide de I'CEil de Xandrh ne seront
cependant pas inutiles pour le trouver et le déga-
ger. Le probléme, c'est que de l'autre cété, les
mineurs n'existent pas encore. Il faudra donc
trouver une autre sorlie vers Djarabin.
Despote et désastre démographique. A
Rabahdjin, les choses sont bien différentes de
ce qu'elles seront. Les Astrolets n'ont pas encore
fondé la méritocratie que connaissent les person-
nages. Ils sont au contraire sous le joug de Gdr'or,
un tyran qui les force a travailler dans des mines
pour extraire une variété spéciale de quartz. Clest
cette roche qui renferme I'énergie vitale d'un
Astrolet et lui permet de régénérer, méme s'il est
trés endommagé. Un Astrolet qui souhaite se
reproduire doit en ingurgiter un morceau avant

Déprimé Sahal..

la conception afin que son enfant ait une «dmes»,
Gdrlor, en taxant fortement l'extraction de quartz,
en a obtenu le quasi monopole. 1l a pu ainsi se
reproduire & foison et se créer une redoutable
armée, Il justifie cela par le fait qu'il garde la
frontiére entre les grottes et le gouffre de la Guer-
re Figée. 1l est vrai que les Astrolets craignent les
habitants du gouffre, mais leur envie de se repro-
duire est grande, surtout & la vue de la taille de la
famille de Gdr'or. La révolte gronde.

Les Astrolets que les personnages rencontrent
prés de la surface sont des pleutres qui se terrent
loin de Gdr'or, de peur d'encourir son dépiaisir. Il
a en effet deéja détruit des Astrolets qui «met-
taient la sécurité de la race en péril».
Destitution. Pour trouver une galerie qui remon-
te vers Djarabén, les aventuriers vont devoir s'en-
foncer plus profondément. Plus ils se rapprochent
de Gdr'or, plus les Astrolets qu'ils rencontrent
sont rebelles a I'autorité de leur chef. Il ne faut pas
étre grand clerc pour voir le paralléle avec la
situation du premier acte de fa piéce des spectres.
Sils veulent trouver les réponses aux questions de
ces derniers, fes P] vont devoir accompagner la
révolution.

Les Astrolets sont des étres francs et directs. Si les
personnages disent vouloir aider les insurgés, on
les croira et on les ménera aux chefs de la résis-
tance. Au moment ol ils arrivent, les Astrolets
sont préts & passer a l'action. Une grande offensi-
ve est prévite sur les grottes contrélées par Gdr'or,
afin de détruire une part significative de ses sol-
dats et de s’emparer du stock de guartz qu'il n'a
pas encore consommé. L'aide des aventuriers
dans cette opération sera la bienvenue.

Inutile de rentrer dans les détails de ce conflit.
Faites participer les aventuriers & quelques escar-
mouches. Elles leur permettent de prendre le
contréle des galeries les plus stratégiquement
importantes (pour diviser les forces de Gdr'or).

Ensuite, lancez l'assaut final sur le bastion de
Gdr'or.

Démocratisation. La reproduction étant un de
leurs soucis majeurs, les Astrolets connaissent le
prix de la vie. lls ne souhaitent pas éliminer Gdr'or.
Cela pourrait créer des problémes bien plus graves
avec ses enfants {et il est hors de quesiion de
tous les tuer). La solution la plus sage est de lui
interdire de se reproduire, tout comme a ses des-
cendants, du moins tant que le déséquilibre géné-
tique qu'il a ¢réé n'aura pas disparu.

Maintenant, il reste d se partager le quartz, et il

\» 'y €n a pas pour tout le monde. Une poignée

d’Astrolets prétendent pouvoir remplacer Gdr'or
et gérer le stock avec plus de sagesse. Bien siir, les
autres ne veulent pas en entendre parfer. La ten-
sion monte...

Si les personnages ne proposent pas aux Astrolets
un systéme similaire a celui qu'ils ont observé
dans le présent, l'idée de créer des épreuves pour
trouver des candidats a la reproduction émerge-
ra naturellement. Tous les problémes semblant
réglés, une délégation d’Astrolets se fera un plai-
sir d'accompagner les personnages jusqu'a la sur-
face de Djaraban.

Déja vu. Le groupe débouche dans une grotte, au
sommet d’une colline, non loin de la ville. §'ils ne
sont pas en trop mauvais état, vous pouvez leur
faire rencontrer un Oroboros errant.

Trouver Wilfrogarn ne pose pas de probléme. |l
habite dans une tente immense, sous I'Anneau
de Sahal. Le convaincre sera plus fastidieux, mais
si les personnages citent les noms qu'il leur a
donné et l'autorisent  utiliser un sort de Détec-
tion des mensonges, le doute ne sera plus permis.
Il leur remet sa ceinture et leur explique son fonc-
tionnement. Elle absorbe I'énergie électrique diri-
gée contre elle et ]a relche a {'énoncé d'un mot de
commande. Pour l'instant, elle est vide.

Pour retourner a Rhadjabén, les personnages doi-
venl réemprunter les galeries de Rabahdjin. Le
retour est marqué par un incident, Avant qu'ils
regagnent le théatre, une violente déflagration
se fait entendre en direction de I'Anneau de Sahal.
Sils se renseignent, ils apprendront que celui-ci
vient de perdre toute son énergie en un instant.
Ce n'est pas trés grave, et permet méme d'éviter
une surcharge, mais les magiciens, Sahal en téte,
sont perplexes quant a la cause de ce phénomeéne.
De retour dans le présent, les aventuriers pour-
ront tester la véracité de leurs premiéres répon-
ses, Les fantdmes, tout excités, passent & Pacte IL.
[Is ne renverront pas les P] dans des époques ol
«ils n'ont plus rien a faire»,

Et si... les P] n'ont rien compris?

Vous avez le choix. Ou vous considérez que leurs
réponses, quelles quelies soient, sont justes, ou
vous les faites retourner dans le passé, juste aprés
leur départ, et vous faites en sorte que cette fois,
ils comprennent...

Descendance décédée

Déblai. La deuxiéme étape, la monarchie, se pas-
seen 78 AR

Le premier temple a été remplacé par un monu-
men! plus imposant. Le bronze est arrivé en quan-
tité, et on en voit sur de nombreux bitiments.
Rhadjaban est devenu un lieu de pélerinage ain-
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si qu'un centre commercial. La caverne aux Hur-
leurs a vu le jour, et les mille et une croisées sont
bien ébauchées. De nombreuses demeures en
pierres ont été construites. C'est lors du creuse-
ment des fondations de I'une d'entre elles que
l'on vient de découvrir un curieux cadavre...

Déductions. Dés leur arrivée, les aventuriers
entendent [a méme déflagration que lors de leur
voyage précédent. Ici aussi, [Anneau de Sahdl vient
de se décharger. Sur place, Sahdl est déja a l'ceuvre
et jette des sorts en consultant un grimoire. Leeil vif
et le geste silr, il provoque 'admiration des
badauds et des autres magiciens présents. La fou-
le attend ses déductions avec impatience. Com-
me de coutume, il se montre efficace et précis. Un
phénoméne similaire a eu lieu il y a vingt-sept
ans, et ¢'était vingt-sept ans exactement aprés la
mise en marche de '’Anneau. Juste avant l'inci-
dent, il a détecté de I'énergie électrique venant
du sol. Or, le déchargement est di a une forte
impulsion électrigue de charge opposée a celle
de 'Anneau. Comme il ne connait aucun méca-
nisme naturel susceptible de produire cet effet, il

dnt thedatre

la ville. Personne n'ose y toucher depuis la dis-
parition de I'un des terrassiers. Les aventuriers
peuvent aller observer le cadavre, qui a été laissé
sous une bache dans le chantier abandonné. La
premiére chose remarquable est que sa téte est
absente (alors qu'il avait été trouvé entier). La
seconde est que ses vétements I'identifient com-
me un Keffmeth. C'est d’autant plus étrange que
Haroun [bn Keffmeth est encore un enfant et que
T'histoire le connait comme le fils unique ¢'Ham-
man Keffmeth.

Puisque I'inconnu est un Keffmeth, la disparition
du terrassier est facilement explicable. Il a chan-
gé de plan au contact du cadavre. Les membres de
cette génération de Keffmeth restent apparem-
ment présents sur les deux plans, méme une fois
morts.

Désossement. La disparition de la téte, que le
terrassier a dii emporter avec lui & Djaraban,
confirme cette hypothése. D'ailleurs, si les aven-
turiers attendent l& nuit pour s'approcher dis-
crétement du cadavre et s'emparer de ses os, ils
seront eux aussi projetés de l'autre cété. La aus-

pense qu'il s'agit 1a de I'ceuvre d'une ou de plu-

sieurs créatures. Pour une raison mystérieuse,
des entités inconnues envoient de I'électricité vers
I'Anneau une fois tous les vingt-sept ans. La fou-
le acclame Sahal pour sa sagacité. Le magicien
ajoute qu'il va poursuivre ses recherches.

Les aventuriers peuvent se rendre a Rabahdjin
pour obtenir confirmation des hypothéses de
Sahal. La situation y a bien évolué. Méme s'il y a
encore quelques heurts, le systéme social res-
semble sensiblement a celui du présent, I'arro-
gance en moins. Il est donc encore relativement
sans danger d'emprunter les galeries. Les Astro-
lets pourront confirmer que les créatures du
gouffre de la Guerre Figée produisent de I'élec-
tricité, et parfois méme en grande quantité.
Décomposé et décapité. Cautre sujet gui éveille
l'intérét dans les tavernes de Rhadjaban est la
découverte de ce corps mystérieux a la lisiere de

s1, [a situation a changé. Le plan se dégrade sous’

les attaques des Oroboros et des fortifications
sommaires ont di étre érigées pour repousser
les démons, de plus en plus nombreux. La ville est
transformée en fort. Les entrées et les sorties
sont surveillées. Les gens parlent de rationne-
ment. Quelques Djaezzins ont déja établi leurs
quartiers dans la ville.

Désaccord. Dans une auberge destinée  devenir
le Chaudron aux Drizzils, les aventuriers appren-
nent qu'Hamman Keffmeth avait bien un fils d'une
vingtaine d'années, Zariff Ibn Keffmeth. Fougueux,
il ne s'entendait pas vraiment avec son pére et
parlait de mener la guerre dans le camp des Oro-
boros. On dit que, contre I'avis d’Hamman, il
serait parti les combatire et aurait succombé sous
leurs coups.

Les habitants ignorent la malédiction des Keff-
meth et ne peuvent pas savoir ce que cette his-

toire a de farfelu. Zariff aurait été bien en peine de
quitter son quartier!

Dette. Les personnages en apprendront plus s'ils
retrouvent le terrassier. Sans le sou et apeuré, il se
cache au fond d'une ruelle du quartier. Des témoi-
gnages de riverains peuvent orienter les recher-
ches des PJ. Ces derniers ont aussi la possibilité
de demander & un Djaezzin. Celui-ci demandera
un service en échange, et se manifestera une fois
les aventuriers revenus dans le présent. Il aura eu
quatre-vingts ans pour réfléchir a quelque chose
de trés biscornu (4 vous de vous en servir dans un
prochain scénario).

Si les aventuriers expliquent au terrassier ol il se
trouve, il se calme et les laisse examiner la téte, &
laquelle il sagrippait jusqu'alors. Une profonde
marque de brillure, en forme de ceeur, est incrus-
tée dans son front. Elle correspond a la forme du
médaillon employé par Mehemet Ibn Keffmeth
{voir Le colosse aux pieds d'airain), médaillon qu'il
avait volé a son pére...

Dégénérescence. Tout porte a croire que Ham-
man Keffmeth a «vampirisé» son fils et répandu
cette histoire d’Oroboros pour égarer les soup-
¢ons. De mystérieux et récents effondrements
de batiments dans les quartiers des Keffmeth et
des marteleurs fournissent I'explication. Le
contrdle de Hamman Keffmeth sur son pouvoir
était en train de lui échapper, et il I'a regagné en
prenant les forces de son fils. Cette théorie sera
confirmé par les keffemites si les aventuriers
parviennent a en capturer un et a le faire parler.
De retour au thédtre, et une fois les réponses
données aux fantdmes, les aventuriers partent
pour l'acte Ill...

Détaxe et dévaluation

Démesure. La troisiéme étape, la ploutocratie, se
passe en 132 AR.

Rhadjaban a pratiquement le méme aspect que
dans le présent. Cette date correspond a V'inau-
guration du troisiéme temple, plus magnifique
et plus grand que les deux précédents.

Pour l'occasion, la ville est littéralement bondée de
pélerins, de voyageurs et surtout de marchands.
Pour attirer plus de gens, les prétres n'ont pas
hésité i renoncer, pour [a durée des festivités, a
une grande partie des taxes qu'ils prélévent d'or-
dinaire sur les commerces itinérants. Rhadjaban
est ainsi transformé en un immense souk. La
concurrence étant rude et Tes taxes basses, les
prix des produits se sont effondrés et la nouvel-
le a fait accourir encore plus de voyageurs.
Déchainement. Mals cette effervescence n'est
pas du gofit de tout le monde, et en particulier
des magiciens et des commer¢ants réguliers de la
ville. Les magiciens, ne voulant pas voir débar-
quer une horde d'étrangers dans leur quartier,
ont scellé magiquement les tours étincelantes.
Personne ne peut plus y entrer ou en sortir.

Les commercants, eux, comme les hurleurs {des
cavernes du méme nom), manifestent auprés du
clergé pour que l'ordre revienne. [ls sont obligés
de vendre a perte et sont au bord de la banque-
route. Le soir venu, le grand prétre annonce que,
«pour apaiser les esprits», les taxes sont réta-
blies. Lexplosion est immédiate. Cet épisode res-
tera dans l'histoire de Rhadjabin sous le nom
des Emeutes des Hurlements. Les caravaniers




et les voyageurs mettent les quartiers commer-
cants a sac.

A minuit, les chevaliers d'Airain s'étant montrés
incapables de juguler 'émeute, le grand prétre
monte sur le plus haut minaret du nouveau tem-
ple. Sa voix gronde comme le tonnerre, et il pro-
mei une terrible vengeance divine si les émeutiers
ne ¢essent pas immédiatement leur exactions. La
menace n'impressionne personne... du moins jus-
gu'a ce qu'Airain se manifeste!

Un sonore bruit d'explosion recouvre en effet le
brouhaha et, en un instant, le calme revient. Ce
bruit est bien siir di & un nouveau déchargement
subit de FAnneau de Sahél, mais les étrangers et
la plupart des habitants y voient la manifesta-
tion de la colére d’Airain. Dans les rues, les gens
tombent & genoux et implorent le pardon du dieu.
Au petit matin, tout le monde s'active a réparer les
dégats de la nuit.

Détrousseur. Les aventuriers n'ont pas grand-
chose a faire & cette époque. Vous pouvez les fai-
re participer aux événements en leur permettant
de sauver un marchand dont I'échoppe s'est
effondrée ou en leur faisant défendre la caverne
aux Hurleurs avec les chevaliers d'Airain. Cepen-
dant, ils sont surtout la comme témoins, pour
pouvoir par la suite répondre aux questions des
acteurs.

Le diamant dont il est question dans la piéce
n'est pas un grand mystére. Tout le monde en
parle. Une courtisane du nom de Shérazaleen a
réussi a obtenir le droit de construire un «salon »
a Rhadjaban. Elle aurait acheté l'autorisation aux
prétres grace a un énorme diamant. On murmu-
re qu'elle n'en était pas la propriétaire légitime. ..
Qui aurail pu croire que les prétres puissent ser-
vir de receleurs?

Au retour des aventuriers, les fantdmes ne se
tiennent plus de joie. Plus qu'un acte, et ils seront
enfin libérés de leur malédiction!

Débordements

Démarcation. La quatriéme é&tape, la théocratie,
se passe en 105 AR.

La construction des murailles est déja bien avan-
cée, mais loin de se sentir mieux protégés, beau-
coup d'habitants de Rhadjabdn ont 'impression
qu'on feur batit une prison. En effet, avec la lucidité
commerciale gue les aventuriers ont pu consta-
ter lors de leur précédent saut dans le temps, les
prétres ont instauré des douanes, et se montrent
trés séveres sur l'importation de métaux. Cest
I'époque a laquelle le cuivre et le bronze non trai-
tés ont eté interdits en ville. La spéculation sur le
cuivre était jusqu'ici plus ou moins tolérée a
Rhadjaban, du moment que le culte y trouvait

son compte. Elle est maintenant interdite. Beau-
coup d’habitants arrondissaient leurs revenus a
l'aide de cette activité. lls supportent mal le nou-
veau monopole imposé par les prétres,
Déploiement. La révolte gronde mais, cette fois,
le clergé I'a anticipé. Les «séditieux» et les «im-
pies» sont activement recherchés par les cheva-
liers d'Airain. C'est la sombre époque de la secon-
de inguisition.

Les personnages arrivent alors que les choses
s'enveniment. La justice divine ne fait pas de
détail. Tout est bon pour obtenir des confessions
ou des dénonciations. La ville est désertée par
les voyageurs. Les aventuriers doivent prendre
garde a ne pas attirer I'attention, méme s'ils sou-
haitent aider des habitants injustement poursui-
vis par l'inguisition.

Désamorcage déjoué. Mais les personnages ne
sont pas 1a pour régler les problémes du passe. De
toute fagon, ces événements ont eu lieu et ont
faconné I'apparence de Rhadjabén. Limportant
pour les aventuriers est de réussir leur mission et
de charger la ceinture de Wilfrogarn, Ils savent
maintenant qu'une décharge électrique vient frap-
per I'Anneau de Sahal tous les vingt-sept ans et
que, d'apres la date et le schéma classique de
leurs voyages, elle ne devrait pas tarder. Il faut
donc qu’ils aménent rapidement la ceinture a
proximité de I'Anneau.

Pendant ce temps, Sahal, écceuré par les exac-
tions des inquisiteurs et persuadé qu'il peut
régler seul ia situation, a congu un plan. [l veut
utiliser le truc qui marchera un quart de siécle
plus tard, l'intervention divine. Il appelle donc la
population a se réunir devant le temple, car il a
une importante déclaration a faire. Malgré le
tumulte qu'il crée, les inquisiteurs n'osent pas
s'attaquer a lui.

Avec émotion et éloquence, Sahal décrit la natu-
re bonne et juste d'Airain, combien il désap-
prouve les violences commises en son nom et
combien est grand son désir d’apaisement. Et
pour conclure, dans un emphatique trémolo, il
implore Airain de gronder sa désapprobation. Et
la... rien ne se passe! Soit les aventuriers ont
compris de quoi il retournait et ont réussi a cap-
turer la décharge venue de Rabahdjan, soit <autre
chose» 'a fait. Rappelez-vous, on ne change pas
le passé. Quoiqu'il en soit, Sahdl en tiendra les
aventuriers pour responsables (il a les moyens de
découvrir, plus tard, qu'ils possédaient la ceinture
de Wilfrogarn). Mais ce n'est pas son souci du
moment. Il s'est complétement ridiculisé, La fou-
le le hue. En quelques heures, l'inquisition, ren-
forcée par le silence d'Airain, reprend de plus
belle. Il est temps pour les aventuriers de retour-
ner dans le présent.

Défis. Les P] peuvent aussi tenter de se
rendre directement auprés de élémentaux.
La tdche ne sera cependant pas aisée, car
les Astrolets sont parvenus a la con¢lu-
sion gue tout était bon pour acqueérir du
prestige, méme de combattre des étranges
créatures roses...

Désert

Déshydratation. Cet épisode peut se
dérouler & n'importe laquelle des quatre
époques visitées. 1l est cependant fonda-
mental que les P] le vivent avant de répondre
aux derniéres questions des acteurs spectraux.
Sinon, ils ne pourront jamais rejoindre Hyst-dinn
a temps.

Afin de trouver un moyen de déjouer le réve
récursif de Hyst-dinn, les aventuriers doivent en
parler a 'un des Trompeurs du temps passé. Mal-
heureusement, dans les quatre périodes visitées,
ces derniers se trouvent dans le désert.

Le désert d’Artab n'est pas vraiment inhospita-
lier... pour un désert. Les oasis v sont rares et la
terre craquelée alterne avec les dunes & perte de
vue, quand ce ne sont pas les sables mouvants.
Décapodes. Qutre les rencontres classiques que
I'on peut faire dans un tel miliey, ¢'est Poccasion
révée de faire découvrir les slizzards aux aven-
turiers. Quelques spécimens adolescents ont pris
du retard sur le troupeau, et il serait dommage de
ne pas en faire profiter les PJ. En contrepartie,
une fois les monstres défaits, les personnages
pourront trouver une vingtaine de slizzards nou-
veau-nés a proximité. Vendus en ville, ils peu-
vent rapporter jusqu'a 250 PO piéce.
Description défectueuse. Apras avoir erré un
moment, le groupe rencontre le Trompeur et sa
tribu. 11 faudra du temps pour le convaincre, mais
c'est un Trompeur professionnel et il sait quand
on essaye de l'arnaquer. Aprés avoir entendu tous
les détails et posé quelques questions pertinentes,
il demande un moment de réflexion. Au bout de
quelques minutes, il livre la solution aux person-
nages, mais il leur fait jurer auparavant de ne
jamais répéter ce qu'il va leur dire. Pour s'échap-
per du piége de Hyst-dinn, il suffit de toucher la
petite pierre bleue auprés de l'arche. Comment
peut-il savoir qu'il y en aura une? Il n'est pas
Trompeur pour rien! La technique du réve récur-
sif a été transmise inchangée de Trompeur en
Trompeur depuis Sildrynn. Lersqu'’il 'apprendra
a 50n successeur, il inclura cette porte de sortie a
son insu. Tous les Trompeurs qui suivront, jus-
qu'a Hyst-dinn, en hériteront.

De fait, c'est exactement ce qui se passera. Les
aventuriers pourront franchir le piége sans encom-
bre. S'ils sont assez rapides, ils n'auront méme
pas a combattre les entités de cauchernar.

Dénouement

Dernier délai. Les personnages reviennent dans
le présent pour la derniére fois dans un théatre
rempli d’hommes bleus. Leur quéte n'a pris que
quelques jours. C'est cependant suffisant pour
que la crise soit & son paroxysme. La ville tout
entiére a sombré dans 'hystérie, et les slizzards
sont pratiquement aux portes de Rhadjaban. Si les
aventuriers ne sont pas parvenus a charger la
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ceinture, ils ne pourront répondre a la derniere
question des spectres, et donc ne pourront pas
accéder a Hyst-dinn avant que les slizzards ne le
rejoignent par le Songe. Dans ce cas, la ville sera
détruite.

I est donc impératif de recharger 'Anneau au
plus vite afin d’incapaciter Gryndil et de repous-
ser les slizzards. 1l suffit de mettre la ceinture et
'Anneau en contact et de prononcer le mot de
commande. Il v a une explosion, un éclair, une
forte d'odeur d'ozone... et 'Anneau se remet en
marche, sous les yeux éberlués des magiciens.
Les aventuriers n'ont plus qu'd s’occuper du
Trompeur.

Débarquement et destruction. Un silence
pesant régne dans le thédtre. Avant que les per-
sonnages repartent une derniére fois dans le Son-
ge, vingt des meilleurs guerriers et tisseurs de
réve insistent pour les accompagner. Nul ne sait
quelles tromperies Hyst-dinn réserve encore a
ses adversaires. Les personnages seraient bien
avisés d'accepter leur aide.

Quand les PJ auront répondu a toufes les ques-
tions de Finn-l&, la piéce s'achéve. Les acteurs
disparaissent avec une derniére révérence, sur
cette morale: «On a les maitres qu'on se choi-
sit». Le rideau tombe sur le décor, et les specta-
teurs franchissent le dernier Voile.

Celui-¢i conduit a un réve récursif un peu diffé-
rent du premier. C'est un marécage au lieu d’un
désert, mais son fonctionnement est similaire.
Une petite pierre bleue se trouve bien a la base de
larche. La toucher donne accés au réve conte-
nant le fortin de Hyst-dinn. Celui-ci se trouve sur
une montagne escarpée couverte de buissons épi-
neux, mais les tisseurs de réve du groupe auront
1ot fait d'y créer un chemin. Le fortin est défendu
par quelques entités de cauchemar, qui ne peu-
vent rien contre les Skillkyss. Elles concentreront
leurs efforts sur les personnages. Mais le gros
des alliés de Hyst-dinn constitue une surprise. Il
s'agit d'une douzaine de Skiilkyss renégats, ado-
rateurs de Gryndil, qui ont enfin trouvé une occa-
sion de servir efficacement leur maitresse.
Faites en sorte que la bataille soit épique et qu'il y
ait de bonnes occasions pour chacun de briller. La
clef de ce combat est le contréle du Songe. Hyst-
dinn ne se bat pas, mais il modifie sans cesse le
décor (faisant jaillir des pointes des murs ou
créant une avalanche). Quatre des tisseurs Skill-
kyss tentent de contrer ses efforts. Bien sir, ils
sont la cible privilégiée des renégats. il faudra les
protéger, sous peine de voir le Songe entier deve-
nir hostile. Les Skillkyss ne tentent pas de tuer
Hyst-dinn, car ils gardent l'espoir de pouvoir le
guérir. Le Trompeur a I'ceil de Gryndil sur lui.

Dernieres
considerations

Décombres. Une fois Hyst-dinn et ses shires
défaits, son réve se désagrége et les combattants
regagnent le plan matériel. Hyst-dinn est confié a
une tribu chargée de 'amener & des chamans
pour le soigner. L'eeil, lui, est pris en charge par les
nouveaux Sildrynn et repart vers le désert.

Rhadjaban est dévastée, mais Cest cornme si un
voile de cauchemar venait de se lever. Le crépi-
tement jadis énervant de I'Anneau de Sahal

Stephane Bura
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Dedicace.
Merci a Robert dit « le petit » et a Gérard
dit «Ie bon entendeur » pour leur aide précieuse
lors du développement de ce sceénario.

semble maintenant doux et plein de promesses.
Lentement, chacun reprend ses activités et s'at-
telle a redonner a la cité son éclat perdu.

H reste deux ans avant la prochaine impulsion
électrique venant des élémentaux de Rabahdjin,
mais C'est largement suffisant pour trouver une
parade, maintenant que la cause est connue (sur-
tout si les personnages consentent a confier ia
ceinture de Wilfrogarn aux magiciens).
Dédommagements. Honneurs et richesses sont
encore au programme méme si, de nouveau, les
personnages doivent se mantrer discrets sur cer-
tains des aspects de leur quéte. ils ne se vanteront
par exemple siirement pas d'étre responsables
du départ de Sahdl. Les magiciens tiendront leurs
promesses et les récompenseront généreuserment,
tout comme Haroun [bn Keffmeth. A vous de défi-
nir un montant que vous estimez raisonnable,
mais les Skillkyss et les magiciens se montreront
généreux. On peut par exemple leur offrir une
résidence dans chacune des deux villes. Et puis,
des monuments commémoratifs seront érigés et
une chanson composée en leur honneur. (a fait
toujours plaisir...

Pour AD&D 2

P Skillkyss déments (et renégats)

6 guerriers de niveau 6. Al NB et LB. CA 9.
I Armés de cimeterres. S'il attaque sans
son arme, un Skillkyss a 25 % de chances
de parvenir a immobiliser son adversaire
I par une clef. I ne la relache que s'il subit
plus de 10 points de dégats en un tour
ou si 'adversaire réussit un jet de Barreaux/
I Herses x2.

P Entités de cauchemar
de Hyst-dinn

Attaque/Round: |, Dégats: 2-12 + altération.
L'apparence de ces créatures varie au gré
I des inventions de Hyst-dinn: un gros singe

I Inteliigence 12, CA 4, DV 5a9,

albinos couvert de piquants, une faux volante,

un cobra noir cracheur d’acide, etc.

Cependant, lorsqu'en les rencontre en groupe,
I elles ont toutes le méme aspect.

» Finn-lI€ le fantéme
et |2 acteurs spectraux

a celles des entités de cauchemar mais,
si on les tue, ils reviennent le lendemain.
I Il est possible que pendant les représentations,

I Leurs caractéristiques sont similaires

pris dans l'action, un acteur maltraite

R ...

Leetl de Gryndil se présente sous 14 forme d'un ceuf
translucide d'une trentaine de centimetres de haut.
D'une couleur bleutée, barré d'une fente blanche servant
diris, il est brillant, dur et froid au toucher.

Bien que tres 1égex, il est absolument indestructible.
Sil'on plonge son regard dans les volutes bleves

quile sillonment, on peut distinguer ce qu'observe

en ce monient Gryndil. Ce west en général pas

trés ragoutant. Comme elle sait que les Skillkyss

peuvent I'espionner, elle S'entoure des pires cauchemars
de sa création. Si l'observateur manque un jeb d’1d20

sous sa Sagesse, 1 est atteint d'une phobie 1égére durant
de deux a cing jours. Sl récidive, 12 gravité et 1a durée

de I'attaque augmentent...

Rester au contact ou 4 proximité de 'eil pendant

une période dépassant (Sagesse - 10) jours praduit

les mémes effets, qui vont en s'aggravant avec le temps.
Un jet de Sagesse réussi chaque jour perniet d'éviter

ces désagréments pour 1a Journée en cours, mais il subit
un malus de 2 pour chaque échec anterieur.

De plus, la proximité de U'eell (dans un rayon de 30 metves)
eripéche la méditation ou ln repos paisible.

Impossible done de récupérer des sorts.

Les Skillkyss (du moins les nomades) ont développé

des techniques oniviques qui les immunisent 4 ces effets
pendant quelques semaines, mais pas davantage.

-

légérement un spectateur mais, sans
provocation, il n'y a aucune raison qu'un
combat réel ait lieu.

P Wilfrogarn

Géant des tempétes
Prétre 9° niveau/Magicien 7° niveau.

P Gdrior

Astrolet de 12 DV. Voir Le colosse aux pieds
d'airgin, CB n® 97, pour les caractéristiques
complétes de ces créatures.

Astrolets de 6 2 8 DV.

» Slizzard (adolescent)

Intelligence 6, CA 3, DV 8, Attaque/Round: 3,
Dégats 1-8 + venin/1-6/1-6, Al NM.

Les slizzards dévorent tout ce qui bouge.

lIs attaquent avec leurs crocs et deux

de leurs dix pattes griffues. S'ils parviennent

4 mordre quelqu’un, leur victime doit réussir
un jet d’1d20 sous ['Intelfigence ou étre prise
d'hallucinations pour 1 & 4 rounds
(ses compagnons sont des slizzards,
le sol s’ouvre sous ses pieds, etc.).

» Enfants de Gdrior I
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les scénarios médiévaux-fantastiques » dans Casus Belli

Adaptations
pour

GRAND ECRAN ADRD
Dénicheurs d’étincelles

Advanced Dungeons & Dragons est l'archérype
du jeu médiéval-fantastique. Points particuliers :
les magiciens et les prétres emmagasinent

des sorts a I'avance dans leur esprit,

la puissance des aventuriers se mesure

en niveaux, la morale de chaque personnage
est fixée.

Ce scénario fait suite aux deux scénarios AD&D de
nos deux précédents numéros. Il fait également
référence a tout I'historique de la région d’Artab
(Casus Belli n 96 et 97). 1l est donc indispensable
de posséder ces deux numéros.

Voici les caractéristiques des nouveaux interve-
nants, monstres et PMJ.

@ Entités de cauchemar

Jouez-les comme des PM] Forts.

@ Acteurs fantdmes

Jouez-les comme des PM] Moyens. Ils «ressusci-
tent» a minuit.

oGd'ror

Astrolet (voir CBn’97) avec 8PV.

e Enfants de Gd’ror

Astrolets avec 6PV.

@ Skillkyss

PM] variés suivant vos besoins.

e Sahdl

PMJ Moyen, mais Art Magique +3, Enchantement
3 et Electricité 3.

e VWilfrogarn

Test de combat: 16 {dont +2). Test de percep-
tion: 10. PV: 10. Armure : 1/0/1. Dégats: [j]PV
et [c]PS {hache & deux mains). Résistance magi-
que: 12. Points d’Energie : 4. Energies: Préci-
sion 2, Puisssance 2, Rapidité I, Air 3, Feu 3. Elec-
tricité 3. Talents particuliers ; Art magique +2,
Hache +2, Nombreux sortileges de ses trois listes.

onseil

Pour I'adaptation des scénarios AD&D,
consultez également Iarticle « Comment adapter

1 92. Pour le scénarlo Shadowrun vous pouvez
utiliser notre hors-série n° 16 : Cyber Age.
Capitaine Vaudou est un supplément pour
Simulacres publié par Descartes Editeur,

Les sorts de magle viennent de nofre hors-série n® 11 :
SangDragon.

CASUS BELLI

@ le jeu de rdle élémentaire

IMULACREY © = @

Lorsque I'on joue au jeu de réle, on ne posséde pas tous les jeux édités. Plutdt que de laisser dormir les scénarios de cet encart, nous vous suggérons de les adapter. E
pas question en une page de changer l'intrigue d’un seénario futu
dans ces scénarios. Les adaptations sont données pour Simulacres, le jeu de role publ

e en une aventurs

® Slizzard (jeune-adolescent-adulte-géant)
Test de combat: 7-10-12-15. Test de percep-
tion: 9. PV: 8-9-10-13. Armure: (0-1-2-341/0/
(0-0-2-4). Dégats : [p£G-I]PV. Résistance magi-
que: 6-7-10-12. Points d’Energie: 0-0-2-4.
Energies : Puisssance 2. Spécial: s'il mord, la
victime doit réussir un test Corps © + Résistan-
ce M + Minéral & - 4 ou subir des hallucinations
pour ME minutes.

SCENARID CHANGELIN

Le noyé du Pont-Neuf

Changelin est un jeu de réle situé

dans le « Monde des Ténébresy, ol vampires,
loups-garous, magiciens, fantdmes et changelins
existent & notre époque. Dans ce jeu,

vous incarnez des étres féeriques camouflés
dans notre monde, mais qui savent encore
apercevoir & travers les brumes de la Banalité
tout ce qui est caché et féerique dans

notre univers (voir critique dans CB n® 97).
Un univers particulier difficilement adaptable
A un autre systéme.

SCENARID BITUME

Le camion
de tous les dangers

La cométe de Halley a plongé notre monde
dans un contexte post-apocalyptique,
Dans cet univers trés proche de Mad Max,

les communautés humraines se sont rassemblées
en clans qui croient tous avoir acces

a des révélations du passé, alors qu’ils ne s’agit
souvent que de vieux bouquins ocu d'épisodes
des Musclés en vacances (voir critique dans

ce numéro, page 23).

Aucun probléme d'adaptation avec ce scénario
qui fleure bon La nuit du retour de la vengeance
des morts-vivants. En fonction de la puissance
des aventuriers, rendez les zombies plus ou
moins indestructibles.

vale. Nous vous fournissons quel
asus Belli, mais vous pouvez essayer avec un autre systéme.

<4

mment. il n'est
es pistes, et vous signalons les passages difficiles 3 modifier

SCENARIO SHADOWRUN
Les chromes font du ski

Le monde de Shadowrun se situe dans un futur
étrange. A un contexte cyberpunk classique
{corporations, matrice informatique)

se superposent ['apparition de races mythiques
(elfes, nains, trolls) et le retour de la magie.
Un scénario Shadowrun typique n'est vraiment
adaprable que s'il ne fait pas trop référence

a la magie et aux anciennes races.

Vous n'aurez aucun probléme pour adapter ce
scénario a Cyber Age, I'univers cyberpunk de
Simulacres. Lork sera simplement un mercenaire
PM]J exceptionnel {ou Fort avec de nombreuses
prothéses). Profitez aussi de I'ambiance « James
Bond» pour ajouter une charmante jeune fem-
me a la silicone irréprochabie. Elle sera a la fois
espionne d'un technebloc scientifique et reporter
d'un network, sa loyauté penchant la ou se trou-
ve le plus grand profit. Elle pourra autant servir
de sources d'infos que d'ennuis potentiels.

SCENARID GUILDES
Fleur-naufrage

Dans Guildes, vous faites partie d'un groupe
d’aventuriers aux origines diverses, venus
pour explorer les mystéres d’un nouveau
Continent, empli de civilisations étranges
et de monstres bizarres. Dans cet univers
médiéval-fantastique, la quéte du loom,
énergie magique, a une grande importance.

Si vous jouez & Capitaine Vaudou, 'univers de
Simulacres consacré aux pirates et a la magie
dans les Caraibes des années 1660, ce scénario
est pour vous !l vous suffit de remplacer Nico-
démus par Samuel et Port MacKaer par un grand
port de votre choix. Le désol sera une fleur magi-
que, symbole d'une divinité inca, source de magie
lors de certains conjonctions (a ce moment, elle
irradie de la lumiére). Avec l'aide de magiciens ou
de loas, si on recueille le pollen et les pétales de
la fleur au bon moment, on peut avoir accés a de
nombreux vévés, wangas et autres poudres pro-
pres a influer sur les mort-vivants (commander
ou repousser les zombis, appeler les fantomes,
invoguer les ancétres, etc.). Si vous désirez un
peu plus d'action, ajoutez une tribu indienne
qui cherche justement a rentrer en possession
des plants du désol pour, espére-t-elle, faire
revenir «celui qui se lamente dans les ténébres».

Pierre Rosenthal
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PE (THULHY »

Parfois, maitriser une partie de « L'appel de Cthulhu » tient du cauchemar. Les regles sont simples mais,
au fil du temps, des quantités de petits points de raqle sont venus s ajouter au cteur du systime,
obligeant le Gardion des Arcanes & avoir uhe mémoire d'éléphant. .. et des nerfs d'acier pour répondre ang questishs
que ses joueurs Lui posent tous & La. fois. flors, pourqusi ne pas leur confier wne partie de la technique 7

Conception : Jean Balczesak et (B

® Au moins 5pts d'un coup: faire un jet d'ldée. En |
cas de réussite : folie temporaire. $'il est raté, le |
personnage ne comprend pas ce qui lui est arrivé.
@ Au moins 20% de la SAN actuelle en moins

Choisissez une folie ou tirez-la au hasard, en
accord avec votre Gardien des Arcanes,

1d10 Forme de folie

d'une heure: folie & durée indéterminée. Catatonie ou stupeur
Amnésie
FOLIE TEMPORAIRE Panzaisme ou donquichottisme
Tirez-la au hasard. Paranoia

1d10 Durée de la folie Phobie ou manie

— A0 00 N Y W W —

1-4 1d10 rounds de combat Ohsession, toxicomanie ou convulsions
5-7 4d10+10 rounds de combat Mégalomanie
8-9 Jusqu'a l'aube ou le coucher du soleil Schizophrénie
10 1d3 ou 1d10 jours, 2u choix Psychose criminelle
0 Personnalités multiples
TYPE DE FOLIE
T 1 (1 B 2 B AR LR RN i AR PO PO X DR e B S s oot

CREATURES RENCONTREES
Description Lieu

7 NOM DU PERSONNAGE . oot e et e e

NOM U JOUBUD . . et i et i e

SANTE MENTA LE' Nom du Gardien............ P e
AVEIIUTE . .o e e e

Dl

Folie 11 2'. 35 4: 51 62 72 82 92 102 11 121 133 ].43 153 164 174 18a 194
20, 21, 22. 23, 24, 25 26, 27. 28, 29, 30. 31, 32, 33: 34, 35 36. 37 38 39.
40, 41, 42, 43, 44. 45, 46. 47, 48, 49, 50. 51. 52, 53 54 55, 56. 57. 58. 59.
60. 61. 62 63 64. 65 66. 67 68, 69 T0u 71s 72 73 T4s 755 760 776 185 19
80 81 82 83- 84, 85, 86: 87 88 89 90 91 92 93 94 955 964 97» 98- 99

PERTES DE SAN FOLIES A DUREE INDETERMINEE PHOBIES

Choisissez une phobie ou tirez-la au hasard, en
accord avec votre Gardien des Arcanas.

14100
1-3
4-6
7-9
10-12
13-15
16-18
19-21
22-24
25-27
28-30
31-33
34-36
37-39
40-42
43-45
46-48
49-51
32-54
55-57
58-60
61-63
64-66
67-69
70-72
73-75
76-78
79-81
82-84
85-87
88-95
96-00

Nom
Acrophobie
Agoraphobie
Allurophobie
Androphobie
Astraphabie
Bactériophobie
Batlistophobie
Belonéphabie
Botanophobie
Claustrophobie
Clinophobie
Démophobie
Dendrophobie
Doraphebie
Entomophobie
Géphydrophobie
Gynéphobie
Hématophobie
latrophobie
Monophobie
Nécrophobie
Ophiophobie
Pédiphobie
Pyrophobie
Stotophobie
Thalassophobie
Vestiophobie
Xénophobie
Zoophobie

Peur

Des hauteurs
Des grands espaces
Des chats

Des males

Des orages
Des bactéries
Des balles

Des aiguitles
Des plantes
Des espaces clos
Des lits

Des foules
Des arbres

De la fourruze
Des insectes
Des ponts

Des femelles
Du sang

Des médecins
De la solitude
De la mort
Des serpents
Des enfanis
Du feu

De l'obscurité
De ta mer

Des vétements
Des étrangers
Des animaux

Refaites 2 jets sur cette table.
Refaites 3 jets sur cette table.

EVENEMENTS HORRIFIQUES VECUS

Description

: . = T CA3US BELLI




(OMBAT

Points de vie (en gras, inconscience)

mort -2 -1 0 1 2
3 4L Lo by T 28
9 10 11 12 13 14

15 16 17 18 19 20

Rangs d’action (Ex, DEX/2, DEX/3)

20 16 12 8 4
19 15 11 7 3
18 14 10 6 2
1% 13 9 a 1

Sur le tableau ci-dessus, cochez la Dextérité de
votre personnage, ainsi quée les moments ou il
peul tirer, 5'i) a une arme 4 feu. Cela accélérera
les combats, et mettra un terme aux contesta-
lions du genre «He, ¢'était a moi de tirer et tu
m'as oublié!s,

PHASES D°UN ROUND DE COMBAT
(résolues chacune par ordre de DEX décroissante)
® Annonce des parades qui seront tentées ce
round.

@ Tir des armes a feu pointées et chargées.

® Attagues au corps a corps, tir des armes & feu
qui ont di étre épaulées ou dégainées.

& Eventuel deuxieéme tir des armes a feu ayant été
employées en début de round (par ordre de DEX/2
décroissante), sortiléges, jets de compétence.

@ Eventuel troisiéme tir des armes & feu, par
ordre de DEX/3 décroissante.

NOTES CONCERNANT LES COMBATS
# Arme enrayée. Réparer prend 1d6 rounds et
exige [a réussite d'un jet de compétence (Méca-
nique ou arme considérée).

NOM DU PERSONNAGE

BONUS AUX DOMMAGES. .......
ARMURE: 4 statiorons sinw o onmin oty

@ Arts martiauz. Un jet de compétence réussi |
multiplie par deux les dommages d'une arme |
naturelle (poing, pied, etc.).

@ Assommer (avec une arme naturelle, un ins- |
trument contondant ou un jet de Lutte). Confron- !
ter la quantité de dommages infligée aux points ‘

de vie de la victime sur la Table de Résistance,
Un personnage qui a 10 PdV et subit 4 points de
dommages a 4/10 = 20% de chances de perdre |
connaissance. $i les dommages 'emportent, l'ad- |
versaire est assommé pendant plusieurs
minutes et perd 1/3 des PdV qu'il aurait dii |
perdre (dans notre exemple: 4/3, soit 1 point).

| Sinon, il reste conscient et encaisse l'intégralité

i des dommages.

, @ Empalement. Quand on réussit un tirage infé-

} rieur au cinquiéme du score nécessaire pour tou- |

cher, on lance deux fois les dés de dommages et |
on additionne leurs résultats. Attention, cela ne
‘ concerne que certaines armes blanches et les
| armes A feu (a une exception prés: les fusils de
| chasse N'EMPALENT PAS).
| @ Objet lancé. Ajouter seutement la moitié du
| bonus aux dommages.
® Parade. Les chances de parer avec une arme de
| corps & corps sont égales a ses chances de toucher.
o Rafale d’'arme automatique. Augmenter les
chances de toucher de 5% par balle tirée (maxi-
| mum: double de la compétence normale). Tir sur
des cibles séparées: chances de toucher non modi-
fiées. Un seul jet par cible visée, Si le jet pour

| toucher est réussi, lancer un dé ayant autant de |

| faces que la rafale comprend de balles. Seule la |
premiére balle ayant touché peut empaler.
 Rechargement d'une arme & feu, Il fautun |
round pour changer un chargeur ou charger deux
balles (cartouches).

@ Surprise. Diviser par deux {a DEX des person-
| nages surpris pour le premier round de combat.
@ Tir a bout portant (distance inférieure ou
égale au 1/3 de la DEX exprimée en métres). Les
| chances de toucher sont doublées,

|
o Tir a portée étendue. Compétence divisée l
par 2 pour une distance double de la portée de
base de I'arme. Compétence divisée par 4 pour I
une distance triple. Compétence divisée par 8
pour une distance quadruple. I
e Tir de précision avec un fusil. Portée de I
base et «bout portant» sont doublés quand on ne ®
fait feu qu'une fois par round a un moment cor- I
respondant & la moitié de sa DEX.
o Tir non visé. Possibilité de tirer 4 fois par I;
round avec un pistolet cu une arme automatique, g
3 fois avec un fusil 2 pompe ou levier d'arme- l
ment et 2 fois avec une arme i armement manuel. I
Les chances de toucher sont alors divisées par 5
et un empalement se produit seulement sur vn jet |

inférieur ou égal 3 05. [
|

COMPETENCE EN LUTTE i

Cette compétence permet une variété d'actions: =
e Assommer. Voir régle dans Notes concernant I
les combats. 4
® Désarmer l'adversaire. Réussir un jet de I
compétence au cours de deux rounds consécutifs. g
e Etrangler. Réussir un jet de compétence, &
déclarer son intention, puis appliquer les régles I=
sur l'asphyxie. :
@ Immobiliser adversaire. Jet de Résistance l.'
FOR contre FOR. i
o Infliger 1d6 (+bonus) points de dommages. l
Réussir un jet de compétence aprés en avoir déja l
réussi au moins un. i
@ Jeter a terre Fadversaire. Jet de compéten- l
ce réussi. 3
@ Se libérer d’une prise. Jet de Résistance FOR .
contre FOR. I:

.......................................

FORMULE DE LA TABLE DE RESISTANCE
Formule Chaosium ; Chance de base =50%
+ caractéristique active multipliée par 5 t
- caractéristique passive multipliée par 5. '
Formule Casus : Chance de base = (10 + caractéristi- =
que active - caractéristique passive) multiplié par 5% l}

Arme Comp.% Dommages

Portée Coups/rounds

.........................................................................................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................................................................................................................................

Munitions

Pav Empalement  Panne

.. N N N N N N N

Portez towtes les mentions au crayon de papier afin de pouvoir les modifier en cas de besoin,



oiffe de votre casquette toute neuve de Mj,
vous décidez d'atlaquel volre premier scenatio,

le jeu de role sans peine

Premiey
contact avec
HA SCONAYio

Pout ne pas trop vous prendre la téte, vous choisissez de commencet
par uh sc¢énario tout fait... Ei, & votre grande horreur, en le lisant,
vous ¢onstatez que vous n’y comprenez pas grand-chose, ou piFe,
qw'il vous parait injouakle. Débroussaillons le terrain ensempble...

U VAS RIRE / oN

8'EST PERDUS
FN VENANT
/

HA 18 VAIS PegT- ETRE
SIMPLIFIER ENCORE
UN PEV, ALORS.,..

On pen de hon sens

Si c'est votre premiére parlie et que vous
n'avez jamais touché un d10 de votre vie,
vous avez toul intérét & commencer par quel-
que chose de simple! A la notable exception
d'AD&D, presque tous les jeux du commerce
proposent, dans leur livre de régles, un ou
deux scénarios d'initiation... Malheureuse-
memnl, dans ce cantexte, ce mot doit &tre com-
pris cornme sintroduction a l'univers», pas

comme «scénario destiné aux meneurs de

jeu débutants». Toutefeis, la plupart du
temps, ils ont le mérite d'8tre courts et pas
trop compliqués. 1) est donc préférable de
commencer par eux, piutdt que d'acheter
tout de suite la super campagne en six volu-
mes dont toui le monde vous assure gu'elle
est géniale.

L'autre conseil se décompose en trols volets :
@ «Connais-toi toi-m&me». Vous avez eu le
temps de potasser les régles, vous avez le
temps de décortiquer le scénario, et vous
devez bien avoir une petite idée de ce qui

vous intéresse dans le jeu de rdle. Simplifiez-
vous la vie au maximum. En dépit de plu-
sieurs lectures attentives, vous «calezs» tou-
jours sur les régles de combat a distance?
Ca vaudra peut-&tre le coup d'enlever les ar-
chers arques et de les remplacer par un cha-
man avec quelques sorts (les régles de magie
ne sont pas trés compliquées). Maftriser, c'est
adapter!

® «Connais tes joueurs». Saufl cas extréme
{vous n'avez jamais joué de votre vie, et vos
joueurs non plus), vous connaissez déja leurs
golts. lls aiment le combat 7 1l ne vous reste
plus qu'a examiner trés attentivement les
caractéristiques des PN, lls préferent la diplo-
matie ? Relisez soigneusement Jes motivations
des PNJ, et réfléchissez a la manjére dont ils
vont interagir avec les personnages. ..

@ «Connais les personnagesjoueurs». |l est
loujours préférable de consacrer ure séance
a créer les personnages, el de ne s'intéresser
a votre premier scénano quaprés. L'histoire
ne fonctionnera pas de Ja meme facon si elle
est jouée par six énormes guerriers barbares

OU si vOs joueurs ont ¢choisi une courtisaneg, un
prétre, un magicien et un paladin...

Etudierce que lon a...

Premiére chose & (aire: lisez le scénario atten-
tivement. Faités un premier survol pour savoir
s'il vous convient, puis un deuxigme pour
vous imprégner de l'histoire, et entin un troi-
siéme en pensant 2ux problemes techniques.
Dans tous les cas, ayez Je livre de régles sous
la main, et n'hésitez pas a vous y rélérer si
quelque chose ne vous semble pas clair. A
ce stade. les plus méticuleux prennent volon-
tiers des notes.

One choisir?

En schématisant grossiérement, il existe {rois
types de scénarios : Jes «donjons », les linéai-
res et les cuverts. En réalité, la piupart des
scénarios du commerce intégrent des élé-
ments des trois. mais celte distinction peut
&tre utile & garder en mémoire.

@ Les «donjons » sont des scénarios d'explo-
ration, o0 ks personnages, canalisés par des
couloirs et des cavernes, visitent un lieu peu-
plé de monstres, les trucident et récupérent
des trésors. Contrairement a ce que Jeur nom
peut laisser penser, il n'y en a pas qu'a AD&D!
Le scénario se limite souvent & un grand plan
avec plein de salles numérolées, et A des pa-
ges d'explications sur ce qu'elles contien-
nent. Parfois, il se soucie de donner vne rai-
son & la présence des personnages (délivrer
une princesse enlevée par un nécromancien,
ce genre de chose...). parfois non. Si vos jou-
eurs aiment les combats el les énigmes, c’est
un bon point de départ. .. Enrevanche, s'ils se
sentent une ame de diplomates, ce type de
scénario est moins adapté pour une premié-
re expérience,

® Les linéaires présentent une histoire, avec un
début (souvent une scéne choc. pour «accro-
chers les personnages), un miliey {souvent
une enquéte) et une fin (généralement spec-
taculaire). lis faissent les joueurs prendre des
décisions, choisir dans quel ordre ils suivront
les pistes, et ainsi de suite, tout en les menant
discrétement sur des rails. La plupart des
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scénarios de Casus Belli se présentent ainst, a
commencer par Fleur-naufrage, le scénario
Destination Aventure de ce numéro (voir p. 48
a51). C'est une bonne formule pour les débu-
tants, qui sont guidés par I'histoire sans se
sentir é&toulfés par les murs d’'un «donjon ».
Toutefois, elle demande parfois un peu d'im-
provisation de la part du MJ.

® Enfin, les scénarios ouverts présentent une
situation et un leu, détaillent (parfois longue-
ment) les motivations des PNJ, fournissent
une chronologie des événements possibles,
et laissent le meneur de jeu se débrouiller pour
le reste. Ce genre de scénario fait une large
place & I'improvisation et est du ressort des
MJ expérimentés. ..

Premiers ajustements :

les chiffres

Etudiez toujours trés soigneusement les carac-
téristiques des PNJ. §'il y a une chose qui a
besoin d'étre ajustée a la puissance de votre
groupe, c'est bien celle-la! 1l n'y a rien de plus
frustrant (surtout pour une preriére partie)
que de voir les aventuriers tailler en piéces
soixante-dix-huit orques sans subir la moindre
égratignure...

Equilibrer PNJ et PJ est relativerment facile
dans les jeux & «niveaux» {(AD&D, mais aussi
Nightprowler), ou leur puissance peut étre
rapidement comparée. Ailleurs, ¢'est plus
délicat... Dans I'absolu, vous devriez toujours
veiller & ce que les adversaires représentent
un déli pour vos joueurs, mais pas un obsta-
cle insurmontable. Cela dit, dans la mesure ol
la notion de «défi» varie d'un groupe a l'autre,
il faudra que vous procédiez en faisant des
essais (et donc des erreurs) pour trouver la
formule qui conviendra au vétre. ..

Notez que si vous voulez «goniler » un adver-
saire, vous n’avez pas besoin d'augmenter
démesurément ses caractéristiques. Il suffit de
bien étudier ses capacités, et de prendre quel-

Vous n'étes pas €ont seuls !
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ques minutes pour réfléchir & leur utilisation
optimale. Combien de sorciers de L'appel de
Cthuthu ont connu une fin rapide et ignomi-
nieuse, alors qu'il avrait suffi que leur MJ
regarde un peu plus attentivernent la défini-
tion de leurs sortiléges?

Tant que vous y &tes, regardez quels jets de
compétence sont impératifs pour réussir
I'aventure. Assurez-vous que les personnages
sont capables de les faire, ou prévoyez un
biais pour vous en passer. Si votre groupe se
compose entigrement d'universitaires séden-
taires et que le scénario prévoit une longue
balade en montagne, avec plein de jets de
Grimper ou d'Equilibre, vous risquez de déci-
mer I'équipe avant méme le premier col...
Pour éviter les chutes mortelles, il suffit de
décider que leur guide et leur matériel don-
nent un bonus de, disons, +40% 2 leurs jets,
ou de décider que vous n'exigerez pas qu'ils
jettent les dés, pour contourner le probléme.
Encore faut-il y penser...

Mettre an point

Avant de faire jouer, il faut que vous connais-
siez parfaitement les articulations du scéna-
rio. Que s'est-il passé? Quand? Comment?
Et surtout : comment les PJ vont-ils §’insérer
dans tout ¢a? Qui doit leur donner tel indice?
Dans quelles circonstances ? Vous n'avez pas
besoin d’apprendre le texte par cceur, mais il
ne faut pas que vous soyez pris au dépourvu
lorsqu'un joueur vous posera une question. S
un point vous parait peuclairawbout de denx
lectures, revenez dessus. Faites-vous un aide-
mémoire, si besoin est.

Faive un pen de chivurgie

Il v a une chose a ne jamais oublier : vous
&tes le seul maitre & bord. Si un épisode ne
vous plait pas, vous étes libre de le supprimer.
Vous avez l'impressjon que l'auteur du scé-
nario a eu la main lourde sur les monstres,

G
Migx.
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—sorcierimatile sur les bras...

dans ce voyage dans les montagnes? Vous
8tes tout a fait dans votre droit en décidant
gue vous résurmerez la randonnée par «et une
semaine plus tard, ayant franchi le col, vous
arrivez a la ville...», Les PJ n'auront pas vu
d'ogres, vous aurez gagné du temps et tout le
monde s'en portera mieux (y compris les
ogres!). Si vous vous livrez & ce genre de
bidouillage, n'oubliez pas d'ajuster les récom-
penses a la fin (points d’expérience et autres),
en suivant le principe «a vaincre sans péril, on
triomphe sans gloire».

Attention toutefois! Supprimer des épisodes
est facile a faire, et relativement indolore, dans
certains cas, notamment les combats contre
les monstres ou I'exploration de salles sou-
terraines sans intérét. Cela devient beaucoup
plus délicat lorsqu’il s’agit de scénes d’en-
quéte, ou de discussions avec les PNJ, Pour
reprendre P'exemple du scénario Destination
Aventure de ce numéro, vous pouvez tout a
fait choisir de vous débarrasser d'Hered. Mais
il faudra trouver un autre moyen pour que les
personnages entendent parler des désols.
Prenez garde aussi, si vous écartez un PNJ, a
ce que cela ne déséqujlibre pas le scénario
dans un sens ou dans 'autre. Le gentil sorcier
qui doit accompagner les PJ pendant une par-
tie de I'histoire est ridicule? Parfait, virez-le.
Mais dans ce cas, qui va s'occuper du méchant
nécromancien, a la fin ? Pas les personnages,
I'histoire prévoit qu'ils délivrent la princesse.
Et, dans lautre sens, si vous supprimez le
méchant nécromancien, vous avez un gentil

... et colmater les hréches

Personne n’est parfait, et les scénaristes font,
eux aussi, des erreurs et des oublis. Cest
bien pour ¢a qu'il est intéressant de lire le
scénario plusieurs fois. Mieux vaut s’aperce-
voir de la présence d'une lacune géante dans
I'histoire chez soi, plusieurs jours avant la
partie, que dans le feu de 'action, avec une

® Dans [es clubs des Cercles d'initiation Casus Belli, des gens compétents et attentifs vous aident A faive vos premiers pas.
Pony savoir s il y et a un prés de chez vous, consultez (a rubrigue Clubs.

® Dans ce niméro, [encart scénario propose une aventure plus spécifignement destinée anx menears de jew et jonenrs debutants.
Clost nn vrai scénario, mais volontaivement divigiste (linéaive) et épnré d'nn maximmm de « pidges », ponr faciliter le travail du M.,

Repérable 4 son [abel Destination Aventunre.
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Glossaire

Abréviations: Il existe certains standards, reprenant

en général les trois premiéres lettres du nom: TAl (Taille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
AD&D: Advanced Dungeons & Dragons (Régles avancées
de Donjons & Dragens, 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 fa vie

du personnage.

D6, d10, d100: Désigne des dés spéciaux a 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 i lancer deux dés

4 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Ecran: Paravent en carton, qui présente un dessin
d’ambiance coté joueurs et un résumé des régles coté
meneur de jeu. |l sert 2 cacher le matériel du meneur

de jeu a la vue des joueurs.

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

qui serviront 4 gérer le personnage (des exemples sont
parfois donnés dans nos critiques).

GMN: Grandeur-nature,

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

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

Grosbillismme : Fagon de jouer du joueur grosbill.

Jeu de cartes (i jouer a et collectionner) : Jeu stratégique
et tactique, dans Pesprit du Mille Bornes. Chacun des

2 joueurs constitue son jeu en choisissant ses cartes
parmi une collection importante.

* Paquet de base (ou starter) : régles + assortiment
de cartes permettant & un joueur de commencer.

* Pochette-recharge (ou booster): Assortiment
aléatoire de cartes de divers niveaux de rareté
permettant d'enrichir son jeu et/ou sa collection.

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 quils vivent
en interaction avec un meneur de jeu, suivant un scénario
et des régles écrites, mais en improvisant.

Jp<: Jeu par correspondance. Jeu de simulation tactique
ou stratégique ou des ordres sont envoyés
périodiquement a un arbitre qui gére la partie.

M]: Meneur de jeu, celui qui dirige la partie de jeu de réle.
Murder-party: Soirée 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 personnage dans

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

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

PNJ: Personnages-Nen-Joueurs (les personnages qui sont
animés par le meneur de jeu).

Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant

un(e) joueur(se) de jeu de réle.

Roleplay: Action de jouer un réle, au sens théieral

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 chague 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.

Semni-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,
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demi-douzaine de joueurs qui vous regardent
fixement...

Quels sont les problemes les plus fréquents ?
® Le trou technique. Il manque les caractéris-
tiques d'un PNJ, et vous avez 'impression
qu'il sera indispensable. Il n’y a pas de plan de
la forteresse du grand méchant, et vous ne
concevez pas de jouer cet épisode sans plan.
Dans les deux cas, il ne vous reste plus qu'a
bricoler quelque chose vous-mé&me. Si vous ne
vous en sentez pas le courage, essayez de
trouver dans les régles ou dans un autre scé-
nario un PNJ ou un plan approchant, et repre-
nez-le, tel quel ou en le modifiant un peu (si
le groupe prend d'assaut, semaine apres
semaine, la méme forteresse, il va finir par
trouver ¢a louche).

® Le trou scénaristique. Aprés de multiples
lectures, vous ne trouvez toujours pas l'info
que vous cherchez, et vous finissez par vous
rendre & I'évidence: elle n'y figure pas. Quels
sont au juste les pouvoirs du sceptre sacré
que les PJ, aprés moult efforts, sont censés
récupérer? Pire, il manque un épisode, du
genre: les PJ sont en pri-
son... et dix lignes plus loin,
ils sont & nouveau libres.

A SE NESOLIE ... CEST O.K.
S| TE PEUX VENIR AVEL Mo
COUSIN DANS LE PROCHAIN «

Sujets des précedents numéros

te, de décider de la véracité de la carte, ou
des pouvoirs exacts de I'objet.

En revanche, face a un vide dans le scénario,
il faudra faire travailler votre imagination.
Cela n'a rien de terrible. .. Il suffit la plupart du
temps de se fier 4 la premiére loi du meneur
de jeu: arrive ce qui doit logiquement arri-
ver. Vous pouvez aussi vous inspirer d'un épi-
sode similaire vu dans un film, une série télé,
un bouquin, en le modifiant si nécessaire pour
qu'il s’intégre a votre histoire. Pour reprendre
I'exemple de la prison, il vous suffira de grif-
fonner un petit bout de plan, avec des cel-
lules, un mur d'enceinte, quelques gardiens
obtus. Une fois les PJ bouclés, décrivez-leur
I'environnement, et attendez qu’ils mettent
un plan au point. Quel qu'il soit. il fonction-
nera, plus ou moins bien. Les PJ finiront par
§’évader, et le scénario reprendra son cours.
La difficulté est de faire en sorte que cet épi-
sode supplémentaire n’ait pas trop d'inci-
dence sur le reste de 'aventure.

Deux écueils : prenez garde a ne pas trop «ver-
rouiller » votre histoire. A force de rajouter
des épisodes «logiques»,
vous risquez d'annihiler Ja
liberté des PIJ. Plus insidieux,

Visiblement, la scéne de  ® Ch‘"s"'s“"p""""mdmle‘("om méfiez-vous des modifi-
I'évasion a &té «coupée au @ lireunerégle dejeu de rle (n” 7 cations en cascade, autre-
montage»... L, il n'y a pas @ Lauberge dela peur. mini aventure (n° 30 ment dit du détail modifié,
de miracle, vous allez &re @ Impliquerles personnages (n® 1) qui en modifie un autre, qui
obligé de travailler un peu. @ Commentimproviser {n® §2) lui-méme. .. Par exemple, si,
3'il manque juste une petite @ Construive son role n° §3 dans Fleur-naufrage, les
information, ce n'est pas trop g nterpréter son role: jusqwon allertroploin ~ Aventuriers décident de pro-
grave, et cela peut méme (n° 84). téger Hered a tout prix et en
étre intentionnel. Par exem- g Grerles combats (n® 85 oublient d'aller sur Morgue-
ple, dans Fleurnaufrage, la g yoo | temps (n” 361 roc, les événements se dé-
nature exacte de la récom- ; s rouleront sans eux. Il y aura
- ; @ Jouer en campagne {fere partiel (n® 87) :

pense proposée par Nico- e une catastrophe terrible,
démus est laissée dans le @ Jowerencampagne Je partiel (% 35] avec des centaines de morts.
vague. Cela vous permet de @ Devenez meneur dejeu [n® 591 Evidemment, il y a des
l'adapter a votre groupe... ® lessiluations impossibles (n° 90} moyens de corriger le tir...
Des aventuriers cupides se @ Pour des descriptions sivantes (n 91) et justement, Casus vy a
contenteront d’argent. D'au- @ Jene suis pas un numero n® 92) consacré des articles (no-
tres seront ravis de recevoir @ [avie ne commence pas au premier jet tamment Comment sortir des
une carte au trésor a peine dede... (n®93) situations impossibles, CB
usagée, ou un objet magique @ Enguéte & pretedes (1°94] n°90, et Improviser, CB n° 82).
aux fonctions imprécises. g truation de perso, coté technique (n° 95) .

Vous aurez toujours le ® Chiisirsoi provsizesen de ol (nO 71 Tristan Lhomme

temps, d'ici la partie suivan-

illustration : D. Guiserix



NG,
/T R AT DACCORR:
A asm&

A SoE |
auwe—sﬁﬂsm

Depu"s- des mf([e'ﬂaf?es. .. ciles a équilibrer quand on prend en compte

des personnages-joueurs et non plus de sim-
Dans tout univers fantastique-contemporain, ples intervenants). Si vous désirez également
. . , ily ales aautres » ¢'est-a-dire ceux qui sont en  connaftre les problémes quotidiens du « mar-
: Pt‘es avolt exp]ol‘e marge de 'humanité (monstres extraterres- ginal» typique, vous pouvez cansulter notre
des ad ap’cahons tres, fantbmes, vampires, immortels, étre fée-  article Profession - inhumain dans Casus n® 74,

d.’é Simulactss aux Wivebs riques). Il y a alors deux solutions: soit on

joue les humains contre les marginaux (Lap- n moﬂde p[m gw:s

medzeVaux—faniashques, pel de Cthuthu, Chill..), soit on joue les mar-

P wis au space opet'a, g'inaux en butte & l‘huma'r\lité (Vampire, Nephi-  Siles j_nhumains se _cachglt, c'est surtout par-

. lim, Scales...}. La premigre approche est la  ce gu’ils ont compris qu'étre des surhommes
hous terminohs ce cycle plus simple et ne demande, en fait, pas vrai- n’est pas suffisant pour lutter contre des ar-
par le geh!‘e dit ment d'adapiation. Les «méchants» le sont  mées, des Etats; ou méme tout simplement

en général de maniére monstrueuse et viscéd  contre une rafale bien ajustée d'arme automa-
rale, et les aventures sont, d'une facon ou tique. De plus, la «magie» est singuliérement
d’une autre, prétexte a éradiquer cette mena-  faible de nos jours. Non pas tant qu'elle ait
ce plutdt que d'apprendre 4 la commaitre ou 2 été plus forte au Moyen Age, mais qu’entre
cohabiter. Dans le cas ol J'on joue les margi-  prendre un rituel de deux jours pour échanger
naus, il faudra par contre savoir commentils quelques mots avec un autre magicien &
vivent, quetles sont leurs motivations, en ['autre bout du pays impressionne peu les
méme temps que leurs capacités (plus diffi-  abonnés du téléphone portable. Heureuse-

fanias’cique—conternporain.
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@ /e jeu de réle élémentaire

ment, c’est également cette grisaille, ce
manque d'intérét pour le merveilleux qui
fait que I'on ne crojra jamais quel-
qu'un qui affirme que son voisin est
un vampire ou un loup-garou. Ce phé-
nomeéne est si fort que méme un vam-
pire aura du mal a eroire qu'il existe
| des immortels qui se coupent la téte
entre eux!

Quelgues hases

Si vous désirez jouer une série de scé
narios en donnant a vos joueurs la
possibilité de jouer des inhumains,
voici quelques ajustements généraux
a faire aux régles de Simulacres. Cha-
que type d'inhumain sera décrit sous
le méme format: Race, Avantages,
Désavantages, Talent joné; tout en
sachant que le plus grand des désa-
vantages est d’avoir & vivre en ca-
chant sa vraie nature.

La magie

La magie est bien plus faible dans
notre univers contemoorain. Pour
obtenir une Energie magique, il faut
dépenser SPA de plus par niveau
d'énergie. Pour lancer un sort, tout
test a une difficulté supplémentai-
re de —2. Les restrictions dues av
métal s’appliquent, c'est-a-dire que
lancer un sort en milieu urbain
entraine des malus supplémen-
taires liés & la présence impor-
tante d’acier. Enfin, tout sort qui
l a un lien avec un plan différent
du plan terrestre (appeler un
démon, un éémental) a une difficulté
supplémentaire de -4. Enfin, si on
n'est pas inhumain, on ne peul pas
utiliser les régles optionnelles des énergies
Puissance, Rapidité ou Précision pour lancer les
sorts. Autant dire que les magiciens humains ne
réussissent que rarement leurs sorts, qu'ils
doivent préveir de longs rituels, et que les
effets sont minimes.

Capacités inndes et générations

— Chaque race inhumaine a une capacité
innée. C'est-a-dire qu'elle peut utiliser un
talent similaire a un s0rt magique. Pour cela,
le personnage dépense 1, 2 cv 3PS ou EP en
fonction du pouvoeir. §'il utilise le pouvoir av
niveau minimum, sans préparation spéciaie.
il dépense en général juste 1PS. Or, comme ce
talent est inné, le joueur a droit & un test sup-
plémentaire (chaque race a une valeur pour
ce test, dit test inné). 5i le test est réussi, le
IPS n'est pas dépensé,

— Chaque race inhumaine est quasi immor-
tefle (durée de vie de 400 4 800 ans). Ses mem-

Le Petit Capharnadim

bres sont répartis en trois générations: les
jeunes, les adultes, les ancétres. En général,
plus la génération est vieille, plus elle a de
pouvoirs et une valeur de test inné élevée.
Oun passe a la génération supérieure au bout
d’un ou deux siecles. Quoi qu'il se passe, un
inhumain est plus difficile a tuer qu’un humain
de base. Cela lui donne automnatiquement les
armures naturelles suivantes : jeune (0/0/2),
adulte (0/0/4), ancéltre (0/0/6).

Les inhumains

Vampire

Avantages. Il a IPV et 1PS de plus. A chaque
génération, le vampire apprend une énergie
magique parmi: Charme, Nusion, Vent, Son
pouvoir favors est de déplacer son image & un
métre de lui (sa vraie position peut étre vue
dans un miroir, on ne voit rien la ou se tient
I'fllusien). Un vampire tué par des moyens
classiques régénére de 1PV par semaine.
Désavantages. La lumiére du soleil lui inflige
(C]PV par passe d'armes. §'il meurt de cette
facon, sa mort est définitive. Si un vampire
ne boit pas au moins 4 litres de sang par se-
maine, il perd 1PV et 1PS de son maximum
(jusqu’a une valeur de 1).

Talent inné. Un vampire peut laire auvtant
d’actions par passe d'armes que sa valeur de
Rapidité multipliée par le nombre de PS qu'il
dépense & ce moment. Jeune (Rapidité 1, Test
= &), adulte (Rapidité 2, Test = 9), ancétre
(Rapidité 3, Test = 11).

Loup-garou

Avantages. Il a 1PV et 1PS de plus. §'il réussit
un test de transformation. il devient hirsute,
velu, et sa force augmente considérablement.
Ses ongles el ses dents deviennent des griffes
[c]PV et des crocs [CIPV.

Désavantages. Son armure naturelle rede-
vient normale face aux armes en argent. 5i
on I'énerve, i} peut se transformer sous le
coup de la colére et perdre le contrdle de ses
actes. Résister & la transformation : Ceeur % +
Résistance B + Animal ¥ . Garder son contr&-
le: Esprit % « Désir & « Humain ~.

Talent inné. [l peut utiliser la Puissance pour
augmenter les dés de dégats (régle option-
nelle classique), mais le test inné Jui permet
de ne pas avoir & dépenser 1PS 4 chaque fois.
Jeune (Puissance I, Test = 8), adulte (Puis-
sance 2, Test = 9). ancétre (Puissance 3, Test
= 11). Pour se transformer, un Joup-garou se
concentre pendant | minute et doit réussir
un test Coeur % « Désir & + Animal %+ (bonus
de «2 pour un adulte et +4 pour un ancétre).

Nephilim ou étre mythique

Ces 8tres sont les minotaures, les géants, les
faunes, les &tres de pensée qui ont peu A peu

MO PR ARG

disparu de notre terre. En fait, ils sont tou-
jours 14, mais ils se cachent sous une appa-
rence plus ou moins humaine. Pour survivre,
ils pratiquent souvent les sorts de change-
ment d’apparence {&tre mythiques) ou de
transfert d'esprit (Nephilim).

Avantages. lls peuvent pratiquer la magie
sans restriction (comme dans un univers
rédiévalfantastique, mais elle dépend malgré
tout de leur espace; exemple: un faune utili-
sera peu la magie du Feu).

Désavantages. lls sont extrémermnent sensibles
a certaines substances (trés souvent des mé
taux). Cela peut &tre le cuivre, 'aluminium,
lorichalque, la kryptonite, 1& pétrole (suivant
leur espéce)! En présence de ce métal, ils
perdent toute spécificité ei réagissent comme
des humains normawx. Des morceaux de leurs
cadavres peuvent également servir & préparer
des composants destings a améliorer les chan-
ces de réussite des sorts lancés par des magi-
ciens humains. Quand ils passent & la géné-
ration supérieure, certains de leurs traits
physiques originels s'affirment et deviennent
visibles.

Talent inné. Les sorts de niveau 1 qui ne col-
tent qu'1PS peuvent &fre « gratuits » s’ils réus-
sissent le test inné: jeune (test = 8), adulte
{test = 10), ancétre (test = 12).

Immortel

On ne sait pas d'ol viennent les immortets. llg
ne peuvent mouriv, sauf si on les décapite.
Entre ewux, ils disent qu'a 1a fin il ne doit en res-
ter qu'un, mais certains en doutent quand
méme. Un immortel méne une vie normale
jusqu'au jour ou il est «tué» pour la premiére
fois. C'est a ce moment-1a qu'il devient vrai-
ment immortel et arréte de vieillir.
Avantages. Aucun A part I'immertalité. Cela
inclue la résistance totale aux maladies, une
guérison rapide des blessures (1PV par heu-
re, 1PS par 10 minutes). Seuls les hommes
peuvent avoir des descendants, mais ils n'ont
qu'une chance sur cent de {&conder une fem-
me. Si celle-ci a un enfant avec un homme
normal dans les cinqg ans, alors elle aura un
enfant immortel. Car I'immortel n'a technigue-
ment pas de descendant, mais il peut trans-
mettre l'immortalité (ce fait est inconnu de
presque tous les immortels).

Désavantages. Aucun, mais d'autres immor-
tels veulent leur couper la téte.

Taleot inné. 5i un immortel coupe la téte d’un
autre immortel avec une'arme en acier, il se
produit un fransfert d'épergie. Le survivant
gagne un certain nombre de PA, qu'il peut
dépenser pour augmenter ses talents, mais
uniquement dans les talents (et sans les dépas-
ser) que possédaient sa victime. Chaque géné
raticn apporte un certain niveau de Précision,
mais augmente aussi le nombre de PA gagnés
par Je vainqueur. Ce nombre est une base, et
augmente aussi avec les immortels tués.




AL

4o 8m

Jeune: Précision 1. Base 20PA. Ajoute 1PA A la
capacilé du vainqueur.

Adulte : Précision 2. Base 40PA. Ajoute 2PA 4
la capacité du vainqueur.

Ancétre : Précision 3. Base LOOPA. Ajoute 5PA
a la capacité du vaingueur.

Exempie: Leigh Van Tort est un adulte. Il a
déja lué 6 jeunes, 2 adultes et 1 ancétre. Si on
le tue, i) rapportera a son vainqueur S5PA (40
« bxl + 2x2 « 1x5).

Les hnmains
exceptionnels:
(a voie du moine

Dans le feuilleton télé Kung Fu, le héros est
capable de vaincre Yes plus redoutables adver-
saires grace A ses seules mains. De mé&me,
Batman, le héros de BD, n'est qu’un homme
sordinaire» qui fait jeu égal avec les plus
grands des super-héros. Dans un mande ol
exigtent fantomes et loups-garous, il serait
malvenu de ne pas croire aux vertus de la
discipline et des arts martiaux. Ainsi, dans
ce monde fantastique-contemporain, voici
commeat jouer 'un de ces hommes excep-
tionnels, qui doit ses talents & une rigueur de
vie et de morale.

En termes de jeuy, le personnage dispose d'une
Energie nommée Shaolin, d’un talent principal
nommé Méditation {que tout le monde possé-
de au niveau —4), et de « pouvoirs» mentaux
mais non magiques. Si le terme Shaolin ne
vous plait pas, changez-le en Tao, Flux vital,
Force d'ame, etc.

Contrairement 3 la magie {décrile en détai
dans le supplément SangDragon), ot il existe
des sorts différents par niveau d'Energie, ici
on utilise les mémes « pouvoirs », mais leur
puissance augmente avec leur niveau. Tous
sont considérés comme des talents (base —X,
que 'on doit donc apprendre). Pour obtenir
un pouveir au niveau 2, il {avt déji I'avoir au
niveay | (gratuit mais il faut apprendre le
talent) et dépenser SPA {puis & nouveau 5PA
pour le passer au niveau 3). La valeur des
talents ne peut dépasser la valeur de la Médi-
tation.

Exemple: Kwai Mac Wayne a le talent de
Méditation & +2. [l posséde le talent Sentir le
danger a -1 et au niveau | (attention, ily a
bien une valeur et un niveau peur chacun
des pouvoirs). Pour apprendre Sentir le dan-
ger & +1. le joueur a dépensé |OPA, el le pou-
voir est alors automatiguement au niveau
1. Quand il veut utiliser ce pouvoir, Kwai
dépense LPS et fait le test indiqué plus bas.
Apres quelgues aventures, I| décide de pro-
gresser gans cette voie. 1l a deux possibili-
tés. ]l peut dans un premier temps augmen-
ter sa valeur au talent Sentir le danger, le
passant de +1 & +2 (colit de Z0PA). Il augmen-
te ainsi sa valeur de test, et ses chances de
réussite critique, tout en ne dépensant tou-
jours que 1PS & chaque fois. Si au contraire
il passe son pouvoir du niveau 1 au niveau 2
{maoins cher: 3PA), sa valeur de tesl ne chan-
ge pas, mais s'll dépense 2PS quand il utili-
s€ son pouvoir, fes résultats en seront bien
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plus forts {veir description plus loin). S'il a
suffisaminent de points d’Aventure et d'ap-
prentissage, il pourra aussi augmenter plus
tard le pouvoir auv niveau 3. Par contre, il ne
peut pas monter la valeur du talent 2 +3
tant que la Méditation n'est pas également
A +3.

Pouvoirs
La Méditation

La Méditation n'est pas qu'une limitation
aux capacités des pouvoirs, elle peut auss)
&ire utilisée de fagon active pour récupérer
de I'Equilibre psychique perdu. Pour cela, il
faut avoir au moins Je niveau | en Energie
Shaolin. La Méditation sert également 4 un
pouvoir spécial ; Concentration psychique
(voir plus loin).

Test : Esprit 3t + Désir & « Humain & « Médi-
tation — 4. Temps de la méditation : 8 heures
(sans perdre de PS ou d'EP). Effet: donne
(A)EP. Echec: on ne peut pas utiliser de pou-
voirs spéciaux nj faire de magie pendant [A]
jours.

Mains dures

Test: Corps O -~ Désir & « Minéral & + Mains
dures

Temps de concentration : | passe d’armes.
@ Niveau 1. Durée: MR minutes. Effet: les
mains deviennent dures et peuvent infliger
[c]PV et [C]PS.

@ Niveau 2. Durée : MR x 10 minutes. Effet: les
mains peuvent infliger (D]PV et []PS, et sont
capables de toucher les étres magiques com-
me si elles &talent des armes enchantées.

® Niveau 3. Durée: MR heures. Effet: les
mains peuvent infliger [E]PV et [D]PS, et sont
capables de toucher les Etres magiques com-
me si elies &taient des armes enchantées.

Protection (armure invisible)

Test: Corps O + Résistance B + Néant ® -+
Protection

Temps de concentration : 4 passes d’armes.
Pouvoir non cumulatif.

@ Niveau |. Durée : MR x 10 minutes. Effet : la
valeur d’absorption passe a [p}].

@ Niveau 2. Durée: MR heures. Effet; la valeur
d’absorption est de [F].

@ Niveau 3. Durée: MR x 6 heures. Effet; Ja
valeur d'absorption est de [H].

Augmenter
sa résistance magique

Test: Esprit % + Résistance W « Néant ® «
Augmenter 5a résistance magique

Temps de concentration : 4 minutes. Pouvoir
non cumulatil.

@ Niveau 1. Durée: MR heures. Elfet: la résis-
tance magique du moine augmente de [C].

@ Niveau 2. Durée : MR heures. Effet: |a résis-
tance magique augmente de [£].

@ Niveau 3. Durée: MR jours. Effet : la résis-
tance magique augmente de [H).

Sentir le danger

Test: Instincts 2 + Perception <t + Animal %
+ Sentir le danger

Temps de concentration : 10 minutes.

@ Niveav . Durée: MR heures. Effet : le moi-
ne sent 5'il va 8tre altaqué par quelgu'un ou
quelque chose, 1 passe d'armes a l'avance et
a 12 métres de distance.

@ Niveau 2. Durée : MR heures. Effet : le moi-
ne sent sl va &tre attaqué par quelqu’un ou
quelque chose, 2 passes d’armes a 'avance et
4 24 matres de distance. Ce pouvoir réveille le
moine méme s'il dort profondément.

@ Niveau 3. Durée : MR heures. Effet : le moi-
ne sent 5'il va &tre attaqué par guelqu'un cu
quelque chose, 4 passes d'armes & J'avance et
& 120 metres de distance. Ce pouvoir réveille
le moine méme s'il dort profondément.

Concentration psychique

Test: Cozur % + Désir @ + Humain % + Médi-
tation

Temps de concentration: 1 passe d'armes.
Durée : instantané.

® Niveau L. Effet: le moine dépense autant
d’EP qu'il veut et gagne 2 fois autant de PS.
® Niveau 2, Eflet: chaque 1EP est échangé
contre 4PS.

@ Niveau 3, Effet: chague 1EP est échangé
contre 6PS.

Attention, contrairement aux régles normales
relatives aux Energies, la Concentration psy-
chique ne fait dépenser aucun PS ou EP pour Ja
mettre en czuvre. On perd simplement la pas-
se d'armes de concentration. Néanmoins, en
cas d'échec critique (double5), on perd effec-
tivement | EP ou 1PS (au choix). On peut, par
ie biais de ce pouvoir, dépasser son maximum
en points de souffle. Toutes les heures, si on
posséde plus de points de soulfle que son
maximum (quatre en général), on perd 1PS.

Pierre Rosenthal
illustration : Eric Puech
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L. hisloire passionnan(e

Gu sous-continenl indien
N avail jamais &[8
exploilee jusquiici.

Rvec Maharadjah.

¢ esl chose faile |

Plus de trois mille ans

0 invasions el de
resistances conslifuent
|e fondement de ce jeu
de sociélé foul & fail
original, dont nous vous
~proposons la découverle |

On conseil

Pour obtenir de votre adversaire
un territoire convoité,

mieux vaut lui servir

un curry relevé en négociant

la bouteille d'eau,

que de saisir le couteau

4 pain en marmonnant:

«Kali, 6 Kali» d'un air sinistre.
Question de crédibilité...
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Unifiez ’Inde!

Mis & part Civilisation, peu de jeux osent englober trois
mille ans d'histoire en seize tours de jeu. Cela implique des
contraintes que les auteurs ont eu I'honnéteté de dévoiler.
Ainsi, n'escomptez pas vous attacher a un peuple particu-
lier : les vagues successives d'invasions vous obligent a diri-
ger (a destinée de plusieurs nations ou dynasties. Pandya,
Grecs, Afghans, Harapéens, Chola, Maurya, Gupta, Cin-
ghalais, Sikhs, Rajpouts, Mahrattes, Musulmans et Moghols
se disputent le tecritoire indien jusqua ce que les Européens
(Portugais rapidement suivis par les Hollandais, les Britanni-
ques et Jes Frangais) viennent encore compliquer les choses
avant d'aboutir, a la fin du jeu, a la dominadon anglo-saxon-
ne. Une telle diversité est un atout indéniable. Elle permet
notamment. en variant la répartition des peuples a distr-
buer, de jouer de trois 3 ¢inq joueurs avec un intérét réel.
Néanmoins, le |eu érant initialement congu pour quatre,
c'est a ce chiffre que I'équilibre est fe mieux respecté. On
notera également I'existence d'une version écourtée
trois; elle évite de s’enliser dans une partie longue lorsque
les régles ne sont pas encore parfaitement maicrisées ec per-
met, avec un investissement temporel limité, d'avoir uae
idée plus claire des subdilités que peut receler une partie.

Aussi beau
que le Taj Mahal?

La qualicé du matériel est sirement un des meilleurs gages
de succés du jeu : la carte est solide ec les couleurs utilisées
sont vraiment agréables. les pions se détachent facilement
et leur rangement est prévu dans la boite. Les illustrations
sont da bonne qualité ec renforcent I'impression générale
de jeu soigné. La version frangaise proposée par Descartes
Editeur est globalement bien traduice. Au chapitre des
réserves, Il est dommage que le livret de régle soit si souple
car de nombreuses manipulations vont lui donner rapide-
ment un aspect usagé. Plus gérant est le choix de la police
de caractére uglisée pour les provinces sur la carte; elle est
trés élégante, mais cbté pratique il est parfois difficile de
localiser ses objectifs territoriaux. Sans doute aurzit-il fal-
lu, comme pour le jeu Diplomatie du méme éditeur, fournir
une carte de conférence 2 chacun des joueurs. Cepen-
dant, ces détails ne reticent rien au fait que Moharadjoh est
un beau jeu.

Des regles simples

On peut dire que Mohoradjah esc 4 Britannio ce que Colonial
Diplomacy est 3 Diplomatie : dans les deux cas, on part de
mécanismes de jeu simples et éprouvés, ec on les applique
a une autre région et période pour obtenir un nouveau jeu.
Pour ceux qui ne connaissent pas Britannia, rappelons-en
quelques caractéristiques. Le systéme de mouvement et de
combac resce cres simple. La carte est divisée en provinces,
qui peuvent étre de terraing différents: te normal et I'es-
carpé. Ce dernier réduic les capacités de mouvement mais
donne quelques bénéfices substantiels pour la défense. Se
déplacer par voie maritime est possible, mais seulement
lorsque le cour de jeu vous attribue une flocte.

Maharadjah

Un Brilannia au parfum basmali

A Maharadjoh. les éléphants barrissent mais on ne les voit
pas. En effet, le systéme militaire est rop simple pour se per-
mettre de différencier cavaliers. éléphants ou fantassins.
Seuls les Européens ont un avantage au combat grice a leur
armemenc moderne, dont ils peuvent parfois faire bénéfi-
cier des peuples indiens amis. Sans rentrer dans les déuails,
les combats sont gérés par le résultat de plusieurs dés a six
faces, un pour chaque unité que vous avez engagée dans la
baaille. En général, sur un résultat de S ou 6. vous éliminez
une unité adverse. Inutile donc d'étre un fin stratége pour
comprendre que c'est principalement le nombre qui fera (a
différence. Or, comme une régle de raviaillement interdit le
plus souvent d'avoir plus d'une concentration importante de
pions, 1a situation militaire apparaitra le plus souvent trés clai-
rement. sachant que la présence d'un leader viendra de
temps en temps renforcer votre armée principale.

Le poids de I’histoire

Les auteurs de Maharadjah ont pris une opuion asse par-
ticuliére: «Dans un jeu recouvrant une période aussi
longue, il estimpossible de forcer les joueurs a suivre exac-
tement le comportement hiscorique de leurs nauons. Mais
Moahoradjob est congu de telle maniére qu'un joueur qui se
lance dans des opérations stériles ou bizarres, d'un point de
vue historique, passera a ¢dté d'un grand nombre de points
de vicloire. » Pour étre clair. comme le gagnant est celui qui
3 accumulé le plus de points de victoire avec I'ensemble des
nations qu'il a concrélées, cela veuc dire que si vous ne sui-
vez pas le cours de l'histoire, vous perdez! Dommage de
croire que histoire est sevlement une succession de com-
bats, d'invasions et de résistances. Les historiens modernes
appellent cela, avec une nuance de mépris, I'histoire-batail-
le... Pourtant. il existe un renouveau de [histaire poli-
tigue e militaire de I'Andquité et du Moyen Age qQui devrait
incicer les créateurs de [eu a avoir une vision plus large des
événements passés. Un tel systéme de points de victoire
décevra tous ceux qui aimenc la liberté d'accion qu'offrent
des jeux tels que Cwvilisation ou Diplomogie. En faisant ce
choix, Maharadjeh se range résolument dans le camp des
jeux de société farge public, mais certainement pas dans
celui des jeux de négociation et de scracégie

Notons un élément de liberté 3 cété des « obligations his-
toriques»: les Maurya, les Gupta, les Musulmans, les
Moghals et les Britanniques, lorsqu'ils se développent terri-
torizlement sur une grande étendue bénéficient d'un bonus
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On apprécie

Un systeme de jeu eprouve
une regle tres claire ; un thel

et varie ; un bop rapport qu:

On regrette
L’absence de strategie; tr
dans les combats ; la regle de:




en points de victoire qui dépend de I'am-
pleur de leur progression. Ainsi. leur chef
pourra-t-il &tre couronné rajah (roi). mahz-
radjah {grand roi) ou méme maharajadira-
jah {rois des rois}.

A vos
calculettes!

Done chaque naticn accumule des points de
victoire en occupant des territaires qui lui
en rapportent un ou plusieurs. Certaines
nations sont trés puissantes av début du
jeu, mais sont vouées & étre englouties
ensuite par le flot de I'histoire. D'autres,
comme les nations européennes, n'arrivent
3 pleine maturité qu'en fin de partie. Ainsi,
a0 cours du jeu, il esc trés difficile d'évaiver
la position réelle de chaque joueur an ter-
me de points de victoire. Tout dépend des

nations qué vous controlez, et seule 'expe- 7
rience pourra vous dire si tel ou tel niveau LA tﬁ:gggi
de points de victoire ast médiocre, moyen D:"' 3 3 § jousnts

ou bon, 3 un tour de jeu donné. Les auteurs
ont voulu cecte incertitude, pensant sire-
ment que cela aménerait les joueurs 3 maximiser le gzin de
levrs nations sans trop s'occuper du reste. Mais de vraig
compétiteurs auront ¢ependanc vite fait de réaliser des
tableaux comparatifs d'évoluuon!

Déclin et renaissance

Lidée de faire jouer plusieurs nations 2 un méme joueur est
excellente 4 plus d'un titre : outre qu'elte permet d'intro-
duire une ambiance exotique, elle offre i tous la possibili-
¢ de redémarrer avec une nation A tout moment dans la
partie. Ainsi. que vous conduisez sagement ou follement
votre nation, cela ne durera qu'un temps, et d'zutres nagons

; partir de 14 ans

réduit a tendance i ne plus pouvoir remplacer ses pertes
et donc est voué 3 disparaitre. Afin d'éviter ce mécanisme
trop brutal, et en s'inspirant d'exemples historiques, les
auteurs ont laissé a ces petites nations la possibilité de se
soumetcre. Cetre régle, apparemment simple. conduic
cependant i des résultaes étranges. En effer, comme la
soumisston ne peut &tre refusée 3 une puissance domi-
nante et qu'elle peut se déclarer 3 tout moment (Méme au
beau miliey d'un affrontement), ces nations «soumises »
sont une préoccupation constante pour leur vaingueur.
D'autant plus que cette souMission est automatiquement
remise en cause au début de chaque tour. Cela permet
par exemple a une nation indienne

prendront de toute fagon la reléve, dont notamment une  d'attaquer viclemment une autre @ FICHE TE(HN|QUE
des votres. Ces phases de déclin et de renaissance consti-  puissance, puis de se soumemre dés @ Habaradjab est un jeu d'Avalon Hill
tuent un paramétre trés intéressant du ieu. en donnant  que celle-ci envoie des troupes pour :
limpression que tout est possible. De plus, aucun joueur ne  ['écraser. Bien entenduy, les Anglais ne
peut &tre purement et simplement éliminé du jeu puisqu'a  suivent pas tout i fait fa méme régle o 8 d
un moment ou un autre il est assuré de revenir A fa téte  puisqu'une nation qui se scumet & Matériel: un plateau de jeu cartonneé
d'une nouvelle npation. Cette possibifité rend le jeu beaucoup  eux est déclarée automatiquement ® de 65x54 cm, 240 piODS et marquears,
plus convivial, car elle évite d'exclure un joueur de la table  allide 3 la Couronne et perd ipso focc @ 17 fiches de pations, deux aides dejeu,
en début cu milieu de partie. to toute possibilité d'accroissement ) 5 dés et un livret de rég]es de 16 pages
ou de renouvellement de troupes. (dor)t 6 d'bistoire).

Nombre de joueurs:3 a 5.

Durée d'un partie: 3 a 4 heures.
@ Prix: epviron 220F.

@ traduit en francais par Descartes Editear.
Théme: I'histoire des pations de I'lnde.

Les compagnies

des Indes Un peu

Une des originalités du jeu réside dans la présence des de GUlture°°'

quatre natons européennes. Leur influence est telle que leur
arrivée margue un tournant dans la partie: aprés linstal-
lation de comproirs commerciaux, les armas seront distri-
buées aux peuples zlliés pour assurer la pérennité de cas
tétes de pont, Faible sera alors |2 possibilité de rejeter i la
mer ces compagnies commerciales qui préfigurenc l'arrivée
progressive d'un contingent soutenu de troupes colo-
niales. Lavantage reste bien sdr aux Anglais qui bénéfi-
cient de plus d'unités que tout autres puissances colonia-
les. suivant en cela servilement la dictée des événements
histariques.

Soumission
ou destruction

Tel est le choix laissé 2ux nations qui sont réduites militai-
rement 3 un petit territoire. Comme la levée de troupes
dépend de l'étendue da son domaine, le joueur qui est

Vu le caractéra assez confidentiel

de I'histoire indienne dans la culture de ['Occidentat moyen,
il est trés appréciable que le livrer de régles consacre plu-
sieurs pages au résumé des pérégrinations des différantes
nations ayanc habité ce fabuleux pays. Ainsi, les puristes
comprendront que fe jeu a assimilé volontairement les
Aryens i leurs descendants maurya pour en faire une
nation unique. la prolifération des nations aurait sinon ren-
du le jeu injouable. ..

Maharadjoh s'inscrit parfaitement dans la logique d'un jeu qui
veut réunir un large public autour d'une simulation simple
e efficace. Certes, les amoureux de systémes plus fins o0
les conditions ayant amené les faits histeriques sant plus
impertantes que les événements eux-mémes risquent d'dtre
un pew dégus. Mais un jeu qui peut combler tous les joueurs
n'est-il pas mythique !

Brunc-André Giraudon
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es colons de Kaldne est le jeu qu'il faut
aux amatewrs de jeux de plateau lassés
des vains combats, des stratégies abs-
traites comme des armées de carton.
lci, on ne s'affronte pas, on ne s’élimine pas, on
se développe et on rivalise pour le contrdle
du territoire. Les colons de Katane est au go ce
que les wargames et les jeux d’aflronternents
territoriaux (Britannia, Targui..} sont aux
échecs. Comme celles du go, d'ailleurs, ses
regles s'apprennent en quelques minutes. Pour
la stratégie, c’est une autre affaire. ..

Conseils tactignes
Placement initial

Le placement initial est essertiel, mais quel
que s0it Vendroit ol vous placerez vos deux
premigres colonies, vous regrelierez bientdt
de ne pas les aveir installées ailleurs. 5i vous
avez choisi le bord de mer, vous manquerez
bientdt de ressources et vous vous mordrez
les doigts de ne pas &tre installé & c6té de
cette «mine de briques » a 8, qui vous aurait
permis de construire des routes. i vous choi-
sissez le centre du plateau de jeu, et les jetons
rouges, vous pesterez bientdt contre votre
enfermement dans une région trep convoitée,
et fréquemment visitée par le brigand noir.
Alors que faire?

— Inspeciez bien Ja configuration du plateau
de jeu. En régle générale, la denrée la plus
convoitée en début de partie est la brigue. Elle
perd ensuite toute valeur, et C'est alors le mine-
rai qui devient recherché. Le bois est presque
sans valeur, Je blé vaut surtout en fin de par-
tie. Quant au mouton, on en a toujours Lrop,
sauf guand on o a besoin. Mais tout cela
dépend aussi de la configuration du plateau
de jeu; pour peu gque foréts, plaines et patu-
rages atent des jetans 2, 3, 11 ou 12, les den-
rées qu'ils preduisent peuvent s'avérer plus
rares qu'a I'habitude.

— Repérez les emplacements des ports 2: 1.
SiI'un d’eux est proche de bons terrains pro-
duisant la denrée qu'l) exporte, n'hésitez pas.
Si, afin d'augmenter vos revenus initiaux, vous
ne voulez pas construire de port en début de
partie, placez-vous néanmoins de maniére a
pouvoir partir assez tot vers la ¢bte. Ll est
quasiment impossible de gagner sans port,
vos adversaires ayant trop de faciljté & bio-
quer vos échanges.
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— Deux slratégies sont possibles : privilégier
brique et bois pour un démarrage luigurant
avec des routes permettant de coincer les
auires joueurs, ou privilégier blé, minerai et
mouton pour construire rapidement des cités
et acheter des cartes Développerment. A vous
de choisir...

— Enfin, la grande question : vos deux colo-
nies doivent-elles étre proches l'une de J'autre,
voire religes par deux portions de route, cu au
contraire trés éloignées. Le premier choix
vous donne certes une petite option sur la
route la plus longue, mais il augmente forte-
ment, surtout dans le jeu & 4, la probabilité de
se faire bloguer par vos adversaires, sans
porte de sortie. Je préfére donc placer mes
colonies en des endroits éloignés, souvent
I'urie sur un port et l'autre dans une zone pro-
duisant la denrée correspondante.

Déroulement du jeu

La marche 3 suivre dépendant assez large-
ment du choix de positionnement initial, les
conseils seront peu nombreux. Yoici cepen-
dant quelques régles d'or .

— A moins d’avoir Ja possibilité de construi-
re rapidement des cités, achetez des cartes
Développement chaque fois que vous en avez
I'occasion, elles sont toutes intéressantes.
— N'hésitez pas a construire des routes qui
ne vous servent & rien si cela peut bloquer
des adversaires dangereux.

— Essayer de batir une ¢ité sur un croise-
ment mineraifblé avant le milieu de partie.
Vous serez presque assuré de la victoire.

— Avoir la route la plus longue est intéres-
sant. mais 0'épuisez pas toutes vos forces dans
cette compétition.

— Soyez dur en affaires, et ne faites aucun
échange avec fes joueurs qui semblent sur le
peint de gagner.

Vavriantes
pounr 3 et 4 jonenrs

@ Les colons de Katdne est un jeu de gestion et
de positionnement. La physionomie de la par-
tie dépend donc targement des ressources
disponibles et de I'étendue du plateau de jeu.
La dimension du plateau de la boite est idéa-
le pour jouer a 3, mais 4 4, 3 moins d'avoir
alfaire & des pros, il arrive trop fréquemment

qu'un joueur se retrouve bloqué dans un com
sans possibilité de développement ultérieur, et
passe une grande partie du jeu & se morfondre.
Vous pouvez donc emprunter six hexagones
(collines, paturages, montagnes, terres culti-
vables, mer et port 3: 1) & la baite de jeu d'un
ami, et les ajouter sur deux cdtés opposés du
plateau de jeu, comme indiqué sur le schéma.
Pour ne pas trop augmenter les ressources
disponibles, les jetons numérotés supplé
mentaires seront un 2, un 3, un 1l et un 12,

® A l'inverse, dans le jeu & 3 joueurs la dimen-
sion du plateau est bonne, mais les ressources
un peu trop abondantes. Retirez donc du jeu
un jeton 6 el un jeton &, ainsi qu'un hexagone
de forét el un de terres cultivables. Rempla-
cezJes par deux des trois hexagones beiges et
vierges qui sont en excédent dans la boite,
et cansidérez-les comme des déserts.

® Le placement des jetons numérotés n'est
pas prévu pour ces plateavx de jeu hétéro-
doxes. Il est donc nécessaire de les disposer
de maniére plus ou moins aléatoire, en res-
pectant les régles suivantes : jamais deux
jetons de méme numeéro céte a cole; les
jetons rouges aussi éloignés que possible F'un
de lautre; de maniére générale, {aire en sor-
te gque chaque intérsection cdtoie a la fois
des bons et des mauvais chiffres. On peut

.procéder par tatonnements, en plagant les

jetons au hasard, puis en les échangeant deux
4 deux jusqu'a ce que la combinaison obtenue
50it satisfaisante.

@ Pour atténuer le principal défaut du jeu, &
savoir la tendance a ce que 'un des joueurs
se voit rapidement interdire toute croissance,
je vous suggere d'oublier la régle qui interdit
de construire une route au-dela d'une colonie
adverse. Le jeu sera ainsi yn peu plus dyna-
migue.

@ Pour éviter la trop classique victoire avec
quatre cités et la route la plus Jongue, ou la
plus grande armée de chevaliers. fixez la
condition de victoire a 11 points.

® Les cartes Développement sont toutes inté-
ressantes, mais assez peu variées. Leur dos
étant imprimé en noir et blanc, vous pouvez
{avec une bonne photocopieuse) confection-
ner des cartes supplémentaires. Voici deux



exemples, qui ont comme effet secondaire de
débloquer quelque peu le jeu:

— Axe commercial : permet de construire (en
la payant normalement, et en respectant tou-
tes les autres régles de placement) une route
paralléle a celle d'un autre joueur. Les deux
baguettes sont placées cote a cdte.

— Pionniers: permet de construire (en la
payant normalement) une colonie sur une
intersection & laquelle n'aboutit aucune rou-
te d'aucun joueur.

Variantes
i plus de 4 jonenys

En Allemagne est parue une extension per-
mettant de jouer a 5 ou 6. Elle sera peut-6tre
publiée en France I'année prochaine, mais si,
comme moi, vous étes pressé vous pouvez
vous la procurer a Paris a la boutique Oya
(147075959), qui I'importe, ou la. fabriquer
avec une deuxiéme boite de jeu et deux bom-
bes de peinture. Le plateau de jeu étant assez
vaste, cette derniére solution permet méme,
moyennant ’achat d'une troisiéme bombe,
de jouer a 7.

Dans ce cas, n’oubliez pas de marquer au dos
les hexagones et jetons que vous empruntez
a cette deuwxiéme hoite, de maniére a pouvoir
ensuite les retirer et reconstituer le jeu de
base. Vous aurez besoin de: 2 foréts, 2 mon-
tagnes, 2 terres cultivables, 2 collines, 2 patu-
rages, 2 mers, 1 désert, 1 port 3: 1,1 port a
mouton, 5 cartes Matiére premiére de chague
type, 6 cartes Chevalier, } carte de monopole,
1 carte de construction de routes, | carte de
découverte, et un jeton de chacune des
valeurs 2. 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 11, 12. Si vous
fabriquez une extension avec une deuxiéme
boite, vous devrez placer les jetons par taton-
nement, comme indiqué plus haut pour les
varjantes a 3 ou 4 joueurs.

Les régles sont les m&mes que pour le jeua 3
ou 4, excepté qu'il est possible de construire
et d’acheter des cartes Découverte en dehors
de son tour, les achats se faisant dans le sens
du jeu en commengant par le joueur dont
c'est le tour. Cette régle, destinée a éviter l'ac-
cumulation de cartes Matigre premiére dans
les mains des joueurs, a I'inconvénient de
favoriser grandement ceux qui sont déja en
téte. On peut y renoncer, et porter le sewil 2 9
cartes.

Godzilla attaque Manhattan

M

mouvementeé.

anhattan est un excellent jeu tactique, I'un des meilleurs
que je connaisse, mais il manque quelque peu d’humour.
Voici quelques variantes rendant le jeu, disons, plus

Hong Kong et Manhattan,
et le Caire aligné sur Franc-
fort et Sao Paulo. Godzilla
peut en outre sortir du pla-
teau et rentrer par la case

Le schéma ci-dessus représente le plateau de
jeu pour 5 ou 6 joueurs, tel qu'il est proposé
dans l'extension. Il est parfaitement adapté
au jeu a 6. A 5, en revanche, les ressources
sont trop abondantes et les blocages trop dif-
ficiles, et nous vous suggérons alors de rem-
placer deux hexagones de forét et de terres
cultivables par des déserts.

Bruno Faidutti

+ 1 point de victoire

Sans rien changer aux autres régles, accordez 1 point de victoire
pour le plus haut building de chaque cité. La tactique de jeu en est
complétement changée.

Godzilla

(Sur une idée de Brian Bankler et Eric Moore)

Prenez 'une de vos figurines de jeu de rdle préférées, dans le style Elé-
mentaire de la biére brune, pour représenter Godzilla, et placez-la au
centre de I'une des cités avant le début de la partie.

Pour les déplacements de Godzilla, vous devez imaginer que les six
cités forment un rectangle de 2x3, comme si Sidney était alignée sur

\

symétrique du coté opposé. Le schéma ci-contre représente ses lignes
de déplacement.

La partie se déroule de la maniére habituelle. Lorsque vous jouez une
carte permettant de construire au centre d'une cité, Godzilla ne se
déplace pas. Dans tous les autres cas, Godzilla se déplace d'une
case dans la direction indiquée par la carte. Si vous construisez
dans un coin, il se déplace en diagonale. Si vous construisez sur un
c6té, il se déplace orthogonalement. Bien siir, Godzilla détruit tout sur
son passage, et tous les éléments se trouvant sur les cases ou il
pénétre sont retirés du jeu (ils ne sont pas remis dans la boite et ne
peuvent pas étre récupérés pour les manches suivantes).

King Kong
King Kong est représenté par le pion jaune. Un autre objet doit donc
&tre utilisé pour figurer le premier joueur.

La premiére fois qu'un joueur joue une carte permettant de construi-
re au milieu d’une cité, il place King Kong sur la plus haute tour
(I'une des plus hautes en cas d'égalité) d'une cité, qui détruit alors
la piéce se trouvant sur le dessus de cette tour.

Par la suite, chaque fois qu'un joueur joue de nouveau une carte
permettant de construire au milieu d'une cité, il doit déplacer King
Kong et le placer sur la plus haute tour de I'une des cités, détruisant
12 encore I'élément supérieur de cette tour.

En outre, chaque fois qu’un joueur joue une carte qui aurait pu per-
mettre de construire sur la tour ot se trouve King Kong, le grand sin-
ge détruit une fois de plus I'élément supérieur de la tour sur laquel-
le il se trouve.

Lors du décompte des points en fin de manche, la tour sur laquelle
se trouve King Kong n'est pas prise en compte.

B.F.
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{ne fois de plus c'est Magic

qui fait "actualité avec Mirage.

Vous n'avez qu’a voir daps nos pages
de pub les nombreuses « Nuit Mirage »
organisées de par la France

le 7 octobre a minuit.

Alors hop, pour ne pas étre en reste,
on) VOUS a Concocte en toute urgence
la liste, les conseils, les régles.

A vous de retrouver les pages

correspondantes dans Casus

(faut bien jouer aussi non ?).

A part ca, il y a d'autres jeux,

et ce mois-ci, pous zoomons

sur les gentils Phil et Kaja Foglio
qui nous présentent XXXepophile.

O s i carly haroere's e~ [0

 —cAsmira, Hody oenger

La combinaison du mois

Colére de Dieu

(Jeu de base, Rare)

+ Asmira, Holy Avenger

(Mirage. Rare).

I Si vos petites créatures ne peuvent
i plus « passer» l'adversaire,
! détruisez toutes les créatures
en jeu (Colére de Dieu)

puis invogquez Asmira, son pouvoir
profitera des créatures mortes
pendant le tour. Vous obtiendrez
alors une créature volante
et puissante.

Actualités
Wizards of the Coast

Netrunner. La version frangaise sera disponible a la mi-octo-
bre. L'extension Proteus en version américaine est en boutique,
la traduction n'en est pas prévue pour le moment.

Version simplifiée pour débutants, pour Magic. C'est
la version frangaise du Quick Start américain. Dans une petite
boite, on trouve deux paquets déja préparés et deux manuels
qui permettent de faire une partie guidée. Attention: les
régles générales du jeu ne sont pas dans cette boite.

Multiverse Gift Box est une longue boite de rangement
pour cartes qui contendra aussi des pochettes: | Alliances ita-
lien, | Renaissance allemand, | Chroniques japonais, | Terres
Natales frangais, et 2 Visions américains spéciaux en avant-pre-
miére.

Descartes

Lintégralicé des cartes Mythos est désormais disponible
en frangais (jeu de base et les trois extensions).

Promis, Guardians sera dans vos boutiques début octo-
bre. La preuve : le magazine Inquest américain offre des cartes
francaises promotionneiles depuis un mois !

Fleer

Aprés avoir réalisé Overpower, le jeu flashy sur les super-
héros Marvel, Fleer nous livre fe jeu flashy et kitch sur Stor Trek
— La série originale. Vous retrouverez donc avec phisir Spock,
Kirk et Mc Coy dans leurs jolis pyjamas de couleur. Nous
n‘avons pas encore testé le jeu (une prochaine fois, promis!).

TELEGRAMMES

Legacy of the Tribes est une nouvelle extension pour Rage (210
cartes, bientot). — Dark Mipiops est le pom de la pouvelle extension
pour Middle Earth : The Wizards (plus tard). La version francaise du
Jjeu de base, appelée Le Seigneur des Appeaux: Les Sorciers, est
prévue poar novembre. Les Espagnols, qui sont fous, sympathiques
et fiers, en concoctent une version catalane, une version basque,
une version castillane et une version galicienne, ouf 1 — Night Stal-
kers est le nom de la prochaine extension de Spefffire — @ Continwur
est la deuxiéme extension pour Star Trek : TNG (octobre) — Necro-
polis Park est 1a troisieme (et demiére ) extension pour Guardiaps
(octobre) — DC Overpower, extension a Overpower, pour jouer Bat-
man contre I"Araignée | (octobre) — Feral Shadows (paru) et Mage
Storm (bientdt) sont deax extensions pour Dragop Dice, le petit jeu
qui monte qui roonte — On attend pour trés bientot I'extension
autonome The Sabbat pour Vampire, qui devrait étre plus «baston »
que lejeu de base. — Le magazine Duelistn® 12 propose une carte ver-
sion géante du Juzam Djinn.

(voir liste p. 38 et conseils p. 86-87)

Pour ceuy qui aiment la technique.
yoici les poinls de regles apporles
ans I'exlension /Mirage pour Magic.
Les modifications seronl egalement valables
naur [a 5° el filieee edition de Magic

Nouveautés (en résume)

@ Débordement {flanking). Clest une capacité qui donne
un avantage aux créatures attaquantes. A chaque fois qu'une
créature sans le débordement est désignée pour bloquer
une créature avec le débordement, la créatre qui bloque
gagne —|/— jusqua fa fin du tour.

® Déphasage (phasing). Cette capacité force les perma-
nents 3 quitter et a entrer en jeu de leur propre chef, un
rour sur deux. Au début du dégagement, on fait passer en pha-
se (phase in) les permanents hors phase (phase out) et réci-
proquement. Pour faire passer un permanent hors phase, il suf-
fit de mettre sa carte face cachée, il est alors considéré comme
érant hors jeu. Tout enchantement sur le permanent passe hors
phase avec |ui et en méme temps [... ]. Les permanents qui
passent en phase ne souffrent pas du mal d'invocation. Les créa-
tures guérissent quand elles passent hors phase.

Medifications mineures de regles

® Sources de mana. Tout ce qui produisait du mana com-
me une interruption est maintenant considéré comme étant
une source de mana (nouveau terme), et ne peut tre incer-
rompu ou contrecarré. Regardez la Messe noire (Dark Ritual):
c'est maintenant une source de mara qui ne peut pas étre
interrompue.

@ Brilure de mana. La brilure de mana est désormais une
perte de points de vie, et non plus une blessure incolore.
® Capacités caggloméréesy. Les capacités ne peuvent
plus étre «agglomérées». Quand vous jouez une capacité,
vous ne pouvez payer son coilt qu'une seule fois 4 la fois, cela
générant ['effet a chaque fois que vous payez le colr. Par
exemple, on ne peut donc pas payer en une seule fois trois
manas noirs pour générer en une seule fois un effet triple de
celui qui serait généreé par un seul mana nair ; mais ce colt
peut toujours &tre payé en trois fois distinctes {en résumé,
cela change la maniére dont fonctionne les enchantements du
type Peste).

® Enchantements locaux et globaux. Tous les enchan-
tements généraux, qui affectent le jeu en entier, et qui indi-
quent « Enchantementy» ou « Enchantement du monde» sont
dit globaux. Les autres, ceux qui Sont joués sur un permanent
particulier, et qui indiquent « Enchanter :» sont dits locaux.

Modification majeure de régle

Dans un bue de «simplification », les régles déja complexes de
synchronisation des Ephéméres (Instants ) ont changé. En fait,
si le systéme est plus simple pour les nouveaux venus, il est
surtout 2 nouveau différent, et on peut s'interroger sur fe faic




Rubrique & bord aux couleurs chamarrées.

de changer les régles tous les six mois, obligeant les joueurs

& modifier sans cesse leurs habitudes. En résumé: tous les
effets des éphéméres se gérent quand I'éphémére se déclen-
¢he; il n'y a donc plus -e délai d'atzente pour les blessures.
Exemnple : Si vous lancez une Croissance gigantesque (+3/+3)
puis une Foudre (3 blessures) sur un Ogre (2/2), il meurt (les
blessures se gérant au début). Si vous faites le contraire,
Foudre puis Croissance, 'Ogre survit. Auparavant, I'Ogre sur-
vivait dans les deux cas.

XXXenophile
UNE ENTREVUE AVEC PHIL & KAJA FOGLID

eatdle, e 16 aolt 1996. Alors que les joueurs de Magic s'af-

frontent lors des championnats du monde, j'interviewe Phil

et Kaja (prononcez Kaya) Foglio au bord du plan d'eau du
site de Wizards of the Coast que les employés appellent le
«mana pool». Les amateurs de Magic les connaissent déja
par leurs cartes, et Phil vient de créer le jeu XXXenophile.
Pierre Rosenthal: Pouvez-vous rapidement vous présen-
ter pour les lecteurs de Casus Belli? ;
Phil : J'ai commencé 2 faire des illustrations il y a vingt ans.
fai travaillé dans la science-fiction, gagnant le Hugo du
meilleur fan-illustrateur SF en 77 et 78, réalisé pas mal de
bandes dessinées pour DC Comnics, (Plastic Man, Angel and the
Ape. Staniey and his Monster). j'ai monté [a boite Palliard Press
avec un ami pour éditer la BD pour adultes JXCXXenophile, puis
dessiné des cartes a jouer pour Wizards of the Coast, des
illustrations pour Roborally, d’autres pour Steve Jackson (10U
University ), une BD sur les jeux nommée What’s New (d'abord
dans Dragon puis dans Duelist). Et je viens de fonder la socié-
té Slag-Blah pour éditer le jeu de cartes XXXenophile.
Kaja: Je suis sertie if y a peu d'une écele d'illustration, et les
cartes pour Magic ont été mon premier job professionnel.
Avant j"avais dessiné dans quelques fanzines.
P.R.: Une question personnelle : vous étes-vous rencontrés
en travaillant sur la BD XXXenophile ?
Kaja : Non, nous nous connaissions avant, mais ¢'est vrai que
j'ai aidé un peu Phil sur sa BD, pour le cété technique avant
Fimpression.
PR.: On dit souvent que vous avez le méme style de dessin?
Pensez-vous que c'est vrai? Travaillez-vous ensemble sur un
méme dessin ?

Un couple
et deux styles
de dessin...

La colatune ciblic aoquicn ke
cegroupemant.

v Lot olfes formeint oy gralniacars ¥
wones élogmons les ongues, P ot mactis
e ot iy Sguiagles »

<= Gininal Jarkeld,

te rovand df FArcrigue.

‘sans prétention. Avantage majeur pour les

Kaja: En fait, nous avons plutét les mémes influences. Je suis
aussi plus jeune que Phil, mais je n'avais jamais vu ses illustra-
tions avant de le rencontrer, et je dessinais déja. Quand on
a beaucoup vu Disney, Elfquest, I'animation japonaise, on
est amené aux mémes choses. |'essaye d'avoir un style plus
personnel maintenant, comme mes derniéres cartes: Spirit
Link et Wind Spiric

P.R.: Avez-vous des problémes en réalisant des BD érotiques
en méme temps que des illustrations pour adolescents?
Phil: Non, en général ¢a ne pose aucun probléme. Clest
presque le contraire en fait, puisque les lecteurs de la BD
XXXenophile trouvent les cartes moins «sexe». D'ailleurs
mon travail d'illustrateur m'oriente maintenant plutdt vers des
wravaux pour des enfants, Mais méme la. on ne m'embéte pas!
Dans la BD XXXenophile, ¢'est du sexe bien sir, mais il n'y a
pas de violence, pas de choses sordides, et toujours de I'hu-
mour. DC Comics et Wizards continuent 3 me commander
des dessins.

PR.: Comment avez-vous eu l'idée de faire le jeu de cartes
XXXenophile, et comment |'avez-vous ensuite congu?

Phil: Sur la couverture du numéro |0 de XXXenophile, nous
avions fait une parodie de cartes de Magic qui s’appelait
XXXenophile the Card Game. Des tas de gens, distributeurs,
boutiques, joueurs nous ont demandé : quand ce jeu va-t-il
sortir? Un de mes amis, James Ernest, est aussi un bon créa-
teur de jeu, et nous en avons parté, il y a plus d'un an et demi.
Notre objectif était d’aveir un jeu qui ne soit pas « combatif»,
qui soit non violent, amusant et interactif, dans I'esprit de la
BD. james a donc fait le jeu de base, je suis intervenu sur quel-
ques concepts, puis de nombreux artistes et amis ont ensui-
te participé au choix du nom des cartes...
PR.: Mergi...

PRESENTATION DU JEU

XXXenophile est un petit jeu sympathique et

collectionneurs:: les 270 cartes ont le méme
niveau de rareté. Désavantage absolu pour le
joueur compulsif traditionnel de Magic: on
joue pour la possession des cartes, c'est-a-
dire que I'on vient jouer avec un paquet de 60
cartes, et on repart avec 55 3 65 cartes, mais
pas forcément celles du début. (Mais vous
pouvez toujours jouer avec les cartes d'un
seul joueur. qui les reprendra toutes en fin de
partie.) Quant aux dessins, ils sont sympas et
a peine coquins, assez loin du cété «hard» de
la BD. Le jeu: vous posez six de vos cartes face
cachée suivant une ceruaine disposition sur la
table. Ensuite vous retournez l'une des cartes
face visible, et vous faites pivoter une carte (la
méme ou une autre). Si l'un des symboles dis-

Tournois de Magic

De nouvelles limitations de cartes
entrent en vigueur dés le 1= octobre.
En type |: Enchainements (Fastbond)
est restreinte (2 cause de sa combinaison
avec le Chaudron de l'orage).

En type Il: Hymn to Tourach

(Fallen Empires) et la Mine des morts-
terrains {Strip Mine) sont restreintes.
Les nouvelles «régles» imposent
également la fagon de mettre

les protege-cartes (hologrammes

nen visibles) et de mélanger

ses cartes (vous avez dit stupide?).
Signalons également que les
classements a la fois mondiaux

et nationaux de la Duelist Convocation
International sont effectifs tous

les mois; cela permet de constater
qu'en septembre, le champion

de France 996 Silvere Bonhomme
est | frangais et 5° mondial en type Il
(classements complets disponibles
chez WotC France).

posés autour de fa carte est le méme que ['un
des symboles d’une autre carte, elle «pop-
pe», ¢'sst-a-dire que vous la mettez dans
votre pile de victoire. Le premier
qui récolte 100 points de victoire a
gagné ! Voild, & peu de chose prés
c'est tout. En fait X>CKenophile est un
jeu que I'on peut pratiquer une ou
deux fois sans se prendre la téte, ou
plus sérieusement comme un Othello avec
du hasard.

Disponible en paquets de 60 cartes
ou pochettes de 15 cartes,
en lapgue américaipe. £dité par Slag-Blah.

Double page
présentée par
Pierre Rosenthal
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Chaque extension autonome amene de nouvelles régles. Pour en savoir plus sur celles de Mirage (ainsi que sur les apciennes régles modifices), reportez-vous Aux quatre

coins des cartes, pages précédentes. Grace a la magie d'Internet, (asus Belfi peut également vous foumir une liste compleéte en anglais des cartes de Mirage, voir page 38.

ne fois [ an.

Wizards of the Coasl publie
ine « exlension aufonome ».
Cesl-a-dire une serie

de carles qui peuvenl elre
meélangees aux aulres carles
e Magic : [ Assemblée

0U bien se suffire
 elles-mémes. £re Glaciaire
elail [a premiere de ces
exlensions auonomes ;

ses frimas laissenl place
des le 8 oclobre

aux jungles de irage.

EE les terrains ?

Depuis la disparition des terrains
«doubles» de I'édition de base,
on attend a chaque extension

les nouvelles idées de Wizards.
Pour Mirage, en est plutdt décu
par rappert 4 Ere Glacigire.

Mon conseil: si vous jouez

trois ou quatre cculeurs, procurez-
vous Claciers en dégel (Alliances)
qui est une trés bonne carte

de terrain, un peu sous-estimée.

CASUS BELLI

-Chaude ambiance?

Chaque extension de Magic améne de nouveaux concepls,
a dose homéopathique. pour pimenter le jeu. Dans Ere Gla-
ciaire, les « cantrips » permettent de piocher une carte aprés
avoir lancé le sort. Dans Allignces, des sorts se lancent en
défaussant une carte. Dans Mirage, on trouve cing « char-
mes» {un par couleur) qui permettent, pour un seul mana,
de choisir entre trois effets rapides difiérents (pratique); ain-
si que cinq « Enchantements instantanésy. Ces derniers
sont des enchantements de créature normaux, mais que l'on
peut aussi jouer en éphémére, auquel cas ils disparaissent
4 la fin du tour (effet de surprise).

Quant a l'ambiance ludique de Mirage (et non son ambian-
ce thématique, africano-arabisante), il semble que l'effort ait
€té porté sur les créatures. Elles sont en général un peu plus
fortes et avec moins de désavantages que dans les extensions
précédentes. Néanmoins, limpression qui s'en dégage est
plutdt mitigée, comparé a Ere Glaciaire, Alliances ou simple-
ment le jeu de base. Tout pourtant est correct, mais on ne
voit pas immédiatement de cartes « puissantes» comme le
Bonnet du Bouffon. le Heaume d'obéissance ou la Stase.
D’aprés les développeurs de Magic interrogés cet été i
Seattle, le but est d'obtenir un environnement cohérent et
équilibré quand les joueurs pourront disposer de fa Se édi-
tion du jeu de base (avril 97), de Mirage et de Visions
(décembre 96). Pourquoi pas! Il est sOr que Mirage est
effectivement plus équilibré en ce qui concerne les tournois
en paquets scellés, ou pour ceux qui n'achétent pas leurs
cartes au kilo. Mais si vous voulez un Manipulateur glacial cu
une Orbe zuranienne, ne négligez pas Ere Glaciaire.

Le retour des anciens

Wizards essaye de réintroduire des versions « corrigées »
de vieilles cartes surpuissantes (ou au contraire pas assez
puissantes). On trouve donce sous le titre de Diamonds
des Mox qui colitent 2 & poser et arrivent engagés (correct
sans plus). Deux artefacts (Paupers’ Cage et Misers’ Cage),
plus chers et moins méchants que I'Etau de supplice et le
Chevalet de torture, les remplaceront sans doute a ['ave-
nir. Le Mana Prism qui, pour le méme prix que le Prisme
céleste, fait bien mieux (il génére | mana incolore, ou
transforme | mana en | mana d'une autre couleur). Le
Lion's Eye Diamond, censé étre un Black Lotus rectifié, a le

désavantage rédhibitoire de ne générer son mana que si on
défausse toute sa main. Quel sort lancer alors? On trou-
ve également trois « Précepteurs » pour aller chercher des
cartes spécifiques (blanc: enchanterents et artefacts, vert:
créatures, bleu: les autres sorts). Et enfin le Spectral Guar-
dian est une version en blanc et moins puissante du Guar-
dian Beast (Arabian Nights, noir).

Les grosses bébétes

Si vous voulez du dragon, vous en aurez! Chaque couleur
a son dragon (4/4; 6 manas dont deux colorés), mais ils sont
meins impressionnznts que le célébre Dragon shivin. Heu-
reusement il y a le Crimson Hellkite {6/6; 6RRR} qui impo-
se le respect, le Teeka's Dragon est un artefact costaud mais
cher (5/5 vol, piétinement, sauvagerie 4; 9), Zirilan of the
Claw (rouge) qui permet d'aller chercher des dragons dans
sa bibliothéque, Hivis of the Scale (rouge) qui contrdle
ceux en jeu et Rashida Scalebane (blanc) qui les détruit. A
part ¢a. vous trouverez le Spirit of the Night, impression-
nant et presque jouable me semble-t-il (/5 volant, piéti-
nement, initiative en attaque, protection contre le noir,
non affecté par le mal d'invocation; 6BB8) qui avec pro-
tection contre le blanc {facile 3 avoir en jeu bleu ou blanc)
deviendra une redoutable machine a wer. Derniére curio-
sité, le Phyrexian Dreadnought est une créature 12/12
avec piétinement, qui ne colte que |, mais qui impose de
sacrifier des créatures dont la somme des forces vaut au
moins |2 (vous avez dit Rugissement de I'au-dela?). i ya
bien dautres «grosses» créatures, mais leurs défauts et/ou
leur colt les rendent moins intéressantes.

Mes cartes préférées

Ce ne sont sans doute pas les cartes les plus puissantes
{quoique!}, mais elles modifient suffisamment I'enviren-
nement du jeu pour déstabiliser tout joueur « classique»
de Magic. jouez donc avec fa Null Chamber (3W, chaque
joueur choisit une carte que [‘adversaire ne peut plus
jouer), le Bazaar of Wonders (3UU, on ne peut plus jouer
chaqgue sort qu'une seule fois), le Hall of Gemstones (1GG,
tous les terrains produisent la méme couleur en chan-
geant 3 chaque tour).

Pierre Rosenthal, avec 'aide de «Lion»
2
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Analyse couleur par couleur

Carles blanches

Mentions honorables
Disempower (I'W). Un Désenchan-
fEINeNC U PEU MOIns puissant
Favorable Destiny (1'W).

Pour protéger une créature plus

que les aurres.

lumination (WW). Un contresort
limité aux enchaatements

et artefacis.

Sorties du rang

Prismatic Circle (2W). Bonne
idée : un seul ceccle de protection
qui permet de choisir une couleur,
mais cher, avec en plus Pentretien
cumuladf {1). Utile en fin de partie
ou en premier duel d'un maich,
Mtenda Herder (W).

Une créatore /1 avec le déborde-
menc Une nouvelle capacité peut-
&tre pas trés intéressante, mais elle
enterre quand méme les créatures
régénérantes avec | d'endurance.
Pour jeu petites créatwres.
Pacifism (IW). Mieux que

Forme gazeuse pour readre inudile
une créature adverse (avec des
coliis d’entredien de préférence).
Protdge de la Balance.

Spectral Guardian (2WW),

Une crézwre qui protége

vos artefacts non créatures.
Enlightened Tutor {(W). Allez
metire sur votre bibliothéque n'im.
porte quel enchantement ou artefact.

A surveiller

Celestial Dawn (IWW). Une carte
qui rend blanches touies vos autres
cartes, ransforme tous vos terraing
en plaines, bref qui vous permet

de lancer des boules de feu blanches.
de jouer tricolcre, etc!

Carles bleues

Mentions honorables
Sapphire Charm (U). Utile en
aéfense (phasing) ou attaque (vol).
Mind Bend (U). Une carte

qui fait Tricherie mentale

ou Rature magique.

Shimmer (2UU). Un demi
casse-terrain bleu (fait passer

des terrains hors phase).

Flash (1U). Pour invoquer

une créature en éphémeére
{surprise et gain d'un tour).
Suq’Ata Firewalker (|UU).

Un Sorcier sybaryte qui ne peut étre
ciblé par du rouge. Oh oh!

Sorties du rang

Dream Fighter (2U). Grice

au déphasage, cette créawre (/1
survit en faisant temporairement
disparaitre nimporte quelle grosse
créature quelle blogue.

Mystical Tutor (U). Allez mettre
sur votre bibliothéque n'importe
quel rituel. interruption,
éphémére ou source de mana.
Kukmessa Pirates (3U).

Pour voler de fagon définitive

les artefacts de ladversaire.
Political Trickery (2U).

Je prends ton Usine de Mishra,

je te donne un marais et j'attaque
avec la wraversée des marais.

A surveiller

Teferi's Imp (2U). Un coup je tire
deux cartes, un coup je me défausse.
Tellement «inutile » que j"amtends

de voir ce qu'un joueur créatif
pourra en faire.

Carles noires

Mentions honorables
Abyssal Hunter (38). Une créawre
qui plaira 3 ceux qui aiment

les combinzisons anti-créatures

(avec Force impie ou Assassin royal).
Spirit of the Night {voir grosses
bébétes).

Sorties du rang
Choking Sands (188). Une carte

casse-terrain qui blesse I'adversaire
st le terrain est spécial.

Stupor (2B). L'adversaire

se défausse d'une carte au hasard
et d'une autre de son choix.

Le nouveau Hymn to Tourach?
Forsaken Wastes (28}

Un enchantement du monde qui fait
perdre des points de vie & tout

le monde, et interdit d'en gagner.

A surveiller

Forbidden Crypt (388). Vous vous
servez des cartes que vous voulez
dans votre cimetiére. Sans doute

la meilleure et plus puissante carte
de Mirage. Si votre adversaire

vous «meuley, il va le regretter
douloureusement.

Carles rouges

Mentions honorables
Ekundu Cyclops (3R). Créature pas
trop chére et pas trop désavantageuse.

VYolcanic Geyser (XRR).
Une Désintégration de plus
{qui se jove en éphémére).

Sorties du rang

Chaos Charm (R). Peut servir

de sueprise (pas de mal d'invocation)
et économise aussi une Foudre

en faisant | blessure sur une petite
créature,

Kaervek's Torch (XR}). Oups!
C'est une Désintégration que Fadver-
saire ne paut réussir 3 contrer qu'en
payant 2 manas de plus. Méchant!
Wildfire Emissary (3R).

Une créature rouge amplifiable 2/4
protégée contre le blanc.

A surveiller

Final Fortune (RR). Vous jovez
un tour de plus. €t vous avez intérét
a gagner ce tour-l3. Car aprés,

vous aver perdu. Carte redoucable.

Carles verles

Mentions honorables
Mtenda Lion {G). Une créature
commune X1 pour un jeu petites
créatures,

Quirion Elves (I1G). Un elfe qui

en plus du G, peut générer une auire
couleur unique.

Crash of Rhinos (6GG).

Une créature 8/4 piétinement

sans désavaniage.

Femeref Archers (2G). 4 blessures

A surveiller

Maro (2GG). Une créature qui

3 autant de force et d'endurance
que vos cartes en main. Et si vous
rejouiez avec une Librairie de Leng!

Carles arlefacls

Mentions honorables
Diamonds (2). Des Mox
rééquilibrés corrects.

Mana Prism (3). Prisme céleste
amélioré.

Ersatz Gnomes (3). Rendent
dautres cartes incolores.
Dommage que ce soit une créature-
artefact

Sorties du rang

Cursed Totem (2). Aucune
créature ne peut jover de capacités
avec un cout d'activation.

A surveiller

Grinning Totem (4). Vous choisis-
sez une caree dans l2 bibliothéque
de I'adversaire, et vous la jouez
vous-méme. Trés agacant non !

Ex si finalemenc ce Totem éuait plus
puissant que le Bonnet du Boufion?

Carles dorées

Mentions honorables
Sealed Fate {XUB). Choisir

2 Favance les cartes que l'adversaire
va jover. Pas mal!

o ns power 30
Qe to the numbee nf cardy in
youz haod.

N e see 302 e Mar,

sur les volants qui attaquent

{Serra, Sengic, Dragons, ecc.).
Seedling Charm (G). Le piétine-
ment en surprise pour G.

Lure of Prey (2GG). Tu invoques
une ceéature ! Hop., je pose ¢ gratui-
tement » un Crash of Rhinos (ou un
Spirit of the Night) en réponse!

Sorties du rang

Tranquil Domain (IG). Pour

| mana de moins que Tranquillicé,
vous détruisez tous les enchante-
menis globaux {Cercles, Contribu-
tion fonciére, Sease, etc.} en gardant
les enchantements locaux

(Fureur bestiale, Régénération, etc.).
Jaime beaucoup!

Neetletooth Djinn (3G).

Comrae les autres djinns : faible colt
d'invocation et iéger désavantage.
Unyaro Bee Sting (3G). Cher
pour infliger 2 blessures directes,
mais c’est le seul sort vert

qui le permette!

Reparations (1WU). Pour piocher
une carte a chaque fois que I'on cible
l'une de vos créatures ouv vous,

De quoi espérer un Retour au pays
ou une Foudre!

A surveiller

Asmira, Holy Avenger (2GW).
Une créature volante pas wrés chére
qui augmente tres fortement 4és
qQue Vo3 autres Créatures meurent
(voir Combinaison du mois en page
84).

Legende:

Pour les codts d'invocation,

on utilise la termipologie américaine :
W (white/blanc), U (blue/ bleu},

B (black/ noir}, R (red/rouge)

et G (green/vert).

Les raretés et le rappel des cartes
choisies par Casus Belli se retrouvent
sar la liste page 38.




Paire de paladins
Fenryll

Justinia et la Banshegh
Ral Partha .4

Zombi

) Mage de Shadowrun et son animal toten
#~ Fenryll

RalPartha™ .

-

Citadel

Si vous &tes amateur de Warhommer
40.000, et adorateur du Chaos, votre
joie va Btre intense : terminascrs. marines.
champions et sorciers, tous débarquent
sur les tables de jeu. Heursusement que
votre adversaire de 'Empire vient de
récupérer des motos space marines,
absences depuis bien longremps des ca-
logues.

Hélas, pour les autres jeux de la gamme,
pas grand-chose 4 se metwre sous la dent.
& part Orion, roi des forécs et des Elfes
sylvains,

Les amateurs de Warhommer Botaille se
conscleront en attendant novembre et
fa sortie de ia nouvelle édition de leur
jeu favori. Derniére minute: |a prochaine
boite contiendra une armée de Breton-
niens, et une autre d'Hommes-Lézards
et de... Stanns!

Dolmen

Voili une nouvelle marque qui pour l'ins-
wng propose des figurines de grande taille
en résine. Elles sont vendues assemblées
et recouvertes d'une patine «a l'ancien-
new du plus bel effer A collectionner ou
a offrir, pour décorer. Les previsions jus-
qu'a I'écé prochain sont alléchances, et
une photo suivra gans un prochain Casus.

Fenryll

Comme prévu cet i€, rois valsureux
paladins et autant de zombies ont rejoint
la gamme 25mm de Fenryil.

Ce mois-ci, des squelertes et des momies
vont renforcer les effectifs des mors-
vivants. L Lrois rangers feronc la joie des
amateurs d'AD&D, Worhommer et JRTM,
Er pour le mois prochain, une deuxiéme

série d'amazones est prévue!

b o

Enfin, avis aux ¢ollectionneurs, les figu-
rines de grande waille ne seronc plus pro-
duites, i 'exception des dragons.

Grendel

Je remarque que je ne parle pas assez
souvent de cette belle marque pleine de
maodéles originaux. Alors, jetez un ceil
SUP Ceme « Lortue » gobeling, e¢ admirez le
travail de Michel Dauvillier: il n'y a pas
deux boucliers peints 4 l'idencique.

Heartbreaker

Signalons aux amareurs d’Earthdawn ['exis-
ence d'une gamme de figurines officielles.
Il n'y a pas que des merveilles. mais les
races spécifiques (Obsidiens, Sylphetins,
Orques, Tiskrangs et Trolls) bénéficient de
belles figurines.

Prince August

Vu la popularité des séries contenant des
personnalités, gageons que beavcoup
d'entre vous vont compter les jours jus-,
qu'en novembre, qui verra la sortie du
village de Bree, l2 nouvelle série Mithril.

BTS2 4rS

Au menu, Prosper Poirdebeurrée et Nab,
la forge avec son forgeron en plein travail,
un marchand ambulant, un voleur, un gar-
dien des portes de Bree. un alchimiste
voyageur, une femme &t son enfant, Sam
et Bill, le maire de 8ree, un gardien de nunt
(™M 387 2 396).

Ral Partha

MNous en avions parté dans le dernier
Casus, voici (a Banshegh, double maléfique
de Justinia dans le monde de Birthright
C'est, 2 ma connaissance, la premiére
figurine 25mm en résine transparente,
¢ce qui lui donne un aspect spectral vrai-
ment génial. De nouveaux blisters d'uni-
tés d'Elfes ne devraienc plus tarder. Ces
figurines finement gravees serviront avs-
si bien de Hauts Elfes que d'Elfes des hois,
Jzurs grands boucliers sont faciles 3 pein-
dre. et le rapport qualicd/prix exception-
nel. Enfin, en vrac. signalons la sortie de
nouveaux Drows pour AD&D, et un mage
accompagné de son aznimal totem pour
Shadowrun,

« Chef, vous croyez qu'ils neus ont pas vus ? — Tais-tof et rampe ! » (Grendel)

SR P

Textes : Frangois Décamp. Images: Bruno de Grimouard. Peintres: Michel Dauvillier et Bruno de Grimouard.
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90

Elfe sylvain Citadel

Monde, la cavalerie impériale a tou-

jours été considérée comme un ersatz
de cavalerie bretonienne. Méme si certaines
unités d’élite (chevaliers du Loup blanc ou
chevaliers-panthéres) parviennent a égaler
les plus grandes unités bretoniennes, 'em-
pereur a toujours été jaloux de la puissance
de cette arme forte et rapide.
Hector Wilfried, chevalier natif de Bogenhafen,
pense avoir trouvé une sofution 2 la faiblesse
de la cavalerie impériale. Pensant que le pro-
bléme vient de la monture et pas du cavalier
(ce qui, en passant, est totalement faux), il
congoit un plan bien simple, aprés avoir ten-
té des expériences toutes aussi risquées et
décevantes, qui mettaient en pratique sa théo-
rie selon laquelle les humains pouvaient mon-
ter et diriger des sangliers et des loups (D). Il

D epuis la naissance des nations du Vieux

-décide d’organiser une incursion dans le ter-

ritoire des elfes sylvains, dans le but de déro-
ber quelques exemplaires des superbes cour-
siers qui paissent dans les plaines bordant
la forét de Loren. Partant de Nuln, il doit pour
cela traverser les montagnes Grises le plus
discratement possible pour ne pas attirer ['at-
tention des elfes.

Pendant ce temps, la Waaagh de Grom la Pan-
se des monts Brumeux, vient de commencer.
Cet énorme gobelin a déja regroupé moult
unités et a un besoin pressant de bois pour
construire les machines de guerre destinées
a attaquer les villes de I'Empire. Ses pérégri-
nations I'aménent dans les Voltes et il décide
tout naturellement de faire une petite visite en

1do  Résultat des patrouilles elfes

15 Rien.

0-7 Une horde gobeline et orque se masse au sud de la forét.

34 Une armée mercenaire impériale traverse les montagnes Grises.
Modificateurs au jet de dé

+1 si l'armee elfe comporte une unité d'éclaireurs.
+1 si l'armée elfe comporte une unité de forestiers.

CASUS BELLI

Ce’c’te mini campagne pour Wabthammel

Batailles fantastiques est congue pout éitre jouee
pat 3 persohhes. Un joueur Elfe sylvain,

wh joueulr Impétial, et uh mailre de jeu

qui doit etre le seul a lite ce qui suit et qui jouetra
les orques et les gobelins du premiet scenatio.

I] devra cependant dectite aved soin Jes buts

de chaque ¢camp afin de rendre les batailles

le plus passionnanites possikle.

Loren pour s’approvisionner en bois. Des
espions impériaux (en particulier des cava-
liers kislevites) le repérent et préviennent
Wiliried. Ce dernier décide donc d’attaquer le
méme jour que les gobelins, mais quelques
heures plus tard, afin de surprendre les elfes;
une confrontation armée générale n’étant pas
envisageable.

Les forces en présence
La Waaagh de Grom la Panse

2000 points d’orgues et de gobelins qui doi-
vent étre dirigés par Grom la Panse. L'armée
doit comporter au moins une unité de gobelins
normaux et ne peut contenir aucune machine
de guerre ni aucun engin nécessitant de gran-
des quantités de bois (chariots a pompe, chars
a part celui de Grom bien entendu).

L'armée impériale, mais non moins
mercenaire, de Wilfried

2000 points d'empire dirigé par Wilfried, un
chevalier-panthére. A part une unité de che-
valiers-panthéres, les forces impériales ne
peuvent comporter que des mercenaires, vu
que cette armée a été levée personnellement
par Wilfried (pour qu’en cas de
victoire, toute la gloire puisse lui
revenir). Impossible done de sélec-
tionner des chevaliers du Loup
blanc, des unités et des chevaliers
de la Reiksguard, et des chevaliers

+1 si U'armée elfe comporte une unité de guerriers-faucons.

du Soleil. Les machines de guerre sont inter-
dites (trop difficiles a transporter rapide-
ment), mais les unités kislevites sont autori-
sées (il leur arrive de travailler en tant que
mercenaires). Les unités de nains, d'ogres et
les géants sont fortement conseillés. La vites-
se est la caractéristique primordiale de cette
armée (ce qui élimine en fait un peu les nains)
et la majorité des unités devront étre consti-
tuées de cavaliers. Un magicien impérial 2
cheval est un bon atout.

Les protecteurs des coursiers

3000 points d’elfes sylvains spécialisés dans
la défense de la forét de Loren. Cette armée
doit &tre principalement constituée de trou-
pes rapides et mobiles, tels que les chars, les
chevaliers sylvains, les guerriers-faucons et
les grands aigles. Ces elfes défendant la forét
relativement loin des grands arbres qui offrent
une protection maximale, ils doivent donc
limiter le nombre d’alliés «feuillus » de leur
armée. lIs se limiteront donc a 1 homme-arbre
au maximum (Durthu interdit) et pas plus
d’une unité de 10 dryades au maximum. Cette
armée doit &tre polyvalente et capable de se
déplacer le plus vite possible. La magie est
souhaitable mais pas obligatoire.

Coupons du bois

10em
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Mise en place

Une fois les armées constituées, le joueur Syl-
vain doit séparer la sienne en trois parties,
comprenant chacune seit 500 points, seit 1000,
soit 2000, et affecter obligatoirement une
armée a chacune des trois positions décrites
ci-dessous. Le maitre de jeu doit d'abord jeter
1d6 sur la table des patrouilles et annoncer au
joueur Sylvain le résultat de son jet.

Le maitre de jeu devra ensuite présenter com-
me suit les différentes positions.

Position 1: les plaines du sud

L'armée placée a cet endroit doit défendre la
forét des incursions orques et skavens. Elle
doit &tre assez mobile pour pouvoir se replier
rapidement en cas d’'invasion trop importante.
Position 2 : les plaines de I'est

Larmée placée i cet endroit doit défendre la
forét des incursions orques ou impériales. Elle
doit &tre assez mobile pour pouvoir se replier
rapidernent en cas d'invasion trop importante.
Position 3: les paturages

L'armée placée a cet endroit doit défendre
les grandes étendues herbeuses de l'est de la
forét des incursions de créatures maléfiques,
ces prairies abritant les troupeaux de cour-
siers sauvages qui forment la seule source
de cavalerie des elfes sylvains.

SCENARIO UN

Coupons du bois

La horde orque a pour but de détruire tout
I'avant-poste elfe sylvain. Elle doit se placer
dans le secteur A et joue en premier.

I’armée des elfes sylvains doit tenir le plus
longtemps possible sa position de départ (en

Attaque surprise

B), mais elle peut aussi sortir de la carte par le
bord nord si son joueur en ressent le besoin.
La partie dure 4 tours, au-dela desquels I'ar-

1\ mée des elfes sylvains est considérée com-
' me sauvée par l'arrivée de renforts qui com-

battent les orques a leur tour.

Le maitre de jeu devra noter les pertes subies
par les unités de I'elfe sylvain et classer les
survivants en trois groupes:

— Le groupe | comprend les unités encore
sur Je plateau de jeu a la fin des 4 tours et
qui possédent une vitesse de déplacement
d’au moins 20cm (y compris les créatures
volantes).

— Le groupe 2 comprend les unités encore
sur le plateau de jeu a la fin des 4 tours et
qui ne font pas partie du groupe 1.

— Le groupe 3 comprend les unités qui ont
quitté le plateau de jeu avant la fin (volontai-
rement ou a cause d'une déroute).

-

Attaque surprise

Larmée impériale doit traverser le plateau
de jeu d'est en ouest (elle commence en A).
Elle doit y parvenir en 5 tours et ne peut se
permettre de laisser des troupes sur le pla-
teau a la fin de la partie, les renforts elfes syl-
vains étant en route.

L'armée des elfes sylvains doit empécher les
Impériaux de traverser. Elle commence en B.
Elle doit seulement retenir les humains, pas
obligatoirement les tuer.

La partie dure 5 tours, au-dela desquels tou-
te unité impériale encore en jeu est détruite
par les renforts elfes sylvains.

Les unités survivantes des deux camps, ainsi
que les pertes dans chaque unité, doivent
étre notées. Si Wilfried est tué ou si 'armée
impériale ne dispose plus d’au moins une uni-
té de 5 cavaliers, la partie est perdue pour
ce camp.

Des étalons pour Uempereur

Le joueur Impérial se place en A avec toutes
ses troupes survivantes du deuxiéme scéna-

rio. Il doit tenir le plus longtemps possible,
assailli de toutes parts par les elfes sylvains.
Le jouenr Sylvain place en B toutes les unités
de la position 3. Il doit élimineyr les Impériaux
le plus vite possible. Pour ce faire, il recevra
de nombreux renforts.

La partie dure 5 tours et le joueur Impérial
gagne si Wilfried est toujours vivant et §'il fui
reste au moins une unité de 5 cavaliers (pour
emporter les coursiers volés).

Les renforts elfes arrivent de cette fagon:
Au tour 2: par le bord sud, les survivants du
premier scénario (groupe 1).

Au tour 3: par le bord sud, les survivants du
premier scénario (groupe 2).

Au tour 4: par le bord sud, les survivants du
premier scénario (groupe 3). Par le bord est,
les survivants du deuxiéme scénario.

Croc
Figurines peintes et photographiées
par Bruno de Grimouard

Orque Fenryll

Des étalons pour 'empereur
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Edito

ORIGINALITE
a meilleure et la pire des choses |
Cest ce que le joueur peut penser

de I'originalité. Qui se plaindrait

de voir un concepteur innover

avec un systéme sortant

de 'ordinaire, qui parvienne

arésoudre élégamment des problémes

de simulation considérés

comme la quadrature du cercle?

Hélas, ce genre d'originalité se traduit

trop souvent par des régles indigestes

et des foules de jets de dés

sur des tables arbitraires.. .

Bonheur ! Les concepteurs semblent

délaisser les élucubrations

pour faire confiance aux équipes

qui gagnent et rechercher une autre

originalité, celle des sujets traités.

Draccord, un nouveau Waterloo,

un nouveau Gettysbarg, up nouveau

Stalingrad, ¢a peut toujours étre

intéressant. Mais on peut avoir envie

de changer d'air | Cest aipsi

que le systeme SPQR/GBOA,

évoque dans le précédent Casus,

a fait des petits avec Lioy of the North

(surla guerre de Trente Ans)

et, plus récemment, avec les batailles

de Marlborough contre les armées

de Louis XIV : A famous Victory

et Fields of Glory (MIH). Certes,

le systéme ne recherche pas a tout

prix la simplicité, mais le rapport

réalisme/complexité est tres éleve.

Le plus récent de ces jeux,

fields of Glory, évoque les batailles

d'Oudenarde {une défaite francaise

retentissante) et de Malplaquet

{un match nul sanglant, quoi que

prétendent les historiens ang]ais).

Richard Berg a eu bien du mérite

a piocher I'histoire militaire

de cette époque. (e serait sympa

de la part de ce francophile

de s'intéresser aussi aux victoires

des armées du Roi Soleil. ..

Ep attepdant, le derpier avatar

du systéme nous transporte au Japon,

avec Samarai (GMT) : pions exotiques,

cinq batailles aux nems
impronongables, et seppuku

de rigueur pour le perdant (eub...

en régle optionnelle), J'espére avoir

I'occasion de revenir sur le sujet.

Frank Stora

Advanced Squad Leader

niroduction  une legende

dvanced Squad Leader, Squad pour les intimes. est
A une légende. C'est LE wargame tactique Deuxié-
me Guerre meondiale, riche de ses nombreux pra-

dquants, de ses centzines de s¢énarios, mais aussi de ses
kilos de régles, qui font penser & certains jeux de réle renom-
mes pour |'épaisseur de leurs livrets. Ces kilos ne doivent
pourtant pas intimider : on peut aborder Squad en douceur.
Dans nos prochains numéros, cette présentation se prolonge-
ra par de brefs articles qui vous permettront, étape par éta-

pe, de découvrir les principes fondamentaux d'vn systeme
captivant.

De sl a AslL

Vingt ans sur la bréche, semble penser le Teuton casqué qui
se détache sur le fond noir et orange de la premiére boite de
Squad Leoder publiée par Avalon Hill en 1976. Deux décennies
de régne incontesté et des centaines de milliers de boites ven-
dues de par le mende. Pour éure exac, il faut dire qu'en 1986,
les concepteurs américains de la firme de Baltimore ont
wrétrofité » leur syscéme, qui devint Advanced Squad Leader.
Mais au-dela d'une simple opération de marketing (aussi réus-
sie que celle qui avait transforme D&D en AD&D). le systéme
allait ainsi acquérir définitivernent sa stature ludique et sa
pérennité. Pour parvenir a ce résulat, les régles précédem-
ment publiées dans les boites de Squad Leader. Cross of fron,
Crescendo of Doom et Anvil of Victory ont été compilées, et
modifiées sur cercaing points. Résultat: un gros classeur de
régles remarquablement rédigées et superbement présentées,
scrupuleusermnent mises 3 jour au fil des ans telle |a jurispru-
dence du Conseil d’Erac.

Le monde en dix boites

Des ordres de bartaille exhaustfs ont ensuite été publiés
sous la forme d'une série de modules. en commengant par les
pions allemands et soviétiques de la premiere boite, Beyond
Yolor. Ainsi arrivérent les Américains (Yanks) avec leurs para-
chutistes (Poratroopers) et leurs Marines (Gung Ho) pour
combattre les |aponais de Code of Bushido. Les Britannwques
de West of Alamein purent malmener les ltaliens de Heflow
Legions, mndis que les diverses troupes de résistants armés
représentées dans Partisan semaient la pagaille sur les arriéres,
Les Frangais recevaient la Cromx de Guerre (en frangais dans le
titre) pendant que les croupes des « petits alliés» des deux
<amps langaient leur Last Hurroh. Dans chacune de ces dix
boites: des nouvelles planches de pions avec de nouvelles
cartes et de nowpveaux scénarios (avec quelquefols de nouvel-
les pages de régles). Cependant comme précisé sur le cou-
vercle de chaque boite, I'acquisition de certains des modules
pracédents esT Nécessaire pour pouvair jouer tous les scé-
narios publiés dans une boite. A 'usage vous conseaterez qu'il
faudra méme acheter les cartes de I'ancien systéme (cartes
I'a15),

Acwellement, tous les ordres de baaaille de la Deuxiéme
Guerre mondiale ont été publiés (les Chinais sont dans Gung
Ho). Il ne pouvaic &tre question de s'en tenir |2 ! Aprés avorr
essayé puis délisse les cartes a grands hexagones (Streets of
Fire et Hedgerow Hell), de peu d'intérée, les concepteurs se
sont crientés vers la formule des modules historiques. |1
s'agit |3 de recréer sur un méme terrain (comprenez sur
une méme carte, historique et non géomorphique) une

/7 Advonced Squod Lender Rules
== The Avalon Hill 'Game Company



bawille de plusieurs jours, en obligeant les joueurs A gérer un

budger de troupes sur plusieurs scénarios. Avec Red Borrcades
¥ouS jerterez vos dés a travers les décombres de Sulingrad,
dans Kampfgruppe Peiper (I et I1), vous retrouverez les Arden-
nes en | 944,

(onseils pour bien démarver

Face a mnt de pions, de cartes. de scénarios, de régles, quel-
le tactique adoprer pour s'attzquer au systéme de jeu? Un
préalable obligatoire et indispensable: Master english {les
traductions disponibles ne sont malhgureusement pas tou-
jours trés fiables). Ne vous inquiétez pas trop: au bout de
é;uelques pages, vous réaliserez qu'ASL, ce n'est quand méme
pas du Shakespeare. Puis achetez le classeur de régles et
Beyond Valor pour vous familiariser avec le systéme de jeu,
avant dinvestir plus avant dars les boites qui contiennent les
armees que vous voudrez jouer Lintégrale de la collection
représente en cffet un budget de plusieurs milliers de francs
et il serait déraisonnable de tout acherer en une seule fois
(saul si vous é&rtes décidément fou d'ASL, n'hésitez pas alors 2
negocier une réducton!).

Contrairement 3 la politique pédagogique appliquée dans
I'ancien systéme, apprentissage des regles ne se fait plus petit
4 petit, au fur et 4 mesure que l'on progresse dans les scéna-
rios. Au bénéfice de la clarté générale, les régles ne sont plus
présentées par scénario. mais par chapitre. Uinfanterie. le ter-
rain, les cancns, lzs véhicules blindés forment I'essentiel des
régles contenues dans le gros classeur orange. Des pages
supplémentaires, 4 intégrer dans le classeur, sont jointes
dans les boites (régles de nuit, régles pour le Pacifique, régles
pour sauter en parachute, skier. nager. etc.). C'est pour-
quci. afin de débuter sans devoir digérer au préalable la cen-
wine de pages de régles du classeur {écrites petit!), il convient
de choisir un scénzrio faisant appel au moins possible de
connaissance : sans véhicules et si possible, sans ardillerie. Le
scénaric de Beyond Volor intitulé Fighting Withdrowal se pré-

te bien & cet apprentssage. B =

Le minimumn a connaitre concerne les régles du
chapitre A, qui présentent I'infanterie dans ses
mouvements et dans ses tirs. Certains passages
pourront &tre éludés (comment attaquer un vihi-
cule, monter a cheval, lancer des cocknails Molo-
tov... que de joies vous attendent!). Avertisse-
ment: ne confondez pas Contréle de bitiment et
Contréle d'hexagone, sous peine de cruelle désil-
lusion. Quant aux régles du chapitre 8 (termain). ne
les lisex que pour les types de terrain rencontrés
dans le scénario joud. Inutile de lire les régles subt-
les sur les lignes de créte tant que vous ne devez
pas jouer dans les collines (il n'y 2 aucun seénario avec colli-
nes dans Beyand Valor!). N'hésicez pas, méme si différentes
aides de jeu sont fournies, & noircir du papier pour vous
servir d'aide-mémoire.

Il n'esc pas indispensable de commencer tout de suite 3
jouer contre un adversaire: ASL peut étre intéressant en
solo. Mais il faudra vous lancer dans le dugl dés que vous
aUrex assez progressé pour initier un ami, oU qué VoUs Yous
sentirez capable de recueillir I'enseignement d'un joueur
expérimenté (bien souvent, vous saisirez alors l'intérér de
régles au départ mal comprises).

Si apres vos premiéres parties, le systéme vous passionne,
comme tant d'autres aceros. il vous faudra achezer les cartes
| et B qui vous permattront de jouer les dix scénarios de
Beyond Valor Aprés quoi, je vous conseille d'investir dans
Pargtroopers et les cartes 2.3, 4, 7 et 12,

Enfin, dernier conseil d'ancien: roll low! ASL udlise deux
D6 et au contraire de bien d'autres jeux, aime les 2 et hait
les 12.

En bref...

Arsouf 1191

Le nouveau jeu de la série de wargames en pochetie carton-
née proposée par Délires évoque une bataille entre Richard
Ceeur de Lion et Saladin, épisode fameux mais rarement
simulé des croisades. Les régles sont trés proches de celles
de Bouvines 12/4. Nous en reparlerons en déail le mois
prochain.

Le front russe par The Gamers

The Gamers a annoncé quaux Ewats-Unis, il ne vendra plus
ses jeux que par correspondance. Il faut espérer que cette
mesure permetira la survie de la société, qui 2 sorti de
nombreux jeux de qualicé dans ses diverses séries: Tactical
{Deuxigrme Guerre mandiale; Leros est le plus récenc), Brigode
{MNapoléon au Sécession: Morengo et Champien Hill sont les
derniers), Stondord {(moderne; plusieurs ont été traduits par
QOriflam) et Operational. Clest dans catte série que vient de
paraitre Hube'’s Pocket, qui éveque les combats des premiers
mois de 1944 entre Allemands et Soviétiques : Kirovagrad, la
poche de Korsun et 'encerclement et ['évasion de la Premiére
Armée Panzer du général Hube. Comme le répétent les
auteurs de la série (qui compte Guderian’s Blitzkrieg. Enemy at
the Gates et Tunisia ). les régles sont. difficiles, pas destinées aux
débutants, le jeu prend du remps, bref: c'est de la belle simu-
lation, mais Je terme «jeuy est peut-érre inadapeé.
Tout au contraire, Stolingrad Pocker Il, qui fait partie de la série
Standard. est trés jouable. Par rapport i « StalPock 1», la car-
te a éré refondue, ordre de bataille a été revu, les régles spé-
cifiques anc écé remaniées, des pions d'aviation ont été intro-
duits. .. Bon, & part ¢, ¢’est le méme jeu que <elui eraduit par
smma Oriflam sous le nom Opération Uranus.
v) 5 o L'ensemble est sans doute pius fiable du
point de vue historique. mais perd un
peu du sel quiapportaient notamment
des conditions de vicuoire palitiques tein-
tées d’humour noir.

A mon Command...

Les deux dermniers numéras de Commend
Magazine proposent ['habituelle mois-
son d'articles intéressants sur les sujets
les plus variés, et rois jeux. Deux dans
Command n® 37 : Mukden (la batille fina-
le entre Russes et Japonais en 1905) et Guderian’s Gambit (les
Allemands pouvaient-ils prendre Moscou en 1941 §'ils avaient
tenté de poursuivre l'offensive de Guderian au nord, en
négligeant 'Ukraine 1). Deux sujets originaux, avec des régles
légéres. Dans Command n° 38 The Greor War in the Neor-East,
c'est-d-dire 14-18 dans le Caucase, la Palesune. I'lrak... Lam-
biticn esc plus grande, d'autant que ce jeu suarégique est
reliable a un jeu précédent. The Great Wor in the Eost, mais
I'originalité persiste.

Getiysburg cartes sur table

Les fans de wargames en cartes a jouer et de gugrre de
Sécession sont comblés, Aprés Bull Run et Shiloh, Columbia
vient de sorur Gettysburg. Cette fois, il est possitle de se pro-
curer la towalité des 250 cartes sans faire d'échanges, en
payant un peu plus cher... Les régles sont raffinées, en fonc-
ton de celles d'Eagles, et la présentation des cartes est amé-
liorée. Cela reste tout de méme un jeu de cartes assez loin
d'une simufation réaliste.

LE CHOUCHOU
DES BOUTIQUES

Le wargame
se porte bien

d'excellente

Doubie page
présentée par
Frank Stora
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« o« JOUT Meneur de jeu

en quéle d idees

Du sang, du sexe
et des vampires

Si par hasard Une nuit en enfer
passe encore dans un cinéma

prés de chez vous. n’hésitez pas

a aller le voir: Ce sympathique petit
film commence comme un polar
gentiment cinglé avant de basculer
brutalement dans I'horreur (1).

A défaut, procurez-vous le scénario
(de Quentin Tarantino, 10/18).
Beaucoup de dialogues.

des descriptions reduites au strict

minimum... et, du coup,

une construction dramatique facile
a cerner, du genre « vous n'avez pas
encore assez peur? Parfait, ]
on rajoute quelques seaux de sang!»
Si par chance, vous avez sous la main

des joueurs qui n‘ont pas vu le film,
vous pouvez leur donner

une description des personnages
(qui tient en une demi-page).

et leur faire jouer directement

I'histoire & partir du scenario du film.

(1) Avec, entre les deux. dix minates o les M)
de Vampire pourront observer des Nosferata
et des Tzimisce du Sabbat en pleine action.

Quentin Tarantno
‘ u‘l_uf:"n e nuit
| e, gnenfer

Le retour
du roi des détectives!

Les exploits de Harry Dickson, de
Gérard Déle (Fleuve noirfSuper poche).
continuent la saga du Sherlock Holmes
américain, commencée aprés la Premiére
Guerre mondiale par des dcherons alle-
mands et hollandais et continuée dans les
années 30 par Jean Ray. Voila un héros
dont la vie liméraire s'étend sur plus de
spixante-dix ans et une dizaine de mil-
fiers de pages, au mépris de toute chrono-
logie et de toute logique (2). Gérard Déle
ne démérite pas, et ajoute dix-neuf cha-
pres 3 Pépopée. .. Dans un Londres hallu-
cinant, ressemblant vaguement 4 Ja ville
des années 20, Harry Dickson combat dé-
maons, vampires, SOCIETEs secréies, génies
du mal et savants fous, en compagnie de
son fidéle éléve Tom Wills. et pariois
d'alliés inattendus ! Dans l'une des histoi-
res, Blake et Mortimer sortent des pages
de leur BD pour venir lui donner un coup
de main. Bien entendu, Dickson gagne 3
chaque fais, mais ses adversaires méri-
tant toujours un coup d'eeil. A peine dé-
marqués, ils ne demandenc qu'a venir han-
ter vos tables de L'appel de Cthulhu {ou de
Chateou Falkenstein ).

Le monstre du mois

La rose noire, de Philip M. Margolin
(Pocket}, est un bon petit polar, qui par-
vient 3 ménager le suspense jusqu'au bourt,
er qui vaut surtout par son abominable
méchant $i vous ¢herchez un psychopa-
the absolument monstrueux, sans l'ombre
d'un espoir de rémission. vous devriez
lire La rose noire. Clest vite faiy, ec cela
permet de comprendre comment des gé-
nérations des grands prétres cthulhiens
réussissent 3 berner des générations de
peliciers et d' Invastigatenrs, malgré leur 0
en Santé mentale... Cifficile d'en dire plus
sans déflorer le sujet. mais que feraient les
personnages si, brusquement, des femmes
commencaient 3 disparaitre dans leur vii-
le, sans que le ravisseur ne laisse la moin-

dre trace, si ce n'est une rose
noire et un pedt mot disant « Dis-
parve... oubliée?»!

Chats noirs,
buchers et maléfices

Lors de sa paruton il y 3 deux
ans, jai laissé passé Le livre se-
cret des sorciéres, de Katheri-
ne Quenoc (Albin Michel). Grave
erreur! Ce bel album est. en fait,
un petit dictionnaire de Iz sor-
cellerie, més bien docurmnenté, mrés
jokiment illustré et plein de pe-
ttes touches d'humour. Certes, a
préface et certaines illustrations
sont |égérement provocatrices, mais méme
le plus bigoe des fanatiques aura du mal
4 accuser la trés respectable maison Al-
bin Michel de partciper & un complot sa-
aniste...

On y trouve diverses recertes folkdoriques
plus ou moins absurdes qui passaient pour
rnagiques auprés de nos ancétres ei, sur-
tout, une érude passionnante des deux
sidcles et demi de chasse aux sorcidres qui
ont ensanglanté 'Europe. |ls ne correspon-
dent pas au Mayen Age. oli I'on chassait
plutdt I'héréuique, mais a la Renaissance
et au débuc des temps medernes (environ
1450 - 1700). Cela intéressera les M| de
Loppel de Cthudhu, de Maléfices (5'il en res-
te), de Hurdements, de Mage, voire de War-
hammer (pour les répurgateurs du Vieux
Monde}. ..

Vingt siecles d’histoire

Histoire et dictionnaire de Paris, d'Al-
fred Fierro (Bouquins), appartient & 13 ca-
tégorie des «monstrueux pavésn. Il est
hors de question de le lire d'une traite,
mais il contient des milliers de petis faits
qui pourront donner de V'épaisseur 3 une
campagne historique se déroulant a Paris
au, dailleurs, dans n'importe quelle ville
imaginaire (SUrTOUT si vous vous intéressez
aux premiers chapitres, ceux du premier
millénaire de la ville, de Lutéce 4 fa cité ca-
rolingienne). C'est une immense mine
dinformations en tout genre, parfois iivia-
les. parfois précieuses. Vous voulez décou-
vrir des quantités de petits métiers obs-
curs ? s sent 13! Connaltre le nombre des
prostituées 4 Paris au Moyen Age? Pareil !
Apprendre & quoi ressemblait un pont
couvert! Découvrir comment s'organi-
saiv ung léproserie ! On pourait profon-
ger la liste 3 l'infini, tanc il y 2 de maciére.
Quant 4 la chronologie, elle sera précieu-
se aux M| de Yampire Derk Ages ..

Et pour finir,
une touche de mediéval

La musique de Braveheart vaut beau-
coup migux que le film qui lui a donné
naissance, elle est facile 3 wouver (Lon-
don/20th Century Fex) et pas trop ché-
re, surtout pour sa longueur (plus d'une
heure ec quart, record 4 battre!). Elie al-
terne les airs de flite mélancaliques 3
souhazit et les morceaux plus mouve-
mentés, idéaux pour sonoriser une scé-
ne finale. Dans 'ensemble, les bandes ori-
ginales restent le meilleur moyen de se
procurer 3 peu de frais de quoi denner du
relief a vos descriptions. Méme si cela re-
présente un petit travail supplémentaire,

et s'il ne faut pas en abuser, cela vaut sou-
vent le coup...

Tristan Lhomme
{2) Peite agnemce clandestine : S'il y a un
lecteur désireux de se dessaisir des 24 volurpes
da l'intégrale da Harry Dickson publiée
pac Corps 9 au début des apnées 80, qu'il pe
contadte a la rédaction. San prix sem le mien.

LA GRANDE ANTHOLOGIE DU

FANTAST IQUE

Deux sieécles de vertiges

Yoici quelques lustres Presses-Pocket avait
offert 3 Pamateur huic recueils théma-
tiques de nouvelles fantastiques. Cerie
Grande Anthologie du Fantastique
est en cours de réédition — quelque peu
augmentée, puisque de noyveaux chémes
et auteurs ont été sélectionnés — sous la
forme de trois pavés de plus de mille pa-
ges. Dans le deuxiéme tome, gui vient de
paraitre, vous rouverez réunis Histoires de
monstres, Histoires de présences, Histoires de
choses et Histoires de fontmes, De Bram
Stoker i Edgar Poe, de Kafka 4 Steve Ras-
nic Tem. de Guillaume Apollinaire a Friz
Leiber. vous y trouverez la fine fleur des
auteurs fantastiques, avec quelques-uns
de leurs meilleurs textes. Parmi ce choix
d'une qualité incontestable, ma préféren-
ce va i Etooin Shedlu, un texte déjancé de
Fredric Brown qui donnera peut-&tre en-
vie 3 certains M) ne reculant pas devant
I'humour de caser une linotype dans un
scénario. Bon aombre de nouvelles pey-
vent éure recyclées d'une manigre ou
d'une autre; enfeur empruntznt des per-
sonnages, des éléments de décor ou d'in-
trigue, mais aussi et surtout leur ambizn-
ce. Cet énorme volume de Yictérature est
complété par un appareil criugue consé-
quent : étude sur cheque théme, diction-
naire ges auteurs et sbondante liste de
sources bibliographiques. (Omnibus.)

Légendes futures

Aprés La ¢ité des Permutonts (Laffont). qui
démontrait la puissance inventive de Greg
Egan, voici Notre-Dame de Tcherno-
byl, un recyeil de quatre nouvelles soutes
situées dans un proche avenir. Egan n'est
pas & praprement parler un auteur cyber-
punk, mais comme il s'intéresse beaucoup
aux nouvelles technclogies. il est nawurel
qu'il effleure (et méme un peu plus) le

|

domaine en question. Le texte-titre, par

exemple, devrait titifler les interfaces des
phus branchés d'entre vous, et les autres

s
!
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valent le dérour, ne serait-ce que poury
piocher des idées réalistes de décor dans
ka catégorie futur pas si lointin que ¢a. Re-
commandé. (DLM « Cyberdreams fa col-
lection ».)

Lidée qui est au départ du Seigneur
du RIM, d'Alexander Besher. avrait pu
dorner un authentique chef-d'ceuvre. Ce
mélange de ¢yberpunk et de mystique
orientale avait tout pour produire un
cockeail détonnanc. et certains passages
sont vraiment enthousiasmants. Mais la
narration est i la fois trop confuse et
minimaliste pour emporter {'adhésion;
disons qu'on tourne les pages mais qu'on
ne saig pas trop pourquoi. A consulter
pour des &léments de décor. (Presses de
la Cité.)

Légende, recueil posthume réunissant
des nouvelles et des articles d'lsaac Asi-
mov, est centré sur la fancasy (2u sens an-
glo-saxon du terme, c'est-d-dire englo-
bant le fantastique). Parmi les nouvelles.
civons Les trois princes et Le Prince Aimabie
et le drogon sans flemme. deux fables dé-
alées, et parmi les articles une analyse
wrés pertnente du Seigneur des Anneaux.
(Pocket «Science-fiction» 5627.)

(e monde est notre

Le premier volume des (Euvres Com-
pletes de Francis Carsac propose un
inédit. Sur un mende stérile, qui derneure
anecdotique ; Ceux de nulle port, son pre-
mier roman: mais Jussi et surtout Les
Robinsons du Cosmos et Ce meonde est
nitre. Ces deux derniers titres, outre leur
intérét intrinséque, ne demandent qu'a
étre adaptés (pour Mega au Simulacres,
par exemple : méme les cartes sont four-
nies et en couleurs, s'il vous plait!). (Le-
francq.)

Uappel de I'espace, de Guillaume Thi-
berge. est & ma connaissance le seul ro-
mazn ol I'on voit le héros () mourir une
demi-douzaine de fois avant que I'histoi-
re ne consente enfin a démarrer. Ajoutez
& cela une walkyrie de l'espace élégam-
ment nommée Astéraide Anabolisance,
toue plein d'extraterrestres, et vous obte-
nez |'un des romans les plus délirants de
cette rentrée. Sans doute par goit du
contraste, la méme collection vient éga-
lement de rééditer Le sourire des
crabes, ¢n Pierre Pelot légendaire et ul-
traviolent datant de [977. Vous pouvez
lire celui-ta pour vous remettre de celui-
di. {Encrage/Destination Crépuscule « Let-
tres SF» 3 & 4)

FEA.U.S.T., de Serge Lehman, se pré-
sente comme un « thrifler géopolitique ».
Basé sur une idée astucieuse. il constitue
avant tout une mise en place de cet uni-
vers futur, avec une fin ouverte sur kquel-
le Vintrigue devrait naturellement rebon-
dir dans Les défenseurs. second volume
de la série, qui paraitra en novembre. Un
article historique paranoiaque et un
lexique complétent ce roman intéressant
mais auquel il mangue 4 mon sens un peu
de chair. (Fleuve Noir.)

Bernard Villaret a écrit zu tosal une demi-
douzzine de romans dans les années 70.
Le chant de la coquille kalasai fait re-
gretter que ce brave homme n'ait pas été
plus profifique. Kalasai, pfanéte océanigue
démarquée des fles du Pacifique est tout
3 la fois réalisce er fascinante. Un cadre
tout trowvé powr nimperte quel JdR gour-

mand en populations primizves. {Denoél
«Présence du Futury 170)

Roland C. Wagner

BD

—
Une bible comme on les aime !

Ne vous y trompez pas, La bible des
gnormes et farfadets n'est pas une ban-
de dessinée. Elle ne se trouve dans ce
rayon-l2 (e dans cette rubrique-ci) que
grace a son éditeur (Glénar}, que je remer-
cie au passage de tant d’éclecisme. Néan-
moins, et parce qu'en y trouve le who's
who du vaste monde des gnomes et far-
fadets, mais aussi des luting, des elfes dé-
chus et autres gobelincides, le tout orge-

. nisé sous la forme d'un carnet de notes

avec croquis {signés Brian Froud, excusez
du peu..), ledic cuvrage est mon chou-
chou du mois. Connaissez-vous, par exem-
ple, I'origine de I'extraordinaire perfec-
gon de la cuisine de VWeech, dite la Grande
Cuisinigre? {De mauvais esprits préten-
denc d'ailleyrs qu'il sagit plutét de quan-
uté que de qualité!) Ou encore, qui sont
tes gardiens du trésor du Labyrincthe?
Limpsénids, Candlewic et Agmdur... ¢a
ne s'invente pas. 1déal pour personnali-
ser votre interprécation de Changelin, ou
déterminer votre race dans Scoles, ou
votre apparence dans Le Petit Peuple, ce
carnet, petit par e formac (15 % 22em),
mais grandiose pzr }a qualité des illustra-
tions et des commentaires, est ung véri-
table invitation au voyage chez nos cou-

sins de pedite tille.

Une comete plus loin

Son nom est Girt, Tank Girdl! Elle n'incar-
ne ni la délicaresse, ni la distinction, son
vocabulaire n’est qu'une bordée de ju-
rons et de blasphémes, et ses fringues et
ses tifs ne lui vaudront pas de faire la cou-
verwre de 20 ans {quoique ). Tank Girl
ne fait pas dans la dentelle ni le macramé,
son credo. c'est le calibre 150, les grena-
des, les gros blindés et I'humour deca-
pant Si vous chercnez des PN| et des si-
tuations pour embarrasser vos joueurs
de Bitsme, n'hésitez pas! Entre elle et ses
capines Jet Girl et Sub Girl, les flics focaux
(créting spongieux mais obéissants), et
surtout les kangourous mutznts bien
membrés, vous avez de quoi improviser
pendant la prochaine décennie, jusqu' Bi
tume MKVIE... En son temps. je vous avais
déja dit tout le bien que je pensais de Bi
turne MKV, il n'y a donc pas de raisons de
se priver d'encere plus d'avenwres pleines
de fureur. d'action et de passions héraiques
puisque Iz version «Happy birthday » lui
ressemble beaucoup, il faut bien le dire.

Si vous cherchez un auure type de guer-
rier, et si, en plus, vous aimez les scéna-
rios pleins de finesse dans un monde de
brutes, les incrigues multiples et d'impré-
visibles recournements de situations, pen-
chez-vous sur Grendel Tales - 1a le-
gende du guerrier parfait Les ressorts
du scénario et I'ensembie des persen-
nages de base sont utilisables dans tous les
environnements ol la guerre {the big one

ou un simple accrochage fronalier...} est
en toile de fond. qu'il s'agisse de Miles
Christi ou de Star Wars.
Le dernier volume paru de la série Le
vent des dieux peut aussi rentrer dans
certe catégorie. Lintrigue est complexe,
fait appel & des personnages rencontrés
au cours des dix tomes précédents, maig
est basée sur des ¢moceursy humains
quasi universels: 'amour. la haine, ['en-
vie, la peur, la jalouste, honneur... etj'en
oublie... Dans ce décor japonais et mé-
diéval tardif. on renconcre des figures in-
téressantes. un chevalier (facon Mordred)
avec armure, lance, écu et heaurme d'appa-
rat, quelques samourais, avec et sans kata-
na, et un voyageur nommeé Po-Lo, Marco
Po-Lo!

Le méd-fan,
il i’y a que cela de vrai

Si je n'étais pas tombé raide devant la
bible évoquée ci-dessus, ce qui svit au-
rait été mon chouchou. Cette nouvelle
série raconte la vie et les meeurs d'une
communauté isclée, le peuple des Boi-
sés, ses nobles et riches seigneurs, et leurs
humbles serviteurs et esclaves. Sur un fond
de légendes ol il est question de démons
et de rerres abandonnées, va se dévelop-
per (vous avez deviné!) une histoire
d'amour entre un esclave et une fille de
Boisés! §'il s"était agi d'un simple esclave,
I'historre aurait pu en rester 1, mais voild,
les vieux sages, les grands-péres, savent sur
ce jeune homme des choses... bizarres,
vous l'avez dit vous aussi! Sémio, notre
héros, doit fuir vers des lieux sauvages, les
Terres Maudites. Vous irez avec lui de dé-
couverie en étonnement, a la rencontre
d'étranges animaux, utlisables dans vos
parties de jeu de réle (par exemple com-
me environnement de voyage dans Guildes,
avec les Boisés comme tribu du Conti-
nent). L'aventure est annoncée comme
une histoire en deux volumes. ne les man-
qQuez surtout pas!

L'aspect fanmstique nous est apporté par
Takuan. Pour ce qui semble &rtre la fin du
voyage, ce moine errant est confronté
aux forces les plus noires de I'enfer, aux
vampires et & celle qui les domine, La
mére des douleurs. Les meneurs de
jeu sauront puiser dans cet album (et
dans toute la série} les &léments pour
amener les joueurs i s'interroger sur
I'amour impassible (en apparence seule-
ment?) entre un humain et une créature
des téntbres.

Vous avez dif « Téenebres »

Lavenir s'assombric pour Cybersix Rat-
trapée par son passé d'emprunt. pour-
suivie par son créateur qui veut la décrui-
re, la vie n'est pas toujours rose pour
elle. M&me si son «pére » parvient 3 lz fai-
re passer auprés de tous pour une abo-
mination, celz dok éure faux, quelque part.
puisque Merlin lui-méme en arrive A ceme
conclusion. C'est bien lui, le Merlin de la
Table ronde, rien de moins, qu’un tour
de passe-passe scientifico-délirant nous
ameéne dzns cet univers i l2 limite du cy-
berpunk. Rien que pour ses réactions et
sa fagon de voir le siécle prochain, cela
vaut la peine. Allez-y, vous verrez

André Foussat

¢ denm pony
«Anticipation »

« Polar-SF », nouvelle sous-collection
d'« Anticipation », démarre avec
Alice qui dormait. de Franck Morrisset
(1990), et La mdchoire du dragon,

de G.E. Ranne (1991)

— de trés loin le meilleur des deux.
avec une sympathique galerie
d'extraterrestres.

A noter que le label «Anticipation »
et la numérotation s'arréteront

en janvier avec la publication

du numero 2001, et que ses
sous-seéries («Métal», «Space»

et « Legend ») deviendront des lors
des collections a part entiére.
Lhistoire d'« Anticipation »,

créée en 1951, épouse celle

de fa SF francaise moderne,
puisqu’elle constitua

pendant longtemps le principal

— et, A certaines épogques, quasiment
le seul — debouché pour les auteurs
frangais. Parmi les quelque

150 écrivains qu'elle a accueillis

en 47 ans d’existence, citons Wul,
Ruellan, Klein, Carsac, Thirion,
Arnaud, Pelot, Jeury, Houssin,
Brussolo, Pagel, Ecken, Canal,

Ligny, Ayerdhal, Genefort, etc.

Le plein,
avec des bulles!

® La bible des gnomes
et farfadets.
Froud et Jones; Glénac

® Tank Girl.
Hewletr et Martin; Vents d'Quest.

® Grendel Tales,
Luftime bataille. Macan et Biukovic;
Dark Horse.

® Le vent des dieux,

TI 1 - Cogotai. Cothias et Gioux;
Glénat.

® Sémio,

Tl - Les flaurets. Contremarche
et Mouclier; Delcourt.

® Les voyages de Takuan,

T5 - La mere des douleurs.

Le Tendre et Taduc: Delcourt.

@ Cybersix,

Té. Meglia et Trillo: Vents d'Ouesc.

CASUS BELLI



3: Dans le jeu Netrunner,
- /la carte Newsgroup Filter
permet de gagner de l'argent.
Son action supposée :
_ramener des informations
~ en provenance des groupes
de discussion sur Internet.
Le jeu étant «réaliste,
cette carte prend plus
de capacité mémoire que
les autres. Pourquei? Parce que
c'est un travail danfesqgue
que de trier les informations,
savoir lesquelles sont des avis
non fondés, de la désinforma-
tion, des a-peu-pres, des
rumeurs. Quand, derniérement,
I'un de nos rédacteurs nous
a amenés une critique élogieuse
sur le CD-Rom AD&D
(voir Coup d’ceil p. 16), avis
relayé par d'autres personnes
qui I'avaient essay€, nous avons
< e été un peu surpris. Pourquoi?
Parce que depuis quinze jours,
i ce CD-Rom se faisait descendre
i «gentiment» dans les groupes
e Ei.._,de discussion sur AD&D.
“ Sur Internet, le principe est
~ . souvent le méme (pour ce CD
g “ ou un autre jeu d’ailleurs) :
- on dit que le CD-Rom n’est pas
~mal mais que... [et suis un petit
exemple assassin]. Au bout
. de 230 exemples assassins,
" notre opinion est faite: il ne faut
- surtout pas acheter ce CD!
Nous en parlons donc
' a notre rédacteur pour savoir
si, sous ce nouvel éclairage,
il veut revoir son article.
En fait, son avis restera
. globalement positif, trouvant
“toujours plus de points positifs
que de points négatifs.
Alors qui croire? En fait,
th . dans ce genre de discussion et
.+ de rumeurs, on oublie souvent
- les avis positifs car ils sont
e plutét courts (jeune homme)
et non argumentés : «Moi j'aime
* bienle CD-Rom AD&D ».
~ Enfin, il faut étudier le contexte :
* ol ces critiques sont-elle

=

les plus virulentes ? Dans

un groupe... ou justement

les connectés proposent en
général leurs propres utilitaires
de création de personnages

et de plans. Il va sans dire

que la sortie du CD-Rom va

les empécher de proposer
leurs réalisations. Certaines
sont sans doute meilleures,
d’autres moins bonnes,

mais aucune n'aura la diffusion
que TSR peut assurer

a son programme. Au final,

que va-t-il se passer?

Sans doute une baisse de vente
et de proposition des utilitaires
pour AD&D, non pas tant

a cause de TSR qu’a cause

de la contre-pub que

les propagateurs de rumeurs
répandent eux-mémes.

On se souviendra d’ailleurs

des agriculteurs francais

qui furent les premiers a parler
de la vache folle, en espérant
asphyxier le marché anglais

et récupérer la mise.

Bonne opération!

Alors soyez vigilant!

Et si un éditeur, ou un autre,
commence a évoquer la mort
du jeu de role, la récession

des jeux de cartes, la fermeture
de boutiques, la mauvaise santé
de la vente par correspondan-
ce; interrogez-vous! Cet éditeur
ne veut-il pas publier lui-méme
un nouveau jeu, mettre

en place un nouveau réseau de
boutiques ? (Ce serait stupide
de toute facon, puisqu'il scierait
du méme coup la branche

ol il se trouve.) C'est donc

une rumeur. Mais c’est le propre
des rumeurs et des bruits
alarmistes, ils courent toujours
plus vite que les autres.

Les hommes en noir
de la rédaction

PS : Savez-vous que dans |'affaire

de Carpentras, c'est un groupuscule
d’extréme droite qui est a 'origine

de la profanation de sépulture ?

Mais ca, ce p'est pas une rameur, et il va
falloir se dopner de la peine pour faire
passer le message et faire comprendre
que le jeu de réle est avant tout up loisir
social et formateur de la persopnalite.

£n direct
de la rédaction

Qui veut noyer
son chien
laccuse de la
rage. Sauf que
c'est un chat!

Hostile au jeu de réle, le maire

d'une commune de I'Oise,

qui ne trouvait pas d'arguments

pour fermer le club local

(15 adhérents), est allé quérir

le conseil du Sénat,«la plus haute
instance francaise en matiére de
guide des autorités locales». Extraits:

La TSR a la rescousse

Excellente initiative

de I'un de nos lecteurs suisses,
Vincent Zimmermann.

Il nous fait part d’'une émission
récemment consacrée

aux jeux de role

sur la Télévision Suisse
Romande (TSRT).

Et tenez-vous bien,

il s’agit apparemment

d’une émission intelligente

et positive! Renseignement pris,
nous avons appris que

cette merveille serait diffusée
en deux parties les mercredis
23 et 30 octobre 1996 4 9h30
sur TV5. Amis cablés,

a vos magnétoscopes...

SENAT

SERVICE. DE, LA BIRLIQTHEQUE
DFS ARCINIVES T DE LA
DOCUMENTATION ETRANGERE:

Disline 4 Racirreis o dew Linden Dormmentisre.

T

ORIGINE DES JEUX DE ROLE

dérivée du

2ant sccemine of en plein alr

Eh oui!, il était bien part,

ce rapporteur anonyme de la division
Recherches et Etudes documentaires
du Sénat... Un peu sélectif

et orienté dans SA définition

du jeu de role, mais convaincant
pour qui voulait justement

entendre ce son de cloche, et difficile
& démentir sans une longue
argumentation. Mais hélas,

le mieux est I'ennemi du bien.

Ef la: FAUTE! Voulant trop

en faire, il écrit la petite phrase
{dernier extrait) qui prouve
indubitablement qu'il est gravement
ignorant du sujet qu'il traite,

et donc incompétent pour donner
un avis. Et donc que le document
dans son intégralité devient
indigne de confiance.

Comme quoi cette vénérable
institution est comme un dragon .
mieux vaut éviter de la réveiller...
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i Ton gen tient & une définition nevtre du jeu etk on peut dine quil agit Fun jeu de socié dans lequel Ir! joueurs. interpritent
des personnapes €n frain de vivre une aventure tandis quiun autre joorur, Je mancur de jeu. % charpe darbitrer ot Janimer la panic
ralitd, ¥ jeu de nide cst dabord une technique de groupe, visent § mefie es participants o un tpede

Rien nempéche un maire Caceorder une subvention 4 une avsociation qui prétendrait vouloir développer, voire ¢rarigoer, ke jeu &
rivie. Ricn nc fempiche non plus dacconder o de efiser de priter des locauy pour de telles activités

Toutclois, il parait curka L qu'anc felle demands ail pa fre formulée par dex adepies du {eu, c2r cc feu ¢ pratique 'ordinaire
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Appel a tous les rélistes
de bonne volonté

Par ailleurs, Casus Belli

est toujours a la recherche

de bonnes volontés dans

le cadre de sa campagne

contre la calomnie et les abus
en tout genre dont les médias
accablent le jeu de role.

Si vous étes, ou si vous
connaissez, des psychologues,
historiens, ludologues,
enseignants, etc., susceptibles
de nous apporter

leur contribution, n’hésitez pas
a prendre contact avec

la rédaction ou a me joindre

via e-mail ; fcolin@FranceNet.fr.
Nos effurts vont porter

sur les mois a venir,

et nous vous tiendrons informés
de I'évolution de la situation
dans notre numéro 100.

Ah, une derniére chose:

un article de France-Soir
consacré a notre fondateur
Francois Marcela-Froideval
disait derniérement

que les jeunes profanateurs

du cimetiére de Vieux-Berquin
(Nord) auraient « peut-étre ]
mieux fait de s'adonner :3
aux jeux de réle, trop souvent

il e !
érigés en boucs émissaires 4
de tous les délires criminels o
adolescents». 1



Bien s{r, on ¢roit un peu réver,
mais ce genre d'article prouve
qu'tl reste possible de
compauniguer efficacement et
intelligemment avec les médias.
On avait {ailli en douter...

Debrieting
Oridins’ 96

A l'origine était 'argent?
Sentiments mitigés

d'un joueur frangais en batade
dans Ja plus grosse convenlion

les figurines) et de jeux

de société, sans oublier des jeux
informatiques pratiqués

en réseav (Doom Jf, Duke 3D,
Quake, Warcraft I).

Pour ceux qui voulaient

se détendre. un écran géant
diffusait des mangas en continu,
d'auires pouvaient assister

a la diffusion de séries TV
classiques, ou méme apprécier
les talents adolescents

des peintres d'heroic fantasy

et de SF réunis au sein

d'une exposition-vente.

commme Diplomacy, pour sa XIX¢
DipCon (aussi Championnat

du monde), ne réunissent pas
plus de 150 fideles. ..

Aussi, les éditeurs se pasent-ils
tous la question: Magic va-t-il
les marginaliser ou n'estce
qu'une mode passagére?
Origing’ 97 apportera

une réponse, sans doute

plus nuancée.

Alfaire & suivre. .

Bruno-André Giraudon

relatant «les chroniques

de vos personnages de jeux

de réle et de leurs aventures
dans les mondes imaginaires ».
La formule d’abonnement n'est
pas ruineuse: 99 francs I'année
pour accéder au Repaire des
Ahonnpés. L.égendes & Oracle,
BP 37, 91192 Gif-sur-Yvette
Cedex. E-mail : elixir@easynet.fr.

RADIO

Roll'n'Role, émission consacrée
aux jeux de rdle, émet tous
les dimanches de 20h 4 22h

de jeux (hors JdR) des Alors, pourquoi aussi pey, . .

Etats-Unis : Origins’ . Pourtant d’enthousiasme ? Pour deux Iﬂ[ﬁfa 't/"]/@'«‘@» ?Uélzadlo Ela:mi)ur?d(:lge;rgﬁl:z
les chilfres en feraient réver raisons: tout d'abord le réflexe TEU a ermont-terrand, 25 '
plus d'un: 22+ convention, 1160 américain de rfouf faire payer,

événements en tout genre, 275
exposants pour environ 10000
passionnés. Le centre

de Convention de Columbus
{Ohio) est moderne et

trés (vraiment trés) spacieux:
malgré 1'aifluence, 'impression
bizarre de se trouver dans

une gare juste avant le départ
du dernier train donne une idée
de la surface gigantesque
offerte aux participants.

A Origins' 96, du 4 au 7 juillet
derniers, on trouvait

don¢ vraiment de tout : un petit
peu de jeux de réle (notamment
Star Trek), de grandeur-natures
(Vampire), beaucoup

de wargames (y compris

de linitiation au tournoi.
Les joueurs sont avant tout
des consommaleurs!

Dans cet esprit, il n'est pas

* étonpant de voir Hagrc:

The Gathering régner en mailre
et les Américains s'extasier

& propos des 1550008 offerts
aux vaingueurs!

Enfin, 'atmosphére générale
chez les professionnels...

On sait Avalon Hill mal en poinl.
Beaucoup s'essayent a lancer
Jeurs propres jeux de cartes,
mais le succeés n'est pas

au rendez-vous. Les wargames
se vendent médiocrement

(2 & 3000 exemplaires pour

un titre) et méme des jeux

On nous signale I'ouverture
d’'un donjon multi-utilisateurs
(jeu de r&le médiéval-
fantastique) sur minitel,

avec 8 classes de personnages,
2000 endroits a visiter,

plus de 500 monstres

et pas moins de 56 sorts.

Les connaisseurs
apprécieront... Pour tenter
I'aventure, une seule adresse:
3615 Midgard.

INTERNET

Légendes & Oracle

est un hebdomadaire
dilfusé sur Internet

(http :/fwww.legendes.com)

BOUTIQUE

Le magasin Chantelouve (Lycn)
a le vent en poupe! Pas moins
de trois soirées a th&éme

dans les semaines & venir:

¢ Le samedi 5 octobre,

soirée Yampire.

& Le samedi 19 octobre,

soirée AD&D.

® lLe samedi 2 novembre,
soirée Guildes.

Ces soirées sont destinées

aux MJ et aux joueurs,

et I'entrée en est gratuite.
Renseignements auprés

du magasin Chantelouve,

2 rue Saint-Georges, 69005 Lyon.
@ : (16/04) 727762 60. >

Métro: Bonne - Nouvelle
Chéteou d' Eau

EXPLORA ¢’

Parez pour fexploration de votre imagination!
34, rue des Petites-Ecuries
75010 PARIS - Tél: 01.45.23.00.26

est aussi :

S SAISON
des jeux vidéo,

I
du

L ]
Unpm
Magnif;
U Pour jas que Cadeg,
NOUVES E)% Premies lients 1
\oeme ik JEUX VIDEO - CD-ROM - JEUX DE ROLES - CARTES A JOUER

A l'occasion de son ouverture, EXPLORA vous offre des PROMOS sur toute sa gamme de cartes a jouer.
EXPLORA, c'est pour vous: Les Prix, le choix, 'accueil, des tournois chaque mois.

e\C AD&D 2éme Edition JRTM 2éme Edition VAMPIRE
NP
m\RP-C oo’:“‘"‘ STAR WARS SHADOWRUN. MUTANT CHRONICLES
R
SOpRIE L* APPEL DE CTHULHU LOUP-GAROU WARHAMMER efc ...
S A JO
; pellfiie SV ampie
=[¥ie} c“ E’:}mf[m ~DOOMireCREr Eles-.

CD-ROM PC

GRAND TOURNOI! SPELLFIRE le Samedi 26 octobre 1996 !

Réglement disponible au magasin sur simple demande.

Ouvert du lundi au somedi de 1Ch G 19h ) - .
Les trois premiers gagneront un magnifique cadeau.

~Dans ia limite des stocks disponibles.

Pascal est heureux de vous recevoir dans ce nouveav lieuvu de rendez-vous. A bientét.
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Paris 17°

B, rue Meissonier
75017 Paris

Tel. (1) 42 27 50 09
Métro : Wagram

52, rue des Ecoles
75005 Paris

Teél. (1) 43 26 79 83
Métro : Cluny/

la Sorbonne

Lyon

13. rue des Remparts
d'Ainay - 69002 Lyon
Tél. 78 37 75 94
Métro : Ampére/
Victor Hugo

Paris 15°

39 Bd Pasteur
75015 Paris

Tél. (1) 47 34 25 14
Meétro ; Pasteur

BOUTIQUES

V/ scbualits ﬁ/ﬁ{l i

CONCOURS

La boutique Les Remparts

de Meaux, 19 rue Saint-Etienne,
77100 Meaux organise

en collabaration avec

Frince August un concours

de peinture sur figurines
Mithril, en deux catégories:
figurine individuelle et diorama.
Les prix: deux dragons

Uruloki (un par catégorie)
dédicacés par leur sculpteur!
On ne se moque pas de vous.
Les pigces sont & déposer

& la boutique du 15 actabre

au 14 décembre, et les résultats
seront connus le 21 décembre.
Renseignements complémentiai-
res au {1/01) 604424 14.

Clubs

Montlucon. Sé/énium

vous propose de pratiquer
toutes les formes de jeux

de simulation (JdR, JdP, JdC,
wargame) a travers

de nombreuses manifestations
¢t soirées a théme, ainsi

qu'd l'occasion de sorties

et d'échanges avec d'autres
clubs. N'hésitez pas

a les contacter! Sélénium,
Maison des associations Robert
Lebourg, 19 rue de la Presle,
03100 Montlucon. @ : Xavier
au (16/04) 70649817 ou
Stéphane au (16/04) 706442 09.

Paris. Le trés actil club Warp 19
ordanise des initiations aux jeux
de role un samedi par mois,

et un tournoi Warhammer
Bataille (3000 points d’armée,
supplément Magie) d'octabre

& décembre. L'adressa?

A-P Games, 64 rue de Meaux,
75019 Paris. Renseignements

et inscriptions auprés de
Nagash au (1/01) 42020808,

Argenton-sur-Creuse. La Horde,
association de jeu avec
figurines (historiques ou autres)
vient de débarquer!

On y pratique également
wargames et jeux de plateau.
Les membres se réunissent

le samedi de 19h & 24 h dans

la salle n®5 de l'ancienne mairie,
36200 Argenton-sur-Creuse.
Renseignements
complémentaires auprés

de Patrick au (16/02) 54245638

ef dub( gént fur

3615 Cagus
mbrique (LU

Belgique. Le club Serial Player
compte déja une soixantaine

de membres. On y joue 4 AD&D,
Guildes, Toon, Stormbringer,
Hurlements, INS/MV, etc.

el ce tous les jours, de 14h00

a 22100 av plus tat.

Le club dispose également

d'un vaste arsenal de wargames
el de jeux de plateau, ainsi que
d'une bibliothéque de science-
fiction et d'une guinzaine

de MJ réguiiers. Sympa, non?
Seria) Player, 10 rue Frare
Michel, 4000 Lizge. © : Fabrice
au {19/0032) 041/4001 28.

Vos zines

Décidément. d'un mois & | aulre.

ma pauvre rubrique es! condamnée
a osciller entre la surabondance

el Tanémie | Celle fois-ci.

sa relalive maigreur esl visiblemen
[a faule 4 la renlrée . .

Nouveaux

® Le carnyx n’®4, 30 p., 23F port
compris, bimestriel. Tiens,

un zine ¢onsacré au jeu
d'histoire avec figurines!

C'est un domaine ol je ne
connais pas grand-chose, mais
C’est bien {ait el intéressant...
Dominique Blanchar, 263
résidence Citeaux, parc Saint-
Maur, 59800 Lille.

@ Sanctuaire n’ 2, 47 p., 35F,
apériodique. De TAD&D,
encore de I'’AD&D et rien que
de PAD&D, sous forme d’aides

~ de jeu (les armures de dragons,

les chevaliers noirs, des sorts,
des objets magiques...)

et un gros scénario avec plein
de partes, de couloirs

et des monstres. C'est dense,
mais Pierre Rosenthal en pense
énormément de bien!

Laurent Picard, appt. 121, 63 rue
Leberthon, 33000 Bordeaux.

Anciens

@ Ar Disanteln"(, 42 p., I5F,
bimestriel. Bon d’accord,

ce que j'avais pris pour unn’ |
était en fait un n"-1. Du coup,
ce numéro () est en fait un
numeéro 2. A part ¢a, la suite
de leur univers AD&D,

un bon scénario Elric, un article
(bilingue breton/trangais)

sur le jeu de figurines Argad,
et diverses autres petites
choses... Jérdme Le Bloas,

16 rue des Forgerons,

40000 Mont-de-Marsan.
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3615 Cafuf
rvbrique ZIN

@ Arkenstone n’5, 16 p., 10F,
hautement apériodique.

Un revenant, en fait! Réve de
Dragon, Jorune... M. Poupart,
13ruedel’ Egilse 22120 Yffiniac.
® Franc-Réveur n®5, 48 p., 20F,
bimestriel. Arrivé pile pour

le bouclage, le meilleur zine
généraliste du mois,

avec d'excellentes critiques,
des news bien faites, trois
scénarios (RdD, AdC et Monde
des Ténebres sauce X-Files),
plus un petit reportage sur
I'éditeur Ludis International.
J-C. Cubertafon, 85 rue

N. Chorier, 38000 Grenoble.

¢ Games games games n° 104,
28 p., 1,95 &, mensuel.

On parle de « vénérable
anciens... Evidemment, c’est
en anglais, et ¢a parle surtout
de jeux inconnus de ce c8té<i
de la Manche, mais c'est sympa
quand méme.

® Gor Gorn°23 (7, 44 p., 25F
port compris, quadrimestriel.
Je me déclare incompétent
pour les deux tiers du zine,
consacrés au trash et & la biére.
En revanche, j'aime bien

la partie JdR... (notamment

le scénario Cthulhu).

Lia Roques, 1 rue de 'Ouvéze,
84000 Avignon,

@ La lutine 0”8, 14 p., 9F port
compris, vaguernent bimestriel,
Le seul zine de GN de ce mois-
ci, et donc par définition

le plus intéressant. Blague

a part, le contenu s'améliore
de numéro en numéro.
Debriefing, calendrier,

bonnes adresses... 19 rue
Lahire, boite 32, 75013 Paris.

@ Séléné n° 15, 8 p., 3F,
bimestriel. Toujours beaucoup
d’histoire, plus un peu de Magic
et un soupcon d’internet.

® Tinkle bavard n° 37, 30 p.,

5 F5/20FF/95 FB, bimestriel.
Cest toujours I'un des meilleurs
zines de la création, mais...

Je ne sais pas si c'est moi

ou si ¢'est eux, mais j’ai
I'impression que le contenu

du Tinkie ne se renouvelle plus
beaucoup: scénarios RdD,
AdC et Tigres volants,

aide de jeu Ars Magica, perles.
Eric Malberbe, L1 rue Dancet,

- CH 1205 Genéve Suisse.

Coup de projecteur
sur...
® Ars Mag

Tristan Lhomme

Notre minite!
(est st a pelile bofle & clavier
esl en [rain de se faire dévorer

par 1& gros [nlernet, mais e minile]
n'a pas dil son dernier mol. . .

en anglais !

Give away ?

Le «Give away Mythos»

de septembre a ét€ un frane
succeés et nous répéterons

ce genre d’opération, parfois

& l'improviste. Pour ceux qui s¢
demandent encore ce que peut
bien &tre un «guiveuouaille»,
rappelons qu'il s'agit d'une
opération promotionnelle visant
a distribuer des échantillons
d'un nouveau produit aux
personnes qui ont la bonne
volonté de laisser leurs
coordonnées aux organisateurs
(je sais, on dirait un extrait

de manuel scolaire, mais c'est
comme ¢a). Un truc pour avoir
des machins gratos, quoi.  [>

Le Customer Service* Wizards of the Coast est heureux
de vous annoncer l'ouverture de son serveur minitel...

3615 WIZARDS

Dés fin octobre
vous pourrez découvrir les rubnque% suivantes :

e "News', pour vous permettre d'étre au courant de toute
. duualltc briilante de Wizards of the Coast,

o "Tourn , pour vous tenir au courant des différents
tournois organisés dans votre région, ou en France...
et méme dans le monde entier !

o dgles de Jeu", afin que vous puissiez étre au top dans
la connaissance des différents jeux Wizards of the Coast,

e "Listes de car , pour vous donner la possibilité de
tout connaitre dcs x,dllums passées ou existantes, et ce,
des leur lancement,

e "Clubs", afin que vous puissiez, si vous le souhaitez,
entrer en contact avec d'autres joueurs pres de chez vous...

Des rubriques spéc
le Grand Dalmuti, le Duelist...

eu (Magic, Netrunner, Vampire,
et tous ceux a venir !) vous
permettront d'avoir un apercu des jeux que vous ne connaissez
pas, mais que vous brillez de découvrir...
et enfin, si vous étes membre de la Duelists' Convocation™,
vous pourrez consulter votre classement régulicrement, ainsi

qu'avoir acces a toute information ayant trait a la DC !

Alors, dés fin octobre,
venez nous rejoindre sur le

3615 WIZARDS !

* Service Consommateurs
Organisation des joucurs de Magic

Wizards of the Coust. Magic: L'Assemblée, Netrunner, le Grand Dalimati. ¢t
Vampire sont des marques déposées par Wizards of the Coast. Inc.




—— soit une économie immédiate de 64 francs.

Abonnez-vousa = et
-«changez de personnage
chague mois !
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294 fram:s

seulement au lieu de 358 francs *

BULLETIN D'ENGAGEMENT A VIVRE
CHAQUE MOIS DE NOUVELLES
AVENTURES AVEC

a retourner accompagné de volre réglement sous enveloppe affranchie a Casus Belli
Service Abonnements -1, rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15
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Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
(33-1) 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON.

" prix ge vente chez volre marchand de journaux

Offre valable jusqu'a fin 1996 et raservée aux nouveaux abonnés résidant en France métropolitaine.
Autres lieux de résdence, nous consulter par 1éléphone au (33-1) 46 438 47 08 ou 46 48 47 11
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Echos des murs

C'est bien connu, quand on cr
Sur 3615 CASUS, i
«V'la ti pas qu'un maire

rs résonnent.

e & son préfet s'il peut allouer

des fonds, ainsi qu'une salle, & un club de jeu de rble. La réponse: non,
-

ca se joue dehors et pi c'est dangereux. Dire que ces gens nous gouvernent.
Mais ol vont-ils chercher leurs infos?» A. Nonyme.

« SVP. faites mourir votre perso de temps en temps (M), aidez vos joueurs!).

Ca change les idées et ..» |. N'Connu

«Je me demande si le pruo me de communicatio
actuellement le JdR avec un public plus Jarge ne vient
certains joueurs s anrmcnt dans une sorte de culture «underg

quelle

rbe 3 pif Jonner

Pour étre clair : quelgu'un connat

qui'se rapprocherait de ce produit tolk

but de prosélytisme p

ro-fumeur ou pro-can:

.» Ki Sai.,
sseoir quelques hobbits,

ambiance?
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Calendrier

« Présenl » signale les manifestalions
qui onl lieu peu de lemps aprés

[ parution de Casus - pour ne pas
les rafer. soyez vigilanl : « Futur ».
celles que vous avez le lemps

de noler sur valre agenda.

« (I8 jardin » rappelle que le jeu
sevil aussi chez nos voisins.

PRESENT

Lyon. 5 octobre. Lasseciation
La Croisée des Temps organise une soirée
jeu de réle sur le theame de Yampire.
gratite pour les joueurs et les meneurs de
jeu. < : Magasin Chantelouve, 2 rue Saint-
Georges, 69005 Lyon. © : (16} 72776260

Longjumeau. 5 octobre. Le club

de jeux de role Lords of Darkness organise -

une journée porte puverte dans les
locaux de la bibliothéque de Longjumeau
(Espace Aragon, rue Léontine Sohrer}.
Cn pourra s'y initier i de nombreux jeux
de réle (Lappel de Cthulhu. S1ar Wars,
AD&D) et jeux de plateau (Marhammer,
Formule O¢. etc.) amnsi qu'a Magic.
@: Grégory au (1) 42648125,

Les Mureaux. é octobre. Le club
des Loups de I'Apocalypse organise
son 10' tournoi de jeux de réfe
4 fz médiathéque des Mureaux.

Au programme ; AD&D, Lappel de Cthulbw,
Star Wars. Scormbringer. Vamoire. Shadow-

run, Cyberpunk et JRTM. Un concours

de figurines sera également proposé.

[<): AJR.M.. 4 rue des Prés, 78790
Arnouville-les-Mantes. (0 - Antoine au &3]
34742984 ou Seéphane au (1) 34 744389,

Claye-Souilly. 6 octobre. Le club
Magister Dixit organise un tournai
Legend aof the Five Rings 4 |1 salte
des feres de Claye-Souilly. avec parties
dinitiation & LotFR et Magic.

24 : Magister Dixit, ¢fo £X. Massonnot.
43 rue de Charay, 77410 Claye-Souilly.
@ : Ghislain au (1) 6007 1645 ou
répondeur du ctub (1) 6026 7651.

Arras. & octobre. UAssembiée organise
un tournoi de Magic: The Gachering
{homologué Wizards of the Coast}
dans le cadre de Sortiléges 96.
Dépéchez-vous pour les préinscriptions !
52 Olivier Camus, 12 rue de Temple,
62000 Arras; (©: (16/03) 21 556808.

Marseille. 9 actobre, A l'occasion
de |z sortie de Mirage. un tournoi Magic
de type Ill ast organisé 4 la Crypte des
cartes, |3 rue des Trois Fréres Barthéiémy
3 Marseille. ©: (16/04) 91485209

Chilly-Mazarin. 12 octobre.
La Guilde de ['lcosaédre organise une
journée de jeu de réle sur le theme
du médiéval-fantastique. Au meny:
ADED, JRTM. Gurps Conan, RuneQuest,
Warhammer. [ : MJC de Chilly-Mazarin,
18 averue du Président Pierre Mendis-
France, 91380 Chilly-Mazarin.
©: Eric cu Emmanuelfe au (1) 690901 87.

Paris. I2 octobre. Le clup Warp 1%
organise un tournoi Magic hormolop-.2
Wizards of the Coast. [2<]: A-P Games,
&4 rue de Meaux, 75019 Paris.
©: (1) 42020808

Boulogne-Billancourt. 12//3 octobre.
Les jeux sont en féte 3 'hétel de ville
de Boulogne-Billancourt, avec te concours
de la ludothéque du méme mérai!
Au programme: 13* Championnat
de France de wargame (inscriptions
auprés de FACPW, Laurent Garbe, || rue
Angélique Vérien, 2200 Neuwilly. cél: (1)
462447 18); | trophée Hauts-de-Seine
de Magic (tournois de type deux et
un et demi), I™ coupe de France
de Diplomatie, jeux avec figurines
(démonstrations) et jeux de réle
(initiatian}, ainsi qu'une collecte de jeux
et de jouets pour Noél au bénéfice
d'associations caritatives.
241 : Hote! de Ville. 26 avenue André
Morizec, 92100 Boulegne-Billancourt.
@ : Renseignements auprés de
la ludothdque au (1) 47 127709,

Grenoble. 12/13 octobre. Dans
le cadre du &' Festival grenoblois des Jeux
i Alpes Congrés. 'association Alter Ego
organise un tournoi de Magic
{type Il homelogué). 5 ; Alter Ego c/o
Jean-Marc Platret, 5 d\emln de la Capuche,
38000 Grenoble. @ : {16) 764642 71.

Ainses. |2/13 octobre. Le Sac i Trolls
organise Les noces de Kemdo. un jeu
théitral interactif (un grandeur-nature ?)
médiéval-fantastique basé sur lintrigue
et la diplomatie. qui se déroutera
au fort de Bruyeres prés de Laen.

241 Le Sac & Trolls. centre sociocultusel
de Fourmies. 19 rue des Rouets.

@ Jean-Mare au {16) 27600127 :
en soirde. D E
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Lyon. 15/17 novembre. Le Salon du
jouet et du modélisme sera bien sur
I'occasion de sortiv votre petite setur
oy votre grand-pére. mais intéressera
émalement les amateurs de jeux de socidie
puisque Descartes. Wizards of the Coast
et MB {entre autres) y seront présents.
Cette grande manifestation se tiendra
4 ha halle Tony Garnier, 20 place Antonin
Perrin 4 Lyon. © : J.-C. Moyat au {16/04)
72222489,

Lyen. 16 novembre. L'associstion
La Croisée des Temps organise une soirée
jeu de réle sur le theme d'Ars Magica.
gratuite pour les jougurs et les mengurs
de jeu. =7 : Magasin Chantelouve,

2 rue Szint-Georges, 6805 Lyon.
D (16/04) T277 6260

_E5 IRRECUPERABLES

STOPEER

Mas it M4 ZAS L AR
AGRESSIEN QUL GUE

NE DEVRAIS PAS

€ €37 VoTEE WfDRHATEVE,
NE FAITES PAS CA, WoiS
ALLEZ PERDRE DES
RENSEIGMCHENTS
PRECIEUX.

Amiens. [8/17 novembre. La Guilde
des Saigneurs at le Cercle des Immortels
vous invitent au 1° Voyage au centre
de |'imaginaire. Au menu des lestvites:
ournais de jeux de réle (Lappel de
Crhuthu, JRTM. Star Wars, Shadowrun.
AD&D, Réve de Dragon et Vampire),
jeux de plateau (Condottiere.
Necromunda, Formule D&, Brizanaia),

&t jeux d¢ cartes (Magic. Spellfire),
initiations et démonstration diverses,
vente aux enchéres, concours g figurines
peintes. etc. On nous promet dgalement
URE peLiLe SUrprise pour toute personne
wenant déguisée, B0 . Isabelle Daussy.

51 rue Turenne, 80080 Amiens,

(© : Isabelle au (16/03) 22430541

ou David au (16/03) 22720481,

MNantes. 23 noevembre. L'association
Loth Production organise Méconique
Dessert. un grandeur-nature 1954
dans une ambiance proche de Beazll.
[*<]: Association Loth Production ¢io
Laurent Pavageau. 3 allée du Parc, 44800
Saint-Herblain. (€ : (16/02) 40632912,

DANS (A RUE 1IS0LEE ET SIS TRE,
L HOMME S APPROCHE DE Vous,

JE N FUS S0 SwS PAS
W Convse SAVOIR Quit CEsT,

JASSorHE

QLIS 1t £ DU ETRE SURPRIS. JET oM APPEUE
EF APRES on FouT W HACLAGE B LES FLICS.
DANS LA PpuBELLE €T L
GEMIAMI AYEE !

CASUS BELU

Z aztua,ﬂfﬁé C/%éa

Paris. 22 novembre. Lassociation
Leader Dice organise a la MJC
de Vincennes une murder-party pelitico-
myscique (il en faut), avec une pikce
de theatre, une Chambre des députés.
des pu .. euh, enfin, des filles de mawvaise
vie, quoi. et de l'alcool frelace (j'ecris
ce quiest mirqué, moi, me regarder pas
cornme ¢a'). Banzai. 0 : Leader Dice cfo
Philippe Blandin, 4 rue de Belfort. 94300
Vincennes. () Fred au (1/01) 47978516,

Fécamp. 23/24 novembre.
Les Chevaliers de Ludivine et les Gobelins
de Ia Falaise orgamsent leur 9° week-end
du jeu avec un 1ournoi de jeu de rdle
médiéval-fantastique et un tournsi Magic.
: Les Chevaliers de Ludivine,
2 résidence QOrival, 76400 Colleville.
©: (16/02) 35292719
ou (16/02) 352987 76

MAIS £ EST SANS Dol TE
VoTRE INFRMATEUR.

JAr PAS TU
DEPUIS UNE

Meuse. 29 novembrel ™ décembre.
Les Créateurs d'Univers organisent
La coaftion de Selos. on grandeur-nature
médiéval-fantastique dans le monde
de Hirna qui se tiendiz i 2 citadelle de
Montmédy. [« Les Createurs ¢'Univers.
57 rue des Sports. 59280 Armentiéres,
©:(16/03) 20357237,

Lyon. 14 décembre. Le Crazy Orc
et la Guilde de Lugdunum organisent
un grandeur-nature vampirique
3 la chapelle d'Oulling. B 1 Inseriptions aux
magasing Chantelouve. 2 rue Saint-Georges
et Jeux Descarres. 13 rue des Remparts
d'Ainzy i Lyen. (@ : Jean-Marie Zuffellato
{chambre 400) au (16/04) 78777333,

COTE JARDIN

Ligge, /1] novembre. UASBL
organise la 13* convention Ludeforum
su domaine de La Ferme Au programme :
wournois de jeux de réle {AD&D, L'appel
de Cchulhu), de jeux de plateau (Markam-
mer 40000, Necromunda. Zargos}
et de Magic. murder-party, parties
dinitiation diverses et concours
de peinture sur figurine. On annonce
également (sous résarves) la présence de
Michael Mooreock. < : Frédéric Hermand,
5 rue Georges Rem, 4000 Liége, Belgique.
La Chaux de Fonds. 5/6 octobre.
La Croisée des Rencontres, nouveau club
de jeux de simulation, propose un week-
end Rencontres et Jeux ave¢ uh tournci
Magic : {Assemblée. 2 : La Croisée des
Rencontres, rue du Soleil, 16 place du Bois.
2300 La Chaux de Fonds, Suisse.

Chaudfontaine. 8/1 | novembre.
Le 8* Colloque international des
paralitté ratures de Chaudfonuine
se tiendra i la Maison Sauveur {parc
des Sources). Le théme : ¢Le merveilleux,
le roman de chevzlerie, I'heroic faatasy.
Tolkizn et les jeux de role.» On v parlera
de Conan, de Tarzan, de Bilbo et de
laventure en genéral... Signalons également
un entretien aver Michael Moorcock
{sous rédserves). Ladresse : Echevinat
de la Culture. Maison Sauveur. parc des
Sources, 4050 Chaudlontaine {Belgique).
Renseignemencs 2u 3241 67 3487, B

PRALSPOIDLS9DS



— Ache DLE A DLIG et Garetetr sauf Gaz ) et 2

Tel Davd Mot 2u: (1937) 24657062 (Bruxelfes).
— heh. Les Masques de Nyarla, Les Conerés
du Réve pour AdC. Contacter Laurart 2u- {16) 58
813438 apees 195 (6T).
— Ach. |eux & Stratégie n® | Urgent! Laurent
146261612,

— Ah $C0. + sup. sur (out Warld of Dariness
(sen. de fanzines) Eocrne Displanaves - | e
des Hautes Folies - $6G00 Yannes

— Cherche canes Spellfive n* 95-46 de Runes &
Ruines ot min-séries des aulres set Tél.: {01
417073 (91270 Yigneux-surSeine)

— ach. fig. Cuadel SGT Ceaturius 120F +
White Owarfs 1*1 2t & Domander Charles su:
[01) 43879231 (75008).

— Ach. As des Ag BE pas cher, Vs Bloodhust +
Storm. ¢ Hawk + [RTM + Mzrvel # nbx [dR VF
EVO. Guy au 0247530740

- Recherche excension Greyhawk: WRGI.
Thierry wu (16) 8327 4853 apris 190,
~Dupont - BPEY: Brcelles 22 Guide Imperivm,
Terre Crowe, Baraventure: Av. en Utopie.
Tatov, Oragon D&|, regles Antre Maitre
Fhrmes [, CB A1,

—Ach les premibres fig. Citadel années 8085
sur base plamd Khames - 10 rue des Jarding -
830 Clapiers. Tel {16 8751659

— Adiete figurine Dark Rarse + les 10us pre-
mierg cacalogues Granadier + boite Super
Heroes ex Vilains de Cicadel. Tél: (18] 675%
1889,
= Ach. cartes XX Xenophile Yves Banc - 14
e Johien-Curie - 39800 Peligny
= Achosup, Maldfices |, X et 3. Conmater Nito
a1 Swiatek - 7| rue Mareadet - 75018 Paris, Tal.:
L1 42230901 le 1o
= #ch les 4 premidres extentions de INSIMY,
Conmcter Theerry aw 0047 37 229733 Frinourg
Suisse
— Ach. wargames Okinawz, £1 Alameia, etc
Merey Johann - 8 rue Jeen Ly appr 252 = 75480
Verneuil-supSeine,
— Ach e de placeay et wargames anciens et
réeants. Roné Barde - 2impasse du Cerf. ot dy Lac
TH2 - 66210 Maternake Tel: [14) 680§ 4744
— hech, Warhammer |JOBF ¢ Magie. Nicclas
Grever - 714 de Caux - 19300 Egletons ou au
(16) 5553236

DIVERS Ay

— Je peinds ves figurines toutes écheNesiépo-
ques. echangilon sur demande. Lavrent au (16) 6190
85,

— Recherche calendrier Tolkien 1996, Eeriee 3
Thierry Perrin - 2 rue Lows Dansard - 69007 Lyon.
— Rechorche expressément cofllection de Jeux &
Stratégie TE.: (18) 67324325 (aprés 20n).

(LU5S

— La Compagnie Grise rouvre ses portes le
410 & Limoges. Les vendredis seirs et samedis
apm. Tel: (1€) 35376341,

— Le Club JdR de Levville/Orge cherche pour 2
remtrée des joueurs de tous jx de simulation.
Conuctez Jérdme 2u (01) 60845845,

ECGHANGES &

— Echange, achete, wends Guardians. Yarn Jou-
ravd - 18 rve Lot Guiloux - 44100 Nantes Téd -
(16} 4045 1762

—Eeh ou ach cartes Star Wars fst 2 Yvan Jour.
4 - Ernest-Roule 11 - 2034 Peseaw/Suisse,
Tel 00413831 78147

—EBeh. vz ach cartes Doomievooper qes &4 ¢
1. Demander Xavies 20 (01) 30571074,

— Collectonneur &hange cartes XX Xenophile.
Yar au {15) 616819 14 [69500).

— Ech. vos cartes Magic Jo cherche len’ ! de
Latus Noir en partr 2t Gael agres [ 753000 (14)
K57 6875,

.

Bon/ SE cRwiy
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— Ech vc cartes Spetfireutt. Cherche jou
eurs/euses sur le 35 pour ces jeux Stephang
Lemote - 4 rue Caréme Prevant - 95100 Argen-
teuil

PARTENAIRES

— Ch changelins mativés pour écrire dans
whreadia’s Tales n. Séb. Hinnedouche chiez Mme
N Chaudorge = 24, rue Lous Faure - 59000 Litle.
— Mj sur Paris XV cherche joueurs + 20A peur
JdR SF univers baroque bien 2 /0l Rép. 3 Luitau
{00 45335459 de 18h 2 21 h.

VENTES QP

— Vs JdF, Wg: Risk, Olicerwa, Aridharn, Guet,
Ave, Fiel, Carier, Pacton, Stahn, Masby, Tn-
nome, Chinese, Space M. {lére gd.). Micohs
av- f16) 43 2% 1949 (53004).

— Ve réples e2 aides de jeu: BORD, Shadow-
run, Sear Wars, AGC, Légendes, Werewoll,
ete. Appetez Puscal au- (16) &1 3108273 (11100
Toulouse).

— Vends, achéte. échinge cartes Magic, HETW,
Spelifire (posside boosters Ardfaces.. ). Tony
au: (18] 5424 1853

— Vés Parancia + 8 sup., ADAD: GH, LAL
Bnimonds, |B007 + MQ + Gobd, DED: boites
1.2, 3 + B4 BS, X2, Féérie, HERP, Zargos,
form. D€, T.L., B.B., C.B... T¢l: (01) 4707
§3n4.

— W4s RQ (YF) + Nightprowler + Blooglust +
Res Publica Romana + Open Fire + Tank Lea-
der Front Quese Tél 2 Aliinau ([6) 52 B593%
[13104).

— Vs Warhammer (jeu de fig.) + sup. Mage
SO0 F, Fancasy Wurriors, Chill Congaer Alear
dre, le wietkeend, au: (16) 47946784 (37194).
—Vds Elric (VF) 120F + Car Wars (neud) 100 F
* France |944 (¥G) B0F Demander Sibasuen
10: {01 630440 11 (91130 Riv-Orangis)

— Vs Jamet Bond ¢ Man Q. Jamais seri o
ach. ou £ch, Lég. Cont. Oublides + é¢ran
Demander Adcign au: (01) 391991 78 (Dég. 18),
— Vds colleetion compléte bords noirs Merp:
Wizards: |500F. Télishonar entre 20k ec 270,
u (14704) 87 54 74 45.

— Vs décory 42 fig. pour Kyo. Achite auss vos
Space Masines peints ob pas, ferire 3 Richad -
43, Bd de Srrasbourg - TS010 Parns

— ¥ds tout Rolemaster e JRTM # sup. ¥VF
moitie prix. Lionel au: (18] 976334 4 ($4)

— Vés érat neuf {sous plastique) CD JdR Ins.
s Ardercs des Yamadons Ludiques a 95F
T Yann2u: (18) 40481761

— Vds toutes sortes de JdR, fig., vidéo, BD,
romans liste conire enveloppe Gmbirée + peint
figurines. C Bartol - |, rue Dicouroubl - 59000
Lille.

— Ve Nightprowler 150F + LoypGarou 1J0F
avec oran et fevilles perso. Demander Sébasten
aut(16) 50807352 (24290 Tadoires),

— Vds JdR Warhammer neul + écran (DF +
port Vds Lot Spellfire | &4, 240 cartes 150F +
port Recherche Magic ¢ Doom Yama au: (14)
HU®I

— Wds coll. Magic (6000 c.) rres 1éAes. Vds
Hbx. |4R the, {Toon, INS. WIRF, Kult, etc.) +
sup. prix bas. Stephans 30 (16) 22808099 repon-
deur (80000),

— Vs Oark Sun + Liberté ¢ Manuel Pry pas
cher Julien auz Q1) 43423361,

— Vds Shadewrun Wnd édidon + éoran + scén.:
190F o4 dchange contre Ligendes des Conadis.
Oublices + écran Tél: (18] 92651040

—Vds Biume ¢ ézran + Panis-Brest + Shadaw.
fun b ecran + Samoural + scénar + Légendes
{1ére &t Cetcique), Dand au (16) $8 5447 14,

— Vs Gurps + ecran + wides (Conan, Magie,
Espace, Cyber) priv sienfin! Demander David au
(895847 14

- Vs Spellfire VF kiste contre enveloppe bim-
brée + JRTHM + &cean « sobnanos 15OF. C. Mery -
4 domaine de Montvewsin - $1400 Gome z ille

— Vds pour Warhammer e arque valewr -
00 F, venle: 1500F » 2rmee Chiaos valeur;
1400 F, venre: Y50 F. Romain u (18) 92 715383
— ¥ds Dark S SOF + cup. Bloodlustn's 2,1,
§ 150F ¥ sup. Ars Magica VOIVF. Ach. Cam.
paigns (sup. Space Hulk). Julen 03 7766 989)
{58570 Bavay)

— Vdt nbryx jdR (ADEDI et 1, Paran,, Star
W, et¢) + nbrses revees (CB, C.O.M, Graal,
funes, etc) * scén. + tupp. v aidix TEE Fredau
(1) 49403689 (1)

— Vdi [NS + ext, ADED Mme, Simylacres +
nbreuy jeux guerre e2 plateau. fric Gamend -
3 rue Renk Themas - 19130 Echiroltes.

— Vo5 cartes bords noirs Magic & HETW +
WG, JdR, (dF dont by collecrers Frinck 2y
05 $40167 30 (Bordeaux)

~— Vends noenbreax jews de rakes, neufs & an
<ient ¢ raretés (Bushido, Daredevils, Space
opera,...) ¥ écans personnalisés Papice w (16)
M08

~— ¥ds DMG 2 ed. REY 80F bre Planescape
P20F Plancs Chaos 100F Book Chancries
{Mage} 30F Trame Destin 4DF Leviathan S0F,
533 (16) 4045 1824 (44).

— V6 Scalis. Dragoniance, fuppl, RuaeQuest,
€8, Tatou, Dragon. Pniippe 2u (14) 33401041
(54000 Nancy).

— Vds figs Warhammer Emgire Derarder
Nicols an (| 4) 25322068 apres 184 (810,

— Vs (ons prix) régle + suppléments Star
Wars e Chill (Ze édition} + carted Kabal, Sie-
phane La Prost ~ 14 ¢hemin de s Bore - 31400
Toulouse

— Vds JdR ex sup.: Elric, AdC. Nephilim, RdD,
Paranpia. Mathiey au (01) 46446952

— V4, éch. Blocg Bowl ¢ ext + 2 &quipes 3 §
champions BXF fvaleyr 1300F). Figulere Mathiey
- Vg Vikge — 2811 Aubres,

— s Rolernaster Rules, Spell et Arms Law,
Arcane Companion + Space Master et 4 jup-
pléments, Eric au (18] 8448 1673 zpres 9h,

— ¥ds Space Crusade 150F au (16} B 21123
(52000 Chaument) 20k dermander Fred

— Vends cartes Doomercoper toutes sémes
Derandea [P cn soirez 2 (B1) 30455717,

— Yes Divisions Omibre carte Paom, Magistrs,
Wraith, 5¢ Alerte Rouge, BaL Tech, warga.
mes, Stormb. Mightprowler, figurines. Bk au
(01} 3084382301

— ¥g5 (oll. Magic (cote Lotus 4500F) pour
A000F exat neut. Oavd au {01} 30530330

— ¥4 Edvic RPG. Melnibone. Fate of Fools +
éeran en VO TOF chaque port pave. Devander
Martal au (16) 2071694 de 18R 3 21 b

— Vds Star Wary + éeran + § s¢én. J00F, Cyber-
punik + dcran ¢ 7 cup 600F, lot Ars Magica
YONVE valeur 1200F céde 900F, Kull neuf
1S0F. Mr Zampieri. Cenvre Lacordaire = 50 ruc
Lacgrdaire = 75015 Paris,

- Vds paur Yampire Cendres gux Cendres
SOF Lient 3GF Diablerie Mexique $6F pour
AJC nbr. sup. Ofhier 2 [16) 33213268 (27).

— Vds matériet de moulage de Ag med. fan-
tstique. Pasl au (01) 3520682

— Vé¢ nbrx JdR ADED] & 2, Shadowcun,
Cuhulh, Smr Wars, Légende, cte # nbroux
fivres jeux Contacter Pascal 2u (16) §131617%
(31300 Toulouse).

— Vs Scales quasi neuf 150F et Suprematie
I1S0F TBE firais de port campris) Walier au (14}
§7435498 le week-cnd (56100 Lorient)

— Vends figunines peintes powr 2rmée Empire
povr Warbamroer Battle, Conmorer Micoks av
[08) 45502805 e 5o

La numeérotation francaise

change le |8 octobre.

\f’ous devez rajouter un code
régional devant votre numéro

de telephone. Ce sont:

01 pour I'lle-de-France,

02 pour le Nord-Ouest,

03 pour le Nord-Est,

04 pour le Sud-Est,

05 pour le Sud-Quest.

Pour I’étranger, il faut

composer le 00 et non plus

le 19. Nous ne pourrons pas

publier les petites annonces 3

as Ryder

avec un numéro incomplet. //f /7
/

.
Bon d ingertion
d wue petite annonce
(2 découper ou & photocopier)

A retourner a: CASUS BELLI
Services petites annonces - 75503 PARIS cedex |15

Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une <ase par lettre
et un blanc entre chaque mot Notez vos nom et adresse compléte
ou votre téléphone. Attention, depuis le 18 octobre 1996, vocre
numéro doit comporter 10 chiffres. n'oubliez donc pas le code régional.
Toute annonce pour des produits informatiques.
des photocopies de régles ou de traduction est... supprimée,

Devant I'affluence des petites annonces,
seules celles arrivées avant la date limite et libellées
sur le dernier bon a découper (une photocopie est permise)
seront désormais publiées.
Casus Belli n° 98
Parution n® %9 : 6 novembre 96. Date limite: 21 octobre 96.
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Dang Cagus Belli 1°99

parution le 6 novembre 1996

{ st bean mon parchemin, il est hean !

Et nos scénarios
pour partir
a l'aventure !

Leg courty wmétrage(

O comment, lors d'une partie sur table
ou d'un grandeur-nature, donner

aux joueurs un parchemin

écrit par vos soins;

et qu'ils le trouvent crédible

Nam:... (.5.

UFIONT D ...
E — g(" & /d.,

(comme parchemin en tout cas!).

Nationalite - LG
Prste ,(’,7!”.},%:":’ ? - s
(;Mu;:a‘nﬁ's—-/ (/‘/‘t @7‘!5 2.

Star Warg(

(avec Une aide dejeM) L
Hawkwioou,

L’uppel de (thulhy,
Pendraqon ;

et lef wioven( wietrage(
Vawpire et
Warkawwer.

Au royaume des

deuxiémes éditions
Nous offrirons en pature a
rnotre Critik affamé dans son
antre:

HAWK
.~ MOON

ocx\'q} \ " . ..
i 2¢ &dition. le jeu américano- c
1% ? ; ,‘.&:I\ 0 anglais dans sa nouvelle ver- e
m° w8t ot i . : g
4 -ﬁ:& q&\ N sion frangaise, revue a la sau- g
o S, ?.C a0 ce Elric {l2 systéme de jeu) et =
&1('?“ o2 o‘}fq 230 4 |z mode Oriflam (bien diffé- 3
1€ 2y 3\ 2 x:d"’b < rente de I'antique version amé- g
a"&g,\ 15"5 ce | dev ricaine). Puis g
g 4e Xe gos .Qo"fu ,q,feq"'}(-ox\‘s‘ 'g,
el ¢ 1Al PRl $1 g )
5o Higior gde &tﬁs“"e 3
cee B e 4 ot s 2
ot 3 e 2P et 3
Lo » Sy ‘\Xe et =
?""% axe 1@ -8 'e"“;'ﬁ\'e*s
o il Y Y
- skt i xﬁﬁé} goe” qui se «méramorphe» aussi
ae 4 A xd\ 30 3 aditi
X138 A2’ o en sa 2* édition el se rappro-
?'0' g'a»“ et che dangereusement de I'Apo-
Jof . Cxef’_ ogﬂ-q& calypse. Est-ce 3 dire que Jes
_4‘¢e5 a5 A _g@-\} i nouveaux joueurs vonr y faire
4% \e \.‘C_ Get rage! 4
X i
> n
ey
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Découvrez NetRunner®,
I‘autre jeu de cartes
a collectionner
de Richard Garfield.

Jﬂun WJ#UH
runum 15 ortaarsl

‘-A”.:"'_' -i
4

Dans I'univers futuriste de @

Cyberpunk 2020°, les
Runners et les
Corporations s’affrontent
pour le contrdle de
I'information.

_ Les Corporations,
puissantes
multinationales, ef les
Runners, pirates des
temps modernes, vont se
livrer une bataille
futuriste, @ coup de
protections électroniques,
de virus informatiques et
de programmes de
sauvegarde représentés
par des cartes.
NetRunner®: un jeu
connecté a l‘actuallité
informatique!

e

i

Wﬂx.}m“ ST

YN

Un jeu aux caractéristiques exceptlonnelles les cartes et les tours de
| jeu sont différents selon le rdle que vous jouez! A découvrir:
e en Doubles Starters contenant 60 cartes Runners (vertes) et 60
cartes Corporations (violettes), et congus pour jouer immédiatement.
* en Boosters de 15 cartes (Runners et Corporations) pour developper

ses possibilités de jeu.
360 cartes @ jouer et @ collectionner pour vous cyber- detrerl
Pour foute information: Wizards of the Coast, France - Cusfomer Service*; rdS

BP 103 - 94222 Charenfon Cadex - fél: (1)43963565 Fox: (1) 43.96.52.53 OF THE COAST®
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