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Edito

Etil y eut un numéro 1.

Et un numeéro 2,
mais six mois plus tard.

Et un numéro 50,
spécial souvenirs & anecdotes.

Et soudain, le numeéro 100!

1007 Wad!... Si on m'avait dit,
lorsque j'ai commencé Casus Belli,
que je serais obligé d’apprendre

a compter jusqu'a 100, nombre
mythique qu'a ['époque il m'était
inutile de connaitre pour vérifier
Ce que je gagnais comme Sous.

Tréve de nostalgie, les seules
particularités de ce numéro 100,

ce sont les articles pages 30 et 34,
Pour le reste C’est du Casus

«cru fin 96», on I'on trouve

une partie des mutations décidées
lors de notre traditionnel pow wow
rédactionnel de septembre.

Au rang des changements

déja concrétisés:

@ «Backstage» vous met l'oreille

et I'ceil la ou votre main ne mettra
jamais le pied.

@ «500 milliers de rolistes» servira
de bulletin a ceux qui refusent

le ghetto ou quelques constipés
aimeraient nous confiner,

et qui cherchent des idées

et conseils (a prendre ou a donner).
® «Destination Aventure» et les
rubriques Simulacres disparaissent
et font place a des articles plus
pointus, pour les joueurs et les M]
(mais I'encart scénarios détachable
conserve sa double page d’aide

de jeu pratique, destinée en priorite
au joueur plutot qu'au MJ).

® Pour faire comme le téléphone

et les dates sur PC,
les numéros de Casus
passent de

2 a 3 chiffres.

Pour le reste,
voir nos prochains
numeros...

Didier Guiserix
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L’expeédition Krosshone retrouve le sanctuaire Drake
(parfols appele Aarondtrake par ses hakbitants).
Souhaitons que cette belle image vous fasse réver
auX avehlules qui pourraient s’y dérouler.

30 millions d’amis a Raoul

Non contents de faire le jeu de role
le plus « con » de la plapeéte,

avec Raoul,

le jeu qui sent sous les bras,

les Larcenet, entre deux délires

chez Fluide Glacial, nous ont pondu
chez Glénat un mini opuscule

sur ces « cons » d'animaux.

Ca fait rire, putaing’« con ».

v«le MECum

Ca clommence a4 bien faire!

C’est la deuxiéme fois gqu’une bande de rigolos débarque
3 la rédaction et squatte des pages de notre magazine.
Nous avions bien tout verrouillé

mais ils se sont installés au dos de notre poster,
aprés avoir trompé la surveillance de Morad

tandis gqu’il cherxrchait quelque chose par terre.

Al DACLORD . ¢'EST JusTE ¢
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Critiques
24 » jewders: Vampire : 'Age des Ténébres, nouveauté ou resucée?
26 P jeude e: Le Monde de MUl’ph)/, un monde fou, fou, fou...

78  » jeudeplaeau: EliXir, abracadabra, souris blanch '

80 » jeudeplatecu: Méditerranée, ton plateau ensoleillé. ommﬂ re
84 P jeu decartes: X-Files CCG, la vérité est en anglais. ‘

86 > jendecartes: The Sabbat, du sang neuf pour Vampire?

88 » jeudecartes: Dark Age Los Cartas 2014
Magazine & aides de je ﬂ@@ g

29 > 500 milliers de réfistes: Les fédés
30 » Spécialn°100: :@° I x..»;"-q Carte
34
36
38 » Didbgues; Marc Rein*Hagen d
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40 > Danslavieily a des régles aussi: Mon personnage ic
51w Spédaln®l00: V&
52 P Spécaln®l00: Poster

{Ds

Scenar’ of de jeu de role

44 » Le Réseau Divin: Episodes |, 2 2t -
Moyen, pour tous joueurs et meneurs de jeu, personnages prétirés de la page 74 conseillés.

48 » AD&D : 1 e diable en boite

Facile, pour personnages de niveau 4 a 6, joueurs et meneur de jeu débutants ou moyennement expérimentés.

60 » Nephlhm La longue vengeance

=
Difficile, pour personnages et joueurs moyennement experrmentes meneur de jeu connaissant bien Nephilim.

63 >WarhammerJdRF..,w danse du rat

Moyen, pour personnages, joueurs et meneur de jeu normaux. Fait suite au scénario du numéro 99.

Nos rubrigues habituelles

6  » Lactualité DES JEUX (En frangais dans le texte, Made in ailleurs).

82 » Aux quatre coins des CARTES: BattleTech en vedette.

92  » Para Bellum, le waRGAME en bref: Close Combat en vedette.

96 » Lactualité by Jeu (Debriefing, Clubs, Courrier des lecteurs, Initiatives, Minitel, Fanzines).

Et toujours...

Les Coups d'ceil du Critik (14), Petites annonces (58), Adaptation des scénarios pour
Simulacres (76), Métalliques (90), Inspirations SF-Fantasy, BD, Universalis (94),
BD — Les Irrécupérables épisode 10 (102), Cafendrier (100), Backstage (105).

Couverture : Didier Guiserix.
N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement
en page 4/ & 103.

Yous pouvez aussi vous abonner sur minitel
en tapant 3615 ABON.

Nos anciens numéros peuvent étre
commandés en page 7 1.

5

# CASUS BELLI

Encart abonnement Casus Belli jeté entre ies poges 3 et 33;
diffusion vente au numéra France métropoitaine.
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Comme chaque année

a | approche de Nogl, les
nouveautes proliferent de
maniere impressionnante !
(11&me s on ne lienl pas
comple de Tous les rucs
qui vonl prendre du refard.
il y a encore de quoi

5 occuper pendant

U bon bou de femps.

L'actualité des jeux de cartes
i collectionner se trouve p.82-83.

WEWNFRANGATS

WS LE TEXTE

Descartes Editeur

@ Le monde de Murphy:

Ce nouveau jeu, dans la lignée

de Toon et de Paranoia, est paru,
et critiqué en p. 26-27.

@ L'appel de Cthulhu: Le guide
du Caire est paru, voir les Coups
d'ceil. On attend pour trés bientdt
Le livre des monstres. Comme son
titre 'indique, il contient plusieurs
dizaines de sales bestioles qui feront
le bonheur des Investigateurs petits
et grands. Vous reprendrez bien

un peu de crabe-poulpe-araignée
mangeur de cerveaux?

® Star Wars: Frogments de

lo Bordure extérieure est paru

et déraillé dans les Coups d'eeil.

Le guide de I'héritier de 'Empire,

qui présente le décor des romans
du méme nom, sera la d'un moment
a lautre.

® Shadowrun: Des pourris et des
ombres, un scénario qui se déroule
dans le petit monde du rock

du XXI* siécle, est paru.

® Eurogames : Méditerranée
est paru, et longuement détaillé
p.80-81. Le secret du Nif, qui vient
juste d'arriver, est un petit jeu

de société sympa, qui peut faire
un bon cadeau de Noél

pour un parent non roliste.

Dolmen

Certte nouvelle marque
produit de grandes
figurines (ou de
petites statuettes)

en résine, plutét jolies,
et disponibles dans de
nombreuses boutiques
{elle est distribuée

par Hexagonal).

Buste de guerrier,
sarcophage, loup-
garou, gargouille....
bref, le genre de chose
qu'une association

de GN, par exemple,
peut utiliser pour
décorer le site

de son prochain jeu.

Games Workshop

©® Warhammer Bataille :

La nouvelle édition est parue.

A part deux nouvelles armées

et quelques modifications de régles,
il n'y a pas I'air d’avoir de
changements bouleversants. Plus de

détails dans notre prochain numéro.

Halloween Concept
® Shaan: Le livre des schémes
est un supplément de 80 pages
consacré a la magie. Il devrait
arriver mi-décembre, et détaillera

ADES
DG hARPSIChORE

gve pe ™

les trois types de
magie locale : nomei,
antique et nécrosienne.

@ Polaris: Et un
nouveau jeu, un!

Las de disputer

la surface de la Terre 2
des cafards radioactifs
et autres tigres
mutants, les humains
se sont repliés au fond
des océans. Comme
ils sont décidément
incorrigibles,

ils continuent de

s'y faire la guerre,

et manipulent
joyeusement |eurs
génes et ceux

de fa faune locale. Pirates sous-
marins, requins évolués, dauphins
intelligents, villes-bulles. ..

Tout ¢a arrive dans vos boutiques
mi-décembre, et on vous en fait une
critique compléte le mois prochain.

Hexagonal

® Loup-garou - L'Apocalypse:
Caems, lieux de pouvoir est |a,

voir les Coups d'ceil.

® Vampire — La Mascarade:
Le Livre du clon Tremere arrive

en décembre. Il est plein d'infos
Sympas sur ces vampires-magiciens
et leur organisation mais,

! e L. Vi sy
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en revanche, un peu léger sur leurs
pouvoirs. ..

® Vampire — L'Age des
Ténébres: Le jeu est sorti,

et vous attend déja dans I'Antre

de notre Critk, p. 24-25.

® JRTM: Volar et Maiar. un gros
guide consacré a ces deux peuples,
arrivera courant décembre.

® Rolemaster: Le Compagnon
du Combattant est |, avec tout
ce qu'il faut pour occuper

vos guerriers pendant les mois
et les années a venir : régles
opticnnelles, nouvelles carriéres,
nouvelles armes, nouvelles tables
de coups critiques...

1dR Editions

@® Qualhiryann est paru. C'est

un background médiéval-fantastique
multijeu, présenté sous forme

de classeur, avec des orks,

des gnomes, des gobelins,

des elfes... Plus de précisions

dans notre prochain numéro.

Ludis

® Changelin -~ Le Songe:
L'écran est paru, accompagné d'un
long scénarioc trés sympa, et d'un
tas de petites aides de jeu utiles.

® Kult: Métropolis est Ja.
Si une visite guidée vous tente,
elle est dans les Coups d'ceil.

® Monde des Ténébres:

Aprés une gestation longue

et douloureuse, Le monde des
Ténébres : France, doit arriver avant
Noel. Cet énorme supplément,

de création 100 % francaise,
présente notre bel Hexagone




vu par les vampires, les loups-
garous, les mages, les ombres
et les changelins. Beaucoup
de surprises en prévision...

@ Inferno: Ce jeu de combat
avec figurines, ol 'on joue des
armées de démons qui s'étripent
dans I'Enfer de Dante {vous avez dit
«bizarre» ) est attendu d'ici Noél.

@ Allez, un petit scoop en passant:
Dossiers X, la traduction de
Conspiracy X. est prévu pour le mois
de mars. Pour I'instant, ¢e jeu de
role est sans doute le meitleur outil
qui soit pour simuler ['ambiance

de « Aux frontiéres du réel».

MultiSim

@ Réve de Dragon: Lo ballade

de Harpsichore est sorti. Cest

le dernier Voyage (en attendant

la nouvelle série de suppléments,

a partir du début de l'an prochain).
Le moins que I'on puisse dire est
que c’est un départ en beauté ! Sept
chapitres denses, pleins de bonnes
idées... Bref, un trés bon cru.

® Nephilim: L'écran est sorti,
accompagné de deux livrets.

Le premier présente ie Lyon occulte
en 32 pages, et |e deuxiéme distille
quelques informations

sur I'Apocalypse vue par

les différents camps. Par ailleurs,

le premier volume du Codex des
adoptés est paru. Ce petit livret de
32 pages, destiné aux joueurs et aux
MJ. déraille la structure, les plans

et les personnalités de ['Arcane 1,

le Bateleur, qui tente d'initier

les humains 2 la magie. L'Arcane i,
la Papesse, sort en décembre.

A raison d’un par mois, Multisim
compte boucler tout le tarot

en un peu moins de deux ans...

® Guildes: Les Yenndys est arrivé;

voir les Coups d'eil. On attend d'ici
Noél le supplément consacré

au loom, la magie du Continent. 500
sorts, dans les |50 pages... D'aprés
nos espions, il sera copieux!

@ Meurtre 2 I'abbaye : Tiens,

un jeu de plateau chez MultiSim !
Meurtre a 'abbaye est, pour
résumer, un super-Cluedo trés
amélioré, sur lequel plane 'ombre
d'Umberto Eco... Clest trés rigolo,
et on en reparle dés qu'il est sorti
(mi-décembre, normalement).

Oriflam

@ Hawkmoon: Uécran, illustré
par Hubert de Lartigue, est dans
les boutiques. |l est accompagné
d'un scénario de |6 pages.

® Mekton Z: Le Manuel tactique
reprend les textes de |'écran
américain en y adjoignant un
scénario inédit: Panique sur le Plaza.

@ Sagunta est un wargame
sur la guerre d'Espagne (celle de

Napoléon, pas celle du XX* siécle!).

Le maréchal Suchet y étripe
des Espagnols.

Sans Peur

et Sans Reproche

® Soirée enquéte : OVNI soit
qui mal y pense est paru.

La présentation en dossiers glissés
dans une pochette est beaucoup
plus pratique que I'ancienne, sous
forme de livret. Sur le fond, OVNI

s0it... est trés sympa, et encore plus

tordu que les précédentes

Soirées Enquétes. On y voit passer
un agent du FBI hystérique,

plein d'archéologues plus ou moins
cinglés, un écrivain mondialement
célébre, et ainsi de suite... Amis

" joueurs, on vous souhaite bonne

chance! Mi-décembre, on devrait
voir arriver L'ivresse des profondeurs.
Signée Croc. cette nouvelle SE

se déroule dans un bathyscaphe,

au fond du loch Ness...

® Atlantys. Finalement, les éoiles
ne seront pas propices a la sortie
d’Atlantys avant février.

L'ére du Verseau se fait atcendre,
et c’est dommage!

Siroz Productions

@ Gurps: Gurps Psioniques doit
étre arrivé. Comme tous

les suppléments Gurps, il n’est pas
loin d’épuiser le sujet auquel

il s'intéresse... || déborde
littéralement de pouvoirs
psioniques divers et variés. Plus
de désails dans notre prochain
numeéro. Oh, une grande nouvelle !
On devrait voir arriver la version
frangaise de Gurps Yampire avant
Noél. Aprés tour, ce n'est pas
illogique. La saison est propice aux
vampires, les nuits sont longues...

@ Nightprowler : Aventures

a Samarande Il est la.

Une campagne, un scénario,

du background, des elfes...

er une ville de Samarande

qui commence 3 prendre une
consistance exceptionnelle, méme
parmi les autres « villes ludiques ».

® Scales: Alors voil3, finalement,
Nature va prendre un certain
retard... voire un retard certain.
Demain? Non. Le mois prochain?
Peut-étre. Celui d'aprés?

Euh, qui sait? On vous tient

au courant dés qu'on en sait plus.

® Elixir: Le trés taraziboumant
jeu de cartes pas a collectionner
de Siroz/Asmodée est paru

et critiqué en p. 78-79. >

N DES-DRAGONS™. Collectionez des dés

| L ol W
E€tes-vous prét a 18
relever le oefit | -

4
C est une nouvelle sensation de jeu:

pour assembler vOS armées - pUiS

commencez 4 les lancer pour gagner. Deux

joueurs ou plus s'affrontent pour contréler
des terrains en utilisant un mélange de
magie, d'attaques, de défenses et de
manoeuvres.

Mais attention aux dragons.

Chaque boite de jeu contient 18 dés -
choisis aléatoirement dans un stock de
presque 300 dés différents - plus des
régles, des cartes de batailles et une

bourse.

Guettez la sortie des paquets recharges

courant 1996.

DES-DRAGONS - lancez-les

pour gagner.

Jeux Descartes, 1, rue du

75503 PARIS Cedex 15, France

TSR, Lad., 120 Church End, Cherry Hinton,
Cambridge CB1 3LB, United Kingdom

™et® désignent des marques déposées appartenant i
TSR, Inc. @1996 TSR, Inc. Tous droits réservés.
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DARK AGE

Samedi 7

Décembre

LE SECRET

Samedi 14
| Décembre

BEma TSR

®... roulement de tambour...

Une nouvelle version frangaise

du Guide du Maitre arrive!
Presque six mois aprés le Manuel
du Joueur. on va enfin pouvoir jouer
a AD&D?2 en frangais, et dans

une traducticn lisible. Ca se féte !

£IN
LEGRS

Chaosium

® Call of Cthulhu: Nyarlathotep
revient, et nous sommes contents !
The Complete Masks of Nyarlathotep
est une réédition revue et amplifiée
de ce qui reste incontestablement
la meilfeure campagne jamais parue
pour L'appel de Crhulhu (courant
décembre). Egalement dans la série
«faisons du neuf avec du pas
jeuney : The Compact Trail of
Tsathogpua, qui reprendra les deux
scénarios de cette mini campagne.

FASA

@ Earthdawn: Prefude to War

est sorti. C'est une mini campagne
trés épique, dont les répercussions
risquent de complétement
bouleverser I'univers du jeu.
Contient des orks, des nains,

des dragons et des illustrations
intérieures assez vilaines.

® Shadowrun: Shadowrun
Companion est la, avec des précisions
et des options sur la magie.

te combat, |a technologie,

les personnages... Missions suivra
ce mois-ci. C'est un g companion

du companion », composé de mini
scénarios utilisant les régles
optionnelles du companion
proprement dit.

® Bactletech: Explorer Corps

est un supplément consacré,
comme son titre 'indique,

aux petits groupes de courageux
qui tentent de cartographier la
Périphérie des territoires humains.

Holistics Designs

® Fading Suns: Le supplément
Byzantium Secundus est Ja,

et contient tout ¢e qu'il y a a savoir
sur la capitale de I'empire galactique
humain. C'est sale, boueux,

pour faire le bonheur des apprentis
architectes militaires.

® MERP : Arnor : The People

est sorti. C'est un gros bouquin,

qui sera a court terme suivi d’Arnor
The Land. Tous deux détailient

le grand royaume humain du Nord
et ses guerres contre [e roi-sorcier
d’Angmar.

Myrmidion Press

® Witchcraft est un petit jeu

de réle, sur lequel plane I'ombre
du Monde des Ténébres. Plus

de précisions dans les Coups d'ceil.

New Millentum

Entertainment

® Conspiracy X : Nemesis est un
guide consacré aux « Petits Gris»,
ces extraterrestres qui se déplacent
en soucoupes volantes en forme
d'enjoliveurs, enlévent des gens
pour leur faire subir d'étranges
expériences et, d'une maniére
générale, se préparent & conquérir
le mende.

R. Talsorian Games

® Bubblegum Crisis est paru!
Au premier regard, ¢’est dense,
mais abondamment llustré

de petites nanas a grands yeux

qui se baladent dans d'improbables
armures cybernétiques moulantes,
et font régner 'ordre et la justice
dans un Tokyo cyberpunk.

I y a également des gros flingues,
des grosses motos et des roborts
de combat biotechnologiques.
Bref, c’est prometteur. ..

Plus de précisions dans notre
prochain numeéro.

Steve Jackson

Games

® Gurps: Gurps Vehicles 2nd Edition
est sorti. On y trouve plus de

200 pages sur tous les types de
véhicules possibles et imaginables,
de la simple voiture au train blindé
en passant par les robots de combat
géants, avec des options que

vous ne trouverez pas chez

votre concessionnaire Peugeot
{antigravité, torpilles & photons,

Paris 5° Paris 17°
52, rue des Ecoles 6, rue Meissonier
75005 Paris 75017 Paris
Tél. 01 4326 79 83 Tél. 01 42 27 50 09
Métro : Cluny/ 2 Métro : Wagram
la Sorbonne : §ICE

® Rolemaster : Races & Cultures |

- \— Underground Roces est paru, Son
Paris 15° 13, rue des Remparts titre résume bien son conteny. ..

39 Bd Pasteur d’Ainay - 69002 Lyon Castles & Ruins ne devrait pas tarder,
75015 Paris _ T6l. 04 78 37 75 94 - i
Tél. 0147342514 | BOUTIQUES Métro : Ampére/ =

Métro : Pasteur Victor Hugo

etc.). Evidemment, un supplément
ol toutes les mesures sont en
pieds, en pouces ou en yards,

misérable... Bref, ¢a ressemble
a Calcutza, mais & I'échelle d'une
planéte. Cela dit, c'est plutdt réussi.

Lyon

—— e



et ol on vous averdt d'emblée

qu'il faue une calculette pour
l'utiliser, ¢a intimide, mais bon...
Gurps Compendium ff, avec

sa montagne de régles optionnelles,
devrait étre arrivé. Gurps Warehouse
23, le supplément Gurps tendance
«Aux frontieres du réely, a pris

un peu de retard, mais on espére
toujours pour la fin de l'année...

® In Nomine : Normalement,

a moins qu'anges ou démons n'aient
fait sauter I'imprimerie ou assassiné
Steve Jackson, le jeu est sorti.

On en reparle dans notre prochain
numéro.

TSR

® DragonLance 5th Age: Heroes
of Steef est un supplément consacré
aux guerriers. On y trouve des
précisions sur les différents types
de combattants, des régles

de combat de masse. des infos sur
les ordres chevaleresques et un tout
petit seénario. C'est bien réalisé,
mais on en aurait aimé plus...

® Advanced Dungeons &
Dragons : Dans la série «les
besognes colossales », Wizard's Spell
Compendium | mérite un coup

de chapeau! Comme son nom
lindique, c’est la compilation

de tous les sorts jamais parus pour
AD&D. En pas loin de 300 pages,
onales lettres AaD...

Clest trés violet, mais ¢a se vendra

" Player's Options. En revanche, sur

©
rises
- A 10 ANS

CA NOUS PROMET
UN NOEL EXPLOSIF !

JEUX DE PLATEAUX, JEUX CLASSIQUES,
JEUX DE CARTES, JEUX DE ROLES,
DIPLOMATIE, CASSE-TETE, MAQUETTES,

WARGAMES, STRATEGIE, FIGURINES,
of Firestorm Peak est un scénario PUZZLES’ ECHECS, DAMES... 2!
niveau 5 a 8, qui est la premiére T e

aventure entiérement écrite pour =
&tre urilisée avec les suppléments : '
#p il!

certainement trés bien. The Gates

le plan du ceontenu, elle n'innove pas
vraiment : c'est plein de couloirs
mal fréquentés et de monstres
inamicaux.

® Dark Sun: Psionics Artifacts
of Athas méritait bien un Coup
d'eeil. C'est chose faice.

® Forgotten Realms: Netherils,
Realms of Magic est un grosse boite
qui détaille le royaume de Netheril
a son apogée, cing mille ans avant

le «présenty» des Royaumes oubliés.
On en reparle certainement

le mois prochain...

® Planescape: A Guide to the Astraf
Planes décrit un grand néant

ou les lois physiques ne s’appliquent
plus, ot dérivent des cadavres de
dieux et ot régnent des guerriers-
sorciers non humains. Sympa, non?

West End Games

® D6 System: Indiona fones
Adventure est un recueil de trois
scénarios (plus un solo) dans

la lignée des aventures de devinez
qui. Chicago, la Chine, I'Australie.
des gangsters, des nazis...
pourquoi pas? >

MELUN : -
5, rue Guy Baudoin
77000 MELUN
Tél : 01 64 09 21 36

EVRY @
C.C. EVRY Il
91000 EVRY
Tél : 01 64 97 8174
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® Star Wars: L'écran pour

la nouvelle édition vient de paraitre.
Il contient diverses aides de jeu.

de nouveaux types de personnages,
et une chronologie de I'univers

de «La guerre des Etoiles»
intégrant pratiquement tous les
romans, BD et autres suppléments
(un peu comme ce qu'on a fait dans
Casus n® 97 "). Endgame, la fin de la
campagne Darkstryder, est
également 3. La couverture

bat tous les records de laideur,
mais le contenu la rachérte
largement. C'est épique & souhait.
avec des tas de méchants Impériaux
qui finiront en chair a pité, des
aliens en pagaille, et ainsi de suite...

White Wolf

@ Yampire — The Masquerade:
Mummy 2nd Edition s’est un peu fait
attendre, mais a fini par arriver.
Elle n'a plus grand-chose en
commun avec la premiére édition,
a part le titre et le sujet.

Pauvres momies ! Avant, ces braves
immortels sautaient de réincarnation
en réincarnation, sans qu'on sache
trop ce qu'ils faisaient « entre ».
Mainterant. ils doivent survivre
dans 'outre-monde égyptien, et

ce n'est pas une partie de plaisir...

® Vampire — The Dark Ages:
Constantinople by Night est sorti.
Ga a lair bien fichu, assez pour
qu’on en reparle un peu plus

en détail le mois prochain...

@ Werewolf - The Apocalypse:
En décembre, les fans pourront

se procurer Werewolf Chronicles 1.
qui regroupe Rite of Passage

et Walkenburg Fondation, deux
suppléments disponibles en francais.

@ Mage - The Ascension: The
Book of Worlds est |a, aussi énorme
que prévu, et aussi passionnant. Plus
de dérails dans les Coups d'ceil.
Décidément, chez WW, décembre
est le mois des rééditions! Mage
Chronicfes | reprend le Book of
Chantries et Digital Web, tous deux
épuisés depuis longtemps.

® Changeling - The Dreaming:
The Shadow Court présente en détail
tous les affreux changeling

qui prennent plaisir i terroriser

les humains et a leur voler leur
créativite. Une dose de ¢«L'étrange
Noél de Monsieur Jack», une dose
de «Massacre 2 la trongonneuse »,
des elfes noirs... et un supplément
trés intéressant, dans I'ensemble.

® The Masquerade: Oblivion,
les régles pour jouer des fantémes
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en grandeur-nature, devraient étre
la. Ca va &ure pratique, pour faire
passer les joueurs 2 travers les
murs !

LIBRAIRIE
LUDIQUE

Fleuve Noir

® Série Royaumes ocubliés:

A Fombre des foréts, de R.A.
Salvatore, est la suite de Sanciuaire.
Ga grouille littéralement d'elfes

et de gobelins... et devinez qui
convertit qui en points d'expérience
(¢a sonne mieux que ¢ massacre »,
non?).

@ Série Ravenloft: Mordenheim,
de Chet Williamson, est une
nouvelle version de «Frankenstein »,
avec des nécromanciens  la place
du traditionnel savant fou.

Ca se laisse lire. ..

@® Série Shadowrun: Le loup
solitaire, de feu Nigel Finley,

est un bon roman bien carré, avec
gangs des rues, elfes, magouilles. ..
bref, tout ce qu'il faut pour passer
agréablement quelques heures.

Khom He'fdon

@ Nightprowler: La voie du sang
devrait &tre la,

@ Scales: Bruits blancs. Damned!
Leffer «serpent de mer» a encore
frappé! Bruits blancs sortira... un
jour. Aprés Nature, probablement,

® Shaan: Eclipse est sorti. Cest
toujours la suite de Trois lunes, et
<’est toujours de Bernard Rastoin.

Mnémos

@ Nephilim : Diapason d’orichalque,
d'Isabelle et David Collet, est paru.
C'est un bon roman. ot ['on voit
passer Louis Il de Baviére, des tas
de Templiers, un Selenim, une
société secréte... Bref, en un mot
comme en cent: la suite, vite!

Boutique &

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

AD&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
L'AVENTURE ROY. OUBLIES 133
LE MONDE DES ELFES NOIRS 127
LE DRACONOMICON 15
LES ELFES DE LETERN. REN. 145
FESTIN DE GOBLYNS (RAVEN.) 126
MARCO VOLO : LE DEPART 61
MARCO VOLO : LE VOYAGE 61
MARCO YOLO : LARRIVEE 61

AD&D V.0. (extrait)

+ COMPLETE STARTER SET. 106
+ CD-ROM Vol. | : CORE RULES. 279
NEW DUNGEON MASTERS'G. 100
NEW PLAYERS® HANDBOOK 134
PLAYERS OPTIONS (lous) 100
DM OPT. : HIGH LEVEL CAMP. 100
DM SCREEN & MASTER INDEX 50
CITY. CASTLE, COUNTRY SITES 63
COMPLETE BOOK : NINJA, ...
ENCYCLOPEDIA MAGICA

SAGE & SPECIALISTS DMG
WORLDS® BUILDERS BOOK

THE GATES OF FIRESTORM
WIZARD'S SPELL COMPEND.

= M.C. ANNUAL VOL. 3

SAVAGE COAST

M.C. : SAVAGE COAST

* ORC'S HEAD ACC. & ADV.

THE ROD OF SEVEN PARTS
NETHERIL : EMPIRE OF M. 154
* HOW THE MIGHTY HAVE FALLEN 67
RAVENLOFT 2~ ED. 134
M.C. APPENDICE 1 & Il 90
DEATH UNCHAINED 67
DEATH ASCENDANT €7
A GUIDE TO TRANSYLVANIA 67
* REQUIEM : GRIM HARVEST 149
« CHILDREN OF THE NIGHT: VAMPIRES
PLANESCAPE

HELLBOUND : THE BLOOD W.
PLANESWALKER'S HANDB.

ON HALLOWED GROUND

* A GUIDE TO THE ASTRAL PL.

+ DOORS TO THE UNKNOWN
DARKSUN REVISED EDITION

+ PSIONIC ARTIFACTS OF ATH.
BIRTHRIGHT

* DOMAIN SOURCEB. (STJORDVIK.)
PLAYERS' SECRETS (ARIYA...)

THE SEAS OF CERILIA

LEGENDS OF THE HERO-KINGS

* HAVENS OF THE GREAT BAY
DRAGONLANCE 5™ AGE

+ HEROES OF STEEL

JEUX DE FIGURINES
LEVIATHAN. 128
WAR ZONE 225

JEUX DE CARTES ET DE MOTS...
+ ELIXIR 114
WHITE WOLF STUDIO (extrait)

Liste non exhaustive

VPC

VAMPIRE V.F. 170
GUIDE DU JOUEUR 158
LE MANUEL DU CONTEUR 145
LIVRE DE CLAN (TREMERE...) 102
= L'AGE DES TENEBRES 197
THE INQUISITION 54
PRINCES” PRIMER 51
CLANBOOK : LASOMBRA 47
COMBAT 73
AWORLD OF DARKNESS 2-Ed. 108

LOUP GAROU V.F. 185
ECRAN LOUP GAROU 75
* CAERNS : LIEU DE POUVOIR 146
* TRIBEBOOK : SILENT STRIDERS 47
AXIS MUNDI : THE BOOK... 96
RAGE ACROSS THE WORLD 99

MAGE V.F. 179
ECRAN V.. 63
TECHNOCRATIE : PROGEN, 59
LE LIVRE DES OMBERES 154
« BOOK OF CRAFTS 99
CELESTIAL CHORUS 47
CULT OF ECSTASY 47

WRAITH V.F. 208
ECRAN V.F. 94
GUIDE DU JOUEUR V.F. 94
DARK REFLEXIONS : SPECTRES 47
+ GUILDBOOK : MASQUERS 55
THE RISEN a8y
MIDNIGHT EXPRESS 103

CHANGELINS V.F. 246
+ ECRAN V.F. 104
+ LE MONDE DES TENEBRES :FRANCE  n.c.
COURT OF ALL KINGS 73

VAMPIRE - DARK AGES 135
BOOK OF STORYTELLERS SECRETS 73

BATTLETECH 4> EDITION 154
BITUME N= EDITION 137
BLOODLUST 223
CHATEAU FALKENSTEIN 233
THE LOST NOTEBOOKS 99
SIX GUNS & SORCERY %9
CONSPIRATIONS 161
ECRAN 59
CTHULHU 5* Ed, Carton 189
ETRANGES EPOQUES 12
+ LE GUIDE DU CAIRE 109
« LE LIVRE DES MONSTRES 85
CHTULHU FOR PRESIDENT 96' 76
« HORROR'S HEART 65
= UTATTI ASFET 104
CYBERPUNK

CHROME BOOK IV

« HOME OF THE BRAVE V.F.

THE D6 SYSTEM R.P.G.

ECRYME

ITINERANCES

ELRIC

LEST INCONNU

GUILDES

LECRAN

VENN' DYS

* LELOOM

+ GURPS BASIC 3* Ed. Revised
GURPS N Edition V.F.

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

GURPS PSIONIQUES

GURPS GOBLINS V.0,

GURPS ALTERNATE EARTHS.
GURPS DINOSAURS.

= GURPS VAMPIRES

HAWKMOON N Edition V.F.

« ECRAN

IN NOMINE SATANIS N Ed.
RIGOR MORTIS

JRTM 2~ EDITION V.F.

KULT

* METROPOLIS V.F.

PLAYER'S COMPANION

MEKTON Z V.F.

ECRAN

* MANUEL TACTIQUE

« MECHA MANUAL Il V.0.

MILES CHRISTI

LA RICHESSE DE LEMIR

JEU DE CARTES

ASSASSIN

+ LE MONDE DE MURPHY
NIGHTSPAWN

NEPHILIM 2~ EDITION V.F.

« ECRAN 2~ Ed

= ARCANES : LE BATELEUR.

* ARCANES : LA PAPESSE.

Romans

GAMEMASTER'S COMPANION
NIGHTPROWLER

ECRAN

AVENTURES A SAMARANDE
L'ATLAS DE SAMARANDE

*» AVENTURES A SAMARANDE Il
PALLADIUM 2™ EDITION 145
* MONSTRES & ANIMALS 2+ Ed.
PENDRAGON 229
LES MONTAGNES SAUVAGES 137
REVE DE DRAGON 266
LE VOYAGE n‘7 114
RIFTS 118
COALITION WAR

SHIELD & ADVENTURE
ROLEMASTER

THE BASIC

+ COMPAGNON DES COMBAT.

= TALENT LAW i
RUNEQUEST

DORASTOR

LES MONTS ARC-EN-CIEL

SCALES

NATURE

SHAAN

LE LIVRE DES SHEMES

POLARIS

SHADOWRAUN

SHADOWS OF THE UNDERW.

* PORTFOLIO OF A DRAGON

« DES POURRIS ET DES OMBRES
STAR WARS V.F.

LE GUIDE DE LA TRILOGIE

» FRAGMENTS DE LA BORDURE... ]

* UCHERITIER DE L'EMPIRE

THE THRAWN TRILOGY V.0.

+ SHADOWS OF THE EMPIRE

« STAR WARS LIVE ACTION
WARHAMMER BASE

» LE NOUVEL APOCRYPHE

SOIREE ENQUETE

DIEU EST MORT

O.V.N.I. SOIT QUI MAL Y PENSE 114
L'IVRESSE DES PROFONDEURS 114

- Prix uniquement valables en vente par correspondance !

OFFRE SPECIALE !
|

le jeu en francais

+

I’écran et son supplément

+

le scénario exclusif

370 F -

Port compris

POUR VOS COMMANDES...

Par courrier : sur papler libre accompagné d'un cheque ou d'un mandal postal du
monlant de la commande (ajouter les frais de port si la commande est inférieure & 450 F).
Par téléphone : au 88 32 65 35 avec N° de Carte Bleue ou en conlre remboursement.

TOUS LES ENVOIS SONT POSTES EN COLISSIMO RECOMMANDE
FRAIS DE PORT : 35 F EN FRANCE ME'TF?O.POLITA.'NE
PORT GRATUIT : FOUR TOUTE COMMANDE SUPERIEURE A 450 F

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE SUR SIMPLE APPEL TELEPHONIQUE
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CASUS BELLI

Dremieres impressions

SUT 185 jeux nouveaus loul frais

débarques a la redaction

V7. :Jeu en francais : 1.0. : jeu en élranger

POUR LOUP-GARQU, EN V.E

Caerns:
Lieux de pouvoir(s)
Nliches acologiques

es Caerns sont les sites sacrés protégés
u par les garous. Pulsant d'une énergie mysti-

que, ils font office de lieux de culte, de
points de rencontre et de sources de pouvoir pour
leurs défenseurs, qui viennent volontiers s’y ressour-
cer. Ce supplément déraille quatorze de ces Caerns
parmi les plus puissants au monde, soit un par tribu,
en comptant les Danseurs de la Spirale noire. Vu
sous cet angle, ¢a peut paraitre un peu aride. En
vérité, ca ne |'est pas du tout, d'une part parce que
chaque Caern est décrit par un auteur différent,
mais surtout parce que lesdits auteurs se sont creu-
sés la cervelle pour nous offrir des descriptions
sortant de I'ordinaire. Cété structure, les chapitres
n‘ont rien de révolutionnaire: caractéristiques,
repéres géographiques, histoire, personnalités, mini
scénarios, rien ne manque a l'appel; c’est du solide.
Niveau contenu, c'est autre chose: en route pour
une balade qui vous menera de 'Himalaya au Grand
Canyon, des plaines de Russie a celles d'Irlande, des
temples de Kyoto aux mosquées de Casablanca.
Clest poétique (souvent), tragique (parfois) et pas-
sionnant (toujours), méme si certains passages font
parfois un peu «cliché» (les Fils de Fenris sont for-
cément allemands, les Furies noires vivent fatalement
en Gréce, etc.) Coup de chapeau en revanche au
passage sur les Danseurs, dont le sympathique Caern
est en réalite un organisme vivant, et
constat réconfortant: Hexagonal a faic
de gros progres dans le choix de ses tra-
ducteurs (il était temps de faire rage).
Incontournable, a ranger aux céteés du
Livre du Ver et du Player’s Handbook, dont
en attend maintenant la traduction.

Fabrice Colin

Up supplément @
en frapcais edite @
par Hexagonal. g
Prix: 153F. g
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CAERNS

LIEUX PE POUVOIRS

POUR LAPPEL DE CTHULHU, EN V.F.

Le Guide du Caire
Sous les dunes. | horreur

os pauvres investigateurs sont fatigués du
n climat du Massachusetts, des incrédules

et d'un mythe furtif. Voila de quoi leur
changer les idées: un séjour en Egypte, sa chaleur,
son exotisme et sa magie omniprésente.
La traduction du Guide du Caire est une bénédic-
tion pour qui aime concevoir ses propres scéna-
rios sans perdre de longues heures en recherches
documentaires. En effet, il est plutét précis et com-
plet, pratique dans sa consultation et illustré de
plans et de cartes de I'époque. La chronologie
s'étend de 1517 a 1930, mais la période la plus
détaillée étant 1920-1930. Ce supplément ne propo-
se aucun scénario, mais les informations qu'il contient
sont ponctuées de « prétextes a scénario » souvent
embryonnaires, mais plutdt évocateurs.
L'Egypte, et plus précisément fa ville du Caire, sont
présentées sous leurs multiples aspects: géographi-
que, historique, politique, social (que les personna-
ges féminins se préparent & souffrir en silence), reli-
gieux et magique. En plus des descripticns de lieux,
vous trouverez celles de personnages hauts en cou-
leurs, qui & I'aide du lexique et des citations arabes
ne manqueront pas de mettre de |'ambiance.
Le Guide du Caire peut agrémenter les campagnes des
Masques de Nyarlatothep et de Terreur sur I'Orient-
Express. LEgypte baigne dans la magie, le Mythe y est
enraciné depuis des siécles: le Livre des Morts dont
on peut trouver des copies sur n'importe quel fac-
similé de papyrus, vendu dans les souks pour pas
grand-chose, recéle d'innombrables sortileges (180).
Il paraitrait méme que des fragments de Al Azif
seraient en circulation, peut-étre méme |'original
dans son intégralité, mais je n'en dirai pas plus, cer-
taines verités doivent demeurer cachées.

Nadine Le Moing

Un supplément pour L'appel de Cthulhu @
édité e frapgais par Descartes Editeur. @
Prix: 128F. g

POUR GUILDES, EN V.F.

Les Venn’Dys
Bas les masques |

- rés chére Sophia, j'ai étudié I'opuscule que
1{4 tu m'as confié l'autre soir. Une gamme de
suppléments sur les Maisons commengant
par les Venn'Dys est déja une preuve de godt: et
avec tant d'informations, une maquette raffinée et
des illustrations inspirées, le tout agrémenté de fac-
similés de brochures: c'est un régal !

Le premier chapitre traite de I'Histoire. Notre ami
Marco, croisé place Saint-Marc, m’a avoué y avoir
mieux compris le refus obstiné qu'ont les Venn'Dys
de la magie. [l m’a dit, en explorateur de talent,
s'étre régalé avec la géographie de I'Archipel, les
anecdotes et les renseignements pratiques.

A bord du vaporetto, j'ai rencontré Gabriele. La
lecture du chapitre "Etre Venn'Dys" I'a confirmé
dans son archétype : pragmatique, diplomate, ingé-
nieux, élitiste, commergant, hypocrite, secret, culti-
vé... Son seul regret: pas de révélation sur ce fléau
qu'est la Langueur. Probablement un des grands
secrets de Cosme!

Pour le diner, j'avais invité Bettino pour gloser sur le
chapitre traitant du fonctionnement de la Maison. ||
a su me faire sentir la complexité des intrigues de
cour et des complots qui secouent la hiérarchie
sociale, politique, commerciale, et leurs relations
avec les Guildes et les polices secrétes. Quant au
Grand Secret, tu le découvriras toi-méme.

Le cinquiéme chapitre présentant une galerie de
dix-huit portraits de tous milieux, j’en ai tiré pour
nos prochaines parties autant de PNJ a croiser et
d'intrigues a développer. Et j'ai recu dans la nuit
un e-mail de Léonardo, enthousiaste a la lecture
du dernier chapitre, une sorte de manuel abordant
les sciences et techniques, I'armement, les navires
et les aéronefs, complété d’une annexe avec deux
nouvelles professions, deux compétences, des carac-
téristiques d’armes a feu et un calendrier des
Rivages.

En conclusion, je te propose d'exploiter cette bel-
le matiére pour nos prochaines parties. Amitiés,
Niccolo. »

Jean-Marie Noél

@ Up supplément en francais
@ pour Guildes, édité par
@ Multisim. Prix: 126 F.
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POUR KULT, EN V.

Metropolis
Vie du ciladin purulent

n ne lit pas Métropolis pour le seul plaisir de
m jouer. C'est long, étouffant, éprouvant... et

pourtant d'une invraisemblable et glaciale
harmonie, comme une longue torture ot les délices
esthétiques se méleraient aux douleurs d'un écor-
chement en régle. Lire Métropolis, c’est un peu faire
face a ses réves les plus obscurs, les plus tordus, les
plus fascinants. Ville dense et tentaculaire au ciel
rouge déchiré par les ténébres, Métropolis est la
véritable-réalité-vraie. Tout autour de nous, ce qu'on
veut nous fait prendre pour la réalité, n'est qu'un abi-
me de vacuité, un trou a rat sans fond conservé
par quelques dieux fous pour mieux nous enfer-
mer. Quand un étre assez fragile parvient & déchirer
le voile qui le sépare de Métropolis, il contemple le
visage de la vérité.
Cet épais guide, incroyable parcours du combat-
tant, vous conduit, avec élégance et raffinement (un
comble), dans les multiples poches d'horreur qui
jalennent la ville et la rendent potentiellement infi-
nie : description des tours des archontes, silhouettes
sinistres et dégingandées, entourant celle du Démiur-
ge, abandonnée depuis sa chute aux vents et aux
folies de toutes sortes; quelques égouts mal famés
aux vagues relents de cadavres; un torrent de créa-
tures belliqueuses, mutants décolorés et chimeéres
intérieures ; quelques hauts lieux de prédilection; des
indices, des aides de jeu (PN, pistes & explorer...},
des idées de scénarios. Et encore une saupoudrée de
faux angles, de folie rampante et de murs craquelés,
une couverture écarlate, un style décapant, entre le
white spirit et 'humour 4 froid d’un Jack I'Even-
treur devenu poéte... On le voit, Métropolis, avant de
s'adresser au plus de |6 ans, parle avant tout & ['ima-
gination, et les joueurs de Kult ne pourront que se
sentir galvanisés. Puissant et déroutant,

David Calvo
Un supplément en francais publié par Ludis.

o
@ Prix:169F.
@
@
(=]

POUR AD&DZ — DARK SUN, EN V0.

Psionics Artifacts
of Athas

Dour public averti

e titre de ce supplément est trompeur.
u Sur prés de 130 pages, il en consacre a pei-

ne un tiers aux objets « psioniques ». Dont
25 pages d'objets, plus |5 de tables diverses, per-
mettant de créer les siens aléatoirement... et d’'ob-
tenir, par exemple, une épée télépathe, volante et qui
sait appeler des nuages de sauterelles. Dans 'ensem-
ble, c’est intéressant, mais plus qu'un peu grosbill
(méme si une bonne partie de ces gadgets sont bar-
dés de malédictions diverses).
On embraye ensuite sur une quarantaine de pages
sur les «life-shaped objects », qui ne sont rien d’autre
que des créations biomécaniques. On voit défiler des
pages et des pages de fouets vivants et venimeux, de
griffes autogreffantes, de symbiotes améliorant les
caractéristiques de leur porteur, et ainsi de suite. A
certains moments, ['inventaire donne vaguement
envie de vomir, a d’autres on se surprend a penser
au bon vieil Animonde de Croc, revu et corrigé a la
sauce ultraviolente. Et ce n’est que le hors-d’'ceuvre !
Le chapitre suivant, consacré aux créations biomé-
caniques du Petit Peuple qui a précédé les humains
sur Athas, fait vraiment peur. Cerveaux géants,
armures végétales, golems indestructibles, et surtout
un monstrueux vaisseau intelligent, composent un
menu que |'on n’a pas envie de licher sur des aven-
turiers non avertis.
Aprés tout ¢a, la vingtaine de pages consacrée aux
bons vieux objets magiques « normaux»... qui, fina-
lement, dans la région, ne le sont pas tant que ¢a,
représente presque un soulagement.
Au final, Psionics Artifacts of Athas est trés intéressant,
mais a utiliser avec beaucoup, beaucoup de parci-
monie, et plutdt du coté M| de I'écran. Si vous com-
mencez a distribuer toutes ces merveilles au petit
bonheur, vous risquez de fusiller n'importe quelle
campagne.

Tristan Lhomme

Up supplément pour @
AD&D2 - Dark Sun, @

édité ep américain par TSR. g
Prix: 120F. g

®
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AR MAGE, EN V0.

The Book of Worlds
Fromage. dessert. café &/ Trau normand

univers est grand... et dans ce supplément,
E il y en a plusieurs! De I'outre-monde des

Ombres aux trés nébuleux mondes des
Idées en passant par I'espace profond tel qu'il est
percu par la Technocratie, The Book of Worlds détaille
toute 'Umbra, ou plus exactement toutes Jes Umbras.
Si le concept de plusieurs univers infinis empilés les
uns sur les autres vous denne mal au crine, vous
pouvez passer votre chemin tout de suite. Sinon,
continuez & lire...
Il 'y a de tout dans The Book of Worlds. Beaucoup de
tout. Vous voulez des anges? Y en a! Des démons?
Aussi! Des space marines ! Pareil! Des dinosaures ?
Banal! Une station spatiale en cristal et téle boulon-
née, qui orbite autour de la Lune depuis un siécle?
Elle y est! Et ainsi de suite, sur des pages et des
pages, jusqu’au vertige.
Un tas de choses qui jusque-la n'étaient que vague-
ment évoquées se retrouvent projetées en pleine
lumiére, et méme les vétérans du Monde des Téné-
bres auront leur part de surprises. Les auteurs ont
fait de gros efforts pour faire la synthése des visions
de 'univers des différents peuples surnaturels, et
le résultat tient plutdt bien la route. Tout ¢a est
bien écrit, trés bien illustré et bourré d'idées dont
beaucoup sont excellentes. Bref, on peut sans crain-
te affirmer que, pour Mage et le Monde des Téne-
bres en général, il y aura un avant et un aprés The
Book of Worlds.
Reste que la chose a les défauts de ces qualités. |l faut
faire preuve d'une certaine abnégation, et d’une
bonne dose de masochisme, pour s'enfiler 200 pages
de cosmologie écrites petit et en anglais. Ensuite, il
faut du temps pour digérer tout'¢a. Enfin, il faut
des joueurs désireux de tenter la balade de l'autre
céeé du miroir, Moyennant toutes ces conditions, The
Book of Worlds est un achat indispensable. Sinon,
c'est toujours un trés bon supplément...

Tristan Lhomme

o Up suﬁplément en ameéricain pour Mage,
@ eédité par White Wolf. Prix : 140 F.

(In coup d'eeil sur les coups d'eeil?
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Witchcraft
Opporluniste

isons qua premiére vue, ¢a commence
ﬂ plutdét mal : au petit jeu des inspirations

inavouées (option White Wolf), Witchcraft
peut donner des cours a Fading Suns. Yous avez dit
plagiat? Le fait est que Witchcraft ne dépareillerait pas
aux cotés de Vampire ou de Wraith. Seulement...
seulement, il y a Mage, et il faut bien admettre que
la seconde édition, méme si elle est plus lourde et
moins accessible que le jeu en question, lui reste
incontestablement supérieure en termes d'origina-
lité et de profondeur. Cette comparaison établie, on
conviendra tout de méme que Witchcraft se situe lar-
gement au-dessus du lot dans la catégorie «petits
éditeurs». L'auteur, C-| Carella, n'est pas le pre-
mier venu: il 2 notamment signé Nightsbane (une
sorte de sous-Whispering Vault bien épais), ainsi
qu'un certain nombre de suppléments Rifts plutdt
honnétes. Avec Witchcraft. c'est le changement de
braquet intégral, sur la forme tout au moins : régles
simples (caractéristique + compétence + 1dl10, a
comparer 2 un seuil de difficulté), magquette claire et
sobre, dessins a la White Wolf, baratin technique
sérieusement amputé. Les personnages incarnent
des « Gifted », des individus qui, en gros. possédent
le «don» et se regroupent en «covenants» (sic),
parce que... c'est comme ¢a. Des magiciens, donc,
aux noms évocateurs (Wicce, Rosicrucians ou
Mediums), et aux talents multiples: magie tradi-
tionnelle, pouveirs psi, nécromancie, voire miracles
religieux. Il n'y a pas.a tortiller: c'est largement
correct, agréable a lire, parfois imaginatif (mention
spéciale au chapitre des créatures), et en tout cas
trés clair, ce qui n'est pas le cas de Mage. Sauf qu'on
ne comprend pas bien en quoi consiste le but des PJ
— les factions n'étant pas franchement opposées les
unes aux autres. Bien sdr, il y a le Reckoning, sorte
d'apocalypse progressive qui s'accompagne d'un
retour en force de la magie; mais comme tout le
secret du jeu réside forcément la, l"auteur n'en dit
guére plus, et le lecteur reste sur sa faim. On atten-
dra donc, un brin crispés, de voir ce que vaut Witch-
craft sur le long terme. Ce ne sera pas la premiére
fois.

Fabrice Colin

@ Un jeu ep anglais édité par Myrmidon Press.
@ Prix: epviron 280 F.

Scandinavia
Thor-kien ?

olkien avait trouvé ses sources dans la
n mythologie scandinave. Scandinavia part

donc du principe que, vers 1997 av. |.-C.,
la Scandinavie pouvait bien étre peuplée de rudes
guerriers, mais aussi de Nains, de Gobelins, de
Géants, d’Elfes et autres peuples fantastiques. Dans
cet environnement, un certain Helric avait réussi a
unifier le pays, avant de succomber face aux forces
du mal. Tout est a refaire, et ce sont les joueurs
qui vont tenter la réunification... sous leurs bannié-
res. Le but du jeu est donc de contréler le territoi-
re entier: Chaque joueur incarne I'un des prétendants
au pouvoir: de l'infame nécromancien Lord Kré-
sen a la douce princesse Sandra, en passant par le
négociant Meloch et d’autres.
La carte est divisée en régions, avec leurs caractéris-
tiques de fertilité, richesse, croyance, recrutement
et, en fonction du peuple qui y habite, un alignement
ben, neutre ou chaotique.
Apreés une phase diplomatique et une phase d'événe-
ments aléatoires (qui peuvent se révéler d'une impor-
tance capitale), les joueurs collectent leurs taxes,
effectuent le recrutement des unités et des héros,
sans oublier d'entretenir ceux déja enrdlés, et enfin
édifient différentes constructions : moulin pour I'éco-
nomie, camp pour le recrutement, temple pour
appeler les héros, fortifications pour la défense et
forteresse pour les taxes. Les déplacements s'ef-
fectuent de région a région dans les régles de base
(ambiance jeu de plateau), et pour les régles avancées,
sur la grille hexagonale superposée aux régions
(ambiance wargame). La phase militaire vient ensuite,
avec un systéme de combat rapide, et extrémement
sanglant. Ce systéme favorise plutét la défensive, mais
avec I'appui du dragon, dont on achéte l'alliance au
début du tour; on peut devenir trés agressif!
On pense a Zargos ou Fief... en plus touffu. L'esprit,
le background, les persos déraillés ont tout pour
attirer les jeunes rélistes, mais le systéme de jeu
reste assez dense a gérer (10 phases de jeu, 600
pions), et il faudra plusieurs parties avant d'assimiler
la tortalité des mécanismes.

Nicolas Pilartz

Up jeu de stratégie edité @
par Azure Wish Editions. g
Prix: epviron 345F. g

Advanced
Civilisation
Trois cartes. 26 points donl une Calamile . . .

nfin une adaptation sur micro du célébre jeu
E de plateau. || est possible de jouer jusqua

sept, sur un méme écran ou par e-mail
(via Compuserve, ACL ou BBS-Génie), I'ordinateur
se substituant aux joueurs absents. Les régles du
jeu sont respectées et ['Intelligence Artificielle (trois
niveaux) tient relativement bien la route. Avalon
Hill y a directement intégré la « Western Extension
Map » ainsi que le paquet supplémentaire de cartes
de commerce. Seul oubli: les variantes Nomades/
Navigateurs et Fermiers/Citadins. Bref, pour les
régles et les réactions de I'ordinateur : deux Epices!!
Reste la jouabilité: je ne m'attendais certes pas a un
miracle pour les graphiques. mais les concepteurs
auraient quand méme pu faire un effort d'ergonomie.
En vrac: les options non accessibles sont en relief
I'écran (contrairement aux « conventions» micro),
les unités s'empilent et masquent les villes, les mar-
queurs se confondent, les potentiels ont une ficheu-
se tendance a migrer entre adversaires, il faut étre
Madame Scleil lors des négociations, etc. Et si vous
rajoutez [a relative lenteur des phases de construc-
tion navale, le fouillis intégral régnant sur la carte &
7 adversaires et les musiques répétitives énervantes,
vous héritez sans probléme d'une Calamité et non
des moindres !
En conclusion, ce jeu est destiné aux inconditionnels
ultimes qui n’hésiteront pas a utiliser leur plateau en
paralléle. Pour les autres, c'est un bien piétre plaisir
solitaire auquel il manque 'ambiance «Alliance/
Arnaque entre amis» du vrai jeu...

Philippe Rat

Un jeu sur ordinateur (PC) édité en francais
par Alsyd Multimedia. Prix : epviron 400 F.
Configuration minimale requise : 486 DX33
avec 8 Mo de RAM, DOS 6.0, CD-ROM x2,
Reésolution 640°480 en 256 couleurs,
Soundblaster. Fonctionne mal sous Win95
(retirer I'économiseur d’écran).
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Dino Hunt
(hassez le dinosaure.
il revient au galop. . .

ﬂ out comme il y a des fans de pou-
peées Barbie. il y a des fans de
dinosaures, et Steve Jackson est I'un
d'eux. |l devait donc un jour nous
proposer un jeu sur son sujet de pré-
dilection. Avec Dino Hunt, un petit jeu
de cartes fort agréable, voild qui est
fait.

Le jeu se déroule sur cing époques. du
triasique au crétacé inférieur. A son
tour, le chasseur de dinosaures pioche
une carte «spéciale », qui peut repre-
senter |'aide d'un spécialiste, un gadget
utile, ou simplement un peu de chance
pour lui ou de malchance pour ses
adversaires. |l lance ensuite un de qui
détermine combien de nouveaux dino-
saures apparaissent, et les cartes repré-
sentant les reptiles sont placées sur
I'échelle du temps. 2 la période corres-
pondante. Chaque carte indique éga-
lement toutes les caractéristiques
scientifiques de I'animal. donnant au
jeu un aspect pédagogique assez amu-
sant. Le chasseur dispose ensuite de
|0 points d'énergie pour se déplacer
dans le temps et tenter d'assommer
les dinosaures avec son stunner laser.
La chasse elle-méme-se régle par un
jet de dé. dont les résultats peuvent
érre extrdmement violents.

Dino Hunt est un jeu d’apéritif, rapide,
simple, qui fait plus appel a la chance
qu'a la tactique. |l existe des pochettes
de cartes supplémentaires, mais elles
ne sont pas necessaires pour jouer,
et. outre que la laideur des illustra-
tions ne devrait guére encourager les
collectionneurs, je vois mal ce qu’elles
peuvent zjouter a un jeu déja com-
plet. On regrettera en revanche que le
matériel pour jouer a 5 ou 6 n'ait pas
été inclus dans la boite de base.

Bruno Faidutti

® Un jeu a base de cartes
@ edité en anglais

@ par Steve Jackson

@ (pour2 a4 joueurs).

Fragments
de la Bordure
exterieure

Rimosphere Construction il

Corwin Shelvay, Jedi devenu agent

berger, regarda la bouteille vide
qui, quelques heures plus tot, contenait
le plus fabuleux Ceeur de Réacteur qui
lui ait été donné de boire. Laissant la
Force I'envahir; il s'appliqua a la remplir
d'oxygeéne pure. Un bon truc pour ne
plus penser & sa mission: pénetrer
dans les labos de Fabritech pour y
piquer un prototype des Rad-troupes!
Ben voyons ! Soudain, le silence brisa sa
concentration. Quelque chose n'allait
pas... Les Renifleurs de sang ne brail-
laient plus Chagrin d’amour blingé... |l
regarda dans le couloir. ombre qui
avangait n'était certainement pas celle
du Syndicat de la Mante..., Shelvay
comprit alors que le Haut Inquisiteur
Tremayne lui envoyait un gros nid de
poulets : des Hommes Blindés Mena-
cants!»
Fragments de la Bordure extérieure est
vraiment unique dans la gamme Star
Wars. En treize chapitres, il présente
ure foultitude de thémes trés souvent
abordés lors les parties, tels que les
forces speciales rebelles, les comman-
dos impériaux, les boissons des canti-
nas, le top 50 galactique, les vaisseaux
de transport de luxe, I'entrainement
jedi, les pirates, les corpos, les gangs,
j'en passe et des meilleurs, Ce sup-
plément est une sorte de couteau suis-
se pour M|, lui permettant de poser
une ambiance et de relancer lintérét
des joueurs les plus blasés. |l est vrai-
ment a acheter de toute urgence, car
comme dirait l'autre: «Apreés sa lec-
ture, vos parties ne seront plus jamais
les mémes... »

Philippe Rat

Un supplement

pour Star Wars
traduit en francais
par Descartes Editeur.
Prix: 109F.
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POUR AD&D, EN V0.

Sages
& Specialists
Des gens ordingires

ans la premiére édition de AD&D,
E] tous les humains semblaient pou-
voir se fondre dans le moule des quatre
classes de personnages : guerrier, voleur,
clerc ou magicien. D'ol les questions:
le voi de Nystaria est-il un guerrier
de niveau 107 Et si non, quelles sont
ses capacités ? Etle médecin du bourg
d'a cété? Est-il clerc? Bref, un systéme
peu convaincant. Grice aux compé-
tences, introduites dans la deuxiéme
édition du jeu, le probléme paraissait
en partie résolu, il suffisait de prendre
des «humains standard» et de leur
donner des compétences élevées.
Ce supplément revient un peu en
arriére et nous propose des classes
de personnages, dix spécialistes (apo-
thicaire, évaluateur d’objets précieux,
forgeron, cartographe, ingénieur civil
ou militaire, guide, guérisseur, histo-
rien, scribe et voyant). Chacun a une
table de progression en niveau, un
THACO, des compétences spéciali-
sées, des avantages et des défauts. Au
final, le concept des niveaux est malgré
tout plutdt bien intégré puisqu'il repré-
sente non seulement le talent du per-
sonnage (il gagne des points d’expé-
rience en faisant son métier), mais
aussi sa capacite a survivre, ce qui est
plutdt logique dans cet univers rude et
médiéval. De plus, la présentation en
classes de perscnnages peut amener
les joueurs & incarner de tels rdles.
Or. comme ceux-ci sont un peu plus
faibles que les roles habituels, on aurait
pour la premiére fois depuis longtemps
un supplément pour jouer & AD&D en
mode anti-grosbill.

Pierre Rosenthal

@ Supplément de régles

@ pour Advanced Dungeons

» & Dragons, édite en américain
par TSR. Prix indicatif : 120 F.

®
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POUR AD&D, EN V0.

World
Builder’s
Guidebook

in monde de vos propres mains

'ai une meéfiance instinctive pour

les manuels de création automa-
tique de mondes, de donjons, d'aven-
tures... Avec World Builder’s Guidebook,
j"ai é1é trés rapidement intéressé, puis
séduit. Que I'on ne §'y trompe pas, il
ne s'agit pas ici de savoir comment
créer toutes les facettes d’'un monde
hyper réaliste, mais de construire un
univers médiéval-fantastique, pouvant
aller de Dark Sun aux Terres du Miliey,
en passant par Krynn,
Le guide est découpé en six grands
chapitres : approche, monde et plané-
tologie, continents et géographie,
royaumes et sociologie, cités er pro-
vinces, histoire et mythologie. Le pre-
mier chapitre indique de quelle fagon
procéder, quelles questions se poser...
Les exemples fournis sont choisis dans
I'histoire réelle, dans la mythelogie,
dans des ceuvres littéraires et des
mondes TSR. C'est simple mais jamais
simpliste. Et méme si la tectonique
des plaques ne vous passionng pas,
vous pourrez vous jeter sur les divers
types de gouvernement, les interac-
tions entre panthéons, chacun pourra
aller piccher selon son intérér. Méme
les tables aléatoires se font discréces
et ne sont la que pour relancer la créa-
tivité, voire proposer des idées un peu
«absurdes» au premier abord mais qui
pourront amener justement un peu
d'originalité. Enfin, un livret de 32 pages
de cartes vierges vienc aider i la car-
tographie. Mes deux seuls regrets: |)
que le livret ne soit pas plus gros; 2)
que l'aspect économique en soit absent.

Pierre Rosenthal

Livret de conseils @
pour AD&D o

(et autres), o

dité ep américain o
parTSR. o

Prix indicatif :
150F. ®

&




Que pouvail faire

While Walf apres avoir
bouclé sa penfalogie
besl-seller sur le Monde
des Tenebres ?

Réponse - prendre les
MEmes el Tecommencer.
Hexagonal nous presenle
aujourd hui la raduclion
le ce Vampire

de la seconde genéralion
01 | Age des Tenebres
succede a [a Mascarade.

Médiéval-fantastique

ou fantastigne-médiéval ?
Cette question a valu & Jennifer
Hartshorn de se faire virer

par Rein*Hagen. Elle défendait
I'idée d'un univers fantastique-
médiéval respectueux des réalités
historiques. lui non. Le résultat est
tout de méme un consensus.

Traduction franco-frangaise

de guelques termes passant

de la Mascarade &

I'Age des Ténébres: Iz podtique
«Force d'dme» céde |z place

2 une banale «Endurance», |z
«Métamorphose» se change en
« Protéisme » et J'en passe...
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Et d’abord, pourquoi?

Décidément, Mark Rein*Hagen ne fait rien comme tout le
monde! Aprés avoir prouvé qu'il était possible de commer-
cialiser cinq jeux interagissant dans le méme univers sans
finir sur la paille, voild qu'il édite deux fois le méme jeu a
une variante prés: I'époque. Cela souléve une légitime
interrogation : un supplément sur I'histoire médiévale des
vampires n'aurait-il pas suffi? Une réponse négative s'impo-
se a la lecture du jeu. Manifestement, les concepteurs se
sont donnés une réelle ambition : celle de développer un
univers & part entiére ayant pour cadre I'Europe médiévale.
On comprend alors la nécessité de créer un jeu de base
sur lequel pourra se greffer une série compléte de sup-
pléments.

Un age de téneébres,
donc

Bienvenue dans I'Europe du XII siécle finissant! Perdu
entre un Empire romain déchu et la Renaissance, le vieux
continent bouillonne. Richard Ceceur de Lion, Philippe
Auguste, le Saint Empire germanique, Constantinople, la
quatriéme croisade, la bourgeoisie montante, 'essor des
villes, le sacerdotalisme... Loin du triomphe sécurisant de
la science, la vie est rythmée par les guerres, les famines et
les épidémies. Seuls, la noblesse et le clergé parviennent a
tirer un minimum de confart de ces temps troublés (1),
Mais I'Age des Ténébres ne menace pas que les simples
mortels.

Certes, de prime abord, l2 position des varpires médiévaux
parait préférable a celle de leurs descendants du monde
moderne : point encore d'Inquisition qui les traque impi-
toyablement, nul besocin d’entretenir une stricte Mascara-
de et, surtout, ni Camarilla ni Sabbat pour se jouer d'eux
comme de pions sacrifiables. Pourtant, jamais Yampire nau-
ra écé pareil vivier d'intrigues. Ainsi, ¢'est une guerre pour
le pouvoir & peine dissimulée aux yeux des mortels que se
livrent clans et sectes dans un contexte de surpopulation
vampirique. Parmi les sectes dominant la scéne politique,
sont briévement présentés le sempiternellement énigma-
tique Inconnu oppeosé aux autarkis (qui contestent l'auto-
rité des Andiens) et aux prométhéens (nostalgiques de
I'expérience de Carthage). Il y a aussi la secréte Manus
Nigrum, les Infimes (des vampires hors-la-loi) et les cainites
croisés de I'ordre des Cendres Améres. Le quotidien fait
aussi la vie dure aux vampires. Fini les moyens de déplace-
ment slrs et rapides: exit les ordinateurs, ies téléphones
cellulaires et les boutiques ouvertes la nuit. Alliés et servants
prennent soudain toute leur importance. Adieu le ratio-
nalisme et I'indifférence générale: des populations super-
stitieuses et une Eglise omniprésente identifieront volontiers
des buveurs de sang indiscress.

Ex puis. il y a les adversaires. lis se voient réserver un cha-
pitre entier du livre, alors que dans les autres jeux de la

(1) Les Americains adorent les clichés et les images d'#.pir)al ;
le jeu en est truffe. Ici, pas de doute, la vérité historique
est ailleurs....

gamme, la section qui leur érait consacrée était aussi cour-
te que dénuée d'intérét. Mais cinq ans d'expérience et un
cycle complet, donc homogénéisé, font la différence. Ain-
si, outre des informations intéressantes sur 'Eglise, le clan
sataniste Baali et autres démons, c'est surtout I'occasion de
présenter les autres protagonistes surnaturels de la pen-
talogie en les replagant dans le contexte de I'Age des
Ténébres. Plus que les ombres et les changelins. ce sont les
loup-garous et les mages qui retiennent l'attention. On
apprend combien il faudra compter avec des lupins en plei-
ne forme régnant sur une forét a 'échelle du vieux conti-
nent. Pique-niques déconseillés. Et il y a les mages: un
mystérieux et puissant ordre d’Hermeés divisé en maisons
autonomes. Les connaisseurs comprendront trés vite qu'il
s'agit bien des sorciers d'Ars Magico. Mais ils n’en auront
aucune confirmation officielle. Probléme de droits sans
doute... Toutefois, pour compenser le peu de dérails four-
nis sur le contexte historique général de I‘Age des Ténébres,
rien ne vous empéche de vous référer a Ars Magica. Les
deux jeux sont parfaitement compatibles dans I'espric.
Sinon, il y a déja les suppléments Book of the Storytefter’s
Secrets et Constantinople by Night pour ceux qui n'ont pas
peur de I'anglais.

Des regles connues

Faverisant incontestablement le roleplaying bien que demeu-
rant discutables techniquement, elles correspondent a la
seconde édition de Vompire : la Mascarade. Pour accomplir
une action, il suffit donc de jeter un nombre de dés i dix
faces égal 4 la somme des niveaux de ['actribut et de la
capacité sollicités. Chaque dé donnant un résultat supérieur
a une difficulté qui varie entre 2 et 10 est compté comme
un succés, et chaque | obtenu annule un succés. Si plus de
| que de succés sont obtenus, ¢’est un échec critique. Le
reste n'est que variation sur le théme. A noter un systéme
de combat médiéval suffisamment développé.

Portrait de famille

Une part importante du livre est consacrée 4 la création des
personnages. Jamais les régles de ce type n'ont été aussi
complétes. Plus besoin d'attendre de guide du joueur:
tout y est!

L’AVIS DA CRITIK

J apprécie :

La grande richesse du jeu; :
le professiopnalisme exemplaire s

200 % subjectif (échelle de A3 E
J'ai epvie d’étre : joueur: B.




Tout d'abord, les clans. Au nombre de treize, c'est la cré-
me des clans congus pour Vampire qui a été retenue. Bien
entendu, leur historique a été modifié en fonction du
contexte, ce qui améne parfois 4 étre surpris méme par les
plus connus.

@ Pas de changements majeurs pour les Gangrels, les Nos-
feratus, les Brujahs, les Toréadors et les Ventrues.

® Les Malkaviens: La discipline d’Aliénation (seule I'antitribu
malkavienne du Sabbat la posséde au XOX® siécle) rend ces
fous encore plus dangereux.

® Les Tremeres: Cn en apprend beaucoup sur ce jeune
clan de vampires issu d’'une des Maisons de l'ordre d'Her-
més. La trahison vampirique du mage Tremere est exposée
avec moult déuails. Le lien avec Ars Magica est renforcé
jusque dans l'intitulé des disciplines de Thaumaturgie.

® Les Disciples de Seth, les Ravnos restent égaux a eux-
rmémes,

® Les Assamites: A cette époque, ces assassins peuvent
encore «diableriser» et ils ne se génent pas.

® Les Lasombras et les Tzimisces: C'est la premiére fois
que ces deux clans sont accessibles aux anglophobes. Voila
qui leur donnera un avant-go(r de ce qu'ils perdent a ne pas
connaitre le Player’s Guide to the Sabbat. Pour les plaintes,
s'adresser au traducteur.

® Les Cappadociens: Clan gothic-punk par excellence,
c'est le p'tit nouveau. Morbide i souhait.

® Les injouables: Allusions aux Salubris (adressez-vous a
Tremere pour plus de renseignements) et au clan Baali
(sataniste antagoniste).

Un mot des dix-sept disciplines. Certaines, comme la Célé-
rité, sont medifiées. Toutes sont développées jusqu’au
sixieme niveau puisqu'il est, d’entrée, possible de créer
des vampires de la septiéme génération (j'entends déjz les
hurlements de joie des gros bills a longues dents). Mais le
plus stimulant est dans le principe des Voies: fini le mono-

des Tenebres

pole de I'Humanité! Selon des régles empruntées au
Player's Guide to the Sabbat (indispensable, vous dis-je), 'ap-
prenti vampire peut choisir entre plusieurs philosophies
de la non-vie celle qui lui correspond le mieux. Huit
Voies se présentent, dont celle de 'Humanité : la Voie de
la Béte et celle de la Chevalerie, la Voie du Diable et cel-
le du Paradis, la Vioie du Sang et les Voies du Paradoxe et
du Typhon proposées dans le Guide du Joueur de Vampi-
re : la Mascarade.

Les appendices du livre, enfin, réunissent les atouts et han-
dicaps nécessaires pour fignoler son personnage.

Ainsi, les meilleures idées contenues dans différents sup-
pléments sont-elles reprises et reformulées de maniére
cohérente, suffisant amplement a masquer une absence
certaine d'idées nouvelies.

De la traduction

Rappelons, avant toute chose. que I'Age des Ténébres

correspond au Moyen Age proprement dit {888-1453) et
certainement pas, comme semble le croire le waducteur
zélé du jeu, au Haut Moyen Age qui désigne, lui. la période
des monarchies franques (ante 888). Cette vilaine bourde
mise 4 part, force est de reconnaitre que cet Age des
Ténébres signé Hexagonal est d'une qualité infiniment supé-
rieure i celle de la Mascarade (ce n'était certes pas le défi
du siécle). Cela est di a une traduc-
ton dans un frangais correct, sans
plus, et & la volonté de reproduire
fidélement un produit original d'une
facture déja exceptionnelle. On a
méme droit a une bonne surprise:
une table des matiéres détaillée, trés
pratique et dont n'est pas pourvue la

2

| Siinterpréter
| up role est
| trés important.

| Si le background
| compte plus
| que les régles.
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@ FICHE TECHNIQUE

® ¢ Vampire : I'Age des Tépebres » est up jeu
en francais edite par Hexagonal

® sous licence White Wolf.

@ Autears: Jennifer Hartshorn, Ethan Skemp,

® Kevin Hassal et Marc Reip*Hagen.

VErsion ameéricaine.

A Pombre du

Présenptation : livre a couverture rigide
de 287 pages.
@ Prix: 207 F.

grand fréere

A la premiére lecture, le jeu m’avait laissé un arriére-godc
de fadeur et de mercantilisme, le professionnalisme de
I’ensemble semblant étouffer toute spontanéité. |'avais tort
A la réflexion, il montre ce & quoi ressemblera peut-étre le
marché des jeux de réle dans les années qui viennent:
plus professionnel, avec des produits mieux congus pour des
consommateurs exigeants, ne telérant plus I'amateurisme
brouillon,

Vampire : Age des Ténébres est un excellent jeu. Et le contex-
te médiéval est idéal. Un bon suivi pourrait le rendre
meilleur que son grand frére, & condition bien entendu
que le prestige de Yampire : la Mascarade ne I'empéche pas
d'acquérir son identité propre. ['insiste sur le fait qu'il n'est
pas nécessaire d'avoir la Mascarade pour pouvoir jouer a
I'Age des Ténébres.

Si vous aimez i la fois les vampires et le médiéval «histo-
rique» alors, pas d'hésitation, plongez-vous en toute confian-
ce dans I'Age des Ténébres. Impossible de le regretter.

Mehdi Sahmi

Sar le fond, pi les vampires,

i le Moyen fige pe sont des thémes
trés origipaux, mais le mefange

des deux donpe quelque chose

de tres teptapt.

Sur le plan de la forme,

la créativité débridée des premiers
Jeux WW céde la place a up
professionnalisme impressionnant,
mais l'iptérét demeure. ..

200 % subjectif (échelle de A a E)
Jai epvie d'étre :
Joueur : A ; mepeur de jeu : B.




.elrangele n'a pas

e limiles -

- préceplen® |

Qu Monde de Murphy.
Bienvenue

dans un monde

- el dans un jeu -

QU TIen ne 5€ passe
jamais comme prévu.

«

«Le monde de Murphy »

n'est pas une usine

4 suppléments, loin s'en faut.

En fait, un seul produit

est pour l'instant annoncé

aux Etats-Unis: intitulé

«Bob. Lord of Evil». ce bouguin
de |50 pages est consacré

aux Terres des Ténebres.

Kevin Davies, l'auteur

du «Monde de Murphy ».

est Ln passionné: non content
d'avoir congu et rédigeé le jeu
en compagnie de son comparse
David Brown. il en a réalisé
toutes les (honnétes)
illustrations.
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e m'étais levé en méme temps que le soleil. Pour écre

honnéte, disons que mon lit m'avait tien aidé. |l

s'était cabré d'un coup et m'avait jeté contre le mur
avant de sauter par la fenétre et de s'enfuir dans la cam-
pagne en poussant de petits glapissements. Bon, je m'écais
dit. Tout va bien.
Rommel, Saladin et Accila, mes amis pixies, semblaient un peu
tendus, Notre contact s'appelait Pigmeat Chaplin, et ¢’était
un Pougvidd, une créature pour le moins étrange qui prenait
de gros risques en acceptant de nous rencentrer. “Pas de
conneries, murmura Actila. Pas de blague foireuse.”
“"Bien, dis-je en m'avangant vers Chaplin. Vous avez |2 chose
Autour de nous. un orchestre de zombies massacrair allé-
grement une reprise de Roy Orbison. Sans un mot. le Poug-
vidd roula jusqu'a moi et me tendit un vieux rouleau a
patisserie. “Le rouleau de la luxure" annonga-t-il solennel-
fement. Je ne savais pas ce que c'éwait, mais le nom me plai-
sait bien.
"Bien, répondit Rornmel. Maintenang, nous somrnes quirtes.”
“Au fait. commencga Saladin avant que nous ayons pu faire
quoi que ce soit pour I'en empécher. Vous connaissez cel-
le du gorille et des grencuilles?” Le Pougvidd haussa un
sourcil et réprima un premier tressaillement. Son trépas ne
faisait guére de doute. "Oh merde..., murmura Atdla. Tu ne
crois pas qu'il y 2 déja assez de morts comme ¢al"»

Le monde est fou

Plutér que de jeu de rdle, il faudrait parler, pour évoquer
Le monde de Murphy, de bol d'air organisé (notez ia contre-
péterie), fagon délire survitaming: pas de régles, ou alors
rés peu, un monde rédui 3 sa plus simple expression
(une douraine de races étranges. quelques lieux anecdo-
tiques et une poignée de créatures décalées), mais avant
tout, un principe : le monde de Murphy, Féerie pour les
intimes, est I'endrait ol envoyer vos joueurs lorsque les

. |

udk

a pourrail

choses menacent de sombrer dans la routine. lnutile de
changer de jeu paur aucant, votre systéme habituel fera trés
bien l'affaire. Il y a bien une porte de téléportation sur
votre monde, mmh 7 Bon, et bien une fois que vos joueurs
I'auront empruntée (ils ne sont pas obligés d'étre d'ac-
cord...), il ne leur restera plus qu'a explorer le monde, en
espérant trouver un jour une porte de sartie. Rien que ¢a
devrait déja les occuper un bon moment. La planéte étant
soumise a l'influence pernicieuse de Ludo, un soleil lunatique
se riant des régles de logique les plus élémentaires, Féerie
est un monde toralement imprévisible. La seule chose dont
vous puissiez étre sr, c'est qu'il n'est rien dont vous puis-
siez étre sir. Les paysages changent aussi vite que les
humeurs des habitants, le temps et I'espace sont partis au
bar du coin et une étrange épidémie, le blop-neurcne,
s'étend sur les Terres des Ténebres situées au nord du glo-
be. Bel exploit: elle rend les gens encore plus cinglés qu'iis
ne le sont naturellement. Autant dire qu'on est trés loin des
schémas auxquels sont habitués les joueurs « normaux.

Plus qu’humains ?

Les races occupent une place trés importance dans Le
monde de Murphy. Elles ne se contentent pas de I peupler :
elles le caractérisenc. De fait. plus de 50 pages leur sont
consacrées. Ony croise des Elfes (flemmards. arrogants
et superficiels), des Nains {mesquins ¢t soupgonneux), des
Lutins {cools et branchés), des Géants (créting et vani-
ceux), des Trolls (gentils et écolos — « Ne fais pas de mal 3
mes amies les pommes de terre», citation favorice), des
Ogres {grands et béres) et des Pixies {blagueurs et machos).
A ce stade de la [ecture, on commence déja a4 soupgonner
Kevin Davies {I'auvteur) d'avoir pété un cible, et le doute
s'instalie. Attendez, ¢'est un monde mediéval-fantastique ou
contemporain ! Les deux, mon général. En réalité, on n'en
sait rien. Pire: on s’en fout complétemeant. Surtout, il y a ces
petites trouvailles. ces petits «riens» anodins qui surgissent
au dérour d'une page et qui font que. plus que tout autre
jeu, Le mende de Murphy mérite avant tout d’étre lu. Quel-
ques exemples: «Les Nains fréquentent assidGment les
casinos, les matchs de boxe, les courses de lévrier et les tri-

TN
|
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L’AVIS Dd CRITIQUE
J'apprécie

Le ton humoristique de I'eps
la grande liberté laissée au mer

Je regrette

Le manque de descriptions geog
la profusion de tableaux; d

le Pougvidd au début de I'arti
(condoléances aux parents.

200 % subjectif (échelle de A :
J ai epvie d’étre : ¥
joueur (€), meneur de jeu (B!




‘de Murphy

pire, il pourrail pleuvoir !

pots. Les billets de loterie a gracter les rendent fous. » ou
«Ce qu'écrivent fes Opgres ressemble 2 peu prés aux plus
mausvais dessing du genre graffii de W-C. Clest peurquoi ils
: sont peu demandés comme scribes ou chanteurs d'opéra.
Cependant, ils font dexcellents chroniqueurs sportifs.»
Et cout est comme ¢a... En zbordant les races suivances {les
Technocrates, obsédés par la logique ; les Célestins, qui se
1 prennent pour des dieux; les Rakshasas, qui sont du gen-
re 3 vous manger si vous en faites un peu trop; les Nagas,
des hommes-serpents asssssez viececieux; les Pougvidd,
qui ont la particularite &'érre mortellement allergiques au
rire: et les Reagombies - Reagan + zombies, wout un pro-
gramme), on réalise que l'auceur n'est pas seulement un peu
dérangé: il est complétement frapadingue. Ce qui est
inquiéaant, est qu'on se surprend i en redemander.

Vous avez dit
«regles»?

Question technique. vous ne risquez pas de confondre Le
mande de Murphy avec Rolemaster. Trois options sont pro-
posées au MJ: seit il utilise son systéme favori, soit il se pas-
se globalement de régles (on lui propose un systéme 3
base de DG sur le théme «meins de S. réussi, plus de 5,
raten), soit il se référe aux maigres suggestions consenties
par les auteurs. Les personnages possédent alors huic actri-
buts {dont « Magie») dont les valeurs oscillent en gros
entre | er 20 {au départ), et une quinzaine de compé-
tences, exprimeées en pourcentages. Toutes les actions sont
résolues a I'aide de deux tables tout ce quil y a de plus clas-
sique, une pour les actributs et une pour les compétances.
Les habitués retrouvverent la notion d'échec ou de succés
¢ringue, et décauvriront celle de «succés mitigé », celui qui
survient lorsqu’on obtient exactement le nombee nécessaire
pour réussir. Conséquence directe : 'action réussit, mais il
y 2 un pent quelque chose qui cloche. .. Le systéme de com-
bat n'a rien de bien sorcier. La procédure dattaque réside
dans l'utilisation de compétences de combat, avec jets de
pourcentages et modificateurs. Il n'y a pas vraiment de
parade, et limportance donnée aux belles descriptions ou
aUX Manceuvres inventives prime sur le ¢61é réaliste de la
chose. Le chapitre «régles» finit sur une cable de conver-
sion des atiribuss entre jeux de réfe, accompagnée de
quelques explications malheureusement trop succincees
pour é&cre réellement efficaces.

Lesprit des lois

Ce qui différencie vraiment le monde de Murphy de n'im-
porte quel autre univers ¢'est linfluence de Luda, le soleil
psychouque, principal garant de la loi dite de «)'emmer-
dement maximum . Un petit chapitre est consacré 3 'im-
pact des Lois de Murphy sur la plangte Féerie. Je ne vais pas
vous faire un dessin: si ca peut aller mal, ¢a ira mal. E¢ siga
va mal, ¢a ira encore plus mal. Tout comme dans Moge
(eh oui!), le psychisme des habitaacs peuc influer sur la
realité du monde. Autrement dic, il peut se passer virtuel-
lement n'importe quoi. En tant que M), vous devrez veiller

a ne pas pousser le jeu crop loin: une série de catas-
rrophes sysiématiques pourrait lasser méme vos jou-
eurs les plus décontractés. Toute Fastuce consiste a fai-
re de intangibilité du réel une source d'dronnement et
de surprises pour vos joueurs, plutdt qu'une source
d'ennuis qu'ils seraient impuissancs a endiguer, Prengz fes
sorts : normalement. et quel que soit le systéme wtilisé,

il y a toutes les chances pour que la magie ne foncuon-
ne pas, ou pas comme il faudraic. Mais faire sauter ung
boule de feu i la téee des personnages, ¢a va bien une fois.
Un bon M devra éwre capable de trouver mieux.

Mais encore ?

Le monde de Murphy est plein de petits chapitres sympas,
destinés a assister le M) dans sa tiche. Portes de 1élé-
porwation, création de PNJ, liste d'cbiecs magiques, de
bébéces, de plantes (comme I'herbe i potins, qui répéce

& voix haute tout ce qui a été dit dans son vaisinage)...
voils assurément de quoi peupler et personnaliser un mon-
de. Le tout est plein de cableaux plus ou moins utiles
{«table des intrigues de base», vraiment?), de variations sur
le théme « qu'est-ce qui se passe si ¢a ne marche pas?» et
de petits clins d'ceil hurnoristiques auxquels fa traducticn,
dans son ensemble, rend correctement justice. La plupart
de ces chapitres ne sont que des pistes ou des indications,
mais on pourrait en dire autant du produit tout entier : nows
vous donnons le concept et les principaux outils, 2 vous de
forger votre jeu, suivant l'idée que
vous vous en faices.

Contient
du rire

Si vous savez
| jouer au
| second degre.

A qui s’adresse ce jeu?

Y

| pour martiens.

@ FICHE TECHNIQUE

@ «Le monde de Murphy» est |a traduction

@ francaise de Murphy’s World (de Peregrine)
publié chez Descartes Editeur.

Auteurs : Kevin Davies et David Brown.

Une fois la lecture achevee, les
choses sont claires. Le monde de Mur-
phy est totzlement dénué de pré-
tencions. Y jouer, ou y faire jouer,
ne dernande aucun effort particulier, si ce n'est celui de lire
le bouquin de base. Un seul talenc est requis : 'humour. Si
vous éres hermétique aux Monthy Pythons et a Toon, la par-
tie n'est pas gagnée. Kevin Davies. comme il ['explique
dans sa postface, régle ses comptes avec une certaine
conception du jeu de rle, réaliste, simulationniste et bour-
rée de contraintes — mais il la taquine comme on rudoie un
vieux copain. avec humour et tendresse. Il favdra acceprer
d'en faire autant. oublier pour une fois la logique, les régles
et la cohérence. pour se laisser entrainer par ce tourbillon
fantaisiste qu'est Le monde de Murphy. D'autant quiil est réel-
lement possible de «jover» dans cet univers: le scénario
proposé i la fin de l'ouvrage en reste la meilleure prauve. Ay
final, ec pour moins de 200 francs, voild un produit qui sau-
r2 rappeler 3 tous ceux qui l'aurzienc oublié que le jeu de
réle permet aussi de s'amuser. lci |, pas de legon de morale.
Pas d'exposé philosophique ou de texte a message. mais un
seul mot d'ordre : faitas-vous plaisir. Et paurquoi pas?

@ Prix: 189F.

Fabrice Colin

Préseptation: un livre de 152 pages.

Murphy est up jeu parodique.
Pour y jouer, il faut avoir I'esprit
et l'epvie pour cela. Alors que

Je suis plutét tente d'étre joueur
a Paranaia, ou mepeur de jeu

a Toon, Le monde de Murphy
restera saps doute up

de mes ouvrages de référepce.

A lire et refire quand up autre jeu
me semblera trop sérieux.

200 % subjectif (échelle de A £)
Jaiepvie d'étre :
Jouear (C), meneur de jea (C).
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Mi LLI ERS
de rolistes*

epuis un ou deux ans, les médias

ont {ilé quelques bien mauvais

coups de pied au jeu de role. Et
tout notre petit monde a ressenti le
besoin de réagir. Par refus de la frustration
née de la mauvaise foi dont nous sommes
victimes. Et aussi par rage, chez ceux qui util-
saient le jeu de role dans des zones difficiles
pour redonner un peu de vie et de réve a leur
quartier, en voyant des années de travail et un
début de résuitat réduits a néant.
Réagir, oui, mais encore faut-il savoir com-
ment. Les émissions comme celles de Pradel
ou Dumas sont «verrouillées» Ce sont des
pros, rien n'est laissé qui permettrait A un
avocat de trouver matiére a plainte. Vous &tes
nombreux & nous écrire « mais faites quelque
chose!». Ca défoulerait sirement, mais ce ne
serait pas d'une grande efficacité (les méres
de joueurs qui ont pris leur plume pour crier
a la mascarade auprads de magazines télé
comme Télérama ou Télé Loisirs ont sans dov-
te fait plus effet).
Car tout magazine qu'il est, Casus Belli n'a
pas le profil pour renvoyer la balle : il est juge
et partie, et ses affirmations sont donc sujet-
tes & caution. L'idéal serait bien sir de pou-
voir répondre dans une autre émission. Mais
encore faudrait-il faire confiance aux réalisa-
teurs de télé. Car quand celui de Zone interdite
est venu nous voir & la rédaction, il avait déja
son idée sur la question, et rien de ce que
nous avons pu dire n’a pu modifier cette opi-
nion. Quant a Bas les masques, des gens de la
maison de production nous ont dit texto:
«Mireille Dumas ne connait rien aux jeux de
rble, mais elle est remontée contre.» On a vu
le résultat. X
Alors quand une télé vous a fait le coup une
fois, doit-on pour autant envoyer paftre toutes
les autres, au risque de rater une occasion
de pouvoir parler enfin (comme sur la Cin-

quie¢me ou FR3)? Ou ouvrir nos portes au

risque d'étre encore pris pour des fous dan-
gereux?

Une bonne scolution pour éviter la manipula-
tion, c’est de peser un poids suffisant pour fai-
re réfléchir le réalisateur ou le responsabie du
magazine. Un individu, un club, ou méme
Casus, ne sont pas considérés comme des
interlocuteurs de poids, car il suffit de ne pas

* _.. et moi, et moi, et moi!

les nommer pour éviter I'accusation de diffa-
mation.

Par contre, mille ou deux mille joueurs réunis
au sein d'une fédération commencent a repré-
senter non seulement un poids, mais aussi —

c'est comme ¢a! - une certaine respectabilité
dans 'esprit de monsieur tout le monde et
de la ménagére de moins de cinguante ans.
Une fédé, méme en I'absence d’attaque nomi-
nale, peut plaider le dénigrement d'un groupe
d’individus. Bref, dans la panoplie des choses
constructives, la création d’une fédé vient en
téte.

Voild pourquoi en ce moment se montent
deux associations différentes, complémen-
taires sans doute, et qu'il serait destructeur de
vouloir opposer. D'un c6té, I'Association JdR,
de l'autre la Fédération francaise des jeux de
role.

L’Association JdR est une pré-fédération. Ses
statuts le précisent: elle a «pour but la cré-
dibilisation du jeu de role et la création d’une

occupe, ¢'est qu'en matiére de riposte contre
des émissions ou articles bidonnés ou a la
limite de la diffamation, cette association
risque de ne pas avoir de talent spécial avant
un peu de temps. A moins de voir arriver dans
ses rangs un groupe de talentueux avocats...
La Fédération francaise de jeux de rdle prend
le chemin inverse. Si elle prévoit aussi des
services aux joueurs, ¢’est pour plus tard. Son
cri est d’abord: unissez-vous pour ne plus
rester désarmés! Car si les émissions de télé
passées ne sauraient &tre oubliées, on peut
lancer des offensives, juridique entre autres,
contre leurs effets. Or Francois Toucas, son
président, accessoirement organisateur du
France Sud Open, responsable & la Seyne-sur-
Mer d’actions d’insertion dans les quartiers
en difficulté, est aussi... avocat.

Dans cette logique, parmi les centaines de
lettres recues, la FFJdR s’est attaquée en prio-
rité aux cas des clubs malmenés par leurs
mairies ou aux associations coincées par des

fédération nationale de jeu
de rdle». Pour ses fondateurs,
répartis a travers la France, il

; Cohdoléancéé_. ;-.

refus de la part de compa-
gnies d’assurance. Elle pré&
voit aussi de soutenir une inj-

s’agit avant tout de monter
une structure, et seulement
par la suite, si cela fonction-
ne, de proposer aux adhé-
rents de fusionner au sein
d'une fédération nationale.
Linitiative est bonne: tour-
née d'abord vers des services

_ offerts aux adhérents (scé-

narios, aides de jeu, équipes
mobiles -de démos, rensei-
gnements pratiques, création
d'un annuaire «intelligent »
incluant vos préférences ludi-
ques, etc.), c'est une associa-
tion qui prolonge le jeu. Sa
politique prudente lui per-
mettra de grossir a son ryth-
me, de faire des essais et de
conserver ce qui est plébis-
cité, d'éliminer ce qui se réve-
le irréalisable ou de contour-
ner les difficultés. Et son
origine décentralisée lui
ouvrira le cceur de tous ceux
qui se méfient de toute
démarche centralisée (le pou-
voir centralisé cache toujours
quelque chose, en général
une invasion extraterrestref).
Un revers de cette démarche,
du point de vue qui nous pré-

-

-Les stars du petit é’éran fie sont pas
-mdebc;ulonnabfes. comme le montre
‘.l"a;m:se at-placard de Bas les Mas-
ques. et Uedito du n°52 de Entrevue

donl nous reproduisons des pas-
soges ;

Dcpeche AFP, 30 septembre 19%
[.... ] Mireille Dumas, qui réclamait
250 000-F de dommages-intéréts au
directeur du magazine Enfrevie qu'el-
le aceusdit de diffamation publique

" son égard a été deboutée par la Ve
_chambre du Tribunal correctionnel
- de Paris. [... | Brtrewseavait public un

article « violemment eritique » pour

,ﬂxphquer dtie Mane Dumas diffusait

des. reportages dénaturss, exploitait &

des fins vercantiles la détresse de_ |

ses invités{ . | Les juges expliquent
que [} ces critiques {NDLR : celles
de larticle & Erirewse) sont un contre-
poids indisp'é’ii'sablc au pouvoir média-

- tique considérable dont disposent les

animateurs de telévision. »
Merci Monsieur le juge...

tiative de notre collaborateur
Olivier Guillo, qui travaille au
montage courant 97 des
Etats généraux du jeu de
role, une manifestation visant
a réunir joueurs, éditeurs,
créateurs et rédacteurs sur
le devenir du JdR.

La Fédération francaise de
jeu grandeur nature y a des
représentants, et elle a éga-
lement déja suscité la créa-
tion d'un Comité national de
Belgique, regroupant une
trentaine de clubs ayant la
volonté de joindre leurs
efforts aux nétres.

Comme on le voit, ces deux
fédés ne s’excluent pas, bien
au contraire, et il est prévu
que chacune soit représen-
tée chez lautre afin d’envi-
sager, le cas échéant, la créa-
tion d'une confédération.

Si vous voulez agir, adhérez
au deux!

Didier Guiserix
Pour les contacter,

voir les adresses en rubrique
Pactualité du jeu - Clubs.
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AvRiL 4980 '
%occibatr sr_&»)mArrm
I el

Le 100, ¢’est un ¢ap qu’on passe. Comme Jorsqu'on

franchit ’équateur, toul Je monde se retrouve

sut Je pont du navire pour faite ]a féte.

Les conversations vont bon irain, chacun reéagit

& sa fagon: nostalgique, impatient, inspire, exalle,
solennel, euphotrique, décale. Mais ]les patoles
s’envolent, les dessins Yestent. Apreés la fiesta,
hotre agent de surface a recupére, au milieu

des bouteilles vides et des papillotes de g%ieauX,
ces echos de ¢onsiderations en roue likte,

échos d’un moment éelectrique. En vrac:

Love stories
ou

le roliste est-il fidele ?

(oui, si on ne le regarde pas trop
longtemps)

A travers les Ages,
le rdliste n’a pas

ew qu'uhe seule
Passion. Pout ceux
qui prenhent

le feuilleton

auX alehtouts

du 100e épisode,
comptendte ses
sentiments presents,

a? Yo boP A Yaube des temps, ¥ "

eSt d“tl“L d le gran.d amour du joueur Pourtant. tres vite, notre héros
cohnhalile était I'heroic fantasy, fut séduit par une intrépide officiére. ... jusqua ce que
Ses e?‘l‘ahdes une Anglo_saxonne E.nserqb_le. l]S a“il]ient combattre e son chemin croise
passées... prometteuse. brutalités et intrigues cette investigatrice,

dans le cosmos... une avocate devenue
journaliste, un peu
occultiste a ses heures,
et si glamour...

Sa présence lui révéla

Mais on revient souvent a ses premidres amours, et I'appel ce qu'il soupgonnait :

de I'heroic fantasy retentit dans son ame pourtant endurcie. I'existence de mondes Troublé, notre héros ressentit
Seulement cette fois, de Celtie, de Glorantha ou d’autres terres, paralléles, peuplés le besoin d'une retraite

elles étaient nombreuses a faire battre son ceeur d’horreurs, d’ombres, spirituelle, non dénuée d’action

(endurei aussi pourtant, croyait-il). Surtout la derniére, mais aussi de princesses a I'effet cathartique,
qui lui parlait de mécanique. & fort caractére. dans une lointaine galaxie...




0%, HEL,, BRUNOT”
TU NE CEVADS 5 ME
DESGINER AVEC
DES VETEMENTS

7 BEN, Al
TELEAHONE, ON
M'e i QUE. ¢A
SERAIT UN

NUMERO SaNS,.

ses albums de BD, une bonne part
de ses [ans sont des rélistes
qui le connaissent par Casus
{son premier dessin fut la couverture
du numéro 385,
Sachant qu’'a chaque numéro,
Brung habille 1a Bellaminette
selon un théme du numéro suivant.
que croyez-vous qu'll fit
lorsqu’il n'y eut pas de théme précis?
Hum?

I orsque Bruno Bellamy dédicace

HOHENTDUNE RARE Vicreree TL: "LE RER0R -

To Vhis. MARCEL, CASUSBERS,
CESTGHHE LE SoNDUNFEUTE

BOIS UNPTIT MATIN DAUTSHHE.

CEST COHME UNEROMKE.
NooVERE TANS 0N
& || vermaL, Gove-,

CTHOLHU PRESIOENT
UNE AUMEUR COLFORTEE PAR DES EXFILVRES DE LA CIA PRETEND

QUE CTHULHU AURAIT FAUT ALLIANCE AVEC B'AUTRES EXTRATERRESTRES
POUR ENDIGHER LE POUYOIR INDICIBLE DE CASUS BeLLI,

VERITE QU BIEEAL DE FUMEE POUR CACHER UNE MANEUYRE ENCORE PLUS GCEULTE ?

A son retour, bien évidemment,
il avait une furieuse envie de...
faire la féte. De soirée branchée

*en branchement dopé, sa nouvelle
copine lui fit découvrir un monde

assez speedé qu'il ignorait...

NON.MEME SILS ME FONT
Tolioues PLEDRE A Lt Fist
OF LELRS SEENARIL AL Howls
LA REDAL TIoH DE £ASLS BILU
COMTRIBUE A ME FAIRE Gobf-

FINALEMENT
VBLS NE LEUR

CESTVRAIL o, |
QUPS ! Eum,  Vous
VoS SOWVENEZ £p
AMUSE- GUELES

QUE AOUS TEINRL)
GOUTYS !

MAIS AU FAIT,
iLs peveannr
DEDA ETRE LAY,

MAFTRE AUPRES Dg:
ELECTEURS !

MSIEUR
GUISERIX,
Ligt) Hov''!

dragh L g TR 1

« (st pas grave,
il me revient
Coujours. .. v

Un peu étourdi par I'agitation,
notre héros craque alors
pour le regard troublant

de compagnes qui lui
promettent de retrouver

ses racines les plus profondes...

Aujourd’hui, le voici désemparé sur un rivage,
qu'il croyait désert... Mais déja de nouveaux chants

charment son ame...



Lorsque Beaucoup
OPINION M. Gédéon se demandent
Les critiques... bon. Rien a dire. Bourtadieu, ce que devient
abonné Kroc le Bo.
depuis 1936, A son passage
donne son avis a notre féte,
sur Casus Belli, on I'a trouvé
on 'écoute. un peu... «
(Aprés on en changé »...
fait ce qu'on
veut, hein?).

Les aides de jeu techniques, la...

Pour Cyberpunk et Vampire,

j’en ai pas besoin,'

mais c’est vrai qu’elles sont cool.
) Pour Donj’
‘.&"’; j"ai du mal...

Lh SCUNCE-FICTION
T LLS ROLELAYING
DETCUS LES [DITEURS
SIMULATION PUBLICATION
BELDN HILL
] BATTELINE

& [remiizieor] Un mot de notre sponsor
CORFUCT INTERACTION
q | Wétait plutot cube. aujeurd hui de plus en plus

Les jeux de cartes, depuis qu’on m’a ‘ kv L'gUF CUBE ! Ofo'l'd.e. [’Jn’am‘wl‘lceur et un seul peut se targuer
contrélé devant une boutique b 4 L 2y, | davoir été présent dans TOUS les numéros

parce qu'on me soupconnait [k ; bl A de Casus Belli du 1au100. et c'est ['CEuf Cube.
X de détournement de mineurs, ! ; < deTellen fils™!

o L . ) .
o 4 " e T R /// * et un seul mogazine peut s¢ targuer
Y d'avoir eu les pubs de I'0* du numéro | au 100,
v et c'est Cosus Belii. £t réciproquement.

Mr Cthulhu. durant ces

100 numéros. y a-Fil
Les figurines? Ahhh ouiii. une anecdote quivous ail
Jaime bien les FIGURINES!.

Qu’est-ce que j'aime les figurines... Y o s U IR ]]lUﬁ par[ituliErEmen[FFappE?

Oui. Je passals, chose rare,
une semaine de vacances
dans ['Atlantique, et dans
la tempéte que j'ai provoqué,
un navire porte-conteneurs
a perdu
une partie
de sa
cargaison
ala mer.
§ Et savez-
Les scénarios? lls me font réver, : ot
i mais aussi parfois PEUR... A / ce que
f contenait
celui
que j'ai pris
sur la
tronche?
La premiére
version
frangaise de
AD&D!*
Faut que
ce soit
a MOl que
¢a arrive...

LIED, MARGEL - & Oy
m@"&mm? [N
AUEZ STOPLAIL RARLEL, 3
ToHE E P Lis T

Mais alors depuis le début c’est
la mé&me chose. La maquette est si . i .
bordélique que je ne retrouve JA-MAIS : : ¢ *authentique.

A les

- 3.
'E.i Eg&g!rammes Jeu : Tignous nous a quitté,

il y a déja un bail, pour dessiner
a Evénement, et dans un hebdo
politique et satirique.
Ami lecteur, sauras-tu deviner:
1) )e jeu de rdle dont Tignous
avait illustcé la premiére version.
2) Phebdo satirique ol il travaille
201 od W Jn3d SU UP SO0 S2AN0A Bir A IS [ INIY LB WY (i § VONNIDS 7Y régu]ié{emeﬂt_

32 Ont collaboré a ces pages: Rolland Barthélémy, Eric Puech, Frank Dion, Thierry Ségur, Tignous, Didier Guiserix,

Coucho, Mehdi Samy et Christopher Longé, Bruno Bellamy, guest: e dessinateur de 'O
CASUS BELLI
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Moi j'aime pas

0% )((T\fq

les schimumpi’s noirs !

1y & six ans (dans nottre humero §8), hous avions

voulu connaitre ]a ¢ote d’amout que hos chroniqueurs
attribuaient aux jeux. Plutst que de leut demandet
de les noter, ce qui est tres difficile & faire, hous aviohs
prefere leur demandet de quantifier Jeur envie de jouel
ou de mallriser a tel ou tel jeu. Ainsi, plutdt que dire:
pout moi ADED est un jeu quai vaut 13 sutr 20, ils PouVaien’c
Y‘é}aondl"e: ]’al bien envie d’y jouel, mais pas du tout
d’y étre menheut de jeu. Poul notre numeéro 100, hous
remetlons le couvert, avee quelques petits changemen{s.

Votrye mission...

Mais avant tout, pourquoi faire un tel ques-
tionnaire? D'abord, pour que vous nous
connaissiez un peu mieux, ensuite, pour que
vOus puissiez juger nos critiques. Ainsi, savoir
que Duglu adore Everway et exécre Aftermath
vous permettra de mieux «décrypter » les cri-
tiques de Duglu. D'ailleurs, a partir de ce
numéro, nos Antres du Critik donneront I'avis
du critique, plus I'avis d'une ou deux autres
personnes, agrémentés de leurs critéres « 200 %
subjectif».

Autant commencer par nos collaborateurs
réguliers. Vous trouverez donc l'avis de : Didier
Guiserix (rédacteur en chef), Pierre Rosen-
thal (rédacteur en chef adjoint), Agnés Pernel-
le (secrétaire de rédaction), Fabrice Colin
{chef de rubrique), Tristan Lhomme (chef de
rubrique), Jean Balczesak (responsable mini-
tel), Jean-Marie Noél (maquettiste), Pierre
Lejoyeux (critique), Serge Olivier (critique),
Anne Vétillard (critique), André Foussat (criti-
que), Philippe Rat (critique). De plus, histoi-
re de mettre un peu de sel, nous avons éga-
lement questionné trois auteurs-éditeurs de
jeu: Croc (INS/MV et d’autres), Frédéric Weil
(Nephilim) et Benoit Clerc (Miles Christi).

Voici donc les questions (et leurs réponses)
que nous avons posé par courrier a nos sondés
{pour le n° 58, nous avions utilisé le téléphone
pour avoir des réponses plus «spontanées »,
celles-ci sont donc un peu plus «réfléchies».)

l) Nous sommes jeudi soir. De bons amis te
proposent de jouer samedi a une partie de
X, le jeu de role. Tu es libre ce soir-a et le
matériel nécessaire sera fourni.

— A super, je veux absolument jouer & ce
jeu. Ne commencez pas une partie sans moi
sinon je ne vous adresse plus jamais la parole.
— B: ¢ca m'intéresse vraiment. Réservez une
place je serais la sans faute.

— C: oui, pourquoi pas.

— D: c’est bien pour vous faire plaisir!

CASUS BELLI

— E: ma grand-mére est malade, je suis déso-
1é mais je ne peux pas jouer. Et ensuite je ne
suis pas libre pendant deux ans.

— X sans opinion. Jamais entendu parler de
ce jeu.

H) Nous sommes jeudi soir. Tes copains te
demandent d’étre meneur de jeu & X, pour
samedi. Pas celui qui vient mais celui d’aprés.
IIs te fournissent la boite de base, I'écran, les
figurines, le premier supplément indispen-
sable, un scénario. Ca tombe bien, tes soi-
rées et ton prochain week-end sont libres.
— a: génial. Vous allez voir, je vais vous faire
une partie d'enfer.

— b: ¢a tombe bien, j'avais envie de vous
emmener faire un petit tour dans ce monde, je
pense que ¢a va &tre pas mal.

— ¢: pourquoei pas! Ce jeu ou un autre, aprés
tout.

— d: hof! I'ai vraiment pas envie. Mais enfin,
vous étes des copains et vous avez envie de
jouer alors je vais faire un effort.

— e arrrgh! Je ne vois plus rien, je suis
aveugle. Il faut que j'aille 4 I'hdpital. Désolé les
gars, trouvez quelqu’un d'autre...

— x: aucune idée. Ca cause de quoi ce jeu?

- # 5
Précantions d nsage
Attention! Ce sondage ne donne aucune infor-
mation sur les préférences du public fran-
¢ais. Nous avons délibérément choisi d’in-
terroger des personnes qui travaillent & la
rédaction, qui critiquent des jeux pour Casus
ou sont dans le milieu du jeu. Certaines de ces
personnes nous ont d’ailleurs fait quelques
remarques. Ainsi, la plupart insiste sur le fait
que I'on peut trés bien avoir une envie moyen-
ne ou faible de jouer a un bon jeu parce qu'on
I'a déja trop pratiqué; ou au contraire que
'on peut &tre enthousiaste & l'idée de faire
une partie de Chapi Chapo auquel, justement,
on n’a encore jamais joué. Vous remarquerez
aussi qu'Agneés Pernelle, notre secrétaire de
rédaction, a mis des «x» partout en tant que

CEST UN SCANDALE!
YEN A GUE PouR LES STARS!
ET AOTRE AVIS A Nous, SIHPE
CoNMSeMMATEUR, 1L COMPTE
Pour DU BEURRE 7

meneuse de jeu. Non pas qu’elle n'ait pas
d'opinion, mais qu'elle ne I'est jamais (meneu-
se de jeu, en tout cas pas sur les départemen-
tales). Enfin, les jeux génériques comme Gurps,
Simulacres, voire AD&D, ont suscité quelques
notes manuscrites du genre: A pour Dark
Sun, E pour Raveniofi. etc. ; ce qui les place au
final dans des catégories moyennes.

Et ont est passé
Chivalry & Sorcery ?

Il n'était pas possible de faire figurer tous les
jeux de réle existants. Nous nous sommes
donc restreints aux jeux disponibles facile-
ment, ou qui avaient un intérét « historique»
reconnu. Ne vous étonnez donc pas de ne
pas voir tous les jeux que vous connaissez.

LES RESULTATS

Foin de graphigues et de commentaires savants. voi-
ciles résultats principaux. Quant a ceux qui aiment les
courbes et les classements exhaustifs, la page ci-
contre leur permettra de faire leurs calculs eux-
mémes. Pour évaluer le tableau général. nous avens
attribué une note allant de 0 (E) a 20 (A) a chaque
réponsé. puis nous avons fait la moyenne. Je vous
fais grace des statistiques. mais sachez que méme si
lanote d'une seule personne changeait du tout au tout,
la valeur moyenne ne bougerait pas.

® Los jeux anwquiels nous préférerions jouer : Chiteay
Falkenstein (1), L appel de Cthulhu (2). Pendragon
(3). RuneQuest{4), Ars Magica(5), Réve de Dragon {6).
Conspirations (7). In Nomine Satanis/Magna Veritas
{8). Changelin (9) et Guildes (10).

@ Les jeux que nous aimerions animer : [ appel de
Cthuthu (1), Chiteau Falkenstein (2), Warkammer
(3). Pendragon (4). Star Wars 5}, Toon (6). In Nomi-
ne Satanis/Magna Veritas (7), Maléfices (8). Chill (9)
et Guildes (10).

@ Les jeux les moins polémigues. sur lesquelsily a
le moins de désaccord (les notes sont assez sembla-
bles d'une personne a Uautre} : Gurps et Mekton 2
@ Les jeux les plus polémiques. ceux sur lesquels il y
ale moins d'accord (notes trés disparates) : Paranoia
et Dragontance 5th Age.
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{) Tous les univers de la gamme AD&D (Royaumes oubliés, Dark Sun, Ravenloft, Planescape. ..}

2) Tous les univers de la gamme GURPS (Conan, Space opera, Cyberpunk...).
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e mois-ci, Gwd et Millord vous ont
concocté un concours rien que pour
vous faire gagner plein de cadeaux.
Pour participer. c'est simple: il suffit
de répondre aux 15 questions ou énigmes sui-
vantes et d'inscrire les réponses sur le cou-
pon fourni ci-contre. Si vous ne connaissez
pas toules les réponses, pas de panique,
chaque question est équivalente et rapporte
le m&me nombre de points. Seule Ja derniére
épreuve, subsidiaire, permettra de départager
Jes ex aequo. La liste des gagnants sera pu-
bliée dans Je n° 104 d'avril. Les lots seront
envoyés par la Poste. Ceux qui passeront au
Salon du jeu de la Porte de Versailles (5 au }3
avri] 1997) pourront récupérer leurs prix sur
le stand Casus (dans ce cas, mercj de préve-
nir une semaine a I'avance).

On [on vous pose des
énigmes dans obscurité

(«... Rewy, et plus si alfinités, si vous étes
une blonde pulpeuse, une brune ¢aline ov
une rousse incendiaire ». Gwo)

Q1- Dans Bilbo le Hobbdit de J.R.R. Tolkien,
une scéne célebre raconte comment Bilbo se
livre & un concours d'énigmes pour ne pas
&tre dévoré. Qui est son adversaire pendant
ce concours?

Q2 Le Seigneur des Apneaux n'a pas de secret
pour vous? Vous savez donc quil a fait I'ob-
jet d'un grand dessin animé au cinéma (hélas,
presque introuvable en vidéo). Mais au fait,
quel en était Je réalisateur ?

Q3- Volez au secours de nos trépidants ency-
clopédistes... Gwo et Maitre Millord. toujours
en quéte de reportages inédits, se sont perdus
dans Je labyrinthe des mines de la Moria.
Aprés plusieurs heures d'exploration et quel-
ques points de sutures, ils arriveat 2 la croi-

CASUS BELLI

—

ﬁ Uehez tester vos ¢conhaissahces

et Telever le défi proposé par nos deux
encyclopedistes, ¢car ¢’est pas tous les jours
que Noel tomke eh de¢embYe,

que voire magazine prefere fete son n°100
et que P’acces au compte en bangue

du vrédac chef est illimite!

vye want YOO !

sée de quatre couloirs. Millord fait le point
avec son inséparable boussole américaineg,
et constate que chaque couloir est dirigé vers
'un des quatre points cardinaux (Nord, Sud,
Est, Ouest). Soudain, le (antdme d'un roj nain
apparail, et énonce d’une voix sépulcrale :

«Ecoute bien, Millord, car de ces quatre

couloirs, trois vont a la mort,

et un seul est sans heurt.

Pour choisir ton chemin, il te suffit
de voir que ton disciple porte la réponse
€N son Ceeur. »

Nos deux héros restent dubitatils. Quel couloir
doivent-ils prendre : Nord. Sud, Est ou Ouest?

Q4- Et maintenant, une question difficile pour
les incollables de S.R.R. Tolkien. Ob cet émi-
nent professeur d’Ox{ord a-t-il trouvé I'inspi-
ration pour le personnage de Gandal(, bien
des années avant de le coucher sur le papier?

Ou Lonvous torture

les meninges

(«Si vous y prenez plaisir, contactez-nous,
I'Encyclopédie a besoin de nouveaux dis-
ciples». Millord)

Q5- A la suite d'une expérience, nos deux
encyclopédistes se retrouvent au cceur des
Contrées du Réve. Aprés des jours d'errance
sinistre ponctués par quelques courageux
«Maaiitre, au secours!» ou encore « Noooon,
pas ¢a» de notre hon Gwd, Maitre Millord et
son disciple parviennent devaat la portede
la Réalité: I'unique passage vers le monde
réel. Soudain, surgit une créature tentaculai-
re qui, d'une voix gutturale, Jes somme de
répondre 2 'énigme suivante pour leur per-
mettre de passer:

«Que vous l'ayez le jour,

qQue vous l'ayez la ouit,

Toute de bleu vétue,

de ses mi)le visages,

Les sangs elle glace,

et sans arme vous refrojdit...»

Saurez-vous les aider & revenir parmi nous?

Q6- Le célébre Necronomicon, ouvrage lout
droit sorti de l'imagination [ertile de I'écrvain
H. P. Lovecralt, est connu sous e titre original
de Al Azif. Ay fait, que signilie ces deux mots ?

Q7- Gwb a confjé un jour qu'il était fan de
Cthulhu (dans Franche Démence n® 66 : « Ouais,
¢a dojt &tre super d'&tre un gros monstre tout
vert avec plein de tentacules pour attraper de
jeunes vierges & poi...»). Hum, bref, ayant
appris cela, Millord lui a envoyé pour son
anniversaire un énorme gateau surprise avec
un invité caché a I'intérieur. Sur le gateau est
écrite a la créme la charade suivante:

«Mon premier est habituellement

plus fort que les rois.

Mon second est la tin logique d'une
voiture tragiquement coupée en deux.
Quant 3 mon tout, il apparaitra

dés que tu auras trouvé cette charade.
Amuse-tol bien!Signé: MilJord ».

Quel(le) charmant(e) invité(e) surprise va
surgir du gateau?

Q8- H.P. [.ovecrall vouait une admiration sans
limite 2 un auleur de {antasy anglais. De qui
$'agit-il?

On un droid de Empire
vous arvache (a vévité

(«Et aussi les vBtements, si vous étes une bel-
le blonde aux gros nich... SBAAF! Ha, {a va, i
on peut plus rigwoler.» Gwd)

Q9 Fans de Star Wars, voici une question faci-
le pour les plus cinéphiles d'entre vous : quels
soot les noms des trois réalisateurs de La
guerre des Etciles, L'Empire contre-attaque, et
Le retour du Jedi?

Q10- Connaissez-vous le plus ancien jeu de
réte de space opera? Sorti bien avant celui de
La guerre des Eoiles, ce vénérable «ancétre»
a plus de 15 ans. Jadis introuvable, il vient
d'étre réédité pour e plus grand bonheur de
ceux qui ont Jongtemps voyagé avec Jui. De
quel jeu s’agit-il?




Q11- Gwd & Millord se rendent sur la planéte
Tatoine pour les besoins d’un reportage chez
le maftre jedi Obiwan Kenobi. Ils croisent en
chemin un char des Sables abritant 27 per-
sonnes, dont 5 Humains, 6 droids et des
Jawas. Le char est alors attaqué par 20 pil-
lards, dont 3 Hommes des Sables, 6 Jawas
renégats, quelques Humains et 4 droids as
sins. Aprés un combat épique, il ne reste plus
que 20 survivants, dont 4 Humains dans
chaque camp, | Homme des Sables, la moitié
des droids et autant de Jawas normaux que de
Jawas renégats. Combien de personnes exac-
terment arrivent chez Obiwan?

On les ILA.
vous jouent les sphinx
dans (3 Matrice

Q12- 2028, aux [rontigres du futur... Gwd et
Millord, fascinés par les progrés de I'infor-
matique, s'amusent a se lancer mutuellement
des défis via leurs ordinateurs. C’est 4 Mil-
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lord de résoudre I'énigme posée par son fidé-
le disciple : sur 'écran noir, s’affiche un &tran-
ge message: «PT LWOL ST DAUEKT RG
EBZCDLHAET » se terminant par ce qui res-
semble & une signature « UGC». Millord sourit
et murmure : «Ca ne devrait pas étre trés dii-
ficile, sachant que c’est Gwd qui a fait ¢a avec
son clavier...»

Serez-vous aussi perspicace que Millord?
Essayez de décoder cette sibylline suite de
lettres.

Q13 Né aux Etats-Unis en 1948, passionné d'in-
formatique et écrivain de nombreux romans &t
nouvelles, il est considéré comme P'un des
plus importants fondateurs du mouvement
cyberpunk. Qui est-il?

Q14- Connaissez-vous ce roman intitulé lors
de sa premiére &dition Les androides révent-ils
de moutons électriques? Et pourtant cette
ceuvre de sciencefiction est devenue célébris-
sime lors de son adaptation cinématogra-
phique, mais sous quel nom?

N’oubliez pas d’indiquer vos coordonnées

Q15- Bien avant ce numéro 100,
vos deux complices qui écrivent
L'Encyclopédie transuniverselle ont
publié un scénario Cyberpunk dans un ancien
numéro de Casus Belli. De quel numéro §'agis-
sait-i1?

Question subsidiaire

pour départager les ex aequo

Combien allons-nous recevoir de bulleting
ayant répondu juste aux 15 questions?

Christophe Debien & Patrick Bousquet
illustration : Thierry Ségur
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17 : Un bon d'achat de 1000 F + un cadeau surprise.

2 ot 3 : Une figurine fantasy (eny. 17 cm de haut)
et un portfolio Légendes celtiques™ dédicacé
| par Didier Guiserix + un cadeau surprise.

I 4 qu 9 Un album de Kroc le Ba et wn Mega 3
| dédicacés + un cadeau surprise.

I 10° au 14 ; Un abonnement de six mois i Casus Belli,
115 au 19 : 4 reliures™

| 20°au 25" : Une paire de tasses Casus.

Casus.

1 26° au 40°: Un T-shirt Casus. un poster de Jean-Louis
Mourier et celui de ce numéro.

réseau
epole)

I * A échanger contre des jeux dans une boutique d
Descartes (ou en VPC si le gagnant habite hors m

*% Oui, il s’agit bien du portfolio introuvable depuis des
années. Ceux-lé sortent vraiment de derriére les fagots !

*** | reliure permet de ranger 6 numéros de Casus,



Mark Rein*Hagen

[.a mascarade ?

Exil le Monde des Ténebres et les chimeéres hellywoodiennes!
A le Gen Con, cel ete, ¢’est un Rein-Hagen enthousiaste et sur de lui
que hous avons rencontre. L’exi] a Pat‘fois du bon...

Casus Belli: Que peux-tu nous dire sur Exile,
ton nouveau projet?

Mark ReinsHagen : Nous distribuons la pre-
mire version gratuitement. A 'heure actuel-
le, c’est le premier jeu de rdle disponible sur
Internet ; tout le monda paut Je t&iécharger.

CB: Le jeu estil fini?

fais. Aprés la série télé sur Vampire, i'ai com-
pris que sans contrdle, il n’est pas vraiment
possible de faire ce que I'on veut. Pour I'ins-
tant, je suis trés heureux de faire du jeu de
rile, d’autant que pour moi, ¢'est plus que
du jeu de rdle: c’est du multimédia. Nous
allons veiller & ce que chaque partie du mon-
de que nous Créons puisse s'ex-

MReH : Je peux comprendre ¢a. Quand je me
suis mis A travailler sur le Monde des Téneé-
bres, j'ai voulu faire passer I'idée que racon-
ter une histoire était la clef du jeu de rale.
Raconter une histoire est pour moi la forme
d'expression artistique reliée au jeu la plus
importante, et le jeu est quelque chose de

noble. Ca peut aller plus loin que

Je reviens
a I'heritage
que m’a
laisse
Donjops

et Dragops,
etatoutle
plaisir qu'il

MR+H: Euh... Non. 1l
faut bien gu'on gagne
de 'argent d'une facon
ou d'une autre. Cest
UNe Version provisoire,
1l s’agit d'une étape
révolutionnaire pour le
jeu de rdle, dans le sens
o0 Exife nous améne 2
une conception totale-
ment différente du pro-
cessus de commergia-
lisation. Avec cette
préversion, nous vou-
lons donner aux gens
une idée de ce a quoi
ressemblera le jeu, mais

primer le mieux possible, sous
des formes différentes. Nous
avons déja des idées pour le film.
Tout doit s'imbriquer.

¢a. Mais ¢'est un pew comme aux
débuts du christianisme, chaque
nouveau converti éfait persuadé
d'avoir tout compris &t voulait &
$ON tour convertir les autres a tout
prix: « Ecoutez-mo, Dieu est avec
nous!» Nous avons peut-8tre un
peu trop encouragé ¢a, Mmais je res-
te persuadé que le storyteiling est
trés important. Exife n’esl pas aus-
si prétentieux. Je reviens i I'héri-
tage que m'a laissé Donjons ef Dra-
gons, et & tout le plaisir qu'il m'a
procuré. Avec le Monde des
Ténkbres, je ne re suis jamais
vraiment amusé, 4 part au tout
début. Mes parties de Vampire

Je crois que
le jeu de
role parle
avant tout
de la vie,
du combat
pour la vie.

CB: Clest dans la logique de ce
gue foit déja White Wolf en pro-
posan! des régles pour grandeur-
nature. ..

MReH : Absolument. D ailieurs,
chaque supplément d’'Exile
contiendra des régles pour jouer
en five. Les deux genres peuvent
coexister. Les régles de grandeur-
nature sont trés importantes
pour moi. Dang ce dormaine, nous
avons él¢ pratiqguement les pre-

plus encore, nous vou-
lons qu’ils participent
4 son développement.

m'a procure.

miers a publier des produils comme The Mas-
guerade, nous n'avons pas pu voler d'idées
aux autres {rires).

étaient sympa, mais le probléeme venait de
moi, de qui j'étais. Tout ce que je disais &tait
pris trés au sérieux, et mes joueurs essayaient

Nous voulons qu'ils ¢'impliquent dans son toujours de nyimpressionner, ce qui fait que la

élaboration, qu'ils aménent Jeurs propres é1&  CB: C'esi quoi, le symbole gu'on voil derriere  partie n'était pas trés

ments, Nous avons aussi pas mal de béné-  toi [sur la photo)]? bonne. Et mes joueurs Tke Next

voles, des gens qui animent des parties juste  MReH: C'est un pictogramme qui symbolise  étaient si sérieux que je ¥

pour le plaisir, et je crols que c'est une chose  I'exil. Le cadre d'Exile est 4 ia fois moderne et devais |'tre encore Gefwratwn

qui va se généraliser. primitif. C'est de la science-fiction, mais c’est  plus. Avec Exile, nous Mark nous a clatrement
aussi une métaphore de notre monde. Nous  avons changé tout ¢a. fait comprendye

CB . Estce que ce serg encore un jeu & «secreis~?  avons des ordinateurs, des voitures... mais  Vous pouvez facilerent gu'il ne s impliquersit

MR+H: Non. Le probléme avec les jeux &  nous ne savons absolument pas comment tout  irnaginer un personna- plus désormais

secrels, c'est qu'une fois que vous les connais-
sez, c'est fini pour vous. Je veux que les gens
puissent jouer longlemps.

CB: Y a-+i toul de méme une réaltlé ultime 7

MRsH: Oui. mais elle n'est pas vraiment fixée.
A l'heure actuelle, j'ai au moins une centaine
didées — et loutes peuvent faire office de véri-
1€ supréme, Ce que nous allons faire. au fil
des suppléments, c'est écarter certaines de
ces possibilités, Mais il en restera quelques-
unes, des vérités que Jes joueurs ne pourrant
pas identifier comme wvraies» ou « [ausses ».

CB: Tu reviens au jeu de rble aprés un délour
par le cinémo. Qu'estce gui 1'inréresse le plus ?
MR+H: Mon but est toujours de faire des
films, mais pour I'instant, j'attends le moment
ol je pourrai financer ce genre d'activité, ou
tout au moing avoir le contrdle de ce gue ie

¢a fonctionne. Je comprends a peu prés com-
ment marche un ordinateur. mais je serais
incapable d’en construire un, Nous vivons
donc dans un monde ol nos outils sont plus
puissants que nous, Lorsgu'une société en
arrive 2 ce point. ¢lle se met souvent & forger
ses propres mythologies. Dans Exile, les
robots font tout & votre place. lls nastoient,
its construisent des vaisseaux, s font vrai-
ment tout. Les humains interagissent avec la
technologie de fagcon presque mythique. La
connaissance qui entoure leurs ouatils devient
tres importante. C'est une notion qui passe
particuligrement bien dans le jeu.

CB: En France, certains voient White Wolfl com-
me une compagnie plutdt intello et prenani les
choses trés au sérieux. Elle a un petit c6t¢ pré-
tentieux, qui fait gu'on a parfois envie de dire:
~Altendez, les gars. ¢'esi jusie un jeu!s

ge dont le sen) intérét
soit l'argent. C'est quel-
que chose de basse-
ment matériel, mais ce
n'est pas forcément
mauvais. Je pense que
c’est justement quand
vous ne prenez pas les
choses trap au sérieux,
quand vous essayez
juste de vous amuser,
que le MJ peut vraiment vous surprendre &t
que vous pouvez ressentir quelque chose de
vraiment fort, une expérience transcendan-
te— ce genre de moment ol vous vous dites:
«Seigneur! C'était fantastique!»

dans les projets liés
an Monde des Téniébyes.

An programme :

« Werewolf Wild West»
en 97, puis (aux
derniéres nonvelles)

« Mage» Renaissance
na an plus Card,

CB: Exile se siwe dans cette voie-la?
MR<H: En effet. Dans le jeu de réle, il y a une
Ccomposante «jeu» et une composante «rdles.

Mais {aventere continse.
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Avec Exile, nous voulons un mélange des
deux. Lorsque vous Jisez une histoire, vous
avez envie de savoir comment les héros vont
résoudre te! ou tel probléme, mais lorsque
vous la jouez, vous avez besoin de sentir que
vous contrélez tout de A & Z, que vous pouvez
prendre n'importe quelle décision, & n'importe
quel moment. Vous avez la possibilité de vous
battre pour changer votre vie. Je crois que le
jeu de réle parle avant tout de la vie, du com-
bat pour la vie. Nos corps ne sont que des
enveloppes: Jes génes qui SONL en nous ne
demandent qu'a survivre, qu'a se reproduire.
Il'y a cette volonté en nous. EL je crois que
les jeux parlent surtout de ¢a, de ce combat
permanent. Le wargame ne décrit finalement
qu'un combal entre deux super organismes.
Dans le jeu de rdle, c'est votre personnage. ..
contre la jungle qui I'entoure.

CB: Ny a-+il pas un décalage enire ce gue Whi-
{e Wolfl fait pour 'art du conte et la publica-
lion de suppléments comme Combat, qui utili-
se le sysieme Street Fighter ?

MReH: |l y a deux raisons & cela. D’abord, le
starytelling n'est pas tout. A White Walf, nous
sommes persuadés que ¢'est trés important,
mais tout le monde n'est pas obligé d'étre

d'accord. Ensuite... il faut bien vivre. 1l y a
plein de joweurs différents, et je ne vois pas
pourquoi ceux qui aiment le combat ne pour-
raient pas orienter leurs parties dessus. Cer-
tains nous imaginent peut-&étre jsolés dans
une tour d'ivoire, et jetant un regard mépri-
sant sur les joueurs - les hauts eltes du milieu,
en somme. Mais ce n'est pas ¢a! C'est le bor-
del dans nos bureaux, on a des jouets en plas-
tique, on joue a la Nitendo. On «vit» le jeu,
mais on ne vit pas le storytelling. C'est quel-
que chose de trés fatiguant si on veut le faire
bien. Personnellement, je ne peux assumer
un «bon» storytelling gu'une {ois par mois.

CB: Parmi les fans de White Wolf, on rencontre
pus mal de gens qui meltent un point d'hon-
neur q acheier lout ce gui sort...

MR+H: Ce n'est pas ce (ue nous voulons,
POUr MOi ¢a N’ aucun sens. ..

CB: D'accord, mais certains joueurs prennent
les choses au pied de la lettre. Ce gui est écrit
esl la vérité, la seule et unigue, el quiconque
veut lo réinlerpréter est un hérétique. ..

MReH: Je déteste ca! Ces gens ne compren-
nent pas qu'il n'y a pas de vérité absolue,
qu'il n'y a pas de doctrine. Vous jouez pour

D apri phets,
Pierve Rosendfeal
o Dider Gulerix

FEUILLE DE PERSO : Mark ReinHagen

Caracteéristique: créateur de jew. Background : cocréateur
d'Ars Magica (avec Jonathan Tweet) ; cofondatenr de White Wolf en 1991
(avec Stewart Wieck} ; créateur du concept du Monde des Ténébres,
de Vampireet de Werewolf: cocréatenr de Weaith et de Changeling.
Hop : Kindred : the Embrace, série T¥ sur Vampire. En projet: Exile.

vous. Le jeu est un outil. Mais la plupart des
8tres humains ont besoin d’une doctrine, iis
ont besoin qu'on leur dise ce qu'ils doivent fai-
re. Et le jeu de rdle est l'art de la non<doctrine.
Quand vous jouez, vous jouez quelqu'un d’au-
tre. Vous étes dans 'esprit de ce quelgu'un,
vOUSs vivez vos propres idées, vos idéaux. Vous
explorez le sens des choses. Quand j'étais
petit, je jouais toujours un voleur, je volais
méme des trucs & mes amis, et je crois que ¢a
a &té positif. Fai fait 'expérience de cette
notion Lrés américaine gui veut que la convoi-
tise, 'avidité, scient une bonne chose. Main-
tenant que je suis a la téte d'une compagnie, je
gagne pas mal d’argent, bien siir, et je Vappré-
cie, car ¢a me permet un certain luxe, une
certaine liberté, mais j'ai aussi appris & dépas-
ser tout ¢a, car l'argent ne signifie rien pour
moi. Je préfére Jargement avoir un jeu qui
marche bien. Dans le jeu de rdle, chacun peut
expérimenter des idées. des concepts: ¢a va
al'opposé de l'idée de doctrine.

CB: Urne conclusion par rapport & ¢ca?
MRe*H: Exile est basé sur un certain nombre
de concepts, dont celui de memes (1. Les
memes sont des idées auto-reproductrices
qui sont a l'esprit ¢e que les génes sont a l'cr-
ganisme. Ce sont les memes qui assurent la
cohésion d'une société. Certaines veulent
contrdler 'esprit humain; elles se compor-
tent comme des robots, se
multiplient elles-mémes. De
nombreux humains se sacri-
fient a elles pour ne pas avoir
i supporter le fardeau de la
conscience. Le jeu de réle est
I'art du meme. L'art de faire
la part des choses. Le monde
a besoin d'expérimenter les
memes plus rapidement. Nos
memas n’ont plus le temps de
s’adapter car le monde va
trop vite. C'est de la que vien-
nent des choses comme Je
terrorisme: les gens sentent que leurs memes
meurent, et ¢a les panique. Mais nous n'avons
pas besoin de gens pour nous dire . « La véri-
t€, c'est ca. » Lao-Tseu disait : «5ila voie peut
Btre exprimée, elle n'est plus la voie.» Le jeu
de rdle donne des outils pour modifier les
memes, pour en faire 'expérience. Les mau-
vaises idées meurent, les bonnes restent. Et
c'est pourguoi je veux qu'Exile soit avant tout
un jew vivant. Un jeu d’évolution.

(1) Meme (prononcez
« LmLE 7‘) .

terme inventé

dans les années 50
par un certain
Richard Dawkins
dans son onvrage

« The Selfish Gene»
(non disponible

ent ﬁ'.:/tgaz’.\).

Propos recueillis
par Fabrice Colin, Didier Guiserix
et Pierre Rosenthal




< il en parle avec sa nsuvelle anmiz, Feuille de ¢he,
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- imparfaite de ce monde. Far exemple, il peut y avoir.'idée pure

" s appuger sur le monde des idées, avant de voir conment elles se

-Quand Secrate ot Platon dialsguaient, ils parlaiont 4idées,

Eésund de { épissde précédent : nstre 4érss, aprés avsir rencontré
Ssuen Kou, un apprenti philossphs chinsis, s est encendu dire -
que « le jew de réle est un espace de sinulatisn di ibre arbicre 5. Perplexe,

_57;—;-.»

o solecl étalt encore haut en ce mois de juillet 1996, et nos pas
L Lo nous ramendrent, fouille de ehé et moi, sur lo parvas de Natre-Dame.
Naus décidames dun commun accsrd datler chercher wh cornet

du glace chez Berthillon, prolongeant cet instant de silence.

« Je ne comprends pas vraiment, commencai-fe. J'ac de mal & vir e jeu
de rile comme wn util philsssphigue. Ce qui m intéresse moi, cest de jouer |

— Tuu prends les chases trop & ceeur, ot ton esprit st plein de préjiegés.
me répondit Fouille de the. Tu w'aimes pas que Usn traite es jowc a la léqere,
mais 6 tindignes quand on les prend au sériesc. Quand Souen die
que L&Ju de téle est wn espace, il tient compte du fait que c'est unJeu
Un ou, ©'est ien espace fictif, détaché de la réalité, si tu agis par plaisir.
Certains auteurs, commele Hollandais fuizingus, vont plus Loin et affirment
que le jeu a5t whe ackion déniée de bout intérét matiriel et de toute utilitd.

— £t ce que s appelle les jewx Educatifs alors 7 Que le jou soit en dehors
de Lavie matérielle : métrs, bowlot, dods. .. jo te Laccorde. Mais sans utilite 7
La joie et Lo plaisic sesaient donc sans ueilits, Quel triste personnage |

—— Je ne te le fais pas dire. Mais sinous repreaisns uh pew du début tu veux
bien 7 Tout d'ghord, le libre arbitre. Tu seras d'accord avec noi que L'on n'est jamais
totalement Libre, D'absrd i y a la naissance et le milien sacial qui te facsnnont,

Vécole qui tédugue, les lois de ton pays qui te réglementent. Ta liberts,

ton Libry arbitre, est linitis par Lautes ces eontralnges. Tu me suis tachurs 7

~— Qul, quand mime, | ai été en terminale !

— Mamtenanc, revensns un peu & Platsn.

— Bttends, attends, tu ¢y connais toi aussi en philassphie 7 €t puis Platsn,
hew, est-ce bien utile 7

: ,%Z/éc/e

— k1, L west pas bessin d itre bich savante pour s intéresser & Lo philassphic.

Depuis que ju suis arrivée en France, fai étudié L pensée scoidentale.

Je suis daillewrs fascinde par (e peu de cas que vous faites de vtre héritage.

Ou alérs ce sont d iternels ébudiants qui assenent des virites fondanentales

en citant abondamnent leurs références livresques. La philosophie est une attitude
de pensée, et gui demande un peu dastreinte, comme le yoga. Bref, on peut revenir

— Mais la jeu de rclc nese quta pas & cela. it tu vas itre assis
autour dne table avee d autres Jéaau.rs qui Snt aussi des perssnages.

Et dans un monde qui a €¢¢ défini par le cadre du jou. C'est maintenant que ton
libre arbitre v é6re confronté @ celut dos autres. Suppose que tu aies chaisi d'étre
un, grand guertier. Tes ands sont, qui an ménzstrel, qui ah nercenaire. Vous étes
dans kn univers proche de vstre Mo_qen ﬁge Tu vas essager de les convaihere

de te swivre dans ba bataille congre un seigneur local. Ta cause est-elle juste 7
Que veut dire Lo mot juste pour toi, dans le cadre de ce monde 7 Ta morale est-elle
pattadée par tes compagnons T Vas-tu atiliser des arquments do notre pogue :
par exemple, que soulaite la population paysanne locale 7

— Mai ce gui mintéresse en général, c'es€ de jouer Laventure,
celle que me propose e mereur de jeu.

— Oui, ga c'est Lo cadre ludique. Il y a aussile plaisic de fouer évidemment,
dit feuille de €he, un pen. énervée, toute 4 sa démonstration. Mais tu peux penser
& tan persornade comme & quelqn un 4 antshome, qui décide ce que lsgiquement
il devrait faire. Par exemple, attaquer (e seigneur voisin car son suzerain le lui
a. 6rdonhé. En tant que ti-mime, (o [sueir, 6u pewy imaginer ce qul se passerait
i tw décidais de ne pas te saumetere & Laktseits. En tant que joueur autsur

a Plagsn 7
— Qui, 5i tu ven Feuille de the.
— Bien, je te résume bien sir. Pour Platen donc, i existe
wn monde des idées pires, o€ notre monde n'est gu'uhe transpssition

d'une voiture, uh véhicule idéal, ot puis la Peugest 106 qui en
est La copie-dans hotre monde réel. Pour raisonner, Platon préfire

matérialisent dans notre monde. Dans le jeu de réle, tout se passe
e pensée, on peut donc dire que ['on jous dans un monde platsnicion.

Jousient avec elles, avant d'en tirer des enseignements, fls auraient

] dune table, tu pen décider que lo perssnnage passe un compramis

lg: ‘};:""" avee les autres persshnages, afin que la partie cantinue

ot sait inbéressante. Déja, tu apprends le dialoque, les contraintes

que peist sibir ton Libre.arbitre : les tiennes (6a morale, celle

= que tu te fordes), celle de [a sociité (la morale de Lunivers -

dans leguel tu oues), celle des autres jouenrs ([es convenances

de notre prapre monde), les conséquences (qu est-ce que (a-décisian

va inpliguer an final). E¢ encere, |y pense comme ca,

o pourrait méme évoquer le destin, symbolisé par le scénaris. »
fouille de thé me reqardait avec un air o trismphe.

Mai, man cine de glace & la main, j'avais bessin de laisser refraldir

mh Cerveau. ¥

sans aucun dowte wbilisé le jen de réle s'ils Lavalent conn.

— Tuveu une autre glace 7

— fttends, on va preadre un exemple précis. Ta vas jouer & un jou de rile.
Tout d'abord, bu crées ton personnage, d accord T Ge personnage, il nait de Uidée
que tu E'en fals. Bien sir il § a des rigles, des caractéristigues, mais tout comme
Ly ales lois de la génétique. Par contre, contrairament & ta naissance, qui £est
impasie; tu choisis le personnage que tu disires, Plus encore, tu choisis
son éducatisn, par le biais de sa prefession, de ses taleats. En fait tu crées un Fere
qui'est une espice didéal. Gt idéal, ca peut itre co que tu voudrals étre, i co gul
tanuse de jouer, 6b méme quetqn un que tu naimerals pas étre. {ast pour lo PL&L&IF
de savsir ce que tu poureals su voudrais faire si tu étais cet autre.

— Ga aul, la création de perssnnage est un des moments que je préfire
dans le jeu de cBle:

CASVs BELLI

« fie. Jo crois que ju préférais Souen, reprise. Jai encore plus
de mal & voir 6k 6h va comme ¢a.

— Bllez, fe crois que le mieuc ¢ est que bu docmes [a-dessus, enchaing
fenille de thé. La prochaine fois que tu [sueras, ne te gache pas lo plaisit de la
partie, mats pense anotre discussion. Tiens, puisqie [e philasophie west pas viaiment
£ GeuC & c2 que je vals, b semaine prochaing je £ ameneral wair a secisloque.
(La des thésries intiressantes sur Lubilité du jen de réle. Tu vewc bien 7

€t c'est ainsi que je pres rendea-vous avec feuille de thé, avende des Champs-

E’gsees pour Lo 14 JmLLat 1446.

S

- o
v | :
: J w (la"suite au mois prochain...)

feuille de the, croquée par Nicslas Ryser.

—
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Un scénario Casus Belli

Lisez ['aide de jow de la p. 68,

et retrouvez-nous chaque mois [usqu'en février. fttention . .. moteur, ACTION |

Episode 1
« ET TOMBENT
LES ANGES EN FEU>

Apocalypse

Prologue

() BO de Strange Days ou musique techno).
Paris, 1¢ décembre 1999, 22k 00, «T-R-I-A-L!
Third millenium TRIAL! The Ride of A Lifetime!».
Messages flashes sur écrans géants. Grondement
de musigue techno. Partout, la foule dans la rue,
te) un océan hurlant. Montparnasse se dresse,
Babel sous les feux des lasers qui balayent la
nuit. Rasant le building, les hélicoptéres des net-
works internationaux retransmettent le plus fabu-
Jeux congrés scientifique/new-age/pop-art de tous
les temps: te Third Millenium Trial, dans les der-
niers étages de la tour. En bas, les défavorisés
manifestent. En haut, les Pj viennent d’entrer,
souriants parce qu'ils se retrouvent et parce qu'ils
sont vivants. Leur destin aurait pu étre pire.
Flash-back, ils se souviennent...

Quelques années plus tét, aux Bahamas. Chacun
d‘eux voyageait pour des motifs variés, quand
eut lieu un accident grave ol il faillit périr. A
vous de définir s'ils étaient ensemble (avion,
bateauv. ..). Cela n'a pas d'importance. Lessentiel
est qu'ils aient atierri dans le méme hépjtal. C'est
pendant leur convalescence qu'est née leur ami-
tié, catalysée par le personnage central de leur
groupe ; lord Wayne Prometeus. Cloué & un fau-
teuil roulant, il avail encore le courage de distrai-
re les PJ par son approche scientifique du para-
normal, leur hobby commun. Puis chacun s'en
était allé de son cd1é, se revoyant parfois. Jus-

Bouclez votre celhture, serrez votre
44 magnum, ¢'est parti pour les épisades 14 3
de notre nouvelle série, « Le Réseau Diviny |43
Pour tout savoir sur cette campagne,

p 7
NAY _xg

NS
2N

qu'a ce matin de 1999 ou les PJ ont re¢u une
lettre de leur ami &t une invitation pour le congrés
The Rlde of A Lifetime, leur promettant «la plus
incroyable expérience de votre vies. S'ils avaient
su a quel point cela allajt étre vrai. .

Paris by knife

Ascenseur. Dernier étage avant le ciel. Les P} péné-
trent dans une Cour des Miracles technologiques.
Dans le hall cerné par les salles de congreés et les
simulateurs VR (réalité virtuelle), le gratin des
personnalités branchées de la planéte se presse
d'expositions cybernétiques en stands new-age,
conférences sur la génétique ou sur la vie aprés la
morl. {ci, tout est extréme. On & méme aménagé
une piste d'hélicoptéres sur le toit. Les PJ sont
attendus par les employés d¢ lord Prometeus
portant Je badge de Sanctom, sa société. 11§ sont
deux: une bloude au décolleté vertigineux et un
géant black avec un iguane apprivoisé sur I'épau-
le. «Bienvenue...» commence Décolleté tandis
qu'lguane sourit de toutes ses dents. Quand sou-
dain... () Théme du Boucher: BO de Predator II)
un érrange clochard se fraye un chemin jusqu'aux
PJ. Son regard vide les fixe et il déclare d'une
voix d'outre-tombe: «Trouvez les six, toul en
dépend!'» avant de leur glisser un cube en méial,
Décolleté sourit, amusée. La seconde d'apres, sa
1éte explose. Le clochard s'écroule, le corps déchi-
queté par une rafale d'Uzi. 1guane se plague a
terre. Les P) feraient bien d'en faire autant, ou
ils encaissent | d6PV d'éclats divers.

Visage au ras du sol. Vision penchée d'un ascen-
seur ouvert, un homme dans 'encadrement. Man-
leau noir immense, chapeau a larges bords. Un
cauchemar vivant, taille XXL. Un pistolet mitrail-
leur fume dans une main, un hachoir & viande
brille dans l'autre. Version hideuse d'un mons-
trueux boucher: LE Boucher. Soudain, huyit

I/
.'.

hommes en noir jaillissent des autres ascenseurs.
«Tuez ces chiens!, leur ordonne le Boucher, et
amenez-moi le Cube!». Le carnage commence. ..
Jouez 1a scéne dans le stress total : foule hurlante
fauchée par les balles, riposte des gardiens, fumée,
explosions... Les PJ doivent conserver le Cube.
Arrangez-vous pour qu'ils puissent le récupérer si
on leur prenait. I}s peuvent emprunter une arme
{2 un gardien ou & un terroriste abarttu), fuir par les
escaliers de secours ou les hélicopteres du toit.
Sous l"ombre de son chapeau, le Boucher dissi-
mule un aspect de mort-vivant en décomposition.
Dés que 13 situation tourne mal, il fuit en semant
le carnage. Si les PJ le poursuivent (en hélicopté-
re ou dans le métro), il n'a aucun mal 3 les dis-
tancer. Cela leur reste en travers de la gorge?
Dites-leur qu'ils ont affronté le Boucher et qu'ils
sont encore en vie. Ce n'est déja pas si mal!

Investigations

«Montparnasse explose en plein ciel! Vingt-tcois
morts, des dizaines de blessés!», titrent les
médias du lendemain Pour les autorites, c’est un
attentat de plus dans cetie époque troublée. Les
terroristes, des fanatiques moyen-orientaux, ont
tous été abattus. Pas un mot sur le Boucher, oublié
dans Ja confusion. Les PJ sont guestionnés, puis
I'affaire est classée. A eux de mener leur enquéte
(qui sera facilitée ov compliquée par la police,
selon quils ont ou non été brillants pendant I'at-
tentat).

a NewsNet. Cest 'éguivalent informatique de
France-Info. Le code d'acces du jour est C2W. I
permet d'obtenir des flashs sur les récents évé-
nements mondiaux. Nous vous rappelons que les
joueurs peuvent réellement y accéder en tapant ce
code sur leur minitel (voir p.70).

® Le clochard. Une visite & Ja morgue apprend
qu'il s'agit d'un inconnu complet, entré dans la

j
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tour en profitant de la confusion. Il n'y a rien &
savoir de plus, hormis une précision troublarite.
Chomme est mort d'un arrét cardiaque vers 20h
00. Deux heures avant de parler aux P]! Personne
ne s'intéresse & cette bizarrerie, attribuée a une
erreur technique.
® Le Boucher. Esquissez son porirait (voir
- I'encadré) en fonction des recherches
des P avis d'un vieux flic, prétre
exorciste, etc.
® Le Cube. Il est en iridium pur.
Lisse et homogéne, il mesure
exactement 6,66 ¢cm d'aréte. Au
scanner, on peut observer d’étran-
ges microcircuits internes. Leur tech-
nologie est inconnue. il n’y a rien
dans les archives scientifiques ou
historigues. Le Cube semble
indestructible: s'i! subit une
agression majeure, il disparait et
réapparait peu aprés a proximité
des PJ! Mais ce n'est pas tout. A
chaque fois que les PJ, et eux seuls, le
touchent tous en méme temps, le Cube
se met A luire tandis que la lumiére autour
d'eux s'assembrit... et les hologrammes de
six poignards, aux manches en forme
> d'étranges croix chrétiennes, apparaissent
en tournant dans les airs!
o Les poignards. Une recherche approfondie
{jet de Bibliothéque) permet de les identifier. s
sont appelés Poignards de saint Georges dans les
écrits de Marie de France (XII* siécle) et Epées de
PApocalypse dans la Bible. Ces reliques doivent
anéantir la Béte le jour du jugerment Dernier. Au
cours des croisades, Richard Cceur de Lion en
aurait rapporté un de Jérusalem en Angleterre. La
trace des cing autres a été perdue.
La-dessus, Iguane recontacte les P). Décolleté et
lui devaient leur faire visiter le congrés 4 la place
de Lord Prometeus, qui quitte rarement sa demeu-
re. Personne ne s'attendait a un attentat. Le grou-
pe est invité au siége de Sanctom, & Londres,
pour en parler. Leur enquéte achevée, les P] peu-
vent donc embarquer pour I'Angleterre ou lord
Prometeus les attend.
Résumons-nous: la fin d'un XX¢ siécle chaotigue,
un étrange Cube tombé du ciel, six poignards
sacrés pour affronter la Béte, un meurtrier évo-
quant |'Antéchrist. Nos héros devraient-ils croire
a I'Apocalypse ? Peut-étre. Comme le dit un vieil
adage: «Le tour le plus rusé que le Diable ait
jamais inventé, c'est de faire croire au monde
qu'it n’existait pas».

~ Episode 2
« LE TOMBEAL DES HERDS

EST LE L(EUR DES VIVANTS »

André Malvaux

God slayed the Queen

{; BO de The Crow), Londres, début décembre
1999. Pluie fine, noire comme une malédiction.
Monuments rongés, souillés de pollution. Partout
sur les murs lépreux, les cris d'une génération

perdue, taggés en polychrome. Depuis{"f‘c mas-
sacre terroriste de la famille royale, I'Angleterre
s'enfonce dans la décadence. Gangs et clochards
ont envahi les allées victoriennes engluées de
fog. «Welcome to Dark-Britain, gentlemen»,
semble murmurer le placide reptile installé sur
I'épaule d'Tguane. Ce dernier guide les P jusqu’a
Sanctom. La société occupe les locaux de la Hano-
ver Lodge, un manoir enchdssé au ceeur de la
végétation abandonnée de Regent's Park. Lord
Wayne attend les PJ sur le perron, rivé 4 son fau-
teui] chromé comme un Prométhée maudit des
dieux, et les invite & découvrir l'endroit. A I'étage,
une vingtaine de chambres au luxe raffiné; au
rez-de-chaussée, encombreé de dizaines d'orchi-
dées noires, des rayonnages débordant de livres
rares; le sous-sol contient une salle d’entraine-
ment, une armurerie, un stand de tir et une infir-
merie. Un canal souterrain, abritant deux hors-
bord, débouche sur le Regent’s Canal, qui donne
sur la Tamise. Lord Prometeus expligue rapide-
ment aux P] les bases de Sanctom : cette petite
structure confidentielle collecte des informations
sur les phénomenes «extrémes» (frontiéres de
la science, occultisme). Ses origines, floues,
remontent au XVe siécle. Au cours des années,
elle est devenue une formidable base de don-
nées. Financée par les Etats-Unis via 'ONU, Sanc-
tom comprend une dizaine d’agents dans le mon-
de. Lord Prometeus organise ies opérations mais
re¢oit ses ordres d'une instance mystérieuse. Lex-
posé s'achéve devant un festin préparé par Izua-
ne. Prometeus s'excuse pour l'affaire de Mont-
parnasse: son idée était de réunir ses amis pour
une grande occasion, et peut-étre de leur propo-
ser de travailler avec lui. Les vrais «pros» se font
si rares... 11 ignore tout du Cube, mais offre aux Pj
sa totale collaboration. En réponse & leurs ques-
tions, il les conduira a Socrate.

surfing on the Net

Identification vocale. Un panneau pivote. Ascen-
seur. Empreinte rétinienne. Arrét sous terre. Bour-
donnement des climatiseurs. Guidé par le ron-
ronnement du fauteuil de lord Prometeus, les PJ
pénétrent dans une lueur bleudtre. Une rangée
d'écrans s'illumine. «Voici Socrate, notre méga-
calcutateur, ia cornpilation de nos connaissances,
un fragment de la mémoire de I'humnanité. Si votre
information n'est pas I3, elle nexiste sans doute
pas». Socrate fait ses recherches par mots clefs.
Pour simuler cet épisode, les joueurs peuvent
chercher eux-mémes des mots et les proposer au
minitel (du moins les trois premiéres lettres, voir
p.70). Voici un résumé de ceux qui fonctionnent:
® POI> Poignards ou Epées de I'Apocalypse. Ces
six reliques mythiques auraient servi dans les
rites de l'ancienne Egypte. ils sont mentionnés
dans La geste des Croisés.

® GES > La geste des Croisés. Cet ouvrage inache-
vé raconte comment 1'Epée (ou le poignard) de
saint Georges passa du roi Richard aux bijoux de
la Couronne, puis & Marie de France. Extrait
connu:

Bienvenue Pélerin, sur la voie de I'Epée,
car méme en cet Enfer, Dieu éclaire tes pas.

Par le sang de la Béte, & terre déversé,
la tombe au secret, révélée te sera...

Le Boucher est une légende urbaine. (e nom apparait
dans lesfaits divers de nombreuses grandes villes
depuis plusieurs années. ci, mystérieux leader terroviste ;
1, gourou calquant ses actions sur celles de I'Antéchrist ;
ailleurs, serial killer imité par les psychopathes,

a la fois Freddy Krueger, Hanmibal le Cannibale

¢t Jack I'Eventreur. |1 tue avec un hiacholy, son corps

de géant putréfié dissimulé dans un ample manteau
surmonté d'un chapeau nofr. On dif qu'ii posséde

des pouvoirs efranges, qu il peut mourir et ressusciter.
Tout cela est vral. Dans cet épisode, il cherche a S'emparer
du Cube et du Poignard. Bientot, vous en saurez plis...

@ MAR > Marie de France: Auteur de La geste des
Croisés, poétesse et cabaliste, elle vécut & la cour
d'Angleterre au XIi¢ siecle.

® GEO > Saint Georges. [l aurait affronté la Béte,
représentée par un dragon aux appendices tenta-
culaires. Saint patron de Londres, trois sites his-
toriques sont liés a son culte : Saint-Georges Cir-
cus, une place: Saint-Georges Chapel, oli repose
Richard Ceeur de Lion; Saint-Georges-in-East, batie
en hommage aux Croisés, vers les Docklands.
Les deux premiers sites sont des fausses pistes.
La bonne est 'Eglise de Saint-Georgés-in-East. Pro-
bléme : elle n'existe plus! Seule sa crypte, enfouie
sous les quartiers reconstruits aprés-guerre, est
encore accessible. Mais pour cela il faut s'aven-
turer dans les tunnels désaffectés sous les Dock-
lands, un projet de «Venise» immobiliére au bord
de la Tamise, abandonné dans les années 80.

Bloody Sunday

Vidéo amateur. Cris de la foule. Sirénes. Zoom
sur les flammes. Flash spécial d’ABC News : «Stu-
peur dans la capitale : les corbeaux de 1a Tour de
Londres ont été massacrés par un fou furieux.
Le forcené semblait chercher un objet dans les
bijoux de la Couronne, exposés ici. Il a disparu
vers les Docklands sans rien emporter. La popu-
lation est choquée par ta mort des oiseaux, signe
légendaire annongant une terrible catastrophe...»
Peu aprés, les PJ se rendent dans les Docklands
(en hors-bord, ou par les nues dangereuses). La
aVenise» de Londres n'est plus que squats,
canaux et entrepdts hantés par des clochards.
Abandonnant leur véhicule prés d’un quai, te
groupe s'enfonce dans des tunnels immondes aux
pierres suintantes de pourriture. Peu i peu les
lieux changent, montrant des signes d'activité:
barbelés scellant les issues, puits de lumiére pro-
jetant une lueur blafarde sur des restes humains...
Les P] sont sur le territoire des Rippers, un gang
de dégénérés cannibales qui sont installés dans le
coin.

Au cceur des tunnels gisent les vestiges de Saint-
Georges-in-East, une salle gothique couvertes de
fresques représentant 'Enfer. Deux mécanismes
protégent la crypte.

@ Sous une fresque représentant le Jugement
Dernier. 66 empreintes de pieds sont sculptées
dans le sol. Des ossements les entourent. En




, examinant la fresque, an remargque les yeux du
Chnst: deux miroirs concaves, sous lesquels sont
insérés deuyx petits supports. Les P] doivent pen-
ser aux premiers vers de La geste des Croisés. En
placant deux cierges sur les supports, leur fumié-
re concentrée vient frapper deux des empreintes.
Siun P v place ses pieds, son poids active un
meécanisme et une paroi sefface, révélant un esca-
lier. Les autres empreintes fonr jaillir des lames de
Ja parei, cisaillant I'imprudent en un éclair (dom:-
mages 3d6).

@ Lescalier aboutit dans la crypte, qui abrite une
statue de saint Georges terrassant le dragon et le
gisant de Marie de France. Si I'on touche & son
couvercle, la piece se referme et l'air s'en échap-
pe (-1PV/round). D'apres le poeme, il faut asper-
ger le dragon de sang ou de liquide. [} s'écoule
alors le long d'une rigole sculptée sur son flanc et
va remplir une excavation dans le socle, désacti-
vant le piege {les dommages dus a l'asphyxie sont
annulés).

Silence. Une mélopée s'éléve. Parfumn de roses
fanées. Une brume grise s'extirpe du gisant. Lueur
aveuglante. La nuée forme une silhouette qui
écarte les bras, révélant un poignard. Hurlement.
Tout disparait. Le poignard tombe...

() théme du Boucher: Predator ). Cris. Course de
pas lourds. Une ombre apparait a l'entrée de la
crypte: le Boucher! C'est lui qui a attaqué la Tour
de Londres! 1] cherchait le Poignard, il a trouvé les
PJ. Il se jette sur eux, accompagnreé de neuf Rippers
subjugués par son pouvoir. lls se battent pen-
dant que le Boucher tente de récupérer la relique.
S'il y parvient {ou si les PJ ont le dessus), il sort
des wunnels fangeux et vole un hors-bord. Orga-
nisez une rrague  cent a 'heure. Evitant les tirs
du Boucher, les PJ doivent se faufiler dans les
canaux, foncer sur Ja Tamise, et¢. Dans une for-
midable explosion, le Boucher finit contre les
parois d'une écluse. Les P] pourcont extraire le
Poignard des débris fumants de son bateau. Nul-
le trace de corps.
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Sanctom, plus tard. Le Poignard sacré est en iri-
dium pur, comme le Cube. Rien ne se passera
jusqu'a ce que les PJ «allument» ce dernier. I
suffit alors de le mettre en contact avec le Poi-
gnard, et...

(théme du Réseau Divin: BO de Total Recall). La
lumiére baisse. Le Cube g'illumine. Les P retien-
nent leur souffle. Soudain des faisceaux hleutés
jaillissent et frappent chacun d'entre eux, balayant
sur leur peau un quadrillage lumineux. Des chiffres
defilent... et leurs esprils sont aspirés par te Cube,
tandis que leurs corps saffaissent! Ames désin-
carnées plongeant dans un gouffre hurlant. Des
lettres s'affichent, d'un bleu aveuglant: «Bienve-
nue sur le Réseau Givin. Transfert vers le nexus 1,
procédure engagée». Voyage. Longs tourbillons.
Voyage encore. Puis 'arrivée, comme un coup de
poing. Les PJ entrent par effraction dans... un
autre corps. Silence. « Procédure terminée. Nexus
1: tgypte. 47 heures, 59 minutes, 60 secondes,
59, 58,57...»

Episode 3
« J'AI PLUS DE SOUVENIRS

QUE SI JAVAIS MILLE ANS...»

Charles Baudelaire

Enfants du nexus -9<q

Ténébres. Tunne). Renaissance. Les PJ, en position
feetale sur des couches de pierre, inspirent et
¢rient. Dans la pénombre parfumée d'encens, ils
observent une silhouette fuir en hurlant de peur.
lls viennent de s'incarer dans les corps d'Egyp-
{iens morts. . en Hau[e-Egypte, plus de 2600 ans
avant le Christ! Par I'une des fenétres de l'atelier
de l'embaumeur, ils embrassent un spectacle

grandiose : des milliers d'esclaves s'affairent sous
le regard fardé des contremaitres, a 'ombre d'un
ouvrage titanesque. Les P] conternplen |a grande
pyramide de Khéops en cours d'achévement!
Lisez le paragraphe Corps d'empruni, puis rem-
placez les fiches de personnage. Hormis le Cube
et le Poignard, aucun éguipement n'a été «trans-
porté dans le temps ». Est-ce vraiment le passé?
Un réve? Une réalité virtuelle ? En termes de jeu,
considérez que tout est réel. Pour le reste, mys-
lére (si le suspense vous ronge, écrivez-nous,
voir p. 69).

_ Bientdt, une cinguantaine d'’hommes armés se

ruent a 'assaut de la Maison de Vie o se trouvent
les P, décidés a en extirper les « démons qui se
sont emparés des morts ». Pris au piége, le grou-
pe peut fuir par le conduit a déchets qui s'ouvre
sur le Nil. Tout commence donc dans le bruit et la
fureur. Au fait, il leur reste 48 heures... poir
retrouver le deuxiéme Poignard!

Corps d’emprunt

Pendant 48 h, chaque PJ] occupe un corps frai-
chement décédé, qui reprend vie, mais avec l'es-
prit du personnage. Celui-ci garde son INT, son
PCU, son EDU, ses PH et ses compétences, mais i
prend la FOR, la TAL la CON, la DEX et 'APP du
corps d’emprunt. De plus, il acquiert certains
réflexes (combat...} et parle {a langue locale. Siun
corps d’'emprunt est tué, V'esprit revient brutale-
ment en 1999, Le choc fait perdre 1dGPY, et 2
points de CON (définitifsf). Seul le PJ sort du
coma, ses compagnons ne se réveillant qu'au ter-
me des 48h. Clest au M) d'attribuer les corps
d'emprunt (sans forcément respecter le sexe d'ori-
gine des PJ):

— Colosse noir: FOR 21, TAI 20, CON 19, DEX 8,
APP 9, PV 19, B/M dom. +2d6. Biton 66% (1d6
+2d6). KHzPHREN

— Vieux prétre: FOR 8, TAI 12, CON 10, DEX
10, APP 9, PV 11, Baume (+1d6PV, S doses), 3 poi-
sans {jets de CON x2 ou mort en 1 mn), poussié-
re inflammable (50%, dom 2d6, 5 doses, portée
3m). ADIB

— Guerriers jumeaux: FOR 17, TAl 16, CON 16,
DEX 12, APP 12, PV 16, B/M dom. +1d6. Glaive
50% (Ld6 +1d6). SMEFRoL + RANEB

— Belle prostituée: FOR 11, TAI 12, CON 12,

DEX 10, APP 18, PV 12, Séduction 70%. HETEFHEA

— Jeune vaoleur: FOR 13, TAl 12, CON 14, DEX
18, APP 13, PV 13. Poignard 80% (1d4), Pickpocket

70%. fekamugp IMHeTCE
Les démons du Nil

Plongeon. Fraicheur des eaux bleues du Nil. Bruis-
sements des’roseaux et des papyrus. Du fleuve,
les PJ peuvent contempler le site autour de la
pyramide : la ville de tentes regroupant les tra-
vailleurs, le quartier du Haut Temple aux demeu-
res d'argiles, et les mastabas {tombeaux) au bord
de I'eau. 1ls ont intérét a accoster avant gue les
crocodiles ne s'intéressent a eux! N'oubliez pas
gu'ils portent un tatouage funéraire et gue la nou-
velle de leur «résurrection » se répand.

® La ville de tentes. Elle s'éléve au ceeur d'une
palmeraie, prés d'un marché flottant sur le Nil.
Esclaves. catins, voleurs et soldais ¢’y mélent
dans un ballet rythmé par l'argent et le kneph



(biére locale). Les P) peuvent étre détroussés,
entrainés dans une bagarre ou un pari d'ivrognes,
etc. S'ils se proménent sans précautions, ils
seront repérés par les soldats. Organisez une
chasse d I'homme a travers les étals d'épices, les
felouques du marché flottant... s recevront l'ai-
de inattendue d'un nain gdifforme (ami du voleur
ou amoureux de la prostituée) qui les p]gce 50US
sa protection. Son nom est Narabas. Epris de
liberté, il est assez téméraire pour ne pas se
courber devant le pharaon. Chef des voleurs, il
projette de se lancer & 'assaut des richesses du
Haut Temple, durant la cérémonie qui doit s'y
dérouler le lendemain soir (voir plus loin). Si les
P] posent des guestions bizarres, il les envoie
voir le Sphinx.

@ Le Sphinx. Ce vieillard vit dans un mastaba
abandonné. 1l est atteint d'une dégénérescence
musculaire qui paralyse ses jambes et {'oblige a se
tenir sur ses avant-bras (il inspirera la construc-
tion du «vrai» Sphinx). Mage et oracle, il déclare
que les PJ sont les «élus du Poignard de Ra».
Leur destin est lié a la toute prochaine cérémonie
du Haut Temple.

@ La pyramide. Pour l'instant, c'est la seule en
construction. Les PJ doivent étre discrets pour
s’en approcher (engagés comme ouvriers, de
nuit...). Au sommet, les astrologues scrutent le
ciel & la recherche du Glaive de Feu, une cométe
qui traverse notre systéme solaire tous les 5000
ans environ (son prochain passage? Vers l'an
2000, pourquoi?). Selon eux, elle annonce le réveil
de la Béte Dévorante. Lentrée de la pyramide est
bien dissimulée. Si les PJ parviennent a sy intro-
duire, ils découvriront des salles vides ol des
poisons ont été répandus (-1PV/round).

I I s
Ib Le Boucher I

FOR 20 CON20 TAlI? DEX I8
IINT l4 POU I8 APP 3.
PV 40.
B/M dom+1d6.
Compétences : Armes blanches 66 %,
Autres armes (3 feu, explosifs) 50 %,
Se cacher 80%, Tous véhicules 50%,
Massacrer sans discernement 99%.
Pouvairs : Fanatiser un groupe (secte,
I marginaux) 90%, Télékinésie 33% (I 2 6kg).
Saut prodigieux 77 % (normal x3).
Regard terrifiant 50% (la vicime fait un jet
I de POU x3 ou est paralysée pour § round).
§'il est «tuén, le Boucher se décompose en
accéléré... ec réapparait aifleurs, plus tard. I

Equiperent : Uzi (1d10), hachoir (1d6),
canon scié (2d6), explosifs.
lb Terroriste

Trait moyen: |2. PV 12, Uzi 33% (1d10),
grenades,

Ib Ripper
Trait moyen: 9. PY 9. Lame 25% (1d6),
morsure 30% (1d3).

I Trait moyen: 10. PV 10, Glaive 30% (1d6).

I P Soldat égyptien I

"enfermés les futurs

@ Le quartier du Haut
Temple. Ici vivent les
plus grands mages, géo-
meétres et maitres d'ar-
mes. Tout P étudiant
leur savoir oublié
acquiert d’importantes
connaissances (Occul-
tisme, Arme blanche:
+1% par heure, +10%
max.). Le Temple est
défendu par une encein-
te et trente soldats. A
I'intérieur, un autel tro-
ne devant le Puits des
Lamentations, ol sont

sacrifiés. Khéops, vietl-
lard despotique et crue!,
s'adonne ici & la magie
noire en honorant la
Béte Dévorante, un dieu
impie. Pendant deux
jours, it reste dans ses
appartements scellés et
jnaccessibles, méditant
avec le Poignard. Selon
les prétres, celui-ci
aurait é1é créé par les
sorciers d'une épogue
révelue. Cing autres
sont dispersés dans le
monde. Certains vy
voient I'ceuvre du dieu
Ra.

Quel que soit leur che-
minement, les P] de-
vraient converger vers
la cérémonie du Temple
qui va se dérouler {est-
¢e un hasard?) vers la .
fin de leur compte & rebours. Cest 13 en effet,
qu'ils pourront approcher le Poignard. Capturés
par les soldats ou aux cotés des hommes de Nara-
bas, ils pourront assister a I'invocation (comme
victimes ou dissimulés dans la foule en atten-
dant le signal de I'attague).

Le rituel de 1a Béte

() Carmina Burana ou BO de Conan). 2633 av. JC,
deuxiéme soir. Vibration lancinante des tam-
bours. Vapeurs pourpres chargées d'effluves
empoisonnées, Devant ['autel, Khéops, fardé d'or,
entre en transe. Les prétres enduits de sang
entonnent un cheeur guttural. Trente victimes
(dont d’éventuels PJ] capturés) sont tirées du Puits
des Lamentations, encadrées par des soldats. Le
pharaon psalmodie en exhibant le Poignard de
Ra. Sur un mur d'albdtre est peint une immense
fresque, une sorte de porte ou de déchirure,
entrebdillée sur un monde de folie et d'aberra-
tion. Alors I'hystérie se déchaine, et les victimes
sont massacrées dans une tourmente de cris et
de sang.

Soudain, le Poignard se met a pulser d'une lueur
malsaine, tandis que d'étranges brumes jaillis-
sent de la «porte» peinte. Au-deld, une ombre
gigantesque et inhumaine se rapproche a la lisié-
re de notre dimension, Dans un écceurant bruit de
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succion, des appendices informes et suintants
jaillissent, déchiquetant les prétres en transe: la
Béte arrive! Sidéré, le pharaon Khéops lache le
poignard et contemple le monstre qu'il est par-
venu a invoquer, avant d'étre aspiré en hurlant.
Clest alors que Narabas sonne |'attaque.

Quelle gue soit la situation des P), ils doivent
agir vite, évitant la panique, les soldats et les ten-
tacules (25%, dom. 4d6) pour s'emparer du Poi-
gnard. [l permet d'activer le Cube, comme la fois
précédente...

Epilogue

() theme du Réseau Divin: BO de Total Recall).
Khéops anéanti, sa pyramide restera vide, et
Kephren, son fils, tournera les Egyptiens vers Ré,
Je dieu du Soleil. Les adorateurs de la Béte fon-
deront un empire cruel, plus a I'est: Babylone,
1a «Porte du Dieu». Le culte des Ténébres n'a pas
dit son dernier mot!

Quant aux PJ, leur voyage s'achéve. Cube activé.
Faisceaux bleutés. «0h, Omn... 2, 1, 0 sec. Nexus
1 : Compte a rebours terming. Saut enclenché». £t
ils plongent dans le maelstrém. Droit vers la pro-
chaine étape du Résean Divin. .

Patrick Bousquet ¢t Christophe Debien
illustration : Rolland Barthélémy
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Un scénario Casus Belli pour

Le diable
en boite

Oe scénaris s adresse

0 moyennement exCpérimentés.

Drame au Petit Pays

|
4
I
|
Les petites-gens qui habitent les démes au
gazon soigné du Petit Pays sont paisibles de
nature. Pourtant, un troll habite dans les bois
qui s'étendent a la frontiére sud de leur province.
1l n'est pas vraiment nuisible: il vole bien quel-
ques moutons, mais les petites-gens ne lui en
tiennent pas rigueur. Quand des voyageurs
inquiets les interrogent, les petits-hommes les
plus 3gés répondent en haussant les épaules:
«QOh, c'est le troll, I'est pas bin méchant, vous
savez»,
Quant au seigneur Arramax, il est sans doute le
paladin le plus conny a l'ouest des montagnes
de I'Aube, Ses exploits au service du bien sont
innombrables et ii v & toujours des gens pour
venir 'acclamer partout ou il passe. Mais se sou-
viendra-1-on de sa derniére aventure?
Son vieil ami magicien, Tialto I'Orange, a récem-
ment entrepris de fabriquer, dans le plus grand
secret, un golem de boue. Il avait installé son
laboratoire dans des ruines, a ['écart des grandes
routes. Mais son exceptionnelle intelligence a atti-
ré un rorphyr (voir Les PNJ). Le monstre s'est glis-
sé dans le golem encore inanimé et a attendu que
Tialtc donne la vie & sa créature pour se servir de
| $CN nouveau Corps et attaquer le magicien. Tial-
o n'a pas résisté et est devenu fou de terreur.
Arramax a des informateurs a travers tout le
royaume. Lorsagu'il eut vent de ce qui arrivait a
son ami, il faisait une halte méritée au temple
d’Erreden. I} s'est aussitot mis en route, emportant
avec lui une prison magique, cadeau des prétres.
Grace a elle, il a réussi A capturer le rorphyr. {1
retournait au temple d'Erreden {(voir plan §) pour
demander aux religieux ce qu'il devait faire de
son prisonnier, larsque il eut un accident. Le trell
du Petit Pays I'attagua au crépuscule, alors qu'il
traversait le pont de la frontiére sud (1). 1l fuy
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désarconné et tomba a I'eau dans sa lourde army-
re, effrayant au passage le troll qui s'enfuit sans
demander son reste.

Au « Fin relais »

Laventure commence quand on améne le sei-
gneur Arramax dans la salle commune de la seu-
le auberge du Petit Pays: le Fin relais (2). Les P] y
sont aussi, sans doute en train de se délasser d’'un
long voyage ou d'une aventure mouvementée.
Peut-étre 'un d'eux reconnaitra-t-il le seigneur
Arramax (une chance sur six ou un jet réussi sous
Histoire locale). Si les personnages interrogent
les petites-gens qui le portaient, ils leur diront
gu'ils ont trouvé le «seigneur» gémissant dans
I'eau, prés du pont du sud. Arramax est débar-
rassé de son armure et de ses habits mouillés,
puis installé, enveloppé dans une couverture,
prés de la cheminée. La femme de l'aubergiste
lui prépare un véritable festin. Le conseil des
sages, accouru au grand complet, lui présente
des excuses, et lui explique qu'au fond, le troll
n'est pas bien méchant. Lapothicaire, aprés un
rapide examen, anmonce qu'Arramax a juste une
cheville cassée et une bonne fiévre. Lorsque le
paladin a un peu retrouvé ses esprits, il demande
ce que I'on a fait de son cheval et ses bagages.
Visiblement, i} est trés inquiet. Génés, ses sau-
veteurs répondent qu'il faisait nuit et qu'ils ne
s'en sont pas préoccupés lorsquiil 'ont trouvé.
Le seigneur Arrarnax essaye de se lever en disant
ou'il faut gu'on fes retrouve au plus vite, car «ily

va de notre vie & tous!». Mais la femme de l'au-

bergiste le fait se rasseoir aussitdt, avant d'or-
donner «aux hommes» d'y aller. Aprés quelques
échanges de regards entendus, le conseil des
sages se tourne unanimement vers les PJ, pour
leur demander s'il ne voudraient pas accomplir
cette mission de la plus haute importance. lls

insistent, er Cwido, un petiz-homme encore ado-
lescent, se propose de les conduire au pont.
Avant que les PJ ne quittent 'auberge, Arramax
leur explique en aparté qu'il doivent & tout prix
ramener «une petite boite» (la prison) qui se
trouve dans ses fontes, et ne l'ouvrir sous aucun
prétexte. Ne sachant pas au juste a qui il s'adres-
se, il n'en dit pas plus pour le moment.

Le pont du sud

Aprés-une vingtaine de minutes de voyage dans
un épais brouillard. les P et Gwido, leur guide,
arrivent au pont du sud.

Ils y trouvent le cheval du seigneur Arramax,
mort, le crane fracassé, en travers du pont. ]l por-
te encore sa selle, son mors et ses rénes (de bel-
le facture), ainsi que ses fontes. Celles-ci renfer-
ment la prison du rorphyr, des affaires de voyage
et une demi-douzaine de fioles brisées (elles se
sont cassées lors de l'accident; un clerc pourra
dire qu'elles contenaient de I'eau bénite).

La quéte inacheyée

Laffrontement entre le seigneur Arramax et le
rorphyr n'a pas détruit le golem de Tialto. Bien au
contraire, I'intrusion du rorphyr dans sa fabrica-
tion lui @ donné une étincelle de conscience.
Abandonné seul dans le laboratoire dévasté de
Tialle, il 2 peu a peu formé le projet de récupérer
son «esprit» (le rorphyr) et a marché jour et nuit
& la poursuite d'Arramax.

Peu aprés le départ des PJ pour le pont du sud, le
golem défonce la porte de 'auberge ot commen-
¢e a tout démolir. Arramax lui fait face et, clo-
pin-clopant, finit par le chasser. Hélas, au cours
du combat, la grande cheminée de la salle prin-
cipale est detruite et les braises du foyer provo-
quent un incendie. En revenant du pont du sud,
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les Pj voient briler le Fin refais. Sur la place, la
foule assiste a la fin du désastre. A I'écart, la fem-
me de I'aubergiste et 'apothicaire s'occupent du
seigneur Arramax, roussi et contusionné. Le
golem observe la scéne, caché dans des fourrés,
un peu plus loin.
La fiévre du seigneur Arramax a augmenté (c'est
un effet secondaire du contact avec le rorphyr),
mais il est encore conscient. Il demande aux PJ
d'approcher, leur raconte toute I'histoire et leur
demander d’achever sa quéte en apportant la
prison au temple d'Erreden, ou les prétres
sauront quoi en faire. Il ajoute qu'il faut
réguliérement plonger la boite dans des
bains d'eau bénite pour empécher le ror-
phyr de sortir (il ignore que ses fioles
sont brisées). Il sombre ensuite
dans un profond sommeil, qui
durera plusieurs jours. La fermme
de l'aubergiste, qui a tout entendu,
ne doute pas un instant que les PJ vont
se dévouer et ameute tout Je Petit Pays
pour que |'on prépare leur voyage vers
Erreden. Si les aventuriers se montrent
réticents, il auront a faire & une
& . . foule de petites-gens hostiles a
ces «grandes personnes peu
reuses». Le Petit Pays n'a pas de temple,
aussi il sera impossible d'y trouver de l'sau
bénite. Peut-etre les P] en ont-ils sur eux?

i
J
I

Le voya ar
Le temple d'Erreden se trouve a trois jours de
route au nord du Petit Pavs. Les petites-gens indi-
quent sans difficulté aux P] comment y aller. Mais
le voyage leur réserve des surprises. Tout au long
du trajet, le golem de Tialto s'efforcera de repren-
dre son «esprit» et harcélera les PJ. Par ailleurs, la
route qui va a Erreden n'est qu'un sentier étroit et
rocailleux, taillé a flanc de falaise, 2 30 m au-des-
sus des marais. Le voyage est lent, et les aventu-
[ riers doivent souvent descendre de cheval et pro-
gresser en file indienne. C'est la fin de 'automne.
Il pleut, et il fait de plus en plus froid.

Attaques psychiques

Méme enfermé, le rorphyr parvient a distiller la
peur, et ne s'en prive pas. il est encore enfermé
pour 70 heures. N'oubliez pas d'en faire le
décompte! Le porteur de la prison doit réussir
un jet de sauvegarde contre les sorts une fois
par jour et trois fois par nuit. Chaque échec lui
enléve un point de CON. Lorsque son score chu-
1e en dessous de 9, il est pris d'une fiévre violente
et de vomissemenls {toutes ses actions physiques
se font & -2, & moins qu'il ne garde le lit pendant
dix jours). §i son score de CON tombe en des-
scus de 3, le porteur est si malade qu'il ne peut
plus rien faire par lui-méme, Dans ce cas, il devra
se soigner pendant au moins un mois.

Tout ceux qui restent plus d'un jour et d'une nuit
a moins de trois métres de la prison sont sus-
ceptibles d’étre attaqués psychiquement par le
rorphyr. il choisit ses victimes par ordre d’INT
décroissante. Si le P qu'il prend pour cible rate un
jetinversé sous UINT, il est soumis & des visions
angoissantes, l'incitant a se méfier de ses compa-
gnons et a ouvrir 1a prison pour «é&tre soulagé».

Le secret des Golain

A la fin du premier jour de voyage, le ou les PJ de
queue ont (30 +INT)% de chances de s'apercevoir,
au détour d'un lacet, qu'ils sont suivis.

1l s'agit de Gwido, le petit-homme qui a guidé ie
groupe jusqu’au pont du sud. [l a cemprunté»
un poney a son oncle, a rassemblé quelques
affaires et a suivi les PJ tant bien que mal. 1l est
persuadé qu'il saura se montrer utile au moment
opportun et qu'il rejoindra le cercle trés fermé
(surtout chez les petites-gens!) des héros de
légende. Découvert, il refuse de retoumer chez
lui, quelle que soit la réaction des aventuriers. Il
est probable que les P] devront capituler, et accep-
ter un nouveau ComMpagnon parmi eux.

Si Gwido sent que cela pourra l'aider a étre accep-
1é, il révélera un secret aux aventuriers. Les
Golain, sa famille, ont toujours été les plus
fameux tonneliers du Petit Pays. Ils commercent
depuis longtemps avec les prétres d’Erreden,
réputés pour leur biére, et se transmettent le
«secret du kraal ». Les kraals sont des chapelles
secrétes qui servent de refuge aux voyageurs qui
savent ol les rouver. Le kraal des Golain se trou-
ve & mi-chemin entre le Petit Pays et Erreden (4).
Gwido connait son emplacement, pour y avoir été
avec son pére. Mais ne sait pas l'ouvrir. Il n’a que
25 ans, et le secret ne se transmet qu'a la majori-
té, qui est de 30 ans chez les petites-gens {vair le
paragraphe Le kraal). 1l ne s'en vante pas...

Abbamund
et ses enfants

A la moitié du second jour du voyage, les PJ sont
surpris par un groupe de jeunes dragons rouges.
Si Gwido n'a toujours pas &té découvert, cest a fui
que les dragons s'en prennent &t ses cris alertent
les PJ. lls sortent du nid (3) ot dort leur mére. ils
sont affamés, mais restent prudents. lls se tien-
nent dans la mesure du possible hors d'atteinte
des PJ, guettant le bon moment pour fondre sur
eux. Lainée, qui a la taille d'une vache, est la plus
téméraire. Elle s'en prend au porteur de la prison.
[} est essentie]l qu'elle s'empare de la boite (elle
arrache le sac du PJ ou, au besoin, enléve une
mule). Aprés quoi, elle s'envole vers le sud avec
son butin. Quant a ses deux fréres, ils abandon-
nent le combat dés son départ et regagnent le
nid. lls vont réveiller leur mére, ce qui leur prend
2d20 rounds.

La jeune dragonne est une proie facile pour le
rorphyr. Quelques rounds aprés avoir pris la bol-
te, elle tombe dans les marais en contrebas, mor-
te de terreur. Abbamund, [a mére, a trouvé refu-
ge dans une caverne de la falaise. La ponte l'a
épuisée et elle dort depuis plusieurs semaines.
Lorsque ses ceufs ont éclos, elle a été incapable de
chasser pour ses nouveau-nés et les bébés dra-
gons se sont d'abord nourris des habitants de la
caverne (rats, insectes...) puis sont sortis chasser,
Le nid a deux entrées: un étroit couloir qui débou-
che au sud et un puits de S50 métres, assez large
pour Abbamund. 1l s'ouvre a flanc de montagne,
sur une plate-forme d’ol on peut surveiller les
alentours. Il n'y a pas de trésor dans la caverne.
Comme la plupart des dragons, Abbamund est
paranoiaque et se méfie de ses enfants,

eiite boiie, gros soucis

1e logis actuel du rarphyr est une petite boite,
en byonze poli, avec un COUVercie qui s souleve.
La prison des esprits errants (6'est son mam) sert a capturer
les mort-vivants. Paur cela, Vutitisateuy, un clerc

au un paladin, doit 1a placer, ouverte, a moins de 3 metres
de Ia créature ef réussir un jet, comme Sil repoussait

Ln nécrophage. Une fis Ia créature capturée, le couvercle
se referme tout seul. La boife peut contenir plusicurs
prisonniers, pour un total de 20 DY (aitention,

elle en contient déja 13 1). Le movt-vivant est enferme
pour (1420 - DV) jours. Plus il reste prisonnier longlemps,
plus le métat de 1a prison s'oxyde (1 verdit) ef devient
chaud. Un Jet sous FOR suffit a ouvrlr Ia boite et libere

le ou les mort-vivants qu’elle contient.

Un bain d'eau bénite renouvelle le pauvoir de la boite :

le décompte des jours denfermement repart de zéro.

La disparition de I'ainée d'Abbamund et la mort
éventuelle de ses fréres ne sera pas sans consé-
quence sur la suite du scénario (voir le para-
graphe Epilogue). Pour le moment, Abbamund
sort et survole les abords immeédiats du nid (en
particulier les marais) pour retrouver les siens
et punir les meurtriers. Aprés quoi, elle s'éloigne
vers I'est, sans avoir repéré les PJ.

Les marais

Lainée d'Abbamund git donc dans les marais, au
pied de la falaise. 1l va bien falloir aller lui
reprendre la boite... La descente se déroule sans
difficultés, puis le groupe avance dans une eau
boueuse et verte ol crévent des bulles de gaz
fétide. Les humains s'y enfoncent jusqu'a la taille
et leurs mouvements sont divisés par 2. Le PJ qui
se frouve en téte doit réussir un jet d'Crienta-
tion tous les rounds ou s'enliser dans des sables
mouvants. Il faudra au moins 10 rounds aux PJ
pour atteindre le cadavre de la petite dragonne.
Celle-ci flotte le ventre en l'air, prise dans des
plantes aquatiques, a I'endroit marqgué «X» sur
le plan. La prison du rorphyr est quelque part
dans la vase, a 3 meires du corps. Il faut un jet
sous INT -3 et 10 rounds de recherche pour la
retrouver,

Ce ne sera pas si simple, bien sar! Le marais est
un endroit particuliérement propice aux attagues
du rorphyr et du golem, et ce dernier est dans son
élément...

Enfin et surtout, le marais est hanté. Voila plu-
sieurs siécles, une armée d’hommes a fait retrai-
te dans les marais. Ceux d'entre eux qui ont été
victimes des sables mouvants sont restés 13, et
hantent le lieu de leur mort. Chaque PJ qui entre
dans les marais doit réussir trois jets de sauve-
garde contre les balons magiques. S'il rate le pre-
mier, il voit apparaitre une centaine de cavaliers
et de fantassins décharnés. 5i le deuxiéme échoue,
il les voit charger. Et s'il mangue le troisiéme, il
succombe a la peur... Si son premier jet réussit, il
ne voit pas apparaitre les fantomes. §'l réussit le
deuxiérne, ils disparaissent. La horde n'est qu’une !
illusion, majs elle est trés crédible... Chaque PJ 1> 49 j

CASUS BEI 5 -



Une fois enilsé, it faut réussiv un fet sous
FOR -2 pour s'en sertly au premier round.

Ensuite, faites faire un jot de FOR/round

avee un malus cumulatif d'un point a chaque fois.
Sile PY est aide par un amb, [l n'a pas de malus,
mais ux jet de 20 (une maladresse) indique

que les deux PJ s retrouvent pris.

Une fais sortie des sables mouvants, 1a victime

a -1 d ses jets phusiques jusqua ce qu'clie se repose
pendant au moins une heure.

qui la voit est attaqué par un soldat. 1l doit réussir
un jet de sauvegarde conire les batons magiques
ou étre «tué» par le soldat et tormber inconscient
pour 1d4 tours. Les P) peuvent attaquer leurs
agresseurs comime $'ils étaient réels. Si un PJ tue un
soldat, il ne verra plus jamais la horde. Le rorphyr
est tout prét d profiter de la panique que les fan-
témes créeront probablement...

Le kraal

La lourde porte de pierre du kraal (4) est dissi-
mulée dans une faille de la falaise. Lorsque I'on
s'en approche & moins de 3 métres, une Bouche
magique surgit et déclame 'énigme suivante:

« Je suis d’abord fille du ciel
Puis épouse de la terre

Et enfin mere des plantes.
Qui suis-je?»

La réponse est «l'eau». Quelle que soit la langue
dans laquelle on répond, la porte s'ouvre avec
un petit déclic. Elle se referme toute seule, mais
il suffit d'une simple poussée pour louvrir de
l'intérieur.

Le kraal est une petite grotte, qui peut abriter
jusqu’a huit personnes. 11 v fail toujours bon.

Au fond, face a la porte, une petite statue crache
de P'eau (potable, pas bénite) dans un bassin de
pierre.

Si les P] s’ent prennent & Gwido parce qu'il ne sait
pas ouvrir le kraal, le petit-homme ne leur adres-
sera plus la parole et voyagera un peu a |'écart jus-
qu'a ce qu'ils le convaingquent de cesser de bouder.

Erreden

Le temple (5) est une construction basse, en
pierres brunes, qui se trouve sur une ile boisée au
centre d'un lac. Le groupe descend jusqu’d la rive
est par un escalier taillé dans la falaise. Plusieurs
petites barques sont amarrées a un ponton. Elles
peuvent contenir jusqu’a trois persannes, dont
une manie la godille.

L'eau claire et sans ride du lac est trompeuse. Le
gardien du temple s’y cache, et ne laisse passer
gu'une barque normalement chargée i la fois.
Sinon, il sort et attaque. Si le golem est toujours
i la poursuite des PI, il se lance a la poursuite des
derniers et se dissout dans le lac, faisant sortir le
gardien.

Les aventuriers pénétrent dans le temple par le
bassin ol les clercs nourrissent le gardien. lls
sont bien accueillis et, lorsqu'ils ont exposé leur
affaire, ils sont conduits devant le grand prétre.
Celui-ci, un nommé Loergh, les emméne immé-
diatement dans le saint des saints du temple, la
salle des idoles. La piece est immense, ronde et
surmontée d'un dome. Les colossales statues sem-
blent porter le plafond et la foule des dieux
mineurs s'étale & leurs pieds.

Loergh se charge de plonger la prison du rorphyr
dans le bassin d’eau bénite qui se trouve au cenire
de la salle.

Les P} sont ensuite conduits dans des apparte-
ments et on leur sert un repas. Les clercs soi-
anent les blessés {sorts disponibles: 6 Soins des

blessures légéres, 2 Apaisements, 2 Guérisons
de la cécité, 4 Guérisons des maladies, 1 Déli-
vrance de malédiction, 4 Soins des blessures
graves, 1 Soin des blessures critiques). Loergh
déclare qu'il va réfléchir au probléme du rorphyr.
[l va travailler tard, et commettre une impruden-
ce... Peu avant I'aube, les P] sont réveillés par
des hurlements venant de la salle des idoles.
Loergh a été voir comment se comportait la pri-
son. Le rorphyr, qui sentait sa derniére chance
venue, a jeté toutes ses forces dans la bataille et
le clerc a succombé. En proie a de terrifiantes
visions, il a ouvert la prison avant de s'écrouler. Il
est inconscient, plongé dans le méme sommeil
fiévreux qu'Arramax.

Quant au rorphyr, il est coincé dans I'enceinte
sacrée de la salle des idoles. Il se défendra jus-
gu’au bout, mais les PJ finiront certainement par
le remettre dans sa prison. Seul les deux clercs de
garde oseront accompagner les P dans la salle
des idoles.

Le grand prétre fait appeler les PJ dés son réveil,
quelques heures plus tard. Il a eu une idée. Le vol-
can Krabatoa {6) a toujours menacé Erreden. Ses
nombreuses éruptions n'ont épargné le tempie
gue parce que I'eau du Jac arréte la-lave. Loergh a
longtemps étudié les humeurs du volcan et a fini
par découvrir que des Fondamentaux du feu I'ha-
bitaient et provoquaient les éruptions. Aussi, il
monte au cratére réguliérement et les apaise par
un rituel de son invention. Grace a lui, le Krabatoa
est calme depuis pres de 50 ans. Loergh pense
qu'on peut détruire le rorphyr en jetant ia pri-
son dans le cratére du Krabatoa.

Fausse fin

Les coulées de lave solidifiée pernfettent d'accé-
der facilement aux bords du cratére."Les Fonda-
mentaux du feu n'aiment pas étre dérangés, et les
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P] risquent d'étre rotis vivants avant d'avoir rem-
pli leur mission. Loergh a gravé son rituel d'apai-
sement sur un rocher, au bord du cratére (il faut
au moins un tour pour le trouver). il peut étre
accomph par tous les clercs de niveau 2 et plus,
et consiste a jeter des végétaux séchés dans la
lave en psalmodiant une priére au roi ¢lémental
du Feu.

Aussitot la prison disparue dans la lave, les P)
se sentiront soulagés: I'emprise du rorphyr a dis-
paru. Mais I'aventure n'est pas encore finie...

Epilogue

Les P} peuvent revenir a Erreden, ot Loergh les

arttend. Si Gwido est toujours 13, il les invite 3

rejoindre le Petit Pays avec lui.

Trois jours aprés I'épisode du Krabatoa, les P]
croisent des réfugiés halflings du Petit Pays. Abba-
mund a tout détruit pour venger ses enfants. La
femme de l'aubergiste reconnait les P|. Désolée,
elle leur explique que le seigneur Arramay était
trop faible pour faire quoique ce soit mais qu'il a
tenu a rester. Le pauvre doit étre mort!

L

Pouyr AD&D 2

Gwido n'hesite pas un seul instant, et tile retrou-
ver sa famille. Si les P] le suivent, ils découvriront
le Petit Pays recouvert d'un nuage de cendres. lls
trouveront Arramax prés du Fin relais, adossé a
un arbre calciné. Il est vivant, mais trés faible.
Abbamund survole le Petit Pays en rase-mottes, et
finit par repérer les PJ. Elle revient et atterrit prés
d’eux. Il ne lui reste plus qu'un souffle, mais elle
est folle de rage et les attaque sans hésiter. Faites
du combat un moment horriblement stressant.
Finalement, c’est Gwido qui la tue en plantant sa
petite épée dans la partie faible de sa cuirasse
(le dessous mou de sa machoire inférieure). Ain-
si, il accomplit son réve: devenir un héros.

Quelques jours aprés la mort d'Abbamund, un
petit groupe de nains descend des montagnes.
Aprés un examen minutieux du cadavre du dra-
gon, ils remettent au consei! des sages Ja récom-

e Livre des kraals

Loxsque les PT voyagent, il y a 10 % de chances,
maodifiés selon la région ot ils se trouvent, que le livie
Indigue ux kraal a proximité. Chaque kraal est protége
par une énigime, et 1l FauE Yeussir au moins un jet sous
INT -3 pour la résoudre... si elle w'a pas été prévue

a I'avance par e MJ. Tout les kraals sont identigues

i celui de laventure.

pense promise par leur roi i v a 150 ans pour la
téte d’Abbamund (50000 PO). Aprés leur départ,
au cours d'une féte mémorable, les petites-gens
donnent 12000 PO aux Pj. Aprés tout, ce sont
les compagnons du nouveau héros... Par ailleurs,
I'oncle de Gwido leur fera cadeau d'un exemplai-
re du Livre des kraals.

Une fois remis, Arramax part, aprés aveir remer-
cié les P] et juré publiquement de ne plus jamais
mettre les pieds au Petit Pays.

Selon la qualité de leur jeu, les PJ pourront se
partager de 20000 a 40000 points d’expérience.

Benjamin Lupu
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean

P Le golem de boue

CA9,DV8;PV55: Mouv. 9: TACO 12; AT |
I {étouffement); Dégars 2d6; INT 8; AS 2d6
de dégits automatiques d'érouffement
s'il touche: seulement blessé par les armes
I magiques. Immunisé aux sorts de sommeil,
de charme et d'immobilisation. Immunisé aux
gaz. Marche sur la boue et les sables mouvants.
Il peut rester immergé indéfiniment dans
la boue. Se dissout au contact de I'eau pure
et claire (2d6 de dommages par round
d'immersion). Plutdt liche, il s’enfuit
s'il est découvert, mais atrague sans pitié

I s'il se sent en position de force.

P Gwido

CA7;DV I- i PV 7:Mouv. 9: TACO |9: AT |
(épée courte): Dégars | dé.

CA 2 pour les ennemis plus grands que les
hommes,

Cameoeuflage dans les bois: 10% de chance

de le trouver. Se comporte de fagon
inconsciente et héroique en toutes occasions.

P Les enfants d’Abbamund
I {3 bébés dragons rouges)

CA -]: DV 7: PV 40, 30. 25: Mouv. 2 (vol 24):
I TACO 13; AT 2 & terre (griffes et morsure),
jusqu'a 6 en I'air (écrasement, passage
en planant, coup de patre, de queue ou d'aile,
I piqué); Dégats 4d8/1d8+2 chaque.
lls ne sont pas atteines par Phuile enflimmée
et n'encaissent que la moitié des dégics
I des boules de feu. lls sont trop jeunes
pour avoir déja pris leur couleur (ils sont
I blancs) et pouvoir souffler. s volent assez mal.

» Abbamund
I {grand dragon rouge femelle)

CA-3: DV I15; PV 90: Mouv. 9 (vol 24);
H TACO8; AT 3 i terre (2 griffes et | morsure),

jusqu'z & en l'air (écrasement, passage

en planant, coup de patte, de queue ou d'aile,
piqué); dégits 4d8+4/1d10+3 chaque:

AS 3 cones de feu par jour (40m de long

pour une ouverture minimum de 60cm

et maximum de $m).

Sorts: 6 du 1* niveau (Charme personne,
Lumiére, Ventriloquie, Bouclier, Sommeil);

S du 2® niveau (Détection de I'invisibilité, image
miroir. Force fantasmatique, Toile d'araignée):
S du 3* niveau (Dissipation de la magie,
Immobilisation d'une personne, Protection
conure les projectiles normaux): 4 du 4° niveau
{Métamorphose d'autrui, il du magicien)

Elle a droit & un jet de sauvegarde contre

les attaques basées sur le feu, n'est pas atteinte
par 'huile enflammée et n'encaisse

que la moitié des dégits d'une boule de feu.

P Le gardien du temple

CA 2;Mouv. 12; DV 7; PV 40; TACO I3;

AT 2; Dégirts 2-12/2-12.

C'est une sorte de dinosaure aquatique avec
un long cou. Si fes P lui jettent suffisamment
de nourriture (au moins six rations), il arréte
de les attaquer pour manger. Sil est gravement
blessé, il disparait sous I'eau.

P Fondamentaux de feu

CA 5: Mouv. |8 (voly; DV 1+1; TACO I9; AT |
attaque en piqué; Dégirs 1d6.

Ces créatures ressemblent a de grandes
chauve-souris de feu sans véritable corps.

lls sont au nombre de 2410, et atraquent

en se collant a leurs victimes. lls ne peuvent
é&tre touchés que par les armes magiques,

et sont immunisés contre le feu et les sorts

de sommeil et de charme.

» Le rorphyr (1)

CA -2; DV 13; PV 80; Mouv. 24; TAC09:
AT | toucher+visions; Dégics |dd+terreur.

C'est une silhouette humaine grisitre

et translucide, habillée d'une robe i capuchon
qui cache son visage. |l n'est pas arrété par

les objets solides. et ne peut éwre touché que
par des armes magiques +2 ou plus. De plus,

il est immunisé contre les sorts de sommeil,

de charme et d'immobilisation. |l peut écre I
repoussé, mais n'est détruit que sur un résulcat
«d» et s'il rate un jet de sauvegarde contre

les sorts. I
Le rorphyr prajette des visions qu'il puise

dans les peurs de ses victimes. Les personnes

les plus incelligentes sont fes plus vulnérables. I
Lorsqu‘on voit un rorphyr, il faut réussir

un jet inversé sous son INT (c’est-a-dire faire
plus que son Intefligence). En cas d’échec,

le P est submergé de visions abominables

qui I'obligent A s’enfuir de fagon irraticnnelle I
(virez la direction au hasard} le plus vite

possible pendant [d4+2 round. La fuite épuise

les victimes. A moins de réussir a chaque I
round un jet de sauvegarde contre les sorts,

elles perdent temporairement |d3 points

de CON par round (noubliez pas de diminuer I
les PV en conséquence). Sileur CON chute

en dessous de 3, elles perdent conscience

jusqu'a ce que leur CON repasse au-dessus I
de 3 {elle remonte d'un point par tour).

Si une victime échappe a l'actaque d'un rorphyr,
elle est immunisée contre ses visions pour I
les prochaines 24 heures. Le contact physique
avec le rorphyr est glacial, cause 1d4 points

de dégirts sous forme de gelures et provoque I
la méme terreur que ci-dessus,

(1) Traduction et adaptation du
Darkhood que 'on trouve dans DMR2
Creature Catalog, Challenger series,
Dungeons & Dragons, TSR, 19893.
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Un scénario Casus Belli pour

La longue vengeance

Ge scénario s'adresse a des jsueurs et des persshnages msyernement
expériments, et & un MJ connaissant wh peu les finesses de [ univers

NEPHILIM SECONDE EDITION

de Nephilim. [ fonctisnnera mieuc avec des perssnnages qui éprouvent R g <3
de la sympathie pour les humains. Le supplément « Selenim > peut s avérer utile.

Introduction

F Paris, été 1996. Nos Nephilim se connais-
sent déja, et ont sans doute déja vécu une ou
deux aventures ensemble, Lun d'eux a été, il y
a quelques années, présenté 4 Jean de Saint-Véran,
un humain, jeune, aisé et sympathique, qui se
passionne pour ['occultisme. Les PJ ont eu plu-
sieurs conversations intéressantes avec lui sur
des thémes aussi variés que les ovnis, l'influence
de l'alchimie sur la pensée scientifique du XVII*
siecle ou I'histoire secréte de la France et de 'An-
gleterre. lls en gardent le souvenir de l'un des
rares humains éclairés qu’ils aient rencontrés
dans cette vie...
Bref, lorsque leurs relations communes dans le
petit monde des occultistes leur apprennent que
Saint-Véran traverse une trés mauvaise passe, les
P] devraient réagir. S'ils le contactent, Saint-Véran
est d'abord vaguement hostile, avant de craquer
de maniére spectaculaire. Tremblant et au bord
des larmes, il raconte son histoire aux PJ. $'ils ne
bougent pas, Saint-Véran les appelle lui-méme au
secours quelques jours plus tard (aprés tout, nos
Nephilim doivent avoir une certaine réputation,
dans le petit milieu des chercheurs de sapience!).
Dans les deux cas, I'histoire de Saint-Véran est
la méme ; «Comme vous le savez sans doute, je
suis issu d'une vieille famille. Le premier des
Saint-Véran était un petit gentilhomme gascon
qui a servi Henri [, & la fin du XVI* siécle. Ses des-
cendants ont connu des fortunes diverses pen-
dant un peu plus de cent ans. Ensuite, tout s'est
gaté. Depuis le début du XVIIF siécle, les Saint-
Véran males ne meurent plus dans leur lit. Beau-
coup perdent la téte, d'autres sont victimes d'ac-
cidents bizarres. Nous sommes maudits, et la
malédiction frappe toujours avant que nous attei-
gnions trente-trois ans... Pour moi, I'anniversaire
fatidique est dans quinze jours. Je ne sais pas...
rien ne me menace. Je suis marié a une femme
adorable. J'ai deux enfants délicieux. Je sais mieux
que personne a quel point toutes ces histoires
peuvent &tre creuses... Et pourtant, je créve de
peur! Je ne sais pas... je crois que cela me rassu-
rerait si vous veniez passer quelques jours chez
moi, en attendant que la période dangereuse soit
passée. Cela vous tente-1-il?»

CASUS BELLY

1l ne reste plus aux PJ qu'a accepter, & emballer
leurs brosses a dents et leurs grimoires, et a par-
tir rejoindre la propriété des Saint-Véran dans le
Bordelais.

Le destin d’Antonia

Lhistoire commence en 1708. Cette année-la,
Louis de Saint-Véran féta ses trente-trois ans. Le
lendemain, ce petit noble de province, membre de
Uordre du Temple, fut chargé par ses supérieurs
de traquer son premier Nephilim. Sous le masque
d'une «sorciére» nommée Antonia, cetle «créa-
ture des enfers» menait une vie tranquille parmi
les paysans, lan¢ant de loin en loin quelgues sor-
tiléges plutdt bénéfiques pour les humains...
Louis partit seul, armé d'une lame en orichalque.
1l revint quatre jours plus tard. Lors de son rap-
port au commandeur de Gascogne, il raconta
comment il avait abattu «le monstre», et com-
ment celui-ci avait succombé au cours d'un com-
bat épique.

11 se trompait. Le combat avait bien eu lieu, mais
Louis n'avait pas tué Antonia. [l I'avait laissée
pour morte dans un fossé, non loin d'un cime-
tiére. Son simulacre blessé par l'acier, son pen-
tacle ravagé par l'orichalgue... normalement, elle
aurait dit succombé a ses blessures, mais c’était
compter sans le Selenim installé dans le cimetié-
re, 1} la recueillit. Voyant qu'il était trop tard pour
la sauver, il entreprit de la faire passer de 'autre
coté, du coté de la Lune noire. Il en fit un Selenim.
Antonia ne s'est jamais vraiment faite a sa nou-
velle situation. Rongée par la rancune, elle s'at-
tacha fout particuliérement a la famille qui avait
causé son malheur. Louis de Saint-Véran mourut
d’un «accident de chasse» en 1710. Son fils Phi-
lippe fut victime d’un «acces de fiévre chaude»
cing ans plus tard. Anselme, son frére, vécut
vieux, mais ses trois fils devinrent fous. Et 'his-
toire des Saint-Véran ¢ontinua pendant encore
prés de trois siécles, pleine de drames, d'assas-
sinats, de déments et de morts inexplicables.
Antonia ne s'est jamais beaucoup intéressée aux
jeux de pouvoir de ses semblahles, Elle s'est
contentée d'accroitre modérément sa puissance,
de nouer juste assez de contacts au sein du culte
de Lilith pour que celui-ci la laisse tranquille, et de

jouer au chat et A la souris avec des générations
successives de Saint-Véran.

Avec I'actuel chef de famille, Jean de Saint-Véran,
elle a réussi un coup de maitre: elle I'a tout bon-
nement épousé, et se prépare tout doucement a
le rendre fou. Comme de coutume, elle va frap-
per juste avant le trente-troisiéme anniversaire
de sa proie.

Le domaine Saint-Véran
Les lieux

Le manoir de jean se trouve a une trentaine de
kilométres de Bordeaux, en plein pays de vigno-
bles. Cest une belle bdtisse d’'une quinzaine de
piéces, avec deux petites tours, entouré d’un parc
de plusieurs hectares. Il y a six chambres d'amis,
deux salons, une salle & manger d'apparat qui ne
sert plus depuis des lustres, une salle de jeu pour
les enfants, un grand garage, et ainsi de suite.
Tout cela est luxueux, légérement rapé, et vague-
ment poussiéreux. La femme de ménage ne vient
que deux fois par semaine, alors que pour entre-
tenir ce genre de maison, il faut plusieurs person-
nes & plein temps.

Le parc est plein de grands arbres majestueux,
'ombrage propice aux longues siestes. On y trou-
ve une petite riviére, les pittoresques ruines d'une
petite chapelle, un kiosque ou la famille pique-
nique, les beaux soirs d'été. Bref, c’est un petit
paradis.

Les PJ sont bien recus, installés dans les plus
belles chambres d'amis, et plus ou moins livrés &
eux-mémes. Saint-Véran recherche leur compa-
gnie, mais ne reste pas accroché a eux en per-
manence. Il a pris quelques jours de vacances
{en temps normat, il est directeur de banque, 3
Bordeaux).

Les habitants

@ Adélaide de Saint-Véran. La mére de Jean
est une adorable vieille dame de soixante-dix ans,
a la santé fragile. Elle ne sort guére de ses appar-
tements, dans la tour nord, sinon pour s'installer
dans une chaise longue, sur la terrasse. Elle y tri-
cote, ou lit des romans d'agatha Christie en siro-
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tant du thé glacé. Elle est ravie de recevoir des
«amis de Jean», et fera tout pour étre gentille
avec eux. Lennui, c’est gu'elle perd tout douce-
ment la téte,.. Sans étre vraiment sénile, elle a
des trous de mémoire, mélange les-noms et les
dates. Du coup, elle ne sera pas trés udile aux PJ.
d'autant plus qu'elle ne connait pas grand-chose
a I'histoire de la famille. En vision-Ka, on peut
remarquer que son Ka-Soleil est plutét bas, mais
C'est relativement courant chez les humains de cet
age... [l arrive & Antonia de lui voler un peu de Ka,
mais elle s'abstiendra de le faire pendant le séjour
des Pi.

o Antonia, alias Marie-Claude de Saint-Véran.
La femme de Jean est aussi la méchante de notre
histoire. A premiére vue, c'est une petite jeune
femme blonde, d’une trentaine d'années, avec un
sourire éclatant et un rire communicatif. Elle
accueille les P] & bras ouverts, mais les identifie
tout de suite comme des Nephilim. Elle se méfie-
ra d’eux, mais ne renoncera pas a ses plans. Les
personnages devraient la trouver sympathique,
mais assez peu présente. C'est quelgu’un de trés
occupé, Pour Vinstant, elle suit des cours d'histoi-
re a {'université de Bordeaux (ce qui lui donne
un bon prétexte pour s'absenter au moins trois ou
quatre jours par semaine. Elle part trés tot et ren-
tre assez tard). Par ailleurs, le dimanche, elle
chante a la chorale de I'église, et 2 au moins une
réunion préparatoire d’une vente de charité au
profit des SDF. Toutes ces activités sociales lui
donnent de nombreuses occasions de s'assouvir
sur des humains.

® Frieda Geetgebuer, jeune fille au pair. Vingt
ans, plutdt mignonne, cette Hollandaise s'aoccupe
des enfants, fait la cuisine et un peu de ménage.
De plus, depuis quelques mois, C'est la maitresse
de Jean. Aprés tout, Marie-Claude n'est pas sou-
vent 1a... En surface, c'est une jeune fille pas trés
maligne, avec un Xa-Solcil normal. En réalité, Cest
un Sans Repos, totalement dévoué & Antonia. Si
elle couche avec Jean, c'est en service commande.
Elle ne sait pas qu'Antonia a prévu de la sacrifier
a ses plans, mais méme si elle 'apprenait, cela ne
la dérangerail pas outre mesure.

@ Damien de Saint-Véran. Huit ans, 'héritier du
domaine et de la malédiction familiale. 11 est
blond, timide et trés observateur. Il vouvoie ses
parents, est inscrit aux scouts d'Europe, et passe
beaucoup de temps dans sa chambre a lire ou a
monter des maquettes d'avion. Il a parfaitement
compris qu'il y avait quelgue chose entre Jean et
la jeune fille au pair, et a remarqué que $on papa

était «bizarre» depuis quelques mois. Cela dit,
'amener & communiquer ces informations est un
tout autre probléme.

e Marie-Antoinette de Saint-Véran. A six ans, la
fille de Jean et de Marie-Claude est une adorable
petite poupée blonde, qui s'attachera immédiate-
ment aux PJ (surtout si ces derniers n'aiment pas
les enfants!), Elle aime jouer a la poupée, au bal-
lon, 4 chat, manger des glaces, faire des caprices...
bref, cCest une petite fille tout a fait normale.

@ Janine Dugommier, fermme de ménage. Une
campagnarde rougeaude, d'une cinquantaine d'an-
nées. Elle est pleine de bon sens, et C’est la seule
alliée fiable que pousront se faire les PJ. Elle vient
deux fois par semaine pour donner un coup de
balai, astiquer les cuivres, briquer la cuisine, laver
les carreaux, ce genre de chose. Sa conversation
a tendance & rouler sur ses varices ef sur le pro-
gramme télé de la veille au soir, mais si les Pj
arrivent a lamener 4 $'épancher, elle leur dira
quelle a remarqué quelque chose entre «Man-
sieur et la baby-sitter».

Antonia frappe!
Avertissement

A partir de ['arrivée des P] chez les Saint-Véran, e
scénaric est ouvert. Vous avez quinze jours a
meubler, avant l'anniversaire de Jean. Les P| vont
s(rement bouger, et Antonia va commencer a
frapper rapidement. Toute la difficulté va &tre de
mener les deux séries d'événements en paralléle,
et de faire monter le suspense...

Actions

Bien entendu, ce petit programme ne tient pas
compte des progrés des PJ. Antonia ne sait pas
trop quel effet ses sorts pourraient avoir sur ses
«cousins», €1 n'a pas envie d’essayer (la plupart
fonctionnent parfaitement sur les simulacres des
Nephilim). Elle les laissera don¢ tranquilles autant
que possible, a moins qu'ils ne menacent sérieu-
sement ses plans.

e Hantise légére. Au fil des jours, les nerfs de
Jean cédent visiblement. 1l dort de plus en plus
mal. Il se plaint de cauchemars, de sensations
d'étouffement. De jour, il est distrait, sursaute
sans raison, a toujours |'impression d'écouter des
voix inaudibles. Marie-Claude semble s'inquiéter
pour lui, et e presse de consulter un médecin. 11
refuse seéchement, et se raccroche & sa seule

ephilim et selenim

L daus1a ménte cour.
Ry Pour résumer leurs fteractions :

complexes, que ce scénarlo ne remplit pas.
Ent revanche,les Selenim percoivent
les ¢ing champs magiques.

foucty  OUdalchimie affectent les Selenim.
Dans le doute, considérez que non.

humain, et ne se réincarnent pas.

1é coticernent que les humains, et pas les Nephilim.

s Sans Repos

(e sont des humains « contaminés », dont le Ka-Soleil
venferme un peu de Lune noire. Celd les rend malléables

d'immartalité... Une fofs tues, ils ont tendance a sortir
de leur tombe pauy mener pendant quelques jours
o0u quelques années une existence de mort-vivant.

planche de salut: les PJ. Ceux-ci peuvent monter
la garde dans sa chambre ou y poster des créa-
tures de kabbale, le résultat sera le méme : néant.
Les entités de Lune noire sont invisibles aux ¢réa-
tures des champs magigues ordinaires... A ce sta-
de, les personnages devraient avoir I'impression
que Jean a besoin des services d'un psychiatre,
pas des leurs.

e La mort de Frieda. Létape suivante du plan
d'Antonia se déroulera 4 un moment ol les PJ
sont absents (au village, en train d’explorer les
ruines de la chapelle...). Frieda, sous prétexte de
«remonter e moral» de Jean, I'entraine dans sa
chambre. Ils sont au lit, lorsque la jeune fille est
prise de cenvulsions, et meurt dans les bras de
Saint-Véran. Celui-ci hurle, reste en état de choc
pendant quelques minutes, puis appelle un méde-
cin. Lorsque les PJ reviennent, ils trouvent une
ambulance, une voiture de police, un Jean effon-
dré, des enfants en larmes... Le docteur Besnard
et I'inspecteur Fondrier sont encore 1&, mais ils
font de leur mieux pour éviter les «importuns».
1ls sont tous les deux bien-pensants, et donc tout
a fait choqués par le comportement de Jean
{« Tromper sa femme sous s$on propre {oit, quel-
ie honte!»). Bien entendu, il y aura du scanda-
le... Marie-Claude, qui arrive juste avant le départ
des autorités, apprend la nouvelle et va s'enfer-
mer dans sa chambre. Elle en sortira le lende-
main matin, les yeux rougis et jouant & merveille
son personnage d'épouse bafouée qui a décidé de
prendre sur elle par amour pour son mari...

@ Dans les jours gui suivent la mort de la jeune
fille au pair, ce sont Damien et Marie-Antoinette
qui commencent  faire des cauchemars. Toutes

(es deuy peuples surnaturels ne jouent pas vraiment

— Les Nephillm ne penvent pas percevafr le Ka
; 2¢,  deLune noire, sauf dans certaies conditions

— Seule une poignée de sorts de magie

Ent revanche, ils sont aussi vulnérables que n'imparte quel

— De méme, 12 plupart des sorts de kabbale noire selenim

dux volontés des Selenim et, surtout, leur assure une forme




les heures, ou a peu pres, ils se réveillent en hur-
lant, en larmes, ne se rappelant absolument pas
ce qu'ils ont vu dans leurs réves. Jean part a la
dérive. Aprés une explication orageuse avec son
mari, Marie-Claude décide de «l'aider a tenir
bon». Elle reste au manoir et donne I'impression
de le couver tendrement. En fait, elle savoure son
naufrage.

@ Un jour ou deux jours avant l'anniversaire de
Jean, Frieda revient de la tombe... Elle passe ses
journées immergée dans la riviére, ce qui n'arran-
ge pas son état général, et rode la nuit autour de
la maison. Faites en sorte que les P} compren-
nent qu'il v a «quelgque chose», sans savoir quoi
au juste. La encore, vous avez intérét a vous mon-
trer subtil. Commencez par des petites choses
(une vague odeur de pourriture dans une piéce
qu'elle vient de guitter, un visage bléme entrevu
a la fenétre. ).

® Le point culminant du plan d’Antonia est l'en-
lévement de la petite Marie-Antoinette, au matin
de I'anniversaire de Jean. Frieda défonce la fenéire
de sa chambre, la prend sous son bras, et va se
réfugier dans un recoin de la propriété...

L'enquéte

Les environs

Le manoir se trouve a dix minutes de marche du
village d'Ardenac, qui se compose d'une vingtai-
ne de maisons, d’'un bar, d'une boulangerie, d'une
petite église gothique et d'une école-mairie.

La population est plutdt dgée, volontiers canca-
niére, et plutét méfiante lorsqu'il faut causer a des
élrangers avec des téles bizarres. Les Saint-Veran
font partie du paysage depuis toujours. Jean est
un gentil gargon, sa femme est adorable, et tou-
jours préte a aider les gens en difficulté, leurs
enfants sont deux amours, Bref, tout est telle-
ment normal que c'en est écceurant!

Tout le monde se souvient de I'accident qui, en
1964, a conté la vie a Antoine de Saint-Véran, le
pére de Jean. Un truc idiot, la direction de la voi-
ture qui lache dans un virage, un mur... 1l y a
déja moins de gens pour se souvenir gue Mar-
tial de Saint-Véran, le grand-pére, a été interné sui-
te & une «crise de delirium tremens» en 1937.
Quant aux générations précédentes, personne ne
s’en rappelle plus.

Les archives de la mairie sont plus explicites.
Elles remontent a la Révolution et confirment
que, depuis cette épogue, presque tous les
Saint-Véran ont connu un destin tragique aux
alentours de leur trente-troisiéme anniversai-

re. Les registres de I'église permettent de

remonter beaucoup plus loin en arriére,

mais ils sont tenus par le pére Mencelles,
un curé a l'ancienne, modéle «soutane et messe
en latin», qui n'aime guére les inconnus. Si les
personnages paraissent vraiment étranges et le
prennent a rebrousse-poil, il risque de téléphoner
& un ami a lui, du Temple de Bordeaux... Si les PJ
parviennent a y accéder, ses archives montrent
clairement que «la malédiction» s'est déclenchée
4 'époque de Louis de Saint-Véran, au tout début
du XViIF siécle. Malheureusement, la vie de Louis
n'est détaillée nulle part.

fFrieda

Son corps ne sera jamais autopsié. [l disparaitra de
l'institut médico-1égal de Bordeaux. Linspecteur
Fondrier gardera linformation pour lui, & moins
que les P] ne le harcélent pour connaitre les résul-
tats de la dissection... Dans ¢e cas, il ajoutera que
le gardien qui était de service cette nuit-la a été
admis dans un hdpital psychiatrique et que non,
il n'a pas la moindre idée de ce qui s'est passé. Le
gardien a raconté une histoire ridicule, digne d'un
mauvais film d’horreur. Selon lui, le cadavre s'est
levé, 'a embrassé et est parti par ses propres
moyens. Linspecteur a le vague sentiment que le
gardien ment pour couvrir quelqu'un... Bien sur, il
se trompe. Frieda a bel et bien ressuscité, confor-
mément au plan de sa maitresse...

Le parc et [a chapelle

Le parc est immense, mais sans mystére. Les
ruines de la chapelle sont plus intéressantes. ]
n'en reste que quelgues pans de mur novés sous
le lierre, un autel couvert de gravats, la carcasse
pourrie de deux bancs et d'une chaire... Elle a été
construite au début du XVIIe siécle, et désaffectée
a la Révolution, peu aprés que Charles de Saint-
Véran ait été décapité (a I'age de trente-deux ans,
onze mois et dix-sept jours).

Siles P) déblayent l'autel, un jet d'INT x 2 permet
de trouver un bouton dissimulé parmi les mou-
lures. Si les personnages appuient dessus, l'autel
pivote. Dessous, un escalier descend... Il donne
dans une petite piece octogonale, visiblement
inutitisée depuis fort longtemps.

Hle contient deux coffres, une petite bibliothéque,
quelques livres rongés par la moisissure... et un
uniforme complet de Templier, avec le grand
manteau blanc 3 croix rouge, une épée (en acier!).
1l y a également une pile de documents codés,
plein de renseignerents passionnants sur les acti-
vités du Temple a [a fin du régne de Louis XIV. Il
faudra passer plusieurs heures a classer tout cela
pour découvrir une lettre qui établit que Louis de
Saint-Véran appartenait au Temnple. Deux jours de
recherches permettent de découvrir un comple
rendu, en clair, de la bataille avec Antonia. Elle y
est décrite comme «un démon 2 figare d'ange,
aux longs cheveux blonds et au ceeur plus noir que
I'Enfer». Louis précise qu'il a fini par I'affronter
non lam du cimetiére de Castelnaud-la-Bataille,

qui «a la réputation d'étre hanté par des Puis-
sances encore plus sombres que celles que nous
combattons depuis l'aube des temps».

Le cimetiere

de Castelnaud-la-Bataille

Il se trouve a une trentaine de kilométres d’Ar-
denac. De jour, c'est calme: un petit cimetiére de
village, a flanc de coteau, avec une trés jolie vue
sur la valiée. Il n'a pas spécialement mauvaise
réputation, et on continue d'y enterrer des morts.
Si les Nephilim décident d'y passer la nuit, ils
devront escalader le mur et déjouer la surveil-
lance (peu attentive!) du cantonnier-fossoyeur
qui loge dans une baraque voisine. il ne leur res-
te plus qu'a attendre. Le maitre des lieux est un
Selenim ancien, fasciné par la nécromancie, qui ne
se montrera certainement pas en personne. En
revanche, il enverra des émissaires.

Aprés quelques heures, des colonnes de vapeur
blanche montent des tombes. Des visages s'y for- *
ment. Ces créatures ne sont pas hostiles, elles
s'expriment en chuchotant, et demandent aux PJ
ce qu'ils font la. Soignez la conversation. Le Sele-
nim n'a pas eu de nouvelles d'Antonia depuis un
siécle et demi, mais il sait qu'elle a entrepris de
chatier les Saint-Véran, et il peuat la décrire. Cela
dit, ce n'est pas parce qu'il détient les informa-
tions vitales qu'il va les révéler gracieusement

T I
» Marie-Claude de Saint-Yéran,
alias Antonia, Selenim

FOR 12 CON 14 DEX i5 INT I8 CHA IS I
Ka-Soleil du simulacre 11
KLN (noyau/réserve) 50/35
Niveaux de blessure : normaux sous forme I
humaine, rajoutez deux « Choquée»
pour la scéne finale.
Armes (sous forme monstrueuse) : I
griffes (2/12) et dents (2/16).
Compétences: Se montrer cordiale 80 %,
Chanter 70%. Sourire avec une apparence
de sincérité 90 %.
Magie (1) : Kabbale noire 70 %. I
Nécromancie 50 %, Pavane 60 %,
Invocation de kabbale noire : Les ricanants

I voleurs d'attention, Les tortionnaires I
raffinés du pays des cauchemars.

jeune fille au pair zombifiée

I » Frieda, I
FOR 13 CON |4 DEX I3 INT || CHA 08 I
Ka-Seleil 8
g KLN 5
I Niveaux de blessure : I
Choquée/Choquée/Choquée/Choquée/
Blessée/Mortellemenc blessée.
Compéiences: Faire peur 50 %, I
Murmurer des choses incompréhensibles
en hoflandais 60 %. Sentir mauvais 75 %. I

(1) §i vous ne possédez pas «Selenim»,
I considérez qu’elle peut influencer
Pesprit des humains qui Fentourent,
leur envoyer des cauchemars,
et surtout absorber leur Ka-Soleil.



aux PJ. Il est vaguement curieux de ce gu'ils lui
veulent, mais il se sent plus solidaire d’Antonia
que des Nephilim. Quant aux humains, il ne les
considére que comme des sources de Ka-Soleil
ambulantes. A la limite, il désapprouve I'achar-
nement dont fait preuve Antonia, mais s'incline
devant son imagination et son sens de la mise en
scéne... En définitive, aprés une négociation
longue et serrée, il finira par donner aux PJ les
informations dont ils ont besoin, mais pas avant
de leur avoir fait promettre de ne pas blesser
Antonia.

Confrontation

Le plan d’Antonia est simple. Le jour de l'anni-
versaire de Jean, Frieda enléve la petite Marie-
Antoinette et la cache dans le parc pendant toute
la journée. Le soir, a un moment ot ils sont seuls,
Antonia montre son vrai visage a son mari, et lui
met Je marché en main: s'il se suicide, elle rela-
chera I'enfant. [l peut aussi choisir de vivre, mais
dans ce cas, il aura la mort de sa fille sur la
conscience. Jean n'hésitera pas un instant: il mon-
tera au grenier et sautera par la fenétre.

Bien entendu, les PJ auront trés certainement leur
mot & dire. 1l est tout a fait possible qu'ils retrou-
vent Marie-Antoinette, ou qu'ils empéchent son
enlévement. Et la discussion entre Antonia et Jean
ne sera certainement pas silencieuse.

Si tout se passe bien, vous devriez avoir une trés
jolie scéne dans la chambre de Jean, avec ce der-
nier effondré dans un coin, et deux types de créa-
tures inhumaines se disputant sur son sort. Anto-
nia révéle son imago: chevelure de serpents, yeux
de chat, peau rouge sombre et suffisamment de

Un scénario Casus Belli pour

WARHAMMER

La dan(e dy rat

Groyez-vous vraiment que vous alliez vous en tirer
ansst facilement 7 Il est temps de revenir dans les Terres
du Sud ! fiprés Lexploration de territsires inconnus
ot la découverte d'un triser, voila le temps

de la querre ot de la magie. .. fagon locale.

Ge scénaris est la suite de « Remb injoqu»,

parw dans notre numérs 9. Mogennant une [i4ere
adaptation, il peut tre jsué séparément.

Avis de tempéte

- Le mois dernier, ngs valeureux aventuriers
ont découvert les Terres du Sud et leurs
charmes exotiques. En prime, ils ont mis la
main sur un cimetiere d’éléphants regorgeant

dents pour donner des cauchemars & un piran-
ha... Il vy a de quoi faire reculer méme le plus
endurci des Nephilim. Elle n'envisage pas un ins-
tant de lacher prise. Depuis presque trois siécies,
la vengeance est la seule chose qui la motive, et
non, trois cents malheureuses années ne suffi-
sent pas & la satisfaire. Il lui en faudrait au moins
dix fois autant! Elle brisera la vie de Jean et, dans
une vingiaine d'années, s'intéressera au petit
Damien. Elle ne voit pas ce que son attitude a de
condamnable, ni pourquoi les P) se mélent de
ses affaires. Tout ce qui porte le nom de Saint-
Véran est U'Ennemi avec un grand «L», et doit
&tre détruit, point,

Face a ce genre de détermination, les pauvres

“Nephilim risquent d'avoir du mal & trouver des

arguments. Il n'est d'ailleurs pas impossible que
certains d'entre eux sympathisent avec Antonia.
A eux de jouer! Au mieuy, en dépensant pas mal
de salive, ils peuvent arriver 4 détourner sa colé-
re vers les Templiers. Dans ce cas, elle renoncera
a «son jouet», et les membres du Temple de Gas-
cogne auront du souci  se faire. Au pire, les PJ
peuvent se laver les mains de toute l'histoire...
Entre ces deux extrémes, il existe une infinité de
solutions. Les Nephilim peuvent lui abandonner
Jean, mais lui arracher la promesse de ne plus
nuire aux générations suivantes (qui ira vérifier
u'elle respecte sa parole?). s peuvent la mena-
cer, et lui faire croire que dorénavant, la famille
Saint-Véran est sous leur protection, ou sous cel-
le d'un Arcane. Dans ce cas, elle s'inclinera, la
rage au cceur... pour le moment.

Bien sir, si les P) sont des partisans des solu-
tions directes, ils peuvent lui sauter a la gorge. Si
Jean est dans les parages, il risque de ramasser

d'ivoire. Hélas, les marchands
bretonniens ont appris la
nouvelle, et ils vont déclen-
cher une véritable guerre
pour éliminer le comptoir
impérial et monopoliser

une balle perdue. Les $elenim ne se réincarnant
pas, la mort d’Antonia mettrait un terme a la
malédiction. Si les PJ choisissent cette solution, il
vaut mieux qu'ils aient retrouvé Frieda et Marie-
Antoinette avant. Privée du contact avec sa mai-
tresse, le Sans Repos tuera la petite fille sans
l'ombre d'une hésitation.

Conclusion

Cette aventure risque d'avoir des répercussions
imprévues.

@ Jean mettra sans doute un bon moment a se
remettre, et il sera clairement impossible de lui
cacher I'élément surnaturel de l'affaire. 1} pourrait
devenir un allié utile, un ennemi implacable ou un
futur simulacre... La méme réflexion est égale-
ment valable pour ses enfants.

® Si Antonia est toujours en vie, elle reviendra
peut-étre & la charge d'ici quelques années... a
moins qu'elle ne trouve une autre distraction,
comme la chasse aux Nephilim.

@ Si Frieda est encore dans la nature, elle se diri-
gera automatiquement vers la plus forte concen-
tration de Lune noire de la région: le cimetiére de
Castelnaud-la-Bataille.

® Et, justement : qu'en est-il du Selenim qui y vit?
Il regrette peut-étre d'avoir aidé les PJ, surtout si
ces derniers ont tué Antonia. Dans ce cas, il les
gardera discrétement a l'eeil, et se vengera d'eux a
la premiére occasion. Ce ne sera pas nécessaire-
ment un chitiment mortel. Comme Antonia, i} est
trés imaginatif, et a toute I'éternité devant lui.

Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy
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livoire. Pour ce faire, ils vont pousser les tribus
oroungous 4 attaquer les Impériaux et leurs alliés,
les Nkomis, pendant qu'un navire pirate tiléen
blogue les voies maritimes. Parallélement, les
Bretonniens engagent des sorciers et des prétres
oroungous pour obtenir 'aide de esprit rat, enne-
mi éternel de I'esprit éléphant, dans le double
but d'augmenter Ja puissance de leurs armées et
de piller le cimetiére des éléphants en neutralisant
I'esprit qui le protége.

Premieres
mauvaises nouvelles

Aprés un voyage éprouvant, les aventuriers sont
de retour au comptoir des Coquillages. Ils sont
acclamés par la population comme des héros. Ce
sont Jes premiers Occidentaux a aller aussi loin
dans l'intérieur des terres et a revenir vivants!
Ils sont rapidernent harcelés de propositions com-
merciales, de demandes de cartes et de curieux
voulant tout savoir sur leurs aventures. La vente
de lvoire découvert dans le cimetiére des élé-
phants suffit pour rembourser les dettes de la
compagnie, et méme pour dégager un bénéfice de
quelques milliers de couronnes. Les affaires
reprennent et loptimisme est de rigueur!
Leuphorie ne dure que quelques semaines. Un
matin, up explorateur épuisé s'effondre devant les
portes du comptoir. [l est grieverment blessé. Dans
son délire, it parle d'un gigantesque éléphant
blanc qui a massacré ses compagnons. Une
enquéte rapide montre guune compagnie com-
merciale concurrente a discrétement monté une
grande expéditien pour piller le cimetiére des
éléphants. A peine arrivés sur les lieux, ses
membres ont été anéantis par I'esprit éléphant.
QOlenga, un porteur de la premiére expédition, a
vendu le secret du cimetiére en échange de quel-
ques piéces!

Quelques jours plus tard, I'entrepbt contenant
les réserves de nourriture du comptoir brile. 1l
faut plusieurs heures pour éteindre l'incendie.
De gros rats noirs sortent du batiment en flam-
mes el disparaissent dans la nature. Aprés cette
catastrophe, le village n’a plus qu'un mois de
vivres, Heureusement, un navire de ravitaille-
ment doit arriver la semaine suivante. La situation
n'est pas catastrophigue... mais les rats se répan-
dent dans le comptoir et y commettent diverses
déprédations, éventrant des sacs, rongeant des
cordages, détruisant ce qu'ils peuvent, allant
méme jusqu'a attaquer les ivrognes, les bébés et
les animaux domestiques. Les aventuriers se sen-
tent épiés et, a chaque fois qu'ils se retournent
brutalement, il y a un rat tout prés d’eux.

Menaces de guerre

Le méme jour, une délégation nkomie vient se
présenter devant le conseil du comptoir. Les tri-
bus oroungoues sont en train de se rassembler, ce
qui ne s'étail pas produit depuis la grande bataille
entre les deux ethnies, voici deux siécles! Il va
probablement y avoir une nouvelle guerre! Les
Nkomis sont plus valeureux et ont confiance en
leurs alliés, mais deux choses risquent de faire
pencher la balance. La premiére est qu'ii y a des
Blancs avec les Oroungous, qui didtribuent des

armes en fer et de I'alcool. D'aprés [a description
gu'en font les Nkomis, il est évident que ce
sont des Bretanniens, ¢ce qui implique une
véritable guerre, avec des adversaires beau-
¢oup plus sérieux que des tribus indigénes,
Cela n'inquiéte pas tellement les Nkomis.
Les armes en fer des Impériaux valent bien
celles des Bretorniens! Laspect magi-
que de la crise, en revanche, les pré-
occupe beaucoup, alors que les
autorités du compioir le trouvent
secondaire. Selon les sorciers
nkomis, leurs ennemis se sont alliés
a lesprit rat, ce qui est de mau-
vais augure.

Les Nkomis veulent savoir si les
Tmpériaux vont les aider dans cet-
te guerre. Le conseil, dont les
aventuriers font partie, se réunit
aussitdt dans une ambiance ten-
due. La plupart des marchands
veulent aider les Nkomis, car ils pensent que le but
des Bretonniens est d'attaquer le comptoir. Reste
a convaincre fa minorité de couards...

La discussion se poursuit jusque tard
dans la nuit, lorsqu'un dignitaire
nkomi raconte qu’il a vu un
grand navire noir voguer
prés de la céte. Au mo-
ment méme ou il pro-
nonce ces paroles, des
coups de canons reten-
tissent au loin. Les personna-
ges se précipitenc sur les fortifications pour voir
qu’un navire puissamment armé est en train de
tirer sur les remparts. [l cesse et s'éloigne dés
que ies canons du comptoir ouvrent le feu. Le
capitaine ne veut pas courir le risque d'abimer son
navire! 1l s'agit de L'araignée des mers, un pirate
tiléen que les Bretonniens ont engagé pour faire
le blocus naval du comptoir. Sans navire de guer-
re, les Impériaux n’ont aucune chance de le cou-
ler. Bref, c'est une catastrophe! Si les aventuriers
n'ont pas tué Ungar dans la forét, un commando
bretonnien profite de cette diversion pour libérer
le marchand félon et filer dans la jungle.

Le premier port estalien est a plus de 300km du
comptoir, trop loin pour obtenir de l'aide dans un
délaj raisonnable. Seul espoir, un marchand qui
éléve des pigeons voyageurs. En temps normal, il
s'en sert pour envoyer des messages a sa fille, qui
vit & Miranda. Hélas, le jour ol les aventuriers
se rendent chez lui, il n'y trouvent plus gue des
cadavres d’oiseaux et un pigeonnier dévasté par
de gros rats noirs.

A Tl'abordage!

Ndjoga, le Nkomi qui a vu le vaisseau noir voici
quelgues jours, expligue que les pirates font
reldche dans une petite crique située a une cin-
quantaine de kilométres au nord du comptoir.
D'aprés lui, il est possible de les attaquer avec I'ai-
de des pécheurs de perles nkomis d'Avésé. Ce
village se situe & 70 kilométres du comptoir, au-
dela de la crique des pirates. Les plongeurs d'Avé-
sé sont célébres sur toute la cte pour leurs capa-
cités nautiques... Et ils sont toujours préts a
rendre un service aux amis, moyennant quelques
clous de fer!

A la faveur de la nuit, aidés de quelques volon-
taires et de Ndjoga, les PJ quittent le comptoir en
direction du village des pécheurs de perles. C'est
un voyage difficile, dans un envirgnnement dan-
gereux. Passer par la plage risque d’attirer l'at-
tention d'un guetteur tiléen, et la jungle regorge
de créatures hostiles, panthéres, gros serpents
et autres saletés. Les P] mettent un peu plus de
deux jours pour parvenir d proximité de la crique
des pirates, et un jour de plus pour arriver au
village d'Avésé. Les villageois les accueillent avec
la plus grande méfiance, mais la présence de
Ndjoga et d'éventuels Nkomis du comptoir dégé-
le la situation. Voici quelques jours, un groupe de
pirates s'est emparé d'une dizaine de jeunes filles
qui étaient parties cueillir des herbes médici-
naies. Les guerriers veulent venger l'affront et
récupérer les jeunes femmes, mais les anciens
du village ne veulent pas attaquer le navire des
Blancs, par crainte de futures représailies. Aux
aventuriers de les faire changer d'avis.

Accompagnés d'une cinquantaine de nageurs nko-
mis, les PJ rejoignent discrétement la crique des
pirates & la tombée de la nuit. Les Tiléens sont en
train de festoyer a bord de Laraignée des mers. lls
célébrent la capture du navire de ravitaillement
du comptoir. Celui-ct est mouillé & quelques cen-
taines de métres de leur vaisseau, et gardé par
trois hommes seulement. Une dizaine de survi-
vants de son équipage sont attachés sur le pont
de Laraignée des mers. De teraps en temps, les
Tiléens s'amusent en jetant un marin a la mer,
ainsi gu'un quartier de beeuf pour attirer les
requins. Les pirates sont tous plus ou meins ivres.
La seule personneé sobre du bateau est Bertrand,
un agent chargé de la coordination entre les pira-
tes el les Bretonniens. 1l n'apprécie pas spéciale-
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ment les divertisserments sanglants des Tiléens et
refuse de participer a la féte.
Les nageurs nkomis plongent profondément
sous l'eau et nagent en direction du vaisseau
pirate, tandis que les aventuriers se préparent a
rejoindre le bord & l'aide d'une embarcation de
fortune faite de roseaux tissés par les Nkomis et
camouflée par un amoncellement d'herbes.
Poussés par les nageurs, les P] se rapprochent
de la chaine de 'ancre... lorsque les pirates jet-
tenl un nouveau marin a I'eau. Les requins se
précipitent, et altaquent ave¢ frénésie le mal-
heureux et plusieurs des nageurs. Les aventu-
riers ne sont pas attaques, et parviennent a
grimper sur la chaine. Au mosent ou ils pren-
nent pied sur le navire, le Bretonnien les aper-
coil et se précipite vers eux en hurlant pour
aletter les Tiléens. Le temps que Jes P) le neu-
tralisent, la plupart des pirates sont sur leurs
gardes. e combat s'engage rapidement, mais
les flibustiers ivres sont rapidement écrasés.
Une petite poignée de marins d'élite, autour du
capilaine, résiste un peu plus longtemps. Les
blessés sont achevés par les Nkomis d'Avése,
ivres de vengeance. Une letire trouvée dans la
cabine du capilaine indique que I'offensive
contre le compioir doit commencer dans deux
jours! Bien entendu, il es1 beaucoup trap
tard pour obtenir de l'aide auprés des Esta-
liens.

La grande bataille

Avec |'aide des marins rescapés et des Nkomis, les
P) refournent au comptoir en une journée, en uli-
lisant 'un des deux bdtimenis. Cest un voyage de
cauchemar, ou I'enthousiasme et l'inexpérience
ges Nkomis en matiére maritime sont tou? juste
compensés par I'habileté des marins impériauy,
d'autant plus que les aventuriers sont les seuls &
pouvoir assurer la traduction des ordres!
Pour une fois, le retour des aventuriers n'est pas
triornphal. Plusieurs milliers d'Oroungous sont mns-
tallés & proximité du comptoir. lls frappent en
cadence leurs lances contre leurs boucliers trian-
.gulaires. Le bruit s'entend & des kilometres & la
rende. Au centre de l'armée ennernie se tiennent
des dizaines de sorciers, reconnaissables a leurs
vétemnents. Tout ce mende est entouré de milliers
de rals noirs, qui grouillent en tous sens.
En face, deux mille guerriers nkomis sont massés
devant le rempart, maudissant les tribus de V'in-
terieur des terres qui ont fail défection, sans dou-
1e payées par les Bretonniens pour ne pas inter-
venir. Le conseil du comptoir organise une
réunion d'état-major pour préparer le plan de
baraille. Les chefs nkomis ne veulent pas soutenir
un siége. Pour eux, le combat doit avoir lieu
devant les murs du comptoir. C'est une quastion
d’honneur! Quelle que seit ]2 décision des Jmpé-
riaux. les Nkomis se préparent 4 Jivrer bataille 3
I'extérieur. . )
Pendant 1a nuit, quelgues milliers de rats pren-
nent le bateau d'assaut et dévorent voiles el cor-
dages. Uennemi altaque a Y'aube. Pour tes PJ, le
conflit se résume & des combars de plus en plus
durs, jusqu'a ce que le nombre les fasse reculer,
En effet, I'issue de |z bataille est scellée. Cette
fois, tout le courage et I'intelligence du monde n'y
changeront rien!

Les Qroungous se lancent @ l'attaque accompa-
gnés de leurs rats. En téte courent les guerriers-
Tats, couverts d'une armure vivante de rongeurs
sans cesse renouvelée (3 points d'armure). Grace
a l'antillecie du comproir et 3 Théroisme des défen-
seurs, l'issue du combat reste longtemps incer-
taine. Mais la pression ennemie devient vite trop
forte. Les combatiants se réfugient & I'abri des
fortifications, abandonnant morts et blessés qui
deviennent aussitét la proie des rats. D'autres
rongeurs forment des amoncellements gui ser-
vent aux assaillants pour passer les palissades
et, trés vite, I'affrontement devient une bataille de
Tue. Les rats sortent de pariout. Seul espoir, la fui-
te! Veillez a ce que les PJ soient accompagnés de
Gerda. Lors de la traversée des lignes ennemies,
les aventuriers s'apergoivent que les Qroungous
n'agissent pas comme a l'accoutumée envers Jes
vaincus. Au lieu de les massacrer, i}s les ras-
semblent. Pire, des Qroungous un peu trop
impulsifs sont dévorés par des rats sur un geste
d'un sorcier, pour avoir tué un prisonnier. Qu'est-
ce que ¢a cache? Pour quel usage garde-t-on les
prisanniers vivants? Les PJ le sauront en temps
utile...

La voix des esprits

Les Oroungous poussent leur avantage, repous-
sant les fuyards (dont Gerda et les aventuriers)
vers lintérieur des terres. Des groupes de guer-
riers traquent les fuyards et en capturent la plu-
part. Les malheureux viennent grossir la masse de
prisonniers qu'ils trainent a leur sujte.

En compagnie des rares rescapés {une dizaine de
Nkomis et trois Impériaux), fes aventuriers se
retrouvent a Ja frontiére du pays des éléphants.
Devant Y'avancée de I'ennemi, ifs sent contraints
de traverser. N'osant pas franchir le cours d'eau,
l'armée craungoue sarréte sur la berge. Finale-
ment. un groupe d'une vinglaine de guerriers
particuliérement impélueux traverse et continue
l2 chasse. Leurs compagnons, plus prudents, res-
tent sur Jautre rive et organisent des danses guer-
rieres de plus en plus frénétiques, au son des
tambours.

Plusieurs kilometres plus }oin, les fuyards sont
rejoints. Le combat est inévitable (1 se résume & I'af-
frontement des PJ) avec un nombre égal d'Oroun-
gous, les autres étant pris en charge par les resca-
pés. Débarrassés de leurs poursuivants, les fuvards
ont droit & un repos mérité... mais bref.

La nuit porte souvent ¢onseil. En Yoccurrence,
elle va faire mieux... Lensernble des rescapés,
aventuriers compris, foni en effet un réve déran-
geant, a Ja limite du cauchemar. Les images super-
posées d'un N'Dokou {un hobbit noir cannibale)
portant des mini-défenses et d'un vieil homme
que Gerda peut Teconnailre comme son pere,
Demeter Turlich, leur parle. Sa voix est couverte
par les bruits des machoires de milliers de rats.
Tout ¢e que les dormeurs corprennent est: «uli-
lisez la voie des esprits... ».

Si les P] sont lents, les Nkomis saisissent ce que
cela veut dire. 1} faut entrer en communication
avec les esprits! Pour cela, il faut trouver le cha-
man du réve, qui semble habité par I'esprit du
Blanc. Coup de chance: depuis leur premier pas-
sage dans la région, les aventuriers savent on se
trouve la tribu cannibale,

e vaisseau pirate

L'araignée des mers est un batiment trés fin,

dg construction tliéenne, conrgy essentiellerment
pour la vitesse ek re ressemblant guére 4 un navire
de commerce. A vide, il est capable de naviguer
deux fols plus vite qu'un navire marchand lourdement
chargg. Son armement est constitué de douze solfdes
canons. Son équipage est de quarante-cing pirates,
armés de sabres et de polgnards.

Arrivés a la forét des N'Dokous, les Noirs refusent
d'y pénétrer. Seuls les aventuriers et Gerda osent
entrer, Gerda parce gu'elle a reconnu son pére, les
aventuriers parce qu'ils connaissent les N'Do-
kous. Dés gue le groupe perd la lisiére de vue, les
cannibales ercerclent les PJ. Le chaman du réve
vient les rejoindre et leur parle dans leur langue. ..
avec iz voix de Demeter.

«Uesprit éléphant est en grand danger. Il vous
demande de payer votre dette. Vous devez écou-
ter ce qu'il a a veus dire. Vous devez entrer dans
le monde des esprits».

La detle en question est celle des défenses recu-
pérées par ies aventuriers dans Remb'injogu. Le
reste de ia journée est occupé par les préparalifs
de Ja cérémonie: bain rituel, peinture corporelle,
lotion, frictions avec des feuilles, danse &t fina-
lernent Je breuvage qui doit mener 3 la transe.
Le liguide infect une fois avalé, chaque aventurier
s'écroule, les yeux révulsés.

Les personnages font un réve hallucinant. Jls ram-
pent dans un tunnel étroit dont les parois sont
constituées de cadavres @ moitie dévorés et de
rats agglutinés. A chaque métre, des dents déchi-
rent leurs chalrs. Le sang coule. Un jet de Force
mentale est nécessaire pour surmontar cetie
épreuve traumatisante. £n cas d'échec, le per-
sonnage est dévoré en réve se réveille, en état
de choc. En cas de réussite, oubliant ses bles-
sures, il rampe jusqu'au bout du tunnel. Celui-ci
débouche dans le vide. Le réveur chute et tombe
SUr une immense carcasse en contrebas: celle
d'un éléphant blanc. En gravissant les chairs
putrescentes, on arrive a un grand il ou Juit un
éclat de vie. Des images se reflétent dedans, celles
d'événements dont les personnages sont les
témoins ou Jes acteurs. Le sauvetage de 1'8)é
phante attaqué par les hyénes, 'entrée dans le
cimetitre ou la prise du comptoir, ainsi que
d'autres, 4 venir: la traversée de la rivigre en plei-
ne nuit, la libération des prisonniers atiendant
d'étre égorges, le massacre des sorgiers oroun-
gous, la lutie de lesprit-éléphant avec une masse
informe formée de milliers de rats agglomérés
et, pour finir, vy son sourd, un martélement qui
fait tout wembler...

La contre-attaque

La suite est simple... enfin, en théorie. Il suffit de
suivre la vision. Alors qu'ils s'apprétent 4 quitter
les N'Dokous pour retourner 4 la riviére, les aven-
turiers ont la surprise de constater que les can-
nibales les suivent. Toule la tribu en armes (100
guerriers) accompagrne les P) vers la frontiére. Le
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chaman leur explique que tel est le désir de l'es-
prit. Nkomis et fmpériaux restent prudemment a
'écart des N'Dokous. Seule Gerda se méle aux
cannibales et va parler au sorcier. Elle veut savoir
Ce qui est arrivé A son pere! Demeter Turlich a été
dévoré, mais son esprit a survécu dans celui du
hobbit. Tous deux ¢ohabitent tant bien que mal,
et Demeter arrive parfois a rester la personnalité
dominante pendant plusieurs minutes d'affilée. 1
aura une longue conversation avec sa fille, au
terme de laquelle ils pleurent tous les deux.

De retour prés de la riviére, les aventuriers s'aper-
¢oivent gue les Oroungous n'ont pas cessé de
danser depuis leur départ. Rats et Croungous se
mélent, en parfaite intatligence. Les Bretonniens,
eNViron une cinquaniaine, restent un peu a lI'écart.
Les sorciers, quant a eux, sont 1ous i quatre
pattes, cherchant & imiter les postures et les cris
des rats. Les prisonniers, terrorisés, se trouvent
10Ut prés d'eux. Un anreau de rats les encercle et
une trentaine de guerriers-rats tes surveillent,
La surprise est un élément capital de la libération
des captifs. La traversée de la riviére n'est pas
dangereuse si elle s'effectue de nuit ei assez loin
des lignes oroungoues. Couverls par Ja nui, aven-
turiers et N'Dokous peuvent facilement arriver a
larriére du camp ennemi, prés de 'endroit oil s¢
wouvent les prisonniers et les sorciers.

Resle ie probléme des rats. Ces sales béles sont
partout et font de parfaits espions. [l faut twer sys-
wematiguernent loutes celles gque l'on rencontre,
pour éviter d'étre repéré. Les N'Dokous font ¢a
rés bien. Un coup de dents dans la nugue, un
bruit sec et e tour est joue...

Prés des prisonniers, 165 ¢hoses sont sensible-
ment pires. Les rats ne figuraient pas dans la
vision des PJ. )l faut donc attendre qu'ils s'en
aillent d'une maniére ou d'une autre...

Au matin, les tambouwrs se laisent brusguement.
Tous les rats présents. y compris ceux qui for-
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ment les armures des guerriers-rats, répondent a
un appel silencieux et sagglutinent en un tout
compact et informe. Lensemble, immense, grouil-
le prés de la riviére et semble doué d'une vie
propre, Comime une cellule monstrueuse,
Epouvantés, tous les éléphants de la région se
mettent 4 barvir. La masse de rats passe la riviére,
suivi des Bretonniens et des guerriers-rats. Lesprit
éléphant intervient, mais il est repoussé par l'en-
tité, qui lance vers lui des tentacules de rats. Le
combart des esprits s'engage : éléphant contre rat.
Dans un premier 1emps. ce dernier semble avoir
I'avantage. 1l regoil des coups mais ne semble
pas en souffrir. Les aventuriers remarquent qu'a
chaque fois qu'il est touché, les Oroungous égor-
gent un des prisonniers.

Vient le moment de ['assaut. Se 1échant les lévres,
les N'Dokous partent au combat avec des volées
de fléches empoisonnées. Les gardiens des pri-
sonniers se retrouvent a un contre trois. Une fois
gu'ils sont éliminés, les sorciers se retrouvent
SAns protection, én transe, trés occupes a rom-
ger des 05 el & couiner. Les prisonniers libérés
récupérent des armes et se joignent a Ja bataille.
Les N'Dokous se battent avec férocité. De toute
fagon, leur simple vue terrifie les Oroungous. Les
aveniuriers ont les mains libres pour ter les sor-
ciers, ce qui est une formalité simple, mais déplai-
sante. A chaque 1ué, Ventité informe accuse le
coup. Des cadavres de rats desséchés et racornis
tombent tout autour d'elle. Elle s'épuise peu a
peu. Au dernier des sorciers, elle n'a plus la for-
ce de lutter contre P'éléphant et s'effondre d'un
coup, s'éparpillant en un monceau de carcasses
puantes.

La bataille das esprits est finie. Un long barrisse-
ment de triomphe signe la victoire. Du c0té des
humains, ies choses sont moins claires. Les
Oroungous se sont repris ef, encadrés par les
Bretonniens, ils encerclent leurs adversaires. Lis-
stie semble inéluctable. Comme par défi, les N'Do-
kous dévorent des cceurs d'Croungous avant qu'il

» Nkomi

ne soit trop tard. Aprés quelques minutes d'an-
goisse, I¢ combat s'engage. Opposez aux PJ des
adversaires de plus en plus nombreux, et décri-
vez-leur I'évolution de Ja bataille, en précisant
bien que V'étau se resserre autour d'eux.
Soudain, alors que tout semble perdu, le sol
tremble et un martélement sourd fait tout vibrey,
Apparait alors sur I'autre rive un immense trou-
peau d'éiéphants squelettes. Tous les occupants
du cimetiére, soit des générations et des généra-
tions de pachydermes, foncent droit devant eux.
1Is renversent les Oroungous et les Bretonniens ¢t
les écrasent sans pitié. Les aventuriers e1 leurs
alliés ne sont pas touches, les mort-vivants les
¢vitent. Le massacre ne dure pas plus de quelques
minutes, le temps d'un déferlement sauvage. Puis
les squeleties poursuivent leur chemin et s'éva-
nouissent dans une brume hlanchatre. Du cété de
Ja riviére, un autre barrissement retentit et I'esprit
disparait 4 son tour.

Fin en forme de début

Le champ de batailie est couvert de cadavres pié-
tinés ou éventrés. Nkomis et [mpériaux rentrent
au comploir, laissé desert par les Oroungous. Les
N'Dokous prélévent leur quota de viande et s'en
retournent chez eux. Les aventuriers, quant a
eux, sent de nouveau des héros et bénéficient
d'une aura qui peut leur permettre de prendre la
téte du conseil et devenir les maitres du comptoir.
Cela peut les mener a d'autres aventures pius
politiques, comme une ambassade 4 Miranda pour
négocier une extension du comptoir, ou une cam-
pagne militaire pour investir une colonie breton-
nienne. A moins gue nos héros ne préférent ren-
trer au pays en riches marchands, ou qu'ils ne
se mettent en téte d'ouvrir une route terrestre
vers Cathay...

Patrick Leclercq el Pierre Lejoyeux
illustration : Rolland Barthélémy
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ecouvlez
WLhe camPaghe
& pute adtenaline »,
auX frontietes des X-Files
et de Mission: Impossible,
pout' vous propulser
2 I’aukbe de I’an 2000!
En heuf épisodes mélant
mystére, horreur et actien,
Vos petrsonhages chahgeront
la face du fututr millenaire!

(( Wake-up, sons of the 20th century, wake-up!... 2K is coming

Debout, fils du 20 siecle, debout!... L'an 200G arrive
Burn your past lives, learn the rules of the new millenjum... 2K is coming
Brillez vos vies passées, apprenez les régles du nouveau millénaire... L'an 2000 arrive
It’s time for last action heroes
. C'est le temps des féros de la dernigre heure
Time to surf on the razor's edge
Le temps de surfer sur le fil du rasoir
To become a living legend on the shockwave of the Divine Network
De devenir une légende vivante sur 'onde de choc du Réseau Divin
And remember, there's only 30 days
Et rappelez-vous, il ne reste que 30 jours 2K’s coming, extrait de I’album .
68 30 days, before 2K is coming... Divine Network,
CASUS BELLI : 30 jours, avant que ne déferle I'an 2000. .. » d’Apocalypse Children.




AIDE DE JEU

ZK s cemnd!

Le Résean Nivin fonctionne selon le schéma traditionnel des séries
télévisées | découpage en épisodes alternant action et révélations,
convergeant vers des découvertes de plus en plus étonnantes. Mais,
au contraire des scénarios habituels, cette campagne n'est pas
CONgLE pour un jeu précis, avec ses contraintes de régles et d'univers.
[ci, c'est I'histoire qui prime avant tout! Nous vous fournissons le
background, six exemples de PJ prétirés, une leutlle de personnage
en page 74, .. el vous npouver gémarrer immédiatement. Le scénario
de ce numéro vous présente les épisodes 1 a 3 de Ja série (comptez
en moyenne une a deux séances de jeu par épisode). Les épisodes
4 2 6 paraitront dans le Casus Belli du mois prochain, et les trois der-
niers dans le n® 102, en février. '

Q uelles \r‘g@(es utilisev?

Lorsque nous avons joué Le Réseau Divin, nous avons utilisé le sys-
teme de régles Chaosium (le fameux « Basic role-playings qui a ser-
vide base & L'appel de Cthuthu, a Einc. & Nephilim, etc)). Bien siir, nous
y avons apporté une ou deux modifications (vour plus loin). Veus pré-
férez 'univers de Conspirations? Pas e probléme, la campagne s'y
préte trés bien! Cornme vous le verrez, certaines ressemblances
ne sont pas du tout {ortuites. .,

Burh Yeur past lives
La campagne coramence le 17 décembre 1999, un mois avant le

début du nouveau millénaire. Le monde ressemble & celui que nous
connaissons... en plus sombre el en plus fantastique.

1999 ; le monde du coté obscur

Violences et guérillas ensanglantent réguligrement chaque conti-
nant, assassinant lentement l'espoir d'un avenir meilleur. En Europe,
les vieux gouvernements agenisent, La France n'est plus qu'une
puissance mineure, d’intérét simplement » culturel». Apres I'assassinat
terroriste de la famille royale, I'Angleterre s’effondre, et U'anarchie
monte dans les rues. Tout le Dassin méditerranéen éclate en provinces
autonomes, et I'intégrisme fanatique du nouveau pape Ramius | n'ar-
range rien Seule l'union des pays scandinaves, encore officieuse,
~semble surnager. [’Alrique et le Moyen-Orient sant ravagées par les
dictatures, les guerres et I'emploi des armes chimiques. L'Asie et
les Etats-Unis, quant & eux, sauvent la face en gommant les pauvres
de leurs statistiques et en vendant lewr ame aux grands consortiums
économiques. La technologie «branchée » et bon marché, le gas-
pillage et I'excentricité sont devenus les valeurs courantes. Un ave-
nir sombre se dessine, blafard et malade. tremblant de la figvre du mil-
Jénaire. Un avenir qui ne veut pas mourir, et qui attend ses héros...

Aux frontieres du réel

L'humanité cherche refuge dans les superstitions ou la religion.
Chaque jour apparait une secte nouvelle, tandis que Jes paradis
artificiels moissonnent a tour de bras. D'étranges phénorménes sont
rapportés par les médias : paranormal, sorcellerie et extraterrestres
tont la une de plus en plus souvent. Et si certains événements ne somt
que supercheries, il existe de nombreux cas déliant 'analyse scienti-
fique. Plusieurs gouvernements 5

engloutissent d'énormes bud- pOﬂl" les'MJs’tresses
gets dans |'étude de ces nom-

Sorcellerie, monstres et pouvoirs psis

Nul doute gue les personnages seront conlrontés a «l'inhabituel ».
Dans cetle campagne, les pouvoirs psychiques existent, certaines
formes de magie aussi, et quelques créatures ne font résolument pas
partie de I'numanité. Mais pas plus que dans noire monde réel, il n'y
a de savoir ahsolu, de «liste de pouvairs » ou «d'encyclopédie des
monstres». Les personnages se douteront que le paranormal existe,
mais ils ne sauront pas A quoi s'attendre avant d'y &tre canfrontés.

« Realité » historique ?

Pour mieux stimuler votre imagination, oous Nous sommes amu-
sés avec les références historiques, géographiques, etc. Si vous
avez la curiosité de louiller dans Jes atlas ou les encyclopédies,
vous découvrirez que beaucoup de nos éléments d'intrigue ont une
base réelle. Vous pourrez donc utiliser les livres de votre biblio-
théque comme autant d'aides de jeu toutes faites (plan des villes
actuelles, extraits de guides touristiques, atc.).

En revanche, ne vous tracassez pas avec le réalisme des fusillades,
des cascades, du port d’arme, etc. Cet univers de jeu est proche du
cinéma d’action. et les persannages devront souvent « cartonner »
s'ils veulent s'en sortir. £t si teurs muscles prennent trop l& pas sur
leur cerveau, la police coriace de 1999 les remetira dans le droit
chemin!

Led\rw tHe vules
o the hew Mﬂfeﬁium

Passons maintenant awx aspects techaiques. Le systéme de régles
avec pourcentages, tel qu'il est défini dans Lappe! de Clhulhu, ale
mérite d'étre simple, dynamique et connu de la majorité des joueurs.
Aussi, dans les rares occasions ol une régle sera mentionnée dans
les scénarios, elle fera référence a Ja dernigre édition frangaise du jeu
(la 5). Toutelois, celle-ci n'est absolument pas nécessaire pour
jouer! Nous y avons apporté quatre modifications, qui ont bien
fonctionné pendant nos parlies. A vous de voir si vous désirez les
conserver. Apres tout, c'est vous le MJ!

Trois changements mineurs...

@ La Santé mentale. Nous avons joué la campagne sans utiliser la
SAN. Les personnages ont déja assez 4 faire sans risquer en plus de
devenir (ous!

@ Les points de agie. Pour Jinstant, les personnages ne manipulent
aucune forme de magie, et n’ont donc pas de PM. Un jour, peut-8tre. ..
@ Les compétences. La compétence Occultisme est remplacée par
Paranormal. qui fonctionne de la méme maniére. Quant & Mythe de
Cthulhy, bien sar, il disparait.

... ¢t un majeur

Chaque personnage posséde un certain nombre de Points g'Hé-
roisme (ou PH), qui lui permettent de réaliser des actions héroigues.
Cet ajout aux régles permet de simuler une action surhumaine (vous
savez, larsque Bruce Willis saute d’un toit attaché 3 une lance 4
incendie...). Leur fonctionnement est trés simple: quand un jou-
eur dépense 1 PH pour ellectuer une action, son score de compé-
tence est augmenté de 50%.

Cette campagne suit le principe du fenilleton, et vous n'en déconvrivez les grands secrefs gue dans les derniers

breux phénomenes, et on voil Eodes. Aussi, cher M., ne vous étonnez pas si certains éléments de Lhistoive sont volontairement laissés

peu & peu apparaitre des «in- 4 L ombre. Pas de panigne, Le Résean Divin ost congu pony éeve jouable tel quel | Vous prifévez tout comprendre
vestigateurs de I'étrange » (ser- COR( de suite ? Ecrivez-nons (Casus Belli, Résean Divin, 1 rue du Colonel Pierre Avia 75015 Paris)

vices secrels, organisations pri- @ joignant une enveloppe timbrée i votre advesse. Nows vous venverrons ur mini-supplément Casus Belli
avee Conk plein de véviélations, d avant-premiives, d aides de jen of d antyes bonnes choses dedans !

vées, etc.).

CASUS BELL!
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La logique voudrait que )'on ne dépense des PH que pour des actes
«strictement » hérojques, mais vous pouvez &tendre celle régle 3
toutes les actions. Cela vous évitera des discussions fastidieuses. du
style vest-ce que Baratiner I'adversaire est héroique ?».

@ Combien a-t-on de PH? Additionrez la Force et le Pouvoir de
votre personnage, puis divisez le r&sultat par 6 (en arrondissant auv
chilfre supérieur). [} posséde ainsi entre | et 6 PH. Cette valeur est
un maximum, qu’il ne pourra jamais dépasser.

® Quand dépenser un PH? Quand vous voulez, a condition de
I'annoncer avant de jeter le dé. On ne peut dépenser qu'un PH 2 la
fois («xNon, Benjamin, tu ne peux pas dépenser 4 PH d'un coup pour
avoir 200 % en Armes Vachement Lourdes!»).

@ Comment récupérer des PH? Le plus simple est de les remettre
au maximum au début de chaque épisode. Le M) peut également en
attribuer 1 ou 2 en cours de partie lorsqu'un PJ se montre particu-
lizrement brillant (idée géniale, action audacieuse bien menée, etc ).

Q@ﬁ tHe shecKwave
@‘-@’ Divive Ne’tw@\r\K

Que serait une série fantastique sans effets spéciaux? Cher MJ, en
voici deux pour épater les joueurs et rendre cette campagne vraiment
différente.

Jouez en musique !

Pensez en termes cinématographiques, et vous vous apercevrez
gue de nombreuses scénes, sur grand ou petit écran, prennent une
autre dimension grace a la musique. 1l vous suffit de passer le disque
signalé par Vicéne JNdans Je texte pendant une scene et de vous lais-
ser porter par son ambiance. Nous vous avons suggéré diverses
sonorisations, mais vous pouvez en utiliser d'autres. Deux sont
importantes, car elles reviendront sous forme de «thémeys: les
bandes originales (BO) de Toial Reccl! et de Predator if. Tentez I'ex-
périence, vous ne le regretterez pas! '

-

sttt e A ey |

I  Dan Lynch I i /| 714
Iﬁgelz 3llax;g | s NP
| Taille: 1, 76 m. TeT o
JFOR15. CON16 TAII2  DEX 14 ersennd

jINT 11 ~ POU12 EDUI4: APP 1204
PV 14 PHS B/M dom: +1d4.
Présentation : Des 'age de 15 ans, Daniel Lynch

| a plaqué sa famille de riches cinéastes amé- |

| ricains et scientologues, pour devenir écri- |

| vain et aventurier. [l a baroudé du Nicaragua |

I aux déserts d'Australie, en risquant sa peau
sur des coups de téte, des envies, .

| des intuitions... Il trafique un peu

| de tout, baragouine treize Jangues,
pilote des hydravions, s'intéresse

lau vaudou et a vu des choses
étranges. C'est aussi une grande
gueule notoire, qui a tendance a
| se disperser.
Citation . « Pour avoir ces trucs,

i faut aller en Colombie ou 2 Tokyo.
Ou alors je pique ceux du British
Museum, mais ce sera plus cher.»

| Compétences : Baratin 70 %, Pilo-
ter un avion 60 %, Photographie

I 50%, Armes de poing 50 %, Para-
normal 20 %. 140% a répartir.
Spécial: Anecdoles bizarres du

| monde entier 30 %. Rencontrer une

| vieille connaissance (amie ov non)

I dans un pays lointain 20 %.

quipement : Blouson en cuir, ran- |
| gers, matériel photo, gri-gris divers, ©

| 44 magnum, moto (Harley Davidson).

A1k
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Utilisez le minitel !

Eh ouj, vous lisez bien: dans Le Réseau Divin, vous allez pouvoir
utiliser le 3615 Casvs (1,27 F/mn) comme aide de jeu. En elfet, au
cours de I'histoire, I'enquéte va conduire les personnages a manipuler
des banques de données. Vous pouvez leur cammuniquer de vive voix
Jes renseignements qui s'y trouvent... ou inviter les joveurs a consul-
ter le minitel, o0 nous avons simulé (lashs d'informations, fichiers
confidentiels et autres merveilles! Cette aide de jeu est 'équivalent
des lettres, rapports de police, et auvtres accessoires traditionnels,
avec 'avantage supplémentaire d’&tre «(uturiste » et interactive.

Le systéme est trés simple 1l fonctionne par simples mots clefs de
trois signes, chiffres ou lettres. Par exemnple, dés le début de la cam-
pagne, Jes personnages peuvent accéder a NewsNet, un journal dif-
fusé sur le réseau informatique mondial de 1999, grace au code
NTY. Pour les joueurs, i} suffit d’aller sur Ja page Sornmaire du serveur
Casus (en tapant 3615 Casus, puis un pseudo et un mot de passe).
lls n'ont qu'a taper le code NTY... et les voila en train de consulter
ies derniéres nouvelles du mois de novembre 1999!

Tous les mots clefs sont donnés dans les scénarios, mais certains
devront étre découverts par les joveurs. Il leur suffit de réfiéchir, puis
de taper les trois premieres lettres d'un mot (par exemple APO
pouy apocalypse). Si cela ne donne rien, ils n'ont plus qu'a essayer
autre chose!

Une dermiere précision: cette aide de jeu n'intervient que de temps en
temps, et pour des durées bréves. De plus, elle n'est pas indispensable.
Si vous ne possédez pas de minitel, vous ne serez pas désavantagés.
Les informations capitales sont tovjours données dans le scénario.
Simplement, ¢’est un gros bonus a I'ambiance, qui développe le back-
ground tout en mettant vos joueurs en prise directe avec le futur. ..
Vous voulez essayer tout de suite? Tapez N7Y, on vous y attend!

Christophe Debien et Patrick Bousquet
illustration : Lione] Barras

Cefte campagne est dédide 3 Laetitia « Morgane » Bousquet,

Chyistel « ety » Rignanlt, Roland « Maestro» Gassin, Eric « James » David
of SEéphans « Vedka » Pain, les premiers conguérants du Résean Divin

(avec Chyis dans fe véle de Dan, et Pat dares celad idw M),

o e W R B E "]

I Morgane Noturno ]
| Age: 25 ans. |
| Taille: 1, 72m. I
jFOR9  CON10 TAI12 DEX10  INT14 |
jPOU16 EDUIS APPIT PVII PH5 I

Présentetion: Superbe et cynique, Morgane est une brillante
informaticienne spécialisée dans les réseaux multimédias. Aprés

| un grave accident, il y a quelques années, elle a passé plusieurs |
semaines dans le coma. Pendant cette période, elle a vécu une

I expérience mystique. Depuis, elle sait que «la vérité est ailleurs » i
et se passionne pour la paragsychologie. Elle s’habille de noir

I et vit 4 cent a I'heure, co¥=+izanant les hommes, les voitures I

| de sport et les expérience «irémes, comme un défi perpétuel |

&t rageur lancé a la Mort.

= Citatian : « Apres les courses de voi- :

ture, les champs de conscience
sous LSD, la chute libre, et la réali- |
té virtuelle totale, je devrais essaver |
cosinonaute, non?» i
Compétences: Informatique 70 %,
Faranormal 60 %, Conduite aulol
50 %, Armes de poing 30 %. 290% & |
répartir. |
Spécial: Eveil psychique 30 % @
tirer par le MJ: picotements, malai-
ses ou visions en préseiice de per- i
sonnes, d'objets ou d'événements |
liés au paranormal).

quipement : Puissant ordinateur i
portable, téléphone cellulaire
(connexion sans fil en ville et sur |
les grands axes urbains), collants |
sexy en latex noir, lunettes a verres
miroirs, pistolet cal.22, voiture de
sport.

[
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I Major James Malakansar |
I Age: 40 ans. |
| Taille: 1,90 m. 1
[ FOR 15 CONI5 TAll7 DEX 18
‘IlNT 10 POU 9 EDU 14  APP 16 I
PV 16 PH4 B/M dom: +1d4.
IPrésen!an'on: James est un f

“evraewndfes

I métis. Il posséde I'élégance raf-
| finée de sa mére britannique et
' le regard magnétique de son
i pére, un sorcier hindou disparu

dans des circonstances mysté-
I rieuses. Athlétique et séduisant,
I il a d'abord été prestidigitateur

de casino, avant de devenir
Iagent spécial pour la British

Intelligence. Radié pour insu-

bordination, il est maintenant
| garde du corps de riches per-

sonnalités. Son humour caus-
i tique est parfois inquiétant.

Citation: «Le roi de tréfle me

pose un probléme ? Hop, dispa-
I ru! Une contravention sur ma
| Jaguar? Disparue! Un témoin
I génant?...»

Compétences: Armes de poing
170%, Arts martiaux 60%, TOC
I 50%, Paranormal 15%. 200% A répartir. |
| Spécial: Tour de passe-passe (prestidigita- |

I tion, pickpocket, tricher av jeu) 30 %. I
Equipement: Smoking, Walther PPK avec silen-
cieux, téléphone cellulaire, cigares Davidoff, |

I stylo-couteau, cartes truquées. |

f |

i |

[ i
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i «Vodka » i

| Age: 34 ans. |

| Taitle: 1, 98 m. |

I FOR19 CON16 TAIl9 DEX 12 I

IINTIO POU1C EDUIL3 APP10 I
PV 17 PHS B/M dom: +1d6.

|Présemarr'on: Vodka est un géant bourru. !
Ancien sergent instructeur de la marine rus- |

| se, il est expert en combat et 1

en maniement des explosifs.
i Lorsque son batiment a coulé

dans la mer de Barentz, il a
I survécu des mois comme une
| béte sauvage dans les glaces

de PArctique, traqué par les
I chasseurs inuits et leurs cha-

mans aux terrifiants pouvoirs.
I Depuis, il a déserté et erre de
| iob en job, decker, videur ou
mercenaire, hanté par le sou-
|venir de ses confrontations
surnaturelles.

Citation : «Passe-moi la caisse
| de dynamite, kamarad, je vais
I faire un peu de nettoyage... »
| Compeétences : Explosifs 60 %,

Armes de Poing 60 %, Armes
| lourdes 40%, Lutte 40 %, Para-
| normal 10%. 150 % a répartir. |8

Spécial: Berserker. En situa- B

@"\rgﬂ\rgé

r Docteur Betty Blodwen |

- I Age: 35 ans. |

| Taille: 1, 60m, |
| FOR 8 CON1l TAl9 DEX 12
l[NT 16 POU13 EDUI8 APPI4 I
I PV 10 PH4
Présentation : Jolie et timide, le docteur Blod- I
wen est une criminologue célébre. Sa vocation
| de médecin légiste est une forme de lutte |
contre ses angoisses, sa famille ayant été vic-
time d’un psychopathe dans son enfance. Elle
i a étudié de nombreux cas étranges et se pas-I
sionne pour les champs «limites » de la méde-
| cine: T’hypnose, la génétique ou 'origine des |
1 réves. Pour s'évader, elle peint et pratique la
I gymnastique acrobatique, qui renforce sonl

|
|
I/Ige:

I FOR

IINTI8 POU13 EDU22 APPSY

[PV9

| Taitle: 1, 82m.

COrps et son esprit meurtri.
Citation : « Je ne crains pas la peur,
je la Jaisse glisser sur moi comme |
la pluie, la peur est une petite mort i
qui oblitére Fesprit... »
Compélences : Médecine 80%, Psy- I
chologie 60 %, Latin 40%, Gym- |
nastique 30%, Paranormal 30%. |
280 % A répartir. B |
{ Spécial: Hypnose 33%. Sur unl
| sujet volontaire, fait ressurgir des
souvenirs, atiénue la douleur. Sur
un individu non volontaire, donne |
+20% en Baratin (un seul essai!).

quipement: Trousse d’urgence.l
bombe d'autodéfense, valise de
réanimation (sur un jet réussi en
Médecine, un PJ normalement|
décédé peut &tre maintenu vivant
(dans le coma) pendant 2d6
heures).

Pr. Alexander « Maestro»

Bernstein
42 ans. : X

|
|
i
|
10 CON8 TAIl0 DEX10 :

PH 4

| Frésentation: Le professeur Bernstein est un authen—l
tique surdoué. Doté de plusieurs doctorats dans

diverses matiéres scientifigues, ill

l tion de stress, il a 10% de devenir berserk:
au mépris du danger (durée 1d10mn, dégats
x2 au contact). I

I Equipemeni: Veste [étiche en peau d'ours |
blane, vodka, cigarillos, jeep 4 x4, arsenal |

i militaire récupéré (A la discrétion du MJ).

est aussi bricoleur de génie, col- |
lectionneur de vieilles voitures, |

sabre et en cérémonie du thé..,
sans compter son hobby, Toceul-!
tisme. Cette débauche d’activité |
lui permet d'oublier la lente mala- |
die génétique qui le ronge. Dans
quelques années il sera impotent,
et cela le rend terriblement hypo- i
condriaque, |
Citation: «Je pourrais... hhh... |
construire une bombe avec ce |
bidon de désherbant et un jeu de
mécano, mais... hhh... donne,z-I
moi d’abord mon inhalateur». |
Compétences : Electronique 70%, |
Electricité 60 %, Physique 70%,
Mécanique 70 %, Sabre japonais
30%, Aikido 40%, Paranormal |
30%. 250% & répartir. |

| Spécial: Bricolage génial 40% (2 la discrétion du MJ, |
seton la difficulté). |
Equipement: Valise a outils divers, sabre japonais,

I service A thé, inhalateur fétiche {pour ses {réquentes I
I crises d’asthme).

| orientaliste, expe.r_t_e.n_a.ﬂ{idoretlr

1 D
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foiut( de vie

Maximum {(For + Con) /2):

Actuels:

Anchropologie (00%)
Archélogie (00%)
Art (05%)
Astronomie (00%)
Baratin (05%)
Bibliothéque (25%)
Biologie (00%)
Chimie (00%)
Comptabilité (00%)
Condu. auto. (20%)
Crédit (15%)
Discrétion (10%)
Dissimulation (15%)
Droit (05%)
Ecouter (25%)
Electriciteé (10%)
Esquiver (DEX x 2%)
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Intelligence .......

Pouvoir
Education
Apparence

Y fomt{ & kerm{me

Maximurn {(For + Pou)/6]:

| Actuels:

(ompetemcf
Géologie (00%)
Grimper (40%)

Hist. natur. (10%)
Lancer (25%)
Langues étrangeres:

Marchandage (05%)
Mécanique (20%)
Médecine (05%)
Mont. cheval (05%)
Nager (25%)
Navigation (10%)
Paranormal (05%)
Persuasion (15%)
Pharmacologie (00%)

Photographie (10%)
Piloter:

Prem. soins (30%)
Psychanalyse (00%)
Psychologie (05%)
Sauter (25%)

Se cacher (10%)
Serrurerie (00%)
Suivre piste (10%)
T. 0. ¢. (25%)

Bonus/malus dommages:

Arts martiaux {0%)
Ar. blanche (15%)
Pistolet (25%)

Fusil (25%)
Mitrailletce (15%)
Explosifs (00%)
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Lorsque F'on joue au jew de réle, on ne posséde pas taus les jeux édirés. Plucdt que de laisser dormir les scénarios de cet encart, nous vous suggérons de les adapter. Evidemment, il nest
pas question en une page de changer Vintrigue d'un scénario futuriste ¢n une aventure médicvale. Nous vous fournistans quelques pistes, et vous signatons les passages difficiles 2 modifier
dans ces scénarios, Les adaprations sent données pour Simulocres, [e jeu de role publié par Cosus Belli, mais vous pouvez essaypr avee un autre systeme.

SCENARID NEPHILIM

La longue vengeance

Dans Nephifim. les personnages sont

des &wres surnaturels quasi immaortels

qui s'incarnent dans des écres humains,

prennent leur place, et recherchent un ancien
savoir perdu, afin de retrouver le chemin de
I'Agartha (quoi que cela puisse &ure '), lls usent
pour cela de capacités surnaturelles, physiques et
magiques {voir lz critique du jeu dans CB n® 99).

il n'est pas facile d'adapter un univers aussi com-
plexe a Simulacres. Vous pouvez touiefors vous y
tisquer en suivant ies conseils de l'article fis somt
parmi nous(CBn'97). Une autre solution est tout
simpiement d'oublier que les personnages sont
des étres & part et de faire jouer ce s¢énario 4
des P humains et ordinaires. Uhistoice fonction-
ne tout a fain bien dans un contexte fantastique
classique. Antonia séra une vampire (ou une
famie, ou une autre créature surnaturelle) grie-
vement blessée par I'ancéire de Saint-Véran. Elle

Simplement, comme les personnages sont
excaprionnels, permettez-leur de récupérer
leurs points d'Equilibre psychique au rythme
de un tous les deux ou trois jours

{a votre choix). Le Boucher est un PM|
Excepdonnel, avec 3 dans chaque Energie.

GLENARIO WARHAMMER

La danse du rat

Le monde de Warhemmer est un monde
roédiéval-fantastique assez ¢lassique.

Le continent oU se déroulent la plupart

des aventures ressemble fortement A I'Europe ;
les forces du mal sont incarnées par des dieux
et des mutants du Chaos; les magiciens
consomment des points de pouvoir

pour lzancer des sorts.

Ce scénarto est Ja suile de Rembinjogu, publié
dans notre numéro précédent. Vous avez deux
solutions. Vous pouvez te jouer directement avec
SangDragon, le monde mediéval-fantastique de

Simulacres. Cela ne pose aucun probléme. 11 est
épalement possible de 'adapter a Capitaing Vau-
dou. Dans ce cas, il faudra modifier un peu l'his-
1oire pour prendre en compie le fait que Jes aven-
luriers ont leur propre baleau.

SCENARID AD&D
e diable en boite

a decidé de se venger jusqu'd ia 14° génération.

:ir.fNAmu RESEAY DIVIN
Episodes

Advanced Dungeons & Drogons est 'archétype

du jeu médigval-fantastique. Points particuliers -

les magiciens et les prétres emmagasingnt

des soris 2 I'avance dans leur esoric, la puissance
des avencuriers se mesure en niveaux, la morale
de chague personnage est fixée (pour plus

de détails, vair C8 n”92).

Reportez-vous a notre
descripticn du monde,
page 68. Cette suite de scénarios
fonctionne sans aucun probleme
avec Simulacres, puisque qu'elle

n'est pas liée a un systéme 77
ou & un univers de jeu
quelconque.

Ce scénario est suffisamment simple pour per-
mettre une adaptation facile. A part le rorphyr, les
monstres peuvent éire adaptés d'autres créaiures
classiques. Le golem de boue est un élémental
de terre moyen. Prenez les caractéristiques du
tyrannosaure pour le gardien du temple. Enfin, les
Fandamentaux de {eu sont techmgquement sem-
blables & des rats, mass tls ne peuvent étre 10u-
chés qu'avec des armes magiques.

Pour les scénarios médlevaux-fantastiques,
consultez également article

Comment adapter les scénarios
médiévaux-fantastigques dans Casus Belli
n® 92. Ladaptation des personnages aux univers
fantastigues contemporaing est décrite dans

Iis sont parmi nous, dans Casus Belli n® 93,
Capitaine Vaudou

est un supplément pour Simulacres

publié par Descartes Editeur,

sangDragon cst nolre hoys-sevie quméxo 11,

& Le rorphyr

Test de combat: 14. Test de perception: 10.
Points de vie: 12 {pas de PS). Armure: 0/0/4.
Dégats: [5]PV (toucher glacial). Résistance
magigque 12,

Pouvoirs: Le rorphyr est considéré comme un
mort-vivant immatériel. Toule personne qui b
fait face fuit & toute allure pendant Espril x Passes
d'armes, sauf si elle réussit un test Instincts 2 {ou
Ceeur )+ Résistance M + Néani @. Si on réussit
ce test, on est protégé pendant 24 h.

Pierre Rosenthal
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Une £is
voici Lixir

Un jeu de carfes

rapide & jouer,

dans lequel

sorcieres el s0rciers
concoctent des
mélanges abracabranls.

La tonuche cosmique

Nombre de cartes d'Elixir

proviennent tout droit

des pouvoirs, édits, flares

et lunes de Rencontre cosmique.

Le sort de Langue plombée

fait penser au pouvoir de Silence,

le sort de Léche-bottes au flare

de I'Empathe, le sort de

Tourniquet 4 |a lune Quake Left.

Le Sifilet & clochettes est

bien slr un Zap cosmique,

lz Boule de Cristal un édit

Finder, et I'on pourrait facilement

trouver d'autres exemples.

Bien sdr, il se trouvera des petits

malins pour remarquer qu'autant

de cartes semblent empruntées

4 Magic: L'Assemblée...

c'est ignorer d'ou viennent

les premiéres cartes de Magic.
b

CASUS BELLI

qu [ élail

Cuisine de sorciere

La mode est aux jeux de cartes rapides, amusants, aux régles
simples. «Pourquoi pas nous?», se sont dit, aux confins du
Berry. une sorciére et un magicien. Et les voila fovillant dans
ieur grenier 3 la recherche d’ingrédients : une bonne mesu-
re de Rencoritre cosmique, une gouue de Magic et de Wiz War.
une once de Labyrinthe Moster pour donner du golt, un
doigt de !l étoit une fois pour lier le tout; et les voil concoc-
@2nt teur propre élixir dans une vieille marmite en cuivre, sous
le regard attendri de quelques petits Jutins. Rien de bien
nouveau sous la lune. donc, mais nos sorciers ont I'art et la
maniére. Il n'y a en effec rien que des bonnes choses la
dedans, et leur mixture est des plus réussies: juste ¢ce qu'il
fauc d’'humour et d’amertume, gouleyante & souhait, avec un
parfum de fruits des bois et un arriére-gout de délire maitrisé.
Bref. excellent en apéricif, avec des partes d'araignée grillées
et des tranches de serpenc 3 l'ail.

Elixir aurait do sappeler « Abracadabra », mais le titre éaaic
déja déposé par une grande personnalité du jeu (non, pas
Richard Garfield, Gérard Majax). Certains auraient peuc-étre
préféré «Saperlipopette », « Perlimpinpiny ou « Turlusu-
cun. En tout cas le théme est dans air; fées, lutins et sor-
ciers sant a la mode.

Les régles tiennent en deux petites pages, abordables par
vos parents et votre petite sceur, 3 défaut de Vétre par
votre chat noir. Le principe est trés simple : chaque joueur
doit lancer un certain nombre de sorts, en utilisanc pour
chacun un ou plusieurs ingrédients. Chaque joueur 3 son
tour pioche une trouvaille (la plupart des trouvailles sont
des ingrédients, mais on y crouve aussi des objets magiques
et des cartes de transaction), puis lance éventuellement un
ov plusieurs sortiléges, qui peuvent influer de maniére far-
felue et/ou considérable sur le déroulement de la partie. Le
premier 3 ne plus avoir de sorts en main a gagné la parcie.

Abracadabra!

Au début du jeu, chacun se constitue sa main de soru-
l&ges en piochant dans les piles de sorts de niveau {. 2, 3 ou
4. Le niveau d'un sort indique tout & la fois le nombre d'in-
grédients nécessaires pour le réaliser et lampleur de son
effet sur le déroulement du jeu. En fonction de la langueur
que l'on veut donner 2 la partie. on choisira de prendre des
sorts pour 9. Il ou |3 ingrédients.

Les sorts de niveau élevé sont beaucoup plus puissants. Ain-
si, pour un grain de folie, un sachet de poudre d'escamperie,
une dose de teinture de pépin de citroville et un cheveu
d'ange, Tornade vous permet d'échanger votre place avec
un adversaire de voure choix. De tels enchantements sont
cependant ardus 2 lancer, car 3 peine avez-vous rassemblé
deux ou trois des ingrédients nécessaires qu'un événe-
ment imprévu ec farfelu vient redistribuer les trouvailles
— ou les sorts — entre les joueurs, et tout st a recommen-
cer. £t lorsque vous parvenez enfin 3 réunir toys les compo-
sants, la partie touche a sa fin ec le maléfice surpuissant des-

Dlume de grifton
sonl dans un chaudron . . .

né 4 vous donner un avantage pour la suite du jeu est sou-
vent le dernier lancé!

Les sorts de niveau 2 ont des effets limités ou intéressants
seulement 3 certaing moments du jeu. Les sores de nivean
I n'ont guére d'impact sur le déroulement de la partie,
mais contribuent fortement A Fambiance. Pour une gout-
te de rosée mauve vous pouvez ainsi demander i un
adverszire de vous appeler Maitre et de vous vouvoyer
jusqua la fin de la partie; 2 chaque manquement i cet- ~
te régle il devra vous donner une trouvaille. Les sorts
de faible niveau influent donc peu sur fa suite du jeu,
mais ils sont bezucoup plus aisés a lancer, les ingré-
dients éanc vite réunis.

L'expérience montre qu'un jeu équilibré, avec de
nombreux sorts de niveau 2, éventuellement 3, est
le plus efficace et le plus amusanc a jouer. Nul ne
résiste cependant au plaisic de prendre un ou deux
sorts de niveau |.

Aprés que chaque joueur ait sélectionné ses sorts,
chacun regoit cing trouvailles et la partie propre-
ment dice commence. A son tour, Un joueur com-
menice par piocher une trouvaille, puis peuc lancer
des sortiléges, et provoquer des transactions.

Foire a la trouvaille

Inévitablement, chaque joueur se retrouve avec des trou-
vailles dont il n"a pas l'usage, notamment des objets inutiles
comme le jambon ou la tasse de café, ou des ingrédients,
barbe d'ogre ou dose de bonne humeur, qui n’entrenc pas
dans Jes sorts qu'il 2 en main. Lorsqu'vne carte de tran-
saction est jouée, tous les joueurs ont [a possibilité d’échan-
ger des trouvailles. U'échange peut se faire avec les autres
joueurs, lors des brocantes, ou avec la pioche lors des
marchés. Les ventes aux enchéres permettent de céder ses
trouvallles av plus offrant. Et comme il existe le méme
nombre de sorts vtilisant chaque ingrédienc, la probabilité
est forte que ce qui ne sert pas a vos adversaires vous
SOt au contraire trés utile... et inversement.

Objets magiques a gogo

Certains objets magiques n'ont aucun effet particulier, et se
retrouvent vite proposés dans toutes les brocantes. Quel-
ques-uns risquent méme de vous attirer das déboires,
comme le jambon qui faic de vous (a cible toute désignée du
redoutable sort de Beurk. D'autres sont extrémement
puissants, comme le Ramasse-miettes qui permec de récu-
pérer les ingrédients ayant servi 3 un sort, ou le Sifflet a clo-
chettes, véritable « Zap» dont le son mélodieux suffit & neu-
traliser un aucre objet magique.

Un jeu dynamique

Si les regles sont si courtes, c'est parce qu'elles figurent en
grande partie sur les cartes, et les toute premiéres parties




seront donrc quelque peu ralendes par la découverte du tex-
te des sorts er des objets magigues, et des superbes des-
sins. Mais lorsque P'on commence & connaitre les cartes, qui
sont en fair assez peu nombreuses, le jeu devient extré-
mement rapide, et fertile en rebondissements inattendus.
Les sorts, les objets magiques, les transactions font circu-
ler les cartes, créant entre les joueurs la forte interaction
qui manque a tant de jeux de combinaisons. Er de fait,
dans une partie d'Elixie. linattendu vient toujours renouveler
le plaisir. Lz victoire n'est jamais assurée, un joueur peut ter-
miner la partie avec dautres sorts que ceux qu'il avaic en
début de partie: il peut aussi voir revenir sur lui les effets
qu'il dirigeait vers un autre joueur. ou disparzitre soudai-
nement les ingrédients qu'il mertait de coté depuis le début.
Ewant imprévisible, le jeu dernande une attention de tous fes
instants, pour ne pas laisser écarter les cartes que l'on
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On apprécie

Le theme sympathique ;

- le graphisme agréable ;

" la regle simple et efficace;
breux rebondissements possibles.

Op regrette
Le peu de variété des cartes.

souhaice récupérer, ou pour ne pas oublier de s'adresser
correctement au joueur qui vous a lancé un sort. Et si
parfois on ne fait rien durant son propre tour, on a aussi
bien des moyens d'agir durant celui des adversaires.

Oh qu’elles sont belles!

Depuis quelque temps. les éditeurs accordent plus d'at-
tention au sens esthétique des joueurs, et cela devient un
lieu commun que de faire remarquer la beauté des illus-
trations. Que méme Siroz, qui ne s'éwit pas fait connaitre
pour la finesse de ses thémes, donne avjcurd'hui dans I'4lé-
gance et |a poésie montre bien fampleur de cette évolution.
Si la présentation d'Elxr fait penser an superbe If é1ait une
fois. le parti pris graphique est cependant bien différent. Ber-
nard Birtler, qui a illustré entre autres les circuits de Formule
Dé et de nombreux Cosus, 'z su se rontrer podte sans
rien perdre de son humour Des peutes fées pleines de
charme — méme si personnellement je tes aurais préfé-
rées un peu plus girondes —, récoleent |a rosée mauve,
coupent la barbe des ogres et chatovillent le nez des trolfs.
Les icones qui permettent de repérer les cartes sont éga-
lerent trés réussies, et fort pratigues,

Remarques
d’apprenti sorcier

Elixir 3 bien sor les défauts de ses qualites: la simplicité
des mécanismes a pour contrepartie le relatif manque de
variété des effets des cartes. Ainsi. e grand nombre de sorts
jouant sur la parole peut avoir |'effet inverse de celui sou-
haité, et calmer le jeu au liev de créer I'ambiance: lorsque
I'on doit se gratter fa téte en parlant. commencer toutes ses
phrases par Saperlipopette!, parler de soi-méme 3 [3 pre-
migre personne du pluriel, et appeler les autres joueurs
Viviane, Merlin et Gargamel, on peut étre enté de se taire
de peur d'oublier quelque chose.
Cn se prend donc parfois 4 imaginer
une extension qui intreduirair de
nouveaux sortiléges, objets magi-
ques. cypes de cartes et, qui saig, de
nauveaux ingrédients, come de licor-
ne cu racine de mandragore ; et quel-
ques minutes plus tard, on regrerte
I'absence de cartes blanches qui
auraient permis, comme avec I éroit
une fois, de bricoler sur le champ @
ces pecites variations. Le grand
nombre de cartes aux effets vio-
lents, mais aussi la possibilité de
jouer de nombreux objets, er quelgues sorts, en dehors de
son tour, entrainent parfois des problémes de minutage
ou des sitbations non prévues par les régles, mais de tout
cela on se sort aisément. .. avec une dose de bonne humeur
et une poinie d'ironie.

@ Prix: 120F.

Apéritif ou digestif ?

Certes, Elixir est un jeu dapérici, rapide, simple et sans preé-
tention. Cest aussi un jeu d'ambiance, que l'on peut pra-
tiquer entre amis ou en famille, plus pour s'amuser que pour
gagner, Pour autant, il est loin d'étre dénué d'intérét, et l'on
peut méme parfois — sans garantie de succés — s'essayer 3
jouer tactique.

On peut alors le consommer non seulement en apeéritif,
mais avussi en digestif. Mais attenticn, car comme le montre
te dos des cartes de sortilége de niveau 4. I'abus peut étre
dangereux pour la santé. ..

Bruno Faidutti

@ FICHE TECHNIQUE

@ Elixirest un jeu de cartes (pas a collectionner)

@ francais publié par Asmodée Editions.
Auteurs : Jean-Charles et surtout Sylvie

® Rodriguez, Frederic Leygonie.

@ Preseptation: 168 cartes en couleur

@ etun livret de regles.

Nombre de joueurs:3 a 8.

Darée d'upe partie : 40 minutes environ.

Le coup du chapean
Pendant les transactions,
les tours de table défilent
et on perd un peu de vue
qui gst le jouzur en phase.
Pense-béte (tout i fait
dans l'esprit du jeu):
porter un chapeau,

qui passe de téte en téte...
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médilerranéen !

Avant 1492...

La découverte de ' Amérique par Christophe Colomb mar-
qua la fin de I'hégémonie commercizle des grandes cités
marchandes méditerranéannes qui avaient canstitué de
fameux pbles économigues du XIVe au XVI' siecle. Avee des
mécanismes simples. Méditerranée parvient a iraduire I'es-
prit éminernment commercant de cette époque. Sila guer-
re éclate parfois entre les cités marchandes, ¢'est avant
tout pour préserver des marchés ou s'assurer le monopole
de certaines denrées. Les richesses accumulées seront
envoyées a la capitale qui distribuera ensuite dans toute FEu-
rope les marchandises importées des pays les plus lointains,
pour le plus grand bénéfice de ses dirigeancs.

Quatre puissances en
guerre commerciale

Lintérét du jeu est maximum 3 quaire joueurs, lorsque
toutes les cités marchandes sont jouées. Deux sont de
véritables cirés-Erars dont la Aotee milicaire et commerciale
constitve I'ame. || s'agit des eteraelies rivales: Venise, dite
la Sérénissime. et Génes. sa concurrente la plus féroce. Face
a ces deux modéles de développement commercial, Valen-
ce, et plus encore Istanbul, représentent |z montée en
puissance de redoutables Etats qui, cantrairement aux pré-
cédants, se lanceront dans de vastes conquétes terrico-
rizles. Cependant, ni FEspagne ri Empire Turc ne dominenc
encore, et ils font jeu égal avec les deux puissances ita-
liennes.
Médiierranée est cependant tout & fait jouzble a deux ou
trois joueurs. Dans le premier cas, que U'on pourrait situer
au débuc de la période, seules Venise et Génes saffrontent.
‘est une excellence expérience pour plonger dans les
subtilités commerciales ec militsires du jeu, et se préparer
a des affrontements plus complexes. A ce titre, la version
a trois (sans le Ture) est un modele de course économique
pour s'approprier les richesses de I'Orient, et Venise n'est
absolument pas sire de dominer car la combinaisen his-
panc-génoise peut §'avérer morcelle.

« Un matériel
splendide!»

Telle est 'accroche inscrice sur fe jeu! Plus raisonnablement,
Iz baite contient une carte bien dessinée et agréable 2
regarder. Les pions de ducats sont de tille et de couteur dif-
férentes pour indiquer leur valeur: or pour les pigces de
1000 ducats. argent pour les 500 et bronze pour les 100.
Les galéres sont en plastique; on y plante un petit dra-
peav pour indiquer sa maticnalitd. Ces mémes drapeaux
seront aussi plantés sur des socles pour signaler 1a conqué-
te de ports marchands. Les sept types de marchandises en
jeu ont chacun une couleur spécifique. Un gros rond colo-
ré 3 coié de chaque port indique le type de denrée que l'on
peut y acheter

Si l'idée de placer physiquemnent les marchandises dans les
cales des galéres minfatures est fort plaisante. il est dom-
mage que ces derniéres ne soient pas toujours trés stables.
Il appartient au joueur maladroit de faire trés atmention 3 ses

Le reqne des princes-marchands

mouvements sous peine de perdre du temps & replacer les
marchandises ou les marins passés par dessus bord!

Les marins, vulgaires pions de plastique, n'ont vraiment
rign de splendide. mais ils remplissent parfaitement leur
role en se differenciant des marchandises qu'ils trans-
portent, Les éternels insatisfaits pourront faire remar-
quer que certaines couleurs, notamment orange sombre
et marren pour les marchandises. ou viclet et marron
pour certaines denrées, sont souvent source de confusion.
Clest vrai, et cela permet une des rares critiques justifiées
sur le jeu, évitant i cer article de sombrer dans une apo-
logie suspecte.

Une belle mécanique-

Disons-le tout de suite, la clarcé des régles et la simplicicé
des mécanismes ont séduit. Au point quil m'a faflu barailler
pour récupérer le jeu aux mains de certains tesceurs! Le
phénoméne est unique, et aucun des douze joueurs ayant
testé Méditerranée avec moi n'a refusé une nouvelle partie.
En effet. I'impression de pouvoir améliorer son jeu grice &
I'expérience, d'essayer de nouvelles ractiques ou de nou-
velles combinaisons pousse & rejouer.

Le principe fondamental du jeu est le commerce. Les ¢ités
affrétent des galéres pour aller chercher dans les ports
ecrangers les marchandises qu'elles ne produisent pas, et
ainsi remplir leurs entrepds. [dem pour les poris conguis,
dont la mise en valeur est nécessaive pour augmenter leur
prospérité.

Cemre il est interdic de décenir deux fois la méme mar-
chandise dans un port (lz production du port comprant aus-
si). tout pousse aux échanges pour pouveir remplic les
entrepots. Oes sept denrées disponibles, trois ont un rle
majeur: Por, le fer et le bois. En effer, seul un port ayant du
fer et du bois peur armer de nouvelles galeres, et seul
celui ayanc du bois et de I'or peut s'ériger une forteresse.

Guerre ou commerce ?

Les forces militaires sont composées des maring présents
sur les galéres ou dans les cités marchandes, La plus gran-
de originalité des regles repase sur le faiz qu'une galére
n'offré que cing espaces pour loger marchandises ou manins.
Ainsi, une galére est plus ou moins militaire en fonction du
nombre de maring qui s'y trouvent. Mais le plus aswcieux
réside dans le fait que le nombre de matelors détermine
aussi la capacité de mouvernent de la galére! Ainsi, le rayon
d'action d'une galére militaire est bien plus importanc que

L’AVIS DE CASUS BELLI
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celui d'une galere commerciale n'ayant qu'un ou
deux marins,

La gestion de ce conflic entre mouvement, capa-
cité commergante et force militire est 'aspect du
jeu le plus séduisant car trés riche en possibilités,
tout en restant simple dans son principe. Ajoutez
4 cela que pour compléter 'entrepde de voure
capitale il vous faut récupérer des denrées pro-
duites i l'autre bourt de la carte et vous avez un
apergu du type de difficulrés qu'il vous faudra sur-
moncer pour gagner.

C

OI‘I.'I me I“CE-

= diplomatie!

Croire que la négociation s'arréte i I'obtention
d'un droit de passage pour rraverser une zone
occupée par une galére adverse serait passer &
¢6té d'une autre qualicé indéniable du jeu. En effer,
si lobjectf est de remplir ses entrepdts, il n'est pas
dit que vos adversaires ne vous y zident pas ! Bien
2u contraire, comme la valeur marchande d'un
praduit augmente en fonction du nombre de mar-
¢ ondises différentes déja présentes. les autres joueurs
2. ont tendance a vous livrer les denrées manguantes afin
& smpocher de nombireux ducats.

U e regle d'ouverture de nouveaux marchés, donnanc une
prime conséquente a celui qui livre une marchandise chez
une puissance qui ne I'a encore dans aucun de ses ports,
incite les joueurs a échanger encore plus. Les revenus
oscillant entre 300 et 3500 ducats, ces primes de 500 3
1000 ducats ne sont pas a négliger!

Les lois de la guerre

Laffrontement militaire est d'une grande simplicicé: d'un
coté une galére, de 'autre une galére adverse ou des
marins retrancnés dans un port. Chacun lance un dé auquel
il ajoute le nombre de marins combatant. Le résultat divi-
sé par trois (quatre ¢n ¢as d'un port benéficiant d'une lor-
teresse) donne le nombre de pertes chez 'adversaire. Le
combat continue tant que l'assaiflant ne décide pas d'arré-
ter. Autant dire que les négociations peuvent méme inter-
venir au milieu d'un assaut!

Lorsqu'une galére élimine tous les marins d'une autre galé-
re, elle peut ¥ transférer un de ses marins pour en prendre
possession et récupérer la cargaison éventuelle. Cela per-
mec de véritables stratégies de piraterie! Enfin, mieux vaut
avoir plusieurs galéres en combat car, méme si elles ne
cumulenc pas leur force. on peut toujours utlliser celle
des deux qui a le plus de marins pour combattre.

Les lois du commerce

Comme le rappelle l'auceur du jeu, Venise, au plus fort de
son combat contre I'empire ottoman, n'hésitait pas 3 com-
mercer avec lui via le fameux Fondaco dei Turchi ec de
conclure, « Aucune opération n'appanait honiguse i condi-
tion qu’elle procure du gain.» Voila un concept fort éloigné
de celui de «guerre toralen développé quelques siécles
plus tard. .

Les régles traduisent parfaitement cet état d'espric: méme
si vous conerdlez un port, vous ne pouvez pas refuser de
vendre les marchandises qu'il produit {celles de I'entre-
pot. une fois remisées, sont inamaovibles). Reste que vous
fixez le prix de vente! Entre 100 ec 300 ducats dans les
conditions normales, de 100 a2 1000 si vous avez le mono-
pole des ports fournissant la denrée! De méme, quand
vous achetez «chez vous », vous devez payer 100 ducats &
vos peu patriotes marchands.

Un peu de stratégie...

Les quartre puissaaces en lice n'ont pas de positions symé-
triques mais ont apparemment les mémes chances de 'em-
porter. Venise et Istarbul ont pour caractéristique de ne pas
produire une des trois marchandises clefs {fer. or. bois). mais
de bénéficier par contre d'une trés boane situation défen-
sive. Génes et Valence produisent respectivement du fer et
du bois : dés la fin du premier tour de
jeu. elles peuvent conquérir un port
ayant la denrée complémentire pour
construire des galéres. Avantage cer-
tain, compensé par ['ouverture de
leur capitale offranc trois voies d'accés
pour une invasion, done trois voies a
défendre alors au'lstanbul cu Venise
r’en ont qu'une.

Les trois monopoles les plus faciles a
réaliser sont ceux de l'or. des gem-
rnes et de I'épice. Le premier est l'af-
faire de deux ports a conquérir, Tri-
peli et Tunis, aisément accassibles
pour Génes ou Valence; de méme
pour I'épice d'Alexandrie et d'An-
tioche, a portée de Venise et d'ls-
tanbul. Quant aux gemmes, placées
en Cyrénaique, c'est l'unigue monopole réalisable en
contrélant un seul porg, ce qui attise bien sar [a cenvoiu-
se générale. ..

Enfin, I'ordre des puissances dans le tour de jeu varie en
fonction d'un systéme d'enchéres, celui payant le plus choi-
sissant sa place : 'est un élément stratégique essentiel que
vous découvrirez avee I'expérience.

Sentiment final

Méditerronge, primé en 1996 au concours internaticnal des
createurs de jeu de la ludothéque de Boulogne-Billancourt,
est le type de produit que I'on aimeraic voir se mulciplier
wnt ses qualités sont indéniables. Fonctionnant parfaitament
de deux 3 quatre joueurs, il remplit totalement ses objec-
tifs ludiques avec des régles limpides e aisées 3 apprendre.
En ceta, il rappelle |a cradicion des jeux allemands, tout en
se différenciant par d’agréables petites touches d'humaur.
Que dernander de plus?

Bruno-André Giraudon

@ FICHE TECHNIQUE

@ Jeu de stratégie et de pégociation
@ édité par Eurogames.

Theme: les guerres commerciales

a I'apogée de Venise.

Matériel : un plateau de jeu divisé en régions,
® 28 galeres, 112 drapeaux, 20 pions Chateau,
@ 28 socles, 105 pions Marchandise, 176 pions
@ Marin, 101 pions de monnaie, 4 fiches de jeu
» résumant un livret de regles de 12 pages.
~ Temps de jeu: de 2 a 4 heures.
® Nombre de joueurs: de 2 a 4.

@ Prix :epviron 300 F.

Danger d accontumance
Un peu comme un golteur

de vin & qui on a du mal

a arracher la bouteille

qu'il trouve excellénte

mais que |'on aimerait bien
récupérer, mes testeurs ont eu
du mal & s'arréten, prétextant
qu'il fallait encore vérifier

des points de régles en entamant
des parties passé minuit! P
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Depuis trois ans que je lis des regles
de jeux de cartes a collectionner,

j'ai réussi a lire des régles du premier
coup, a les comprendre et a faire

ma premiére partie rapidement.

Il est rassurant de constater que
Dark Age, X-Files et Battletech

y parviennent tous les trois en méme
temps. Cela veut dire que les editeurs
ont enfin compris qu’un jeu peut

et doit étre expliqué clairement,
méme s'il p'est pas simpliste.

De plus, les mécanismes de jeu
n'innovent plus a tout prix,

et jouer a up jeu de cartes permet
maintenant d'avoir des réflexes pour
d'autres. Espérons que les prochaines
sorties continueront dans cette ligneée.
PR.

Ne confondez pas

Actualités
Decipher

~ Les Frangais ne sy intéresseront sans doute pas trop,
mais |'extension Q-Continuum pour Star Trek est disponible.
Elle permet de jouer avec i'étrange personnage Q. et les
images sont plutdt pas mal. Pour les fans seulement.

ICE

- Dark Minions est la derniére extension en date pour Mid-
dle Earth: The Wizards (dont la version de base francaise
devrait étre en boutique). Elle introduit deux nouveaux types
de cartes: les agents et les lieux souterrains. Les agents
sont des « Hazards » qui se comportent quasiment comme
des personnages et jouent dans le camp de 'adversaire. lis
seront utilisés de maniére plus intensive dans The Lidless Eye,
la premiére extension autonome de ce jeu (prévue pour le
printemps 97). Les lieux souterrains sont reliés au lieu en des-
sous duquel ils sont situés, mais on peut aussi passer direc-
tement de certains lieux souterrains a d'autres. Une feuille de
regles additionnelles est fournie dans chaque pochette, faisant
ainsi de ME: TW ['un des jeux les plus complexes a jouer
(mais quand on aime Tolkien, on collectionne quand méme).

© Dark Age est paru (voir p.88). La deuxiéme extension
pour Guardians en frangais (Drifters Nexus) est parue, ain-
si que Ja troisieme et derniére extension en anghis (Necropolis
Park). Que les amateurs de Guardians demandent i leur ven-
deur de Jeur montrer le dessous des boites de pochettes de
Necropolis Park : ils y trouveront un charmant Super Model a
habiller ! Enfin, grace a Necropolis Park, Guardians devient le
premier jeu a proposer des hamburgers et des tacos géants
comme personnages a jouer.

TSR

- Magestorm est la nouvelle extension pour Dragon Dice.
Dans chaque boite on trouve: 21 dés dont 6 2 4 faces (objets

De nombreux magazines, et méme certains «officiels» de Wizards of the Coast,

semblent mal expliquer ce qu'est le mana « générique ». Rappelons que ce mana n'est PAS
un nouveau nom pour le mana incolore, mais qu'au contraire il indique quand on peut payer
avec du mana de n'importe quelle couleur: En fait, le Black Lotus génére du mana générique,

et non pas du mana incolore!

quatre coins
des &

magiques), 12 dés a 6 faces {dragonkin), 2 dés 4 8 faces (ter-
rains mineurs) et | dé a |0 faces (artefact).

Wizards of the Coast

® La Muitiverse Gift Box est disponible. Elle permet de
ranger des cartes de Magic et contient 6 pocherttes (2 Visions
en édition avant-premiére spéciale, | Terres Natoles francaise,
| Alliances italienne, | Renaissance allemande, | Chronicles
japonaise). Un peu cher quand méme! Dans les cartes rares,
signalons malgré rout le Undiscovered Paradise, un terrain qui
fournit un mana de n'importe quelle couleur. Seule restriction :
le terrain revient en main au débuc du tour suivant. Le res-
te des cartes Visions sera disponible début janvier.

& Edicé par Thunder’s Mouth Press, c'est I'Official Encyclo-
pedia de Magic: The Gathering qui arrive. Vious y trouverez
la reproduction en couleur de toutes les cartes de Magic, jus-
qu'a Affiances, a un format un tout petit peu réduit, mais per-
mettant de lire correctement chaque carte. Si vous avez tou-
jours voulu savoir a quoi ressemble une Jade Statue, c'est
l'occasion. De plus, pour fes joueurs, les derniers errata sont
incorporés sous les cartes.

TELEGRAMMES

Apocalypse, la prochaine extension pour Doomtrooper, contiendra des
cartes dessinées par Bisley (décembre). — The Dreamlands est une
extension autonome poar Mythes (prévae pour janvier). — Last
Unicorn Games (les eréateurs de Heresy) serait en négociation peur
réaliser un jea de cartes basé sur Dupe. Comme dans Legend of the five
Rings, chaque pagaet de base permettrait de joder une maison dif-
férente (n'espérez rien avant la mi-97). — TSR préparerait pour
mars 1997 un jeu de dés a collectionner basé sur les héros Marvel. Ca

Official
EﬂC}'Clﬂpedia




Edition dite 3 bord pré-conseruics

va chauffer | — The Battle of Beidep Pass est an ensemble de deax
paquets préparés pour Legend of the Five Rings, vendu avec an livret
de régles et de stratégie. L'extension Apvil of Despair (bientot) sera
vendue sous forme de paquets de base et de pochettes. — L'idée des
jeux pré-constraits semble d’aillears faire son chemin, puisqu’apres
Magic et Mythos, ce type de produit serait en préparation pour Guar-
dians. — Les Swampp Stalkers sont les prochaines créatures de Dra-
gon Dice, capables de mutations. — Lextension Hoth pour Star
Wars devrait étre disponible. avec sop fot de toute nouvelles armes.
— The Watcher's Chropicles, pour le jeu Highlander, permettra
d’ajouter quatre nouveaux immortels a vos combats. dont le trés
sympathiqae Hugh Fitzcairn {interprété par Roger Daltrey) et le
méchant Kalas. — Les Espagnols sont toujours aussi fous. Non sea-
lerment ils ont une édition castillane (et ane édition catalane) pour
Mythos, mais ifs ont fait faire an dessin original pour fa carte Call of
Cthulhu qai devient La Llamada de Cthalha (et La Crida de Cthulbua).

Battletech
n jeu de Mechs |

attletech, le jeu de plateau de combart de robots géants

5t un gros succas aux Etats-Unis, il se vend bien en

Allemagne, mais ne semble pas avoir vraiment pris en
France. Aujourdhui. il arrive sous fa forme de jeu de cartes
4 collectionner; réalisé par Wizards of the Coast, en parte-
nariat avec FASA. Rappelons que WorC avait, ka premiére
année du succés de Magic, signé deux accords. Un pour
Middle Earth avec ICE, qui n'a finalement pas vu le jour (ICE
réalisant son propre jeu) et l'autre pour Battfetech avec FASA,
qui parait aprés plus d’'un an de retard.

Il emballe bien

Le premier contact avec Bantfetech passe par I'emballage des
paquets de base, trés classe, permettant de contenir un
paquet standard plus une grande régle en couleur, et un dé
2 6 faces. Le dos des cartes est trés sympa, mais ¢'est quand
on regarde le coté face que les choses se gatent. En effet, la
présentation des cartes ne permet pas de faire facilement le
distinguo entre Mechs, Missions et Ressources (les trois
types principaux), et les dessins sont plutot ¢ moyens». On
sattendait 3 trouver du manga, ou de I'hyper réalisme, on a
juste des dessins légérement supérieurs a l'antique jeu fran-
¢ais High Tech Combat.

Le pot au feu du J(2

Batlerch débarque aprés trois ans d'existence des jeux de
cartes 3 collectionner, et on sent qu'il a subi des influences
{de Wizards et dailleurs), ce qui n'est pas forcément plus mal,
puisque I'apprentissage du jeu en sera facilité. Le but des
joueurs est de réduire a zéro la pioche de I'adversaire (un peu
comme a Star Wars) en l'attaquant, chaque point de dégats
obligeant I'adversaire a se défausser d'une carte. Des cartes
Ressources, proches des terrains de Magic, permettent de
générer des points de ressources, et apportent des avantages
divers suivant leur type (tactique, munitions, politique, etc.).
Ces points permettent de construire les robots géants (les
Mechs) en mettant des points de construction sur eux {com-
me pour amener en jeu les vampires de Vampire). Les Mechs,
une fois construits, peuvent &tre envoyés en mission afin
d’attaquer des sites. Ces sites (comme dans Netrunner) sont
les piles de pioche ou de défausse, ainsi que les ressources (les

Jeu vendu en paquets de base de 60 cartes,
, avec une grande régle en couleur et up dé (55F) ;
et en pochettes de 15 cartes (15F).

terrains). H est également possible d'aller amaquer directement
des Mechs plus lents (il y a trois degrés de rapidité). Le
combat n'est pas trop compliqué, mais offre de nombreuses
options (jump, overheat, alpha strike, missile, etc.). En résu-
mé, on fait un certain nombre de points de dégits, 'armure
de Padversaire en absorbe un certain nombre, le reste pas-
se sur les points de structure. Un Mech ou un site qui 2
perdu tous ses points de structure est déoruit. If est aussi pos-
sible de mettre des Mechs en garde devant des sites. Se
présentera donc une situation courante: des robots gros
et lents protégeant des sites se font harceler par des Mechs
rapides ayant de nombreuses options de combat.

Vas-y FASA

L'équipe de FASA a participé de fagon active aux tests de ce
Battfetech. Cela a permis d'avoir une continuité entre les
Mechs du jeu de plateau et ceux du jeu de cartes. Plus
imporzant, '2jout du dé vient de FASA, il permet d'ajouter un
peu d'aléatoire dans les tirs de missiles. Certaines cartes
ont également des effets hasardeux. Heureusement, ce dé
entre peu en compte, et fa tactique de jeu des cartes reste
prédominante.

Debriefing

En bref, Battletech est un jeu plucdt simple, en bonne adé-
quation avec le jeu de plateau. Sans &tre révolutionnaire, il
permet des batailles rapides et efficaces. Dommage que les
illustrations soient si faibles.
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La combinaison du mois
Angoisse partagée

(Mirage, courante)

+ Pacte de feu

(Ere glaciaire, inhabituelle)

Sivous avez plus de points

de vie gue votre adversaire,
enchantez une de ces créatures
avec Angoisse profonde,

puis infligez-lui autant

de blessures que votre adversaire
a de points de vie. -

Double page
présentée par
Pierre Rosenthal




L antre

fApres quelques mois

de refard, le jeu de carles
|6 plus « mode »

du momenl nous arrive,
nous permelfant enfin

de jouer en anglais

au Fox Mulder

el a Ia Dana Scully.

Rareté

[y a cing niveaux de rareté:
«fixed» (cartes fixes,

dans les paquets de base,
formant cing ensembles
différents), puis «commun »,
guncommun », «rare»,

«ultra rares» (9 environ,

| toute les 18 pochettes).

De plus, les cartes
promotionnelles (6 différentes)
ne sont pas dispenibles

dans le | -méme mais

dans les magazines spécialisés.
Une collection difficile & faire...

FICHE TECHNIQUE @

Cartes vendues en paquets

de base de 60 cartes

et en pochettes de 15 cartes,

Prix indicatif : paquet (60F) @

et pochette (19F). Edité g
= en americain par USPC.

& Nombre de joueurs:

de 2 a plus. ®@

CASUS BELLL
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The X-Files

\ LWL AL 2 2 Wi

CCG

vertissement: Si vous ne regardez pas X-files (Aux

frontiéres du réel) tous les samedis soir sur M$, ce jeu

de cartes aura bien moins d'intérét pour vous. Le jeu
essaye (et y arrive plutdt bien) de recréer {'ambiance de
complot, de soupgon et de surnaturel qui imprégne les
enquétes des deux héros de la série télé. Comme James
Bond, Mythos ou Middle Earth, ce jeu propose 2 chaque
joueur de diriger les actions des héros, tout en memant des
batons dans les roues des adversaires (qui pourtant jouent
les mémes personnages). Ici c’est moins génant, puisque
dans la série les héros eux-mémes se demandent parfois s'ils
ne sont pas manipulés, et si leurs enquétes ne brouillent pas
plus la vérité qu'elles ne la découvrent. Malgré tout, com-
me pour les jeux précités, I'intérér de certaines cartes et de
certaines combinaisons n’est «amusanty que parce qu'elles
font explicitement référence a 'ceuvre adaprée.

Les dossiers X

Le principe du jeu est béte comme chou. Chaque joueur
méne une conspiration et cache un dossier secret (dit
dossier X) qu'il devra protéger. Dans le méme temps, il
envoie des agents enquéter sur des sites. Si ceux-¢i menent
a bien I'enquéte, il peut poser une question sur te dossier
secret de |'adversaire. Chaque dossier secret est composé
d'une affiliation (extraterrestre, gouvernement, évolution,
primordial, occulte), d’'un motif (connaissance, survie, idéo-
logie, contréle, sécurité), d’'une méthode (subterfuge, pos-
session, viclence, manipulation, menaces) et d’un résultat
(eniévement, folie, mort, manipulation, physiclogique). Ain-
si, si Mulder et Scully enquétent sur un site qui permet de
connaitre un motif, en cas de succeés, le joueur qui les
contrdle pourra demander 4 son adversaire : ton dossien
secret a-t-il la survie pour motif!? La réponse est toujours
«oui» ou «nonx». Si on trouve la towlité du dossier (le pro-
fesseur Roswell dans le laboratoire avec un scalpel), on a

gagné.

Multiples niveaux

Le paquet de base contient deux livrets de régles (de base
et avancées).

Les régles de base permettent, en retirant cer-
taines cartes du jeu, de pratiquer un jeu simple,
plutée amusant. |l est visiblement destiné au
public familial américain qui veut jouer & une
sorte de Cluedo avec Mulder et Scully. Comme le
jeu n'existe qu'en langue anglaise, cette version
sera sans doute peu jouée par chez nous, les
habitués des jeux de cartes préférant siirement
passer tout de suite aux régles avancées.

Les deux principales différences entre le jeu de
base et le jeu avancé sont:
— Les cartes colitent un certain nombre de points
pour étre mises en jeu; points provenant d'une
réserve de ressource ou d'une réserve de conspi-
ration, suivant que vous jouez des cartes pour aider
ou pour géner les agents du FBL. Les cartes les plus

puissantes seront donc plus difficiles 4 jouer, et il faudra sans
cesse gérer I'équilibre entre géner |'adversaire et ne pas
empécher sa propre enquéte.

— Le site exploré peut provoquer un combat, ce qui risque
d'envoyer les agents & I'hdpital {rassurez-vous, sauf excep-
tion, les héros ne meurent jamais vraiment). Ce combat se
décompose en tir a distance, puis combat rapproché. jus-
qu'a ce que ['un des deux camps remporte la bartaille.
Enfin, les joueurs confirmés et ixfaillophiles joueront avec
les régles optionnelles, qui permettent au joueur conspi-
rateur de dévoiler un des aspects de son dossier secret en
échange d'un pouveir sur le jeu. Ainsi, si vous révélez que
votre méthode sont les menaces (ce qui donne un indice 4
votre adversaire), vous aurez en échange le pouvoir d'inti-
mider trois témoins, les empéchant ainsi d'aider les agents.

Il ne peut en rester
que deux

Le jeu éuant congu pour écre fidéle i |a série, il y a des désé-
quilibres évidents de cartes. Quelques régles viennent y
remeédier, notamment le colt en ressources des cartes,

‘mais aussi le fait qu'on ne doit pas mettre plus de deux
\exemplaires d'une méme carte dans un jeu. Dommage
‘alors que certaines cartes courantes du paquet de base
soient présentes en trois ou quatre exemplaires ! Et puis, le
fait que les cartes ultra rares (comme Deep Throat qui per-
‘met de connaitre automatiquement une des caractéris-

tiques du dossier X adverse) apportent trop d’avantages
sans inconvénients en contrepartie est toujours génant.

{Enfin, si on joue plusieurs parties avec le méme adversaire,

on finira par connaitre automatiquement son dossier secret
(c’est le méme probléme, dans une moindre mesure, avec
Mythos). Heureusement, ce défaut-la est aisément sur-

‘montable : il suffit de choisir I'un des dossiers X dans la lis-

te récapitulative donnée en feuiller annexe, méme si on ne
posséde pas la carte en question.

Pierre Rosenthal
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The Sabbat

21558 SUL Sa4aim

The Sabhales!
[3 [roisiéme exlension

Au début était Jyhad

Rappelons I'histoire pour les plus jeunes: & I'origine. il y a
Jyhad. un éminent jeu de carces i jouer ec a collectionner
basé sur Yompire : The Mosquerade (publié par White Wolf
et traduit par Hexagonal). Les joueurs y jouent des Mathu-
selah. sortes de grands anciens vampiriques manipulateurs
et sournais, qui dirigent leurs poupées (les vampires) pour
arriver a leurs fins (en général pas trés reluisantes — style
je veux gouverner le mande). Le but du jeu. brillant est
donc d'éliminer sa proie. le joueur a sa gauche, tout en évi-
aant de se faire hacher menu par son prédaceur. le joueur
d sa droice. Au départ. chaque Mathuselah posséde trente
pintes de sang, qui lui serviront 3 animer (hum) ses vampi-
res. 3 jouer des cartes Master ec 3 faire quelques finesses.
Une fois 3 zéro. on est mort. Fin et original. Jyhad. peut-étre
4 cause de son nom évocateur {C'est en fait le terme qu
symbolise la lutte intestine des vampires). a été rebaptisé et
relookeé Vornpire : The Eternal Suruggle (V: TES), effectivement
mains douceux et plus vendeur.

Extension
or not extension?

Dans la famille das extensions. aprés Dank Severeign. qui pré-
sentait les premiers clans non Camarilia (Giovannis et Rav-
nos) et Ancient Hearts, permetaant d'iacarnec les vampires
d'Egypee et d'Orienc (Setites et Assamites), toutes deux
belles et réussies, The Sabbat faic figure d'enfant malade. un
rien pourri-gaté, Dans chaque paquet, on trouve 28 cartes,
dont 5 vampires, et un perit livret insipide. Si vous voulez
@ commencer 3 jouer 4 V: TES avec The Sabbot (c'est censé
étre un jeu a parc entiere mais compatible avec V: TES),
c'est raté. )l vous faudra récupérer les régles V: TES chez un
ami ou dans un paquet de base. Concept un peu foireux.
voire mesquin (alors, c’est une extension ou un jeu com-
plet?), et on se demande ou Wizards of the Coast a vou-
lu en venir... Pour le reste, suivez le guide.

Du sang,
du sang, du sang...

Premiére chose, les nouveaux vampires sont somptueux et
nti : iginalicé folle. C'est & la fois

1 trash ~ fagon Helk
glacé ec dégoulinant,
rte de revers pervers
cartes de V' TES, bien
uindées. Lopposition
les deux principales
ganisations de vampires
sur ce point. particulie-
Nt réussie. Il y a trois
aux clans, les Tzimisce
u le bras armé du Sab-
ui maitrise Vicissicude,
discipline qui transforme
ps en plein de trucs

Dour Vampire :

The Elernal Slruggle.
(est de loin 1a plus
grosse e[ a plus
ambilieuse, 4 savoir
permellre au joueur

de connailre [es exlases
sanglanies 4 une secle
vampirique pas
{oujours [rés elégante.

FICHE TECHNIQUE @

Une extension autonome

de 400 cartes, réparties

en pochettes de 28 cartes, ®

en americain. £diteur: o
Wizards of the Coast. Prix:

environ 30 F la pochette, @

lesra us,dune

méchants), les Lasombra (éminences grises du culte de 2
béce, docées d’'Obténébranian, un pouvoir de manipula-
ton des ombres) ec les Panders, caitiffs unifiés plus forts que
la normale. Touces les autres cartes de vampires sont des
antitribus (des membres de la Camarilla passés du coté
obscur) 1 il y a donc des anti-Toréadors, des anti-Ventrues.
des anti-Malkavians (a noter que ceux-ci possédent une
nouvelle discipline, Démentation, qui est le pouvoir de
rendre fou: c'est une bonne nouvelle : les jeux malkavians
éuraient réputés pour étre déloyaux. forts de leur ¢combi-
naison ludiquement fatale Obluscate/ Dominate/ Auspex)...
bref, des and-tout Les clans non Camarilla sont oubliés. ce
qui semble logique mais encore une fois peu intéressant
pour le vieux routard. Les nouvelles cartes de minions,
qu'elles soient Masters ou autres, restent, dans I'ensemble.
ideatiques a celles du jeu de base — ce qui est i la {ois une
bonne chose et une hérésie.

Coté nouvelles disciplines, par contre, c'est la débandade :
Obténébration, c'est un peu rien (des press. des dodges, un
peu de steslch) ; Vicissitude, C’ese boucrin et racoleur (des
dommages aggravés, du stealth, du bleed... n'importe quoi)
et Démentation resce, finalement, un Dominace édulcoré.
Le gros probléme reste tout de méme 'extréme rareté de
ces cartes. Pour monter un jeu du Sabbat, accrochez-vous,
méme si. en théorie, acheter deux recharges revient a
acheter un paquec de base.

Cruelle déception

Eh non, la beauté des cartes n'y fera rien! On est dégu, 3
la fois par I'épuisance et redondante chasse aux vampires
(cing par paquet. c'est peu. surtoyt pour faire un jeu uni-
clan: ce qui érait déja le cas pour le jeu de base) et le
conformisme des regles. Car jouer avec fe Sabbat. ¢'est
jouer Y2 Camarilla en plus trash: les votes fonctionnent
de la méme maniére (sauf que ¢a s"appelle des Crusade au
lieu des Praxis - super). les combats idem (aucune fréné-
sie de sang, inhérente a la nature des vampires du Sab-
bat), aucune finesse de jeu... Rien n'est changé et c'est
fort dommage. Vu le prix des paquets et l2 difficulté de
réunir un jeu cchérent, ladepte poussera un bon gros
SOUPIr e ’en retournera & ses paquets éprouvés. li n‘aché-
tera gue quelques paquets, histoire de profiter de 2 réim-
prassion sanglante des anciennes cartes et d'expérimenter
quelques nouvelles cartes pour les disciplines habituelles.
Maigre compensation.

La question qui se pose est: peut-on faire un paquet en
mélangeant membres du Sabbac et de la Camarilla? En
théorie, oui, puisque les Mathuselahs. ces grands vaucours,
manipulent un peu tout le monde. Plusieurs vampires peu-
vent donc ceuvrer dans le méme sens (a savoir détruire un
adversaire) sans le savoir. Le tout est d'interdire toute
interaction entre vampires de la Camarilla et du Sabbart
au sein d'un méme jeu (aucun équipement ne peus étre
transférer, pas de récupération en torpeur d'un vampire
allié...). Vu comme ¢a, c'est peut-étre une entorse  l'esprit
du jeu, mais ¢a a2 le mérite de marcher et reste un bon
moyen d'amortir les nouvelles cartes.

David Calvo
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Dark Age:

‘Feu_c_:lal Lords

Un monde impitoyable

Quelque part dans le futur, ta civilisation s'asc effondrée. A
cété des anciens bastions civilisés, des gangs s'affrontent pour
le contrdle des lieux qui recklent d'anciennes armes, des
artefacts technalogiques, ecc. Il y a ceux qui vivent dans

fipres Guardians,

le plus heau des jeux
de carles & collectionner,

FBG nous livre un autre jeu

les scuterrains (Bad Doc, Hoodoo ou Skar Gang). ceux
qui viennent d'en dehors de la ville (Mercenaires, Survivalistes
ou Témoins — du passé?) et enfin ceux qui, en wille, gardent

les accks en surveillant les coits (War Head, War Knight et
White Reaver). Cet arriére-plan ne sert pas vraiment dans

superpe ; choisissan( une

le jeu de cartes, mais il permet — avec le prochain jeu de la
série: Dark Age: The Brood, qui contiendra des monstres

esthelique (ras Mad Max.

el un univers ou le combal

mutants — d'avoir un apergu du jeu de réle que FPG comp-
te par |a svite développer dans ce méme monde.

C’est chez moi!

Vous incarnez un chel, symbolisé par une carte qui indique
vos capacités & enrdler des hommes, les fzire actaquer ou

4 homme & homme
est [ regle principale.

sous la méme présentation. ©
Pagquet de base contenant ®
65 cartes (dont un chef et g
an lieu), plus quatre dés _

supplémentaires contenant @
10 cartes. £diteur: FPG; g

défendre. Lenjeu: accumuler 10 points de victawre en élimi-
nant des adversaires ou en allant pilier leur repaire. Com-
me vous étes un chef, vous n'allez pas vous battre vous-
méme, ce sont vos hommes qui s'en chargeront. Vous avez
d'ailleurs vous aussi un lied 4 défendre, qui comprend trois
sites. Chaque paquet de base contient un chef, un lieu,
plein d'autres cartes er quatre dés colorés. Les dés sont des
dés ¢ normaux » 4 six faces moyennement lisibles, sauf que
I'un est erange pour symboliser les points de logistique, un
autre bleu pour les points de ecommandement Pour ¢com-
mencer une partie, chague joueur a besoin d’un paquet de
base. plus une vingtaine de marqueurs (pour les lieux. les
blessures, les bonus.. ).

FICHE TECHNIQUE @
Versions francaise g
et américaine vendues

i

colorés. Pochettes

Allez ma bande!

Ouf! Pour une fois 'ai compris comment jouer en lisant les
régles une ou deux fois seulement, et les «subtilités » me
soft apparues dés la premiére partie. Enfin un jeu simple,
de baston pure et dure, pzs forcément original, et qui utili-
se certains points de jeux mulri-
jeueurs (Vempire, Rage, Blood
Waors ), tout en les rendant effica-
ces aussi bien en jeu a deux qua
plusieurs.

versiop frangaise par _

Descartes Editeur. Prix: 89F ©
(paquet) et 19F (pochette). @

Errata officiel

Attention, avec les régles
américzines ou frangaises
actuelles, le premier

a jouer gagne presque
automatiguement.

ela vient du fait que FPG
a oubli€ d'inclure

la régle suivante:
Aucune attaque ne peut
étre lancée par un joueur
pendant ses trois premiers
tours de jeu.

g Feficion guetqd
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La séquence de jeu est simple. On pioche des cartes {une
ou plusieurs suivant que I'on en défausse). On peut ensui-
te enrdler un combattant. La phase principale permet de
jouer des caries Logistique (pour amélicrer votre repaire),
de donner des Talents ou des Armes a vos combattants, et
enfin de les envoyer piller un lieu adverse. Pour cela, vous
constituez une réserve d'attaque. le défenseur constitue une
réserve de défense; et tout le monde se fout sur la gueu-
la. il y a d'aberd un round de tis 4 distance, puis deux
rounds de combat av contact. §'il n'y a plus de défenseurs
le lieu est pillé (et lartaquant gagne des points de victoire).
Sl reste des survivans. ils se disent que ¢a suffit pour
avjourd'hui e ils se replient. Tous ces combats se jouent aux
dés, avec un systéme simple et efficace. Des cartes Instar-
tanés et Vicroire viennent pimenter ces affrontements en
permertant des tactiques surprises. A la fin, on reive les dés
de couleur pour connaitre ses scores de Logisiique et de
Commandement pour le tour suivant. Quand on sait que
toutes les cartes se jouent en payant des points de Fun ou
l'autre, et que la constitution des réserves d’attaque ou de
défense vy fait aussi appel, on comprend que, malheureu-
sement. méme un bon jeueur qui fait souvent des double-
| se fera ramasser par celui gu fait des double-6 {malgré les
cing jetans «jokersy prévus pour chaque chef).

Plein la poire, Edouard

Le cdté «wbeau mais sinistre» du jeu vient des magnifiques
illustracions de Brom, Bolon. Zelezaik, Dorsheid, Dor-
man. Hale, Bradstreet... La traduction fran¢aise des noms
des cartes garde un cdté anglo-saxon i la Mad Max, wut en
rajoutant de I'humour avec les cartes de victoire (Plein la
paire, Edouard: Touche pas 2 mes potes, etc.). On regrat-
te que, sans doute pour des questions de temps dues 3 [a
sortie simuitanée du jeu en frangais et en anglais, les indi-
cations sur les cartes n'aient pas été soigneusement reiues.
Si les parties amicales francaises poseront des problémes
mineurs résolus avac un peu de jugeote. les éventuels tour-
nois risquent d'étre plus difficiles a gérer.

Voici quelques différences relevées sur certaines cartes
que nous avons pu lire dans les deux langues:

— Logistique : Le Quartier Maitre (ou Chef Patient) rap-
porte | Log. (ou | Com.) quand on le défausse au lieu
d'en cotter |.

— Combattant: Berger gagne ses bonus pour les com-
battants autres que lui (il ne compte pas dans la réserve).
— Instantanés : Terre brilée et Emeute dans les rues sont
joués avant les rounds de CR (et non de TD).

— Armes: Le Derviche de la mort est une grenade (elle est
défaussée apres usage), et la Griffe rasoir a son bonus
contre les comnbattants sans armure (et non avec armure).
Une précision également: le sigle XX (par exemple sur
fond noir et blanc) ne veut pas dire que vous devez utiliser
Celle carte avec une autre qui 2 le méme sigle XX, mais avec
toute carte qui a n'importe quel symboele sur fond noir et
blanc {ici les WR, las
WH et les WK),

K H A K AR RRAX

Wor Head ~ Wor Knight Whise Remicc ~ Urboim

Pierre Rosenthal
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Béte eclipsante

Akin
Ral Partha

Amazone
Fenpryll

_Ral Partha

Ours-HiW Purple Shark

Heartbreakera

D&jé 100 numeéros. el seulement trois figurines estampillees « Casus Belli ». Fenryll
A quand une série de Bellaminelles en plomb ?

Argotik

Deux nouveaux décors : un ponc de bois
et de pierre (voir la photo). et une trés
belle maison médiévale. Des réalisations
de qualité, aussi utiles pour I'amateur de
dioramz que pour celui de Worhommer
Batoille.

Citadel

Les chevaliers du Grall. les hommes d'ar-
mes et leur état-major accompagnent le
Livre d'armée des Bretonniens. Mais 2 nou-
veaucé la plus épatante, c'est Bertrand le
brigand de Bergerac, accompagné de ses
amis Hugo et Guy. Ou si vous préférez,

Nostalgie. ..

Robin des Bois. Peut Jean et Frare Tuck
(version Errol Flynn). Trois véritables mer-
veilles !

Pour les troupes du Chaos de Warhamemer
40,000 une moto. de nouveaux cham-
pions et sorciers, et des vétérans quipés
de nouvelles armes.

Dolmen

Cette jeune marque frangaise propose
des figurines médiévales-fantastiques grand
format (20 cm). Parmi les derniéres dis-
ponibles, jai craqué pour le chevalier noir.
la sorciéce, et e foup-garou. Certas, elles
ne sonc pas indispensables autour d'une
table de jeu, mais quels beaux objets!

Special p° 100 : reunis le temps d’ane photo,
s

les figurines 4 v

exclusives
fabriquées

pour Casus Belli :
Joe Casus,
Annabella Belli,

et I'inénarrable
Kroc le Bé.

Trois collector’s
que les

collectioppears
s’arrachent!

Les hommes-lézards sonc disponibles, ain-
si que les amazones li (le retour). Et il
faut bian avouer que l'on ne reste pas
insensible & la gravure particulidrement
fine et déuaillée de ces charmantes guer-
riéres.

Avant Noél, trois gobelins, trois elfes et
un dragon qui devrait mesucer a0 moins
20¢m de haut. Et pour janvier, vne Fau-
cheuse (la Mort).

Afin que 2 célébrité et |2 gloire ne tou-
chent pas que les Chris Tubb ec aucres
Tom Meier, sachez que les gobelins, les
hommes-ézards et le dragon sont sculptés
par Yannick Fusier, les elfes par Marc Ser-
vera, et les amazones par Victor Martn.
Enfin, signalons que le boomerang de l'une
des amazones {voir la photo), trés fragile,
ne figurera peut-8ue pas sur le modele
final.

Heartbreaker

Quelques nouveautés pour Warzone. par-
mi lesquetles on remarquera un Purple
Shark (Capitol a bien de la chance). un
Mercurian Maculator a cété duquel VExo-
goule de ce brave Algeroth ressemble &

Couple de driders
Ral Partha.,

31 VOUS avez des questions, remarques

0ns concernant catte rubncue

S

-
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un schtroumpf (voir Villustration p.80
des regles). et un Cuirassier type Attila
lil (de vrais poétes chez Cybertronic!).
Les fans ne devraient pas tarder 4 décou-
vrir le n®3 det Chroniques de Worzone
(s'il n'est déja sorui). Ce petit magazine,
indispensable A tout joueur. est bourré
d'icées pour peindre vos modéles pré-
fécbs.

Ral Partha

Encore et toujours des nouveautés pour
les mondes d'AD&D, et des syjets assez
originaux : des arzignées. un couple de
driders (elfes drows ransformeés en elfes-
araignées), une béte éclipsante, un ours-
hibou de coute beauté, et Akin, un magni-
fique arkanaloth (Planescape).

Une des créations de Dolmen.
Voild une belle idée de cadeau
pour Noél!




Papy, raconte-nous
'ancien Casus...
Que dire dans un édito pour

(asusn® 1007 Qu'au temps jadis,
petits galopins, y avait davantage

de wargame dans (B?

Que ¢'était micux dans I'vieux temps ?
Bref, raconter sa guerre de 14

comme tout papy qui se respecte
{qunique la guerre des papys
d’aujourd’hui seit plutot
cellede39...)?

Non. Les jeux de simalation

se sont fort heureusement beaucoup
developpés depuis les débuts

de Casus. Un seul magazine ne peut
plus étre consideré comme la bible

du jea de réle, du wargame

et du jeu de plateau réunis, sans parler
des cartes. Des magazines spécialisés
sont nés, tant mieux. Casus a suivi

la voie du jeu de rdle, mais sans
aublier que les jeux de simulation
sont dans le fopd ane grande maison :
les joueurs auraient bien tort

de s’enfermer dans une seule piece.

Frank Stora

Close Combat
L ordinateur esf un lrouillard

(fose Combalmarquera probablement une dale

dans | hisloire du wargame sur ordinaleur

el meme dans celle du wargame foul courl

Lunrb our [nternel. joue en lemps reel. donnanl
uniles commande sL ibilite d'agir de

05sibilite
propre iniliative sans commellre 4 absurdiles. . .
Sang ilr e parfail.

CB ey u. erilail bien d elre —

8 [ honneur dans £ UL] Jaldlt:a[attaquq{ Ny

5 Ce qui nous améne tout droic 4 la deuxieme différence: les
tout petits bonshommes (S mm environ) qui courent sur
vorre écran sont i vos ordres, certes, .. mais dans certaines
limites. En clair, ils obéissenc cant qu'ils considérent que leur
existence informatique n'est pas trop menacée. Si leur chef
d'équipe vient de se faire descendre, que les obus pleuvent
aurour d'eux et que vous teur ordonnez d'ataguer la ferme
foreifiee o0 ils savent trés bien qu'il y a une mitrailleuse
ennermie, ils vont refuser, se cacher, voire s'enfuir! L'ordina-
tewr est un trovillard!
Comment! Des subordonnés qui désobéissent? Ben oui!
En fait, mieux vaut gérer avec soin leur psychologie et ne lear
demander que des actes raisonnables, car cela vous fera une
belle jambe de les faire passer en conseil de guerre. Par
ailleurs, il arrive que vos micro-soldats outrepassent vos
ordres, avec des conséquences variées .

I"autre du champ de bawzille. Les messages plus ou moins
urgents s'affichent a droite de I'écran. du style : Mitrailleuse
repérée, Sommes attaqués par un Panzerschreck, Walter

panique. Avons deux mores. .. Fort heureusement, si vous
n'arrivez pas & vous occuper de tout en méme temps, vos
hommes ne vont pas au massacre pour autand: ils ont un cer-
veau! Le chef de char du Sherman qui repere un blindé
adverse ne continuerz pas bétement le mouvement gu'il
éuait censé effeccuer : selon le format de ladversaire, il se
repliera ou ouvrira le feu.

LAl

u commencement &ait Squod Leader (encore) gt une
ﬂ équipe de jougurs qui voulait ¢n faire une adaptation
informatique. Le résulwat, qui vient d'apparaitre sur nos
écrans d'ordinateur grace i Microsoft soi-méme, en est fort
loin. En dehors dé I'échelle. & peu prés semblable (le joueur
commande de petits groupes d’hommes ou des véhicules 1so-
lés), les différences sont profondes.

En pleine bagarre

Premiére différence. la plus stressante pour le joueur: le
jeu est en temps reéel. Cela veut dire que vous devret sans
cesse courir, @ cheval sur votre fidéle souris. d'un bout &

L & i Gplions  Weip

Bag ShaY

. &
Takig Co

medng boe

Un maniement ultrasimple

Troisieme différence: le bon vieux Squod n'est pas franche-
ment un jeu intuitif, alors que rien n'est plus facile que de
jouer a Close Combat. Yous cliquez sur le groupe ou sur le
véhicule auquel vous voulez donner un ordre, et vous voyez
se déployer un menu déroulant qui vous donne le choix : bou-
ger prudemment, bouger vite, trer, faire un écran de fumée
(si possible), défendre une zone, se cacher. Mais attention. |'ai
dit qu'il était facile de jouer. pas de gagner! Un scénzrio
facile au début peut vous donner lillusion de la facilicé, sur-
tout en mode Facile {il y en a deux autres: Normal ¢ Diffi-
cile). Ne vous y laissez pas prendre.

Quatrigme différence : un scénario moyen de Squad occupe
souvent une longue sowrée. La, nous sommes en temps réel,
et en moins d'une demi-heure les deux camps vong étre

@ Close Combat est up wargame informatigue,

@ tout en anglals, sur les combats eptre Allemands

o Americains en Normandie, a I'echelle sub-tactique
et e temps réel. |l est disponible pour Mac et pour PC
@ avec Windows 95. Lejeu en réseau et le jeu par moden
@ sont possibles. Prix : epviron 400F.




trés fatigués. Quoi. fatigués. des électrons dans une puce ! Eh
oui, je vous I'ar dit, ¢'est un jeu réaliste. Mais ne rilez pas:
vous-méme serez peut-érre bien content d'arréter au bout
d'ur long moment de combac. a force de stress, enure les tra-
cantes qui hachent vos hommes, les Panzerschreck embusqués
dans tous les coins {en apparence). les hurlements des bles-
sés {la bande-son est trés réaliste; je vous signale que « Stret-
chers ! ». que vous entendrez souvent, surcout si vous n'éres
pas tres prudenc, veut dire « Brancardiers!»).

Dans l'idéal, Iz victoire va a celui qui démoralise son adver-
saire. Mais si tout le monde garde le moral jusqu'd ce que
fatigue s'ensuive, la victoire se décide aux points, en fonction
du nombre d’ennemis éliminés et d'objectifs occupés.

Une précision méticuleuse

Le jeu tient compte de tout Les caraciéristiques de toutes
les armes. véhicules ec autre quincaillerie du champ de baraille
sont scrupuleusement respeceées. Les maisons en bois ou en
pierre, I'étac du terrain, les haies infranchissables du bocage
normand: tour est ta, avec son effec sur fa lutte, Uétat de san-
té, le moral et la fatigue de chaque troufion sont pris en
compte. De plus, a |2 différence du six-coups de Lucky Luke,
vo3 mortiers, canons et mitrailleuses peuvent iomber 3
court de munitions. Trés frustrant!

Le cadre unique du jeu €5t la campagne normande, avec ses
vaches, ses oiseaux {ne riez pas. on les entend), ses MG42 et
ses Panthers (on ne les entend pas toujours venir, c'est I'en-
nui). It est possible de jouer I'un des cinguante scénarios
isolément, ou de se lancer dans une campagne (I'ensemble des
scénarios dans 'ordre chronologique, du 7 juin 1944 i la pri-
se de Saint-Lb, quarante-trois brilantes journées plus card).
Pour I'information du novice comme de I'amateur éclairé,
I'épais manuel contient un historique remarquablement bien
écrit des opérations militaires de toute la guerre. un histo-
rique précis de la bataille de Normandie, at la fiche d'iden-
tité de tous les matérieis {armes e véhicules) des Allemands
et des Ameéricains en Normandie.

Un peu de variété Ia prochaine fois, SVP!
Bien sir, Close Combat n'est pas sans défaut. Le premier.
assez inatrendu, est que vos patits soldats sont trés difficiles
4 voir sur P'écran, surtout les Américaing, dans leur tenue
verte. Lidéal est d’avoir un grand écran. qui vous offre en
permanence une vue générale sur un moniteur annexe
pendant que vous affichez un gros plan sur le moniteur
principal.

Autre défauc: la Normandie, c'est bien, mais on aimerait
voir du pays, un peu de sable ou de neige peut-étre... Er
d'autres troupes, d'autres armements, d'autres situations tac-
tiques... Patience, les concepreurs ont de grands projets.

AJBRCEARS)L

1 - Ouvrez le fey !

ans ASL, ce ne sont pas les rapports de force qui pré-

dominent, mais la puissance de feu. Avec 4 phases de
tirs par cour, les jousurs passent prés de la moitié de la par-
tie 4 se drer dessus 4 coups de mirrzilleuse, de bazooka, de
mortier, de canon. .,

Moi vois, moi five !
Premiere regle: les tirs se font de centre d’hexagone i cen-
tre d'hexagone. C'est pourquoi tous les hexagones sont

centrés par un point blanc duguel et vers lequel part/abou-
tit toute ligne de vue. '

La vue (donc le tir) peut étre génée ou bloquée par certains
éléments (fumée, brouillard. champs de blé, buissons, vergers,
badments, beis, haies...). Autant de medifications (DRM) a
ajouter au jet de dés de chaque tir. On s'apergoit vite qu'il
vaut mieux étre dans une maisen en pierre (DRM+3) que
derriére une haie {DRM+1).

Cercaines actions sont plus dangereuses que d'autres : touce
unité en mouvement qui se fait tres dessus subit d'office
ung DRM-1 (-2 en terrain découvert). Les DRM du terrain se
cumulent avec celies du mouvement : une unité qui bouge dans
une maison en pierre n'a plus qu'une protection de +2.

Chassez les bonnes DRM

Pour tirer, il ne suffic pas de voir sa cible, enco-
re faut-il qu'elle soit & portée. Les armes d'in- | + 579
fanterie sont dotées d'une puissance de feu et :\
d'une portée standard de tir. Suivant Ja distance
de la cible, la puissance de feu sera multipliée par un coeffi-
cient variant de 0.5 & 2. Ainsi, une mitrailleuse de 12,7 mm
{feu 8, portée |6) crache du 16 en adjacent, du §surles |15
hex. suivanis et du 4 sur Jes |6 derniers. Un squad allemand
{feu 4_ portée 6) tire du 8 en adjacent, du 4 sur les 5 hex, sui-
vants et du 2 sur les & derniers. £n revanche, la puissance de
feu des canons reste constante quelle que soit la distance. |l
est possible de grouper des troupes adjacentes en un méme
jet de dés; les puissances de cir s'additonnent alors pour un
tir gévastateur. En revanche, tirer plusieurs fois sur la méme
cible avec des puissances de feu plus faibles augmente ta
prababilité de faire au moins un résultac favorable (deux tirs
a B peuvent écre plus profitables qu'un seul 3 186).
Une bonre condition physique du tireur est reguise: des
tireurs fatigués par une course pendant le mouvement pré-
cédent sont pénalisés par une DRM+1. Un bon
commandement ne nuit pas : un leader donne sa
ORM aux unités qui tirent empilées avec lui
(un squad soviétique, puissance de feu stan-
dard de 4 bénéficie d'une ORM de -| si il est empilé avec un
leader 8-1). Ces wroupes encerclées sont pénalisées: DRM +1
aux ors.
Les résultats des urs sur Ja table des urs d'infanterie (IFT) sonc
résolus par 2 dés 6, et varient de 'élimination de la cible a un
test de moral plus ou moins délicat 3 réussir (de DRM 0 &
DRM+4).
Les canons utilisent les mémes ORM. bien sor pas sur I'lFT,
mais sur la table des impacts (To Hit Table). En effet, pour les
canans, la distance ne modifie pas la puissance de feu, mais
la probabilicé de toucher. Il est plus difficile de toucher une
unité dans unz maison en bois (DRM+2 pour l'impact). mais
le tir, s'il passe. sera aussi puissant que dans un champ de blé
{DRM 0 sur la To Hit).

Feu (fire, fever, efc.) !

Les tirs sont autorisés au cours de 4 phases de la séquence
de jeu. Une unité ne peut tirer qu'une fois, sauf si elle réus-
sit un jet de dé inférievr ou égal & sa cadence
de tir (Rate of Fire - ROF: I, 2 ou 3). Les uni- L2,3
tés qui tirent pendant [a phase de tir de prépa- :\
ration ne pourront pas bouger. Pendant la pha-

se de mouvement, 'ennemi tire défensivement sur les troupes
qui bougent, puis, les mouvements adverses terminés, sur les
troupes adjacentes (une unité en défense peut tirer deux fois
si sa ROF le lui permet). Finalement. le tir avancé permet aux
unités ayant bougé de venger leurs camarades. en tirant avec
une puissance diminuée de moitié.

A.R.L.

TANK COMMANDER

ou [a [rahison
des complables

ptocner, car
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sur les autres

Double page présentée
par Frank Stora,

avec la participation
d’Alexandre
Rousse-Lacordaire



A ne pas manguer

Le guide des Cités, de
Schuiten et Peeters (Casterman) est un petit
chef-d’ceuvre. Yous cherchez un univers
imaginaire jules-vernien, prét a jouer,
magnifiguement illustré et fourmitlant d'idées
géniales ! Inutile de chercher plus loin!
C'est plus joli qu'aucun supplément de jeu
de role ne le serajamais, et c’est une remise
a plat compléte du monde des Cités obscures.
Dieu sait qu'en dix albums de BD, celui-ci
a été detajllé! Les informations sont trés
nombreuses, mais elles
sont présentées
de maniere
claire, et la
forme «guide
touristique »
marche fort bien.
Et la balade a
de quoi séduire!
Gratte-ciel
déments, urbanistes
| fous, inventeurs
' survoltés, véhicules
etranges...
| sans oublier la liste
| des points de passage
1 avec notre banalité
cuotidienne, beaucoup
plus poreuse qu'on
pourrait le craindre. Il y 2 de quoi jouer
pendant des mois, méme si vous n'achetez pas
le reste de la série! Sur un plan ludique,
F'ensemble tient parfaitement, moyennant
un petit bricolage pour plaquer des régles
sur toutes ces merveilles. Sans réfléchir
beaucoup, juste histoire d'en donner
une premiére liste: il est possible de I'utiliser
en conjonction avec Mage, Ecryme, Simulacres
(évidemment), Mega (pourquoi pas?)...
et je suis sr gu'en réfléchissant un peu,
vous en trouverez d'autres !

Valent le détour

Vous avez lu Dune!? Et ¢a vous dirait de {e relire en ver-
sion originale? Parce que, de toute évidence. ce brave
Frank Herbert avait accumulé une tonne de documen-
tation sur le Moyen-Orient avant de se lancer dans I'écri-
ture de son chef-d'ceuvre. A la lecture de Lawrence
d’Arabie, de Benoist-Méchin (Perrin}, on est sans ces-
se frappé par les similicudes. Les Turcs jouent 2 la fois les
Impériaux et les Harkonnen, les Arabes font dexcel-
lents Fremen, et Lawrence est un Muad'dib wrés supérieur
a celui d’'Herbert. Rien que pour vous amuser a compa-
rer, ¢a vaut la dépense. Et si vous n'avez pas aimé Dune,
il reste une histoire fascinante, celle d'un aventurier so-
licaire, liché dans une civilisation a des années-lumiére de
la sienne. En quelques années, il tente de transformer le
monde 2 la force du poignet, y parvient, triomphe, est
trahi par ses supérieurs et finit seul, amer et méprisé par
tous. Le genre de parcours qu'on aimerait voir accom-
plir & ses propres personnages, parfois. ..

Satan i Sainte-Mary-le-Bow et La couronne dans
les ténébres, de Paul C. Doherty (10/18) sont deux
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romans policiers historiques. Trés 4 la
. mode depuis la parution de la série des
/] Frére Cadfaél, ce genre produit du
) / meilleur et du pire. Les deux Doherty ap-
partiennent plutdt a la premiére catégorie.
Les aventures d'Hugh Corbetr, espion du roi
Edouard ler d’Angleterre (1280), forment un matériau
en or pour scénaristes paresseux. Cest plein de sata-
nistes, de révolutionnzires, de complots, d'intrigues po-
h:lques subtiles autour de la couronne d'Ecosse. .. Bref,
n'importe quel M) intéressé par le médiéval (avec ou
sans fantastique) peut se les procurer touz de suite (ils
sont notamment utilisables presque directement pour

. Vampire: L'Age des Ténébres). Bonne nouvelle: visible-

ment, ce sont les deux premiers volumes d'une longue
série. Connaissant |0/18, on peut s'attendre a ce qu'ils
soient tous traduits, pour peu que ces deux-la aient du
suceés.

Pour les curieux
Petit abécédaire des entreprises malheu-
reuses, d'Anne Matalon (Canaille/Revolver) est
un trés bon roman, vaguement policier, mais sur-
tout divertissant et vite lu. En rant que tel, il est
difficilement adaprable 4 quai que ce soit. Toute-
fois, il contient quelques enseignements précieux
pour les amateurs de jeux ¢yberpunk. Notam-
ment, on y découvre que les « super-méga-cor-
porations-géantes » qui hantent le siécle pro-
chain ne sont pas nécessairement des monstres
lisses et invulnérables. Celle présentée dans le
Petit obécédaire. .. est un joyeux chaos, livré a
des managers du dimanche, en proie & une
discréte gueguerre interservice, et ou tout
le conseif d'administration peut étre assas-
siné sans que personne ne s'en inquiéte.
Walhalla, de Graham Masterton (Presses
de la Cité) est un bouquin d'horreur re-
doutablement efficace, qui se lit d’une
traite. A part les caractéristiques des protago-
nistes, qui ne sont pas bien difficiles a calculer, tout y
est, il n'y a plus qu'a servir. Masterton a une particula-
rité qui faic de lui un auteur chaudement recommandé
aux M| de Kule: il n'hésite pas 2 infliger des traite-
ments... comment dire,.. extrémes a ses personnages.
Personnellemenz, je ne ferais jamais des choses pa-
reilles 3 des Investigateurs, mais je n'ai pas la méme
clémence pour les PNJ...

Parmi les « toujours fidéles au poste, que ¢a fait plaisir
de re-signaler de temps en temps» : Génération Séries
n° 19 est sorti. On y trouve une foule de choses inté-
ressantes, 4 commencer par un gros dossier sur Babylon
5. De vous & moi. je me mogue bien de savoir ce que vaut
la série. Ce que je sais, c'est que les articles sont illus-
trés par quanticé de photos plus «inspirantes» les unes
que les autres. Vaisseaux impressionnants, extrater-
restres affreux 4 souhait... Bref, de quoi donner des
idées 4 n'importe quel M| de Star Wars!

Derniére minute : Le secret de fi s'épaissit: Le serment
orphelin, la suite des Six héritiers, de Pierre Grimbert
vient de sortir chez Mnémos. On l'aura [u pour le pro-
chain numéro, ¢'est promis !

Tristan Lhomme

v

Un géant onblic

Théo Varlet est aujourd'hui bien oublié.

Cet auteur fut pourtant I'un des écrivains
francophones les plus importants

de I'entre-deux-guerres, mais I'absence

de réédition de ses ceuvres avait relégué
dans les limbes lictéraires. La récente
publication d'un fort volume reprenant

les deux romans constituant L'épopée
martienne, ainsi que La belle Valence,
constitue donc un événement qu'il convient
de saluer dignement. L'épopée martienne
montre ce qu'aurait pu étre le space opera
& la francaise. Cette histoire purement
cauchemardesque de guerre interplanétaire,
qui s'ouvre sur une citation d'H.G, Wells,

a fort bien supporté I'épreuve du temps,

et les MJ désireux d’inclure

des scénes
de panique
collective et
d'apocalypse
y trouveront
sans
probléme
I'inspiration
nécessaire,
La belle Valence
voit une
compagnie
de poilus de
1914 transportée
au XIV* siécle: un
texte iconoclaste
et plein d’humour
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recelant une vision

pas trés orthodoxe de la vaillante armée
francaise d'alors. Ces deux romans

sont superbement illustrés par Guillaume
Sorel. (Encrage « Classique» 1.)

Pour les jeunes... et les moins jeunes

| ne faudrzit pas croire que la lictérature dite pour fa jeu-
nesse soit réservée aux enfants et aux adolescents, Les
adultes peuvent également y trouver feur compte, sur-
tout dans le domaine qui nous intéresse. La toute nou-
velle collection «Science-fiction » de la Verte Aventure
en est l2 preuve éclatante, avec notamment Slum City,
de Jean-Marc Ligny, qui faic pendant 2 faner City ('Ai Lu).
Des adolescents participant 4 un GN — dont le réalisme
est accentué grace aux lunettes virtuelles qu'ils portent
— se recrouvent, 4 la suite d'une tricherie de leurs ader-
saires, exilés dans la terrifiante banlieue de Paris o sur-
vit tout un peuple d'exclus. Astucieux, endiablé et litté-
ralement imprégné de cyberpunk, ce roman est, 3 mon
sens, supérieur & son prédécesseur, et je conseille chau-
dement i tous les amateurs de ce type d'univers de le
lire. L'enfant-mémoire. de Danielle Martinigol et Alain
Grousset, s'inscrit dans un cadre de space opera, avec
pouvoirs psi, vaisseaux pirates et politique interstellaire,
La musicienne de I'aube. du vétéran Christian Gre-
nier, lorgne ouvertement vers la fantasy, avec son univers
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parall¢le plein de donjons et de dragons. Sont également
parus Le maitre de Juventa, de Robert Belfiore, et Raz
de marée sur Aquarius, de la Canadienne Monica
Hugues.

Chez Nathan, la collection «Pleine Lune » accueille de
temps a autre des ouvrages relevant de la Sk Les Trans-
miroirs, de Kim Aldany, qui fait suite aux Mange-foréts,
est un roman d'aventures sympathique et plein de bons
sengjments, cout comme 'excellent Les Ouraniens de
Brume, de Joélle Wintrebert, ou I'on voit des vampires
pratiquer le shake-hand. Ces deux ouvrages, qui consti-
twent des plaidoyers en faveur du droit 2 1a différence.
recélent des éléments de décor exploitables.

Au Livre de Poche Jeunesse, Papa, j'ai remonté le
temps, de Raymond Milési, court roman trés amusant,
offre une solution inédite  la mystérieuse disparition
des dinosaures. De son c6té, Jean-Pierre Andrevon, avec
Le jour du grand saut. nous livre une histoire de
mondes paralléles, parcourue par les habituelles préoccu-
pations écologiques de l'auteur — qui fut, rappelons-le, un
pionnier en la matiére.

Chez Pocket Junior, la collection « SF » est essentiellement
constituée de titres appartenant aux deux grandes sagas
que sont Star Trek et Star Wars. On y trouve également
le cycle, se rattachant i la fantasy, des Aventuriers du
Monde magique, signé André Norton. Kemoc le Pro-
digieux, dernier titre paru, donne une idée assez nette
de cette série pleine de bruit et de fureur. Quant a la col-
iection «Frissons», on y trouve des romans signés de
grands noms de la lictéracure d'épouvante, comme Cli-
ve Barker ou S.P. Somtow, mais je vous recommande la
distrayante série de Richard Pierce consacrée aux Enfonts
de Frankenstein, dont trois volumes sont parus a ce jour.
Enfin, si vous voulez voir & quoi ressembait la SF pour
les jeunes dans les années 50, les éditions Lefranc ont ré-
édité les cinq premiers titres de la série d'aventures spa-
tiales de I'’Anglais VWE. Johns, sous la forme d'un gros vo-
lume intitulé Rois de I'espace |. Pour étre honnéte,
c'est assez ringard pour en devenir amusant.

Une mythologie moderne

Le Guide officiel d’X-Files vient de paraitre. lllustré,
instructif et fort bien fair, il vaue également par le travail
qu’a effectué son traducteur, lequel a pris la peine de re-
lever toutes les infidélités commises par les traducteurs
de la série! Vous y rouverez de nombreuses informations
sur les deux premiéres saisons, mais si vous voulez tout
savoir sur celle qui vient de s'achever sur nos écrans il
vous faudra vous procurer le troisiéme volume d'Aux
frontiéres du réel, une mythologie moderne, pu-
blié aux éditions DLM. Intitulée Lenvers du monde, cet-
te excellente étude de Francis Valéry (1) comporte,
outre l'analyse des épisodes. un historique passionnant
de I'enlévement extraterrestre dans la littérature de SF.
Ces deux ouvrages sont bien évidemment complémen-
faires,

Roland C. Wagner

(1) Par ailleurs éditeur de la revue Gyberdreams.

Londvres, les docks, hiver 36..

Des gouttes de sang perlent sur la neige

qui nappe le King Edwards Memorial Park,
un jardin public pour pauvres bati sur

les ruines de I'ancien marché de Shadwell.
Au bout de I'allée, dans le brouillard perpétuel
qui étouffe Londres, deux silhouettes noires
et encapuchonnées se détachent sur le ciel
gris. Au-dessus d'elles, des corbeaux
s'éloignent en poussant de sinistres
croassements. ..

Ainsi pourrait débuter cette enquéte

du détective Carland Cross (T6 - La goule
de Shadwell, de Grenson et Cleffe; Lefrancg),
nous entrainant dans les bas quartiers
londoniens, a'la poursuite d'un monstre
assoiffé de sang. Science et surnaturel

se mélent pour faire de cette aventure un
scénario tout désigné pour L'appel de Cthulhu,
avec un minimum de travail d'adaptation
pour le Gardien des arcanes, |'ambiance

de ce Londres de |936 ne différant guere
de celle des années 20.

De plus, est joint 2 'album un supplement
d'unie quinzaine de pages pleines

de renseignements sur Cross, le «détective
de |'étrange», d'esquisses et de descriptions
de personnages (PN]), et d’ébauches
d'aventures propres 2 tisser un background
plein de suspense autour de cet énigmatique
personnage. A découvrir aussi, les cing
premiers albums de la série, chez le méme
éditeur.

Les dieux, les guerriers et I'amour

Le nouveau Thorgal est arrivé {T22, Rosinski et Van
Hamme; Le Lombard) et il est toujours aussi bien! Notre
héros est dans la panade, il a perdu sa femme, ses enfants,
sa mémoire, et une scrte de houri assoiffée de sang et
de richesses le fait passer pour un monstre aux yeux de
tous! Et pourtant non, tout espoir n'est pas perdu...

Comment cela va-t-il finir? Le grand Thorgal réussira-t-il -

4 se sortir de ce mauvais, trés mauvais pas? Les dieux
seuls le savent, dans cetre saga méd-fan grand teint, a ne
rater sous aucun pretexte,

Vous.en aviez eu un épisode exclusif, réservé aux lecteurs
de Casus Belli, dans le numéro 99. Et le voici, le voila, Ial-
bum est arrivé, la série s'appelle (en toute simplicité)
Les guerriers et porte bien son nom, Ce premier vo-
lume (La forteresse de Cormandel, Latil et Pellet; Soleil) dé-
crit, dans un premier temps, le. monde et ses principaux
peuples, puis les relations entre ces peuples. Enfin, la
saga démarre, avec en point d'orgue I'exploration tant at-
tendue d'une forteresse pleine de piéges par un groupe
d'aventuriers. Tout est utilisable (surtout ne rien jeter!)
dans cet album, que ce soit pour AD&D. Guildes, Role-
master ou autre jeu méd-fan.

Jaurais bien du mal a classer Fée et tendres auto-
mates, premier volume de la série (Jam, Béarrice Tillier
et Tehy: Vents d'Ouest). Son théme d'abord, il s'agit
d'une extraordinaire histoire d'Amour entre un automate
et une fée inachevée par son créateur ; son univers en-
suite, une sorte de mégapole néobaroque post-apoca-
lyptique ou la technologie remplace I'ame humaine, lui
donnent un statut & part dans l'inspi-bédétheque. Mais

si 'émotion qui transparait & chague page pouvait ser-
vir de guide & 'interprétation de certains de vos PN|
{pour les jeux d'ambiance, type AdC ou Vampire ), rien que
pour cela, n'hésitez pas...

BD-ROM

Voici deux CD-ROM s'adressant aux possesseurs de mi-
cro, Mac ou PC. Le premier, Encyclo'BD, T1, 96-97,
se veut {tle miroir de la BD eurcpéenne en 5000 images ».
C'est une véritable bibliothéque virtuelle ot se retrou-
ve la majorité des albums et séries parus a ce jour, avec
biographie des auteurs, théme, photo des héros, couver-
ture ainsi qu'une page intérieure significative. L'éditeur
({Magic World), qui n'a rien a voir avec aucun éditeur de
BD, propose ainsi un moyen de recherche et de consul-
tation, @ mon sens extrémement pratique, pour tous
ceux que le monde des phylactéres passionne. Notez
que des mises a jour annuelles sont prévues ainsi qu'une
édition papier. Coté éditeurs de BD, Le Lombard propose
aussi un CD-ROM tour aussi intéressant, consacré bien
slr a ses propres produits, avec en plus des vidéos et des
interviews exclusives des auteurs maison. C'est certes
plus « orienté », mais tout aussi attrayant, et par ailleurs
doublé d'un site Internet (http:/iwww.lombard.be) avec
les nouvelles parutions et toutes sortes d'infos.

EL quoi d’autre ?

Pour finir votre marché mensuel, vous pourrez trouver
au rayon méd-fan la suite de la série Elfquest (Les larmes
de la Montagne bleue, W. & R. Pini; Vents d'Ouest), la saga
des infatigables Monteurs de loup. et encore un nou-
veau Spécial Conan (Semic), plein de scénarios direc-
tement exploitables. Vous noterez plusieurs nouvelles
séries en noir & blanc japonais chez Delcourt, dont Les
chroniques de |a guerre de Lodoss (du AD&D pur
et dur, version manga} et Silent M&bius (pour Shadow-
run ou un univers de super-héros du futur proche). Adap-
table avec Guildes, toujours chez Delcourt, est paru le
tome 3 de Finkel (Génos, Gine et Convard), incluant
quelques trés belles planches d'esquisse des personnages
principaux. Chez Glénar, Les aigles décapitées (L'hé-
ritier de Crozenc, Kraehn et Pierrer) nous offre une page
d'histoire médiévale avec de bien beaux PNJ, ex Le prin-
ce de la nuit (Pleine lune, Swolfs) nous décrit un mon-
de ou les vampires existent et ou les hommes peuvent
les combattre (pour Chill ou AdC, évidemment).

André Foussat

CASUS BELLI
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Dans la cour des grands

La 5° Quéte du Taste Jeu

s'est tenue les 26 et 27 octobre
dermiers & Quétigny-les-Dijon,
avec le soutien du centre social
et culture) Léo Lagrange

et de nombreux éditeurs
(Siroz, Descartes, Multisim,
Delcourt, Glénat, J'ai Lu,
Denoél...). Grace & une
campagne de promotion
parfaitement orchestrée,

les organisateurs de I'Esprit
des Ducs sont parvenus

a attirer plus de 500 joueurs

- dont 198 inscriptions

aux divers tournois proposés
(Coupe de France In Nomine
Satanis, tournois Warhammer,
Réve de Dragon. Lappel

de Cthulbu, Cyberpunk

et Star Wars). 500 visiteurs,
¢'est une jolie performance
pour une manifestation

en province, surtout quand
on sait que des joueurs

sont venus exprés de Paris,
de Grenoble ou d'Amiens
pour se joindre & la (éte.

Une réussite, donc, qu'on leur
souhaite vivement de confirmer
dés 'année prochaine.

Tohn Bolton i Paris

1] y avait foule 3 la boutique
Descartes de 1 rue Meissonier,
ce 16 novembre dernier,

méme si elle était bien moins
dense que lors de la venue

le mois d'avant, dans une autre
boutigue parisienne, de Richard
Garfield. Visiblement. le joueur
de Magic préfere les créateurs
de jeu, ou ceux qui dessinent
les cartes les plus ¢ puissantes».
C’est une optique comme

une autre. En dehors des cartes
pour Mirage. The Sabbat ov
Dark Age, Jobn Bolton gratifia
Ceux qui avaient amené

leurs BD d'un symparhique
Batman... avant de partir signer
d'autres cartes au Salon

des jeux de Lyon.
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Tnitiatives
Utile!

Région parisienne. Notre Anne
Vétillard nationale travaille
actuellement sur un annuaire
des joueurs de jeux de réle
grandeur naiure. Le but?
Permettre aux associations
d'optimiser leurs mailings,

et aux joueurs de se rencontrer
pour échanger idées, contacts
et... costumes, entre autres.

En voita une jdée qu'elle

est bonne! Les personnes
intéressées peuvent envoyer
une enveloppe timbrée libellée
a leurs nom et adresse afin

de recevoir un questionnaire.
Ne vous privez pas, ¢a ne codle
rien et ¢'est diablement utile. ..
>4: Association Masques,

¢/o Aane Vétillard, 46 rue Victor
Hugo, 93500 Pantin.
©:0149910428.

Concours

Naptes. Sur vne idée du fanzine
Geste d’Anjou et de Balkir,

le Temple du Jev organise

un concours de background:

i) s"agit d"imagioer Y'histoire
personnelle d'un personnage
évoluant dans un monde
médiéval-lantastique a partir
de deux liches de personnages.
Les deux premiers se verront
offrir pour 1000 {rancs de lots.
541 : Réglement auprés

du Temple du Jeu, 8 rve de
I'Héronniare, 44000 Nantes.

@ : Renseignements

au 025184 0505.

Spécial

Lyoo. Le Crazy Ovc organise
une journée « spécial figurine »
le dimanche 15 décembre

a la Chapelle, {0 rue Diderot,
69600 Oullins (Lyon).

Au programme : démo Warzone,
concours de peinture

et initiation figurines
historiques et fantastigues.
Seront présents les clubs
Achille, le Krac et ies Rifles.
© : Patrick au 0472392563.

Stagiaire magique

L'Aréne d’entrainement
Excalibur est un stage de quatre
jours, du 27 au 30 décembre
«consacré uniquement a Magic:
J'Assemblée, pour le plaisir

et la compétition ». L'objectif
avoué: former des joueurs aux
grands tournois internationaux
pour effacer les pigtres résultats
obtenus derniérement :

des cantre-performances

plus dues aun manque

de préparation qu'a une
absence de talents, semble-t-il,
Au programme, un tournoj
parjour (type 1.5, Il et draft),
des ateliers thématiques
(coastruction d’un deck,
préparalion au tournoi...),

des parties avec les champions
(présence de Silvere Bonhomme,
champion de France 1996).

le tout dans des conditions
idéales (chambres individuelles
ou doubles. bar réservé, salles
de jeu, vidéo, internet, etc.)

La formation est ouverte

aux joueurs ambitieux, désireux
de briller en tournois,

comme aux simples amateurs.
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Un tarif unique pour les quatre
jours " 780 francs en pension
compléte. Signalons qu'il sagit
a cejour d'une initiative
totalement inédite. L'adresse
du stage: Internat Montplaisir,
rue Stanislas, 55200 Commercy.
Tél: 0143963565 (customer
service), 0387749558
(Excalibur Metz) ou
0329913488 (Espace Ludique).

Radio

Bordeaux. Chroniques est

une émission hebdomadaire
consacrée aux jeux de role

et programmée le mercredi soj,
de 20h30 3 21 h30 sur Radio
Campus Bordeaux, 88.1 MhZ.

[nitiation

Paris. Phénomeéne J ne désarme
pas! La boutique du 14 bd
St-Michel organise toujours

des séances d’initiatjion au jeu
de réle. les mercredi et samedi
aprés-midi. Pour I'instant, on
jove a Guildes, jusqu’a la sortie
de Polaris ol ce dernier prendra
le relais. Renseignements

au 0143264941

Lyon. Le Temple du Jeu
organise désormais

des initiations aox jeux Games
Workshop chaque mercredi

et samedi, sur un décor géant
de 10m2. A noter également,
des initiations aux jeux de
cartes X-Files (4 et 7 décembre)
et Dark Age (11 et 14 décembre),
ainsi qu'a Méditerranée (18 et
21 décembre). >4 Le Temple
du Jeu, 118 cours Gambetta,
69007 Lyon. ©:0472731326.

Clubs

® Sadne et Loire. L'associalion
En Lorien est un club de jeux

- AN
de role, de grandeur-nature, -
de jeux de cartes, de jeux
de stratégie, enfin de jeux, quoi!
Pour les contacter?
54 67/1 rue Frangois Villon,
Rozelay, 71420 Perrecy-les-
Forges.
© : Amalric au 0385790343
ou Ludovic au 0385790342,
@ Bas-Rhin. Le ¢lub de jeux de
réle des Contrées de I'lmaginaire
est basé a Rosheim. )l est ouvert
tous les samedis aprés-midi,
ainsi que les samedis soir
(cte 20 & 3h environ), mais
uniquement pour les plus de
18 ans (gasp! On joue a quoi?)
L'aprés-midi. on y pratique
les jeux de cartes et les jeux
de plateau. Les Contrées de
I'lmaginaire accueillent déja
une trentaine de membres.
><]: Les Contrées de
I'Imaginaire, 16 avenue Leclerc,



AN L
ﬂff@@% «J'ai honneur de ne pas -

67560 Resheim. Des questions? avec figurines et de jeux de

Vous pouvez en poser a cartes. Les débutants pourront i4 \des lectenrs YOS saluer!
ladresse suivante : jean<claude. également s'initier avec 4 Y \L ¢ S La lecture de votre n°99
cabasson@pop.wanadoo.ir. Simulacres, Epic et Spellfire. § m'e faut palir guent av gaspilioge
® Yvelines. Les Loups Les adhérents se réunissent de papier gui s'en sulvra L
de [ Apocalypse ont entamé tous les samedis et dimanches ) pour te n®100. Vous dites

début 96 leur onzitme année de 13h30 4 18h30. HEUE Inaugurons nolre nouvelle que les gens onf une mauvaise
d'existence. lis seront toujours B Limmewble de Tapoal, . ooz opinion du jeu de rale. Bravo!
heureux de vous accueillir 4@7400 Tonneins. FUDF]HUE par une missive Je suis d'accord avec vous

le samedi de 14h30 2 19h : Denis an 0553840785 : e et je salue les honndtes Tristan

et de 20n30 a... tard, au 4 rue ou Pascal av 05538456 57. (e QUE][IU ungul visiblement Lhomme et Fabrice Colin

des Pras, 78790 Arnouville-les- @ 'Norq. Les Chegal:’ers Ne Nous aime pas [mp‘ ﬂ'UUh“EZ pas qui valent m_r'eux_que voire feuille
Manites. Les loups disposent Héraldiques pratiquent toutes ) e chou (et je suis gentii!).

d'une ludotheque de 140 jeux les formes de jeu de simulation  [UE CE COUTTIET des lecleurs Mor-méme roliste, je suis aussi

(JdR, jeux de plateau, (JdR, Jdf, 1dC, wg). un grand lecteur de Céline.
\E')ar%ames) et gg,l%% gggmgpég. s seééugisT:?‘t ‘lolgshles vous sl UHVEH- el (ue les lellres Czqern1'<_er, écriuar‘z de talerni,

O Contact au . sameais de a . i infa a dit un jour une phrase

@ Lot-et-Garonne. L'association Vous pouvez les rejoindre constructives el Iﬂ[EFBSSBﬂ[ES formidable adressée aux

Le Blason vient d'ouvrir a la maison de I'animation, seronl [nu]uurs pr]vi]ég]@gg écrivains frangais qui convient
ses portes. Elle propaose place de la Convention, parfaitement & certaines horreurs
des parties de jeux de réle, 59210 Coudekerque-Branche. (ne soyez pas faur culnon plus 1) (aignes de 777 et pires

de jeux d’histoire, de jeux gue Jacques Pradel sur lequel

’ vous crachez el vous avez
I VS TL T VN S TR P SR P XL R 22 PN XL DX VS L TR  raison’} qui figurent dans 99%
A 3 ! 5 de vofre ~mensuel!s (dites-vous
Denx fédés ponr défendye le jen de role* , fizrement!). l a donc di,
® Association JdR. Siége: 9 rue de I'Hotel de Ville, 45500 Gien. Ou directement auprés des responsables nolr sur blanc. « En France,
locaux: Nantes: |ean-Christophe Coppeau, 02975299 |6; Strasbourg: Guillaume Richy, 0388304479; on a ['habilude de salir
Amilly (45) Flavien Cid, 02389833 88; Chambéry: Marc Juillet (a la boutique Dragon Fly, 04798569 62): fe papier avec de l'encre avan
Grésy-sur-Aix: Richard Tribouilloy, 8 col des Violettes, 73100 Grésy-sur-Aix: Paris : Mathieu Wacogne, de se torcher le cul auec!»
0147 64 1396 ou Charles Girard, 014337 2659. L'adhésion de base est de 30F Bravo Céline ! fl avait pius
@ Fédération Francaise du Jeu de Réle FFjdR: B.L). 6 rue Léon Blum, 83500 La Seyne-sur-mer. le sens du pamphiel
Vous pouvez contacter le secrétaire Philippe Gall sur son e-mail : gall@imaginet.fr. L'adhésion de base est de 50 F [CRZCIR TR0 ¥l

par personne, |00F pour un club au complet. Déja dégoiié par la fagon
donl ce ~magazine »

* Voir l'article p. 29. : {ceite appeilation convientelle ?)

déclinai fi
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qu'un tour (et ¢'est peu dire!)
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JEUX VIDEO - CD-ROM - JEUX DE ROLES - CARTES A JOUER
Partez pour l'exploration de voire imagination!
34, rue des Petites-Ecuries - 75010 PARIS - Tél: 01.45.23.00.26

Al'occasion de son ouveriure, EXPLORA vous offre des PROMOS sur toute sa gamme de cartes 4 jouer.
EXPLORA, c'est pour vous: Les Prix, le choix, I'accueil, des tournois chaque mois,

AD&D 2éme Edition JRTM 26me Edition VAMPIRE NOUVEAUTE
STAR WARS SHADOWRUN MUTANT CHRONICLES EGEND OF FIVE RINGS
DARK AGE VF -
L' APPEE DE CTHULHU LOUP-GAROCU WARHAMMER et ..
CARTES A JOUER
-fMagle DM“jﬂ’NOS -Spelliire Vearmpire
eliens -James Bond Midele Barth  -Deonmitooper &

Traiding : X-FILES SAISON Il
EXPLORA ¢’ est aussi ;: des jeux vidéo, du CD-ROM PC

i Bome Nasle 3, 5L ewies | MIDDLE EARTH VF EST ARRIVE

Chategy d' Eou i
roniintuinboienirirdui T o 26 ( LE SEIGNEUR DES ANNEAUX : LES SORCIERS )

EXPLORA est heureux de vous recevoir dans ce nouveau lievu de rendez-vous. A bientédt,




Les Clubs d'initiation
Casus Belli

"e jeu de réle est ainsi: il est plus facile de s'y faire
L‘i‘:itier que de le découvrir par soi-méme.

4 als o s'adresser? Casus Belli s"associe avec des
clubs dynamiques, répartis en France et en Belgique,
pour offrir 2 tous les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées 4 ['initiation. Dans ces clubs,
les responsables de ['initiation vous attendent, pour

— vous mettre le pied & 'étrier si vous n'y connaissez
rien;

— vous guider si, déja possesseur d'un jeu, vous butez
sur certaines procédures,Tous disposent de plusieurs
jeux faciles d'accés afin de répondre au mieux

aux golits de chaque visiteur, et de tout le matériel
nécessaire. Dans certains cas, le club entretient

des liens amicaux avec une beutique de feu.

qui peut alors vous renseigner aux heures

ol les responsables ne sont pas joignables.

Paris: Club Loisir Dauphine (CLD)

Université Paris-Dauphine, | place du Maréchal de
Lattre de Tassigny, 751 16 Paris, métro Porte Dauphine
Tél. club: (1) 440544 38. Responsable : Frédéric Savary
Tél.: (1) 47 55 02 36. Horaires : vendredi |8h-24h.

Bruxelles: Alpha Ludisme ASBL

19 rue Selvay, 1050 Bruxelles, Belgique. Responsable:
Michel Van Langendonck. Tél.: (19/32) 02 /51 18077.
Boutique : L'enfer du jeu. méme adresse. Horaires:
initiation le samedi aprés-midi (possibilite le dimanche.
Dans tous les cas, téléphener avant).

Afin d'assurer une bonne disponibilité,

deux structures vont se relayer sur Dijen:

Dijon: M]JC Montchapet

3 rue de Beaune, 21000 Dijen. Tél. club:

(16) 805551 65. Responsable : Régis Nuke,

tél.: (16) 8078 16 66 le soir. Horaires : samedi |4h-
20h. Boutique : voir ci-dessous.

Dijon: MJC Léo Lagrange, section jeux de réle
Rue des prairies. 21800 Quétigny. Tél. club:

(16) 8046 3573, Responsable : Aubert Bonneau,
tél.: (16) 8046 35 95. Horaires : vendredi et samedi
3 partir de 20h30, samedi |4h30 (appeler avant).
Boutique: Excalibur, 44 rue Jeannin, 21000 Dijon,
tél.: (16) 80658299,

Bordeaux: ABL

Faculté de Bordeaux |, salle Amphi Chimie. 351, cours
de la Libération 33410 Talence. Responsables : Thierry
Pelle, méme adresse, tél.: (16) 56 08 79 52 (aprés I9h)
et 56 84 69 44 (en journée), E-mail : pelle@math.u-
bordeaux.fr. Horaires: tous les samedis de I14h 4 9h
(il est préférable de contacter le responsable).
Boutique : Le Temple du jeu, 62 rue du Pas St-Georges,
33000 Bordeaux, tél.: (16) 564461 62,

Tours: Hommes & Démons

86 bis rue Georges Courteline, 37350 Chambray-les-
Tours. Responsable : Alain Duchamp, tél. : (16)

47 5437 55. Horaires : une semaine sur deux (contactez
le responsable), mercredi apras-midi et soir, samedi
aprés-midi et soir. Boutique : Poker d'As, Paginaire,

20 rue de la Rétisserie, 37000 Tours.

Montreuil: Sortilége
Centre culturel des Ramenas, 149 rue saint-Denis,

93100 Montreuil, tél.: 428743 | 2. Responsable: Franck

Godefroy, tél.7 (1) 48 57 08 78. Horaires: mercredi
14 h-18h, vendredi 20h-24 h, samedi [4h-24h.
Boutique : L'CEuf cube, 2| rue Linné, 75005 Paris,
tél.: (1) 4587 2883.

Nancy : Club Légendes

MIC des Trois Maisons, 54000 Nancy.

tél.: (16) 83328052. Responsable: Jean-Sébastien Lutz,
él: (16) 83 36 58 10. Horaires: samedi [4h-19h,

et 21 h-8 h. Boutique : Excalibur, 35 rue de la
Commanderie, 54000 Nancy. tél.: (16) 834007 44.

Les Ulis: Lud’Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge, 21940 Les Ulis,
él.: () 69070203. Respensable: David Le Gall,

tél.: (1) 644664 31. Horaires : vendredi soir a partir
de 20h30. Boutique : Réve de Licorne, 27 rue Charles
De Gaulle, 91400 Orsay, tél.: (1) 69288051,

Boulogne: Ludothéque d'Yves Kermen

624 rue Yves Kermen, 92100 Boulogne; tél.:

(16) 414192 51. Responsable: Fabrice Barboni.
Horaires: mercredi, [4h/18h. Possibilité d'accueil
samedi et vendredi (dans ce cas prévenir

le responsable), Boutique : Jeux Descartes, 52 rue
des Ecoles, 75005 Paris: tél.: {16) 432679 63.
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CASUS BELLI

lorsque je lus votre p. 103.
Bonjour Mehdi et Christopher:
votre BD, «Les irrécupérables »
me donnen! clairement envie de
recycler votre feuille de je ne sais
quelle chose en PQ, purement

el simplement. Non seulement
laide, cette horreur a le don

de confirmer Pextréme nullité
déjé présentée avec

celie immondice gu'est «Guwd

el Mitiord » et vos scénarios
Jouables uniquement par

des ados boutonneux, lunetteux,
pelits, matadifs et affublés

d’une calculatrice et d'une valise
cantenant pour 150 brigues

de cartes « Magic » ou je ne sais
guel autre « Guardians »
(personnellement, la carte

« Corruption Charnelle »

n'a d’égal en nullité engendrée
par un frustré que les détestables
dessins de filles dont les seins
arrivent au niveau de votre
debilité !). Jajouterais que

si vous enleviez, et je parle

a tous les rolistes, des dessins
machos de quasiment tous

les jeux de rble, peut-ére

que les joueuses pointeraient

le bout de leur nez.

Un dernier conseil: donnez

un peu d’utilité & votre magazine.
Entre 3 scénarios, 7 critiques et

I blague ratée, je ne vois pas

de but! Ceci étant dit, tout ce qui
vien! de G.E. Ranne, T. Lhomme,
F. Colin, 5. Marsan et 5. Adamiak
est & garder {ainsi que Mongho!
et Ghota).

Dieu ait piti€ de votre Gme!

Ol Dirty Bastard et Masta Killa,
un ami qui ne vous salue

pas non plus!»

Cher ami (heu non,

tu peux retirer ami!),

Tout d’abord merci

de cette lettre anonyme qui

fait référence a Céline, écrivain
talentueux dont on ne peut nier
les diverses sensibilités.

Quant a ton conseil, il faudrait

_donc retirer de Casus Belli

les scénarios, les critiques

et 'humour. Pourquoi pas? Mais
que proposes-tu a la place?

Un courrier de lettres aigres-
douces sur 45 pages?

Nous serons ravis de lire

ta prose dans le prochain
magazine ou fanzine que tu

ne manqueras pas de réaliser
avec ta verve si productive!

L qotuslits ¥ o

Signé:

Le secrétaire du Barbare
Déchainé, délégué aux taches
subalternes et exaltantes,
collaborateur démissionnaire
de Vade mecum (ils ne sont

pas assez radicaux).

PS.: Ma petite sceur, aprés avoir
lu ta lettre, me demande

de rajouter; « C'est celui qui dit
qui y'est!» Excuse-la, elle ne sait
pasencore comment exprimer
avec des tournures
compliquées les idées simples.
N'est pas Céline qui veut!

Vos zines

Il'oubliez pas de mellre I'adresse
el la périodicilé de volre zine
quelque parl a lintérieur !

Nouveaux

® Blasfemme n” 3, 40 p., 30F,
trés, trés apériodique ou trés,
trés en retard. Le n” 2 remonte
4 il y a quelques siécles...

Une aide de jeu Stormbringer,
un scénario Cyberpunk

et un petit jeu de plateau.

A la prochaine... & ce rythme,
ce sera vers 1999, non?
Philippe Martin, 36/42 rue

de la Villette, 75019 Paris.

® Crépuscule n” 1, 31 p.. 5 F5/
25FF, périodicité psychotique.
Faime bien leurs commentaires

sur AD&D, mais can'engage

quemoi. Apartca, ilya

une indicible BD en couleurs,
une aide de jeu et un scénario
Elric/Stombringer, et une aide
de jeu Cthulhu/Kult/Mage.
Manuel Schmalstieg, 1 ¢h. du
Clédar, CH-2505 Bienne, Suisse.
© Les faconneurs de réve n° 2,
41 p., 25F, bimestriel. Sous
une jolie couverture couleur,
une présentation détaillée

d’Easténéria, leur monde
médiéval-fantastique.

C'est plutdt bien fait.

Loic Daulny, 1 rue Adolphe
Wurtz, 67000 Strasbourg.

® Tumultes et trahisons n° | et
2,38 et 48 p., 25 et 21F,
apériodique. Le premier numéro
est trés jeu de rdle (Paranoia,
INS...), le second plus orienté
IpC (avec, en prime, un peu

de Berlin XVIII et une critique
de Guildes, entre autres).
Samuel Zonato, 15 rue Patton,
57330 Hettange-Grande.

Anciens

® Ars Mag n°9, 48 p., 22F,
vaguement trimestriel. Et vive
Ars Magica! Une Alliance, plein
de PNJ hyperdétaillés, plein

de considérations intéressantes
sur I'Ecosse... Bref, tout ce gu'il
faut pour occuper les longues
soirées d'hiver en attendant

la sortie de la nouvelle &dition
d’Atlas Games.

® Fumble n°56. 14 p., 1,25 $C
ou 14 FF port compris, mensuel
et & I'neure. Un petit bout
d'inspi, un BD dispensable

et comme toujours beaucoup
de comptes rendus de parties.
® Pécheurs de Lune n° 20,

36 p., prix inconnu, apériodique.
Comme toujours Hurlements/
Chimeres, mais avec en prime
une incursion du cdté du

Petit Peuple (I'excellent JdR
paru dans Casus, il y a quelques
éons). A part ¢a, des infos
zoologiques sur 'ours, la vipere
et le cerf, et un bon scénario
qui rappeilera des choses aux
vieux lecteurs de CB (n° 37).

@ Tinkle Bavard n° 38, 30 p.,

5 FS/20FF/95FB, bimestriel.
Aen juger d’aprés Védito,

le chocolat suisse a des vertus
hallucinogénes insoupgonnées!
A part ca, c'est comme d*hab’,
rien que du bon. A noter -
tout spécialement le scénario
Dossiers X. qui arrive quatre
bons mois avant la v.[. du jeu.
Pour le reste, Cyberpunk, RdD,
Ars Magica... et les Carnets
noirs, dont je suis toujours

un fan.

@ Vent de révesn’ 14,42 p.,
23,40F, trimestriel. Oh, un
scénario Hawkmoon! A part ¢a,
il y a une bonne variation

sur Je sujet mode du moment: [>
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I'adaptation de X-Files au jeu de
réle. plus un peu de wargame,
des inspis et des comptes
rendus de partie. J'aime bien...
Tristan Lhomme

1249099002409 00240909¢

2AS00S

Coup de projectent sur...

ISceneaRcm 4,41 p. 25F,

os AD&L,
(accompagné
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CASUS BELLI

Notre muinite!
Du bon usage des petites
annonces (PA + Envoi)

Vous éles nombreux & utiliser
la rubrigue « Petites Annonces»
de 3615 CASUS, maig vous n'en
tirez pas toujours le meilleur
parti. Pour gagner en efflicacité,
suiver donc les conseils
ci-dessous. ..

® Pensez & créer une Boire

Aux Letrres (BAL + Envoi).

Si vous n'en avez pas, persenae
ne pourra vous ecriré pour
répondre a votre annonce...

et vous-méme ne pourrez pas
répondre aux annonces

qui vous intéressent.

® Dans la rubrique

«Partenaires », pensez @ indiquer
volre région dans le titre de votre
annonce. Si vous ne e faites
pas, votre texte risque lort

de ne pas élre lu par ceux

qu'il pourrait intéresser.
Personne n'aime perdre

du temps sur le minitel. ..

® Sipous lofssez un numeéro

de réléphone, pensez @ indiguer
@ quelles heures on peut vous
joindre. C'est bien connu,

les Frangais sont épris

de savoir-vivre. s ne sont pas
du genre a téléphoner aprés

10 heures du soir...

sauf si vous oubliez de leur dire
de ne pas le faire!

® Sovez prudent guand vous
envoyez de l'argeni. Une peiite
annonee vous intéresse”?

Avant d'envoyer tout de suite
un chéque & ladresse indiquée,
prenez la peine de contacter
I'annonceur et adressez ensuite
votre paigment par courrier
recommandé avec accusé

de réception. (1 nous est
impossible de garantir la bonne
foi de tous les annonceurs,
aussi ne faites pas le jeu

des éventuels escrocs.

® Soyez clair. Evitez le style
télégraphique et les
abréviations ambigués.

Si vous cherchez le supplément
Les Ombres de Yog-Sothoth
pour L'appel de Cthuthu,

ne vous conteniez pas

de «Cherche QY pour AC»,

on risquerait de croire

que vous cherchez un skinhead
pour passer a l'action ..

Z actualite éf %w

P0RAL09002L99L900002L090062L4000
Echos des murs (MUR + Envoi)

A cbté de Nephilim |l et de Shadowrun, deux jeux ont surtout été
a I'hor Earthdawn

ti jeux de réle actuelle.

r. ce mois-ci, sur le mur Jeux de réle de Casus
) S

et Kult. Mais, on a aussi parlé de
Quelques extraits...

«Earthdawn est un véritable petit joyau... le
point noir est |'absence d'un bacl
d'acheter |z boite Barsaive pou
Comme AD&D. il faut savoir quels suppléments
Earthdawn est plus original qu'un méd-fan standard. » Neph.

«Je considére Earthdawn c eu de réle d'heroic fantasy...
Il offre infiniment plus de plaisir qu'AD&D, N é moins
dépassé, picnnier... D'autre parL vive KL.i le che f:
d'ceuvre dans lequel, croyez-moi, on peut trouver de |a douceur,
car elle y est plus chére que tout...» Y
«le Crapou llot propose, dans son derr

la campag

. le seul
caire

icheter et ceu

omme le meilleur

d eEuvre de

n dossier sur

)

. Le deuxiéme titre de couverture est <<LL; jeux demoniaques». ..
ticle de 2 pages... consacre un paragraphe au jeu de rdle...
avec pour seul exemple... MAGIC!» Soner Du
« Earthdawn est un excellent jeu... C':>‘. du addgurpsshadowruncthulhu!»
A Nonyme.
«je viens d'acheter le bouguin du decteur Abgrall "La mécanique
des sectes” et je tiens a conseiller aux pauvres niais de C
de lire la page 49 dudit ouvrage ou lon a c Jue assaut

anti-jdr avec mélange de luci fensme et de GR = début de secte
itre la position actuelle des "défenseurs” d'At
«Kult est un joyau brut, digne de Dante, d'une beauté inquiétante...

Un chef-d'ceuyre absolu. » Ange Noir.

PP AL099000AL09A0¢000L09062A48¢0

connal

| mer
J aimerars ¢

a profiter de cette possibilité
et nous espérons bien

que ce n'est qu’un début.
Vous &tes connecté? Alors,
n'oubliez pas I'URL suivante...
http://fwww.excelsior.fr

Calendrier

« Prasenl » signale les
manifesfalions qui onl lieu peu

de Temps apres la parution de Casus
- DOUT ne pas les raler. soyez
vigilant - « Fulur ». celles que vous
avez Ie lemps de noler sur volre
agenda. « Cole jardin » rappelle que
Je jeu sévil dussi chez nos voisins.

Casus Internet: Forum
Hypernews toujours!

Un petit mot pour vous rappeler
gue vous disposez, depuis
début octobre, d'un véritable
moven d'expression sur le site
Web de Casus Belli.”

Notre Forum Hypernews

vous permet, en effet,
d'exprimer le fond (insondable)
de vos pensées (les plus
profondes) au vu et au su

de tous les internautes.

Vous étes déja nombreux

PRESENT

Angers. 6/7 décembre. Ludélog
présente les 4' Rencontres ludiques
angevines qui se tendront au Moulin
de la Croix-Cadeau a Avrillé.

Au programme : tournais et initiation D
aux jeux de plateau (presque tous les

Aoo ene NUHERS
Pe casvs ...

T

Mounghol & Ghota

¢a s FeTel .

B
el &

!

MDLR : maig non... justement pag!
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classiques). jeux de cartes (Mythes,

James Bond, Guildes, Spelifire, Guardians).
jeux de stratégie, etc.

540 Jean-Yves Filloaue, 82 rue Grande,
27100 Val-de-Reuil,

D: 0232595409,

Paris. 7 décembre. Le club Warp 19
organise un tournoi Magic type Il
homologué Wizards of the Coast.

2 A-P Games. 64 rue de Meaux.
75019 Paris.
@: 0142020808

Villeneuve d’Ascq. 8 décembre.
L'association Warlord organise
un tournoi de Middle-Earth:
the Wizards (qualificauf pour
le championnac de France 1997) et un
tournoi de Legend of the Five Rings, |
dans la salle du LCR Emile Zola, rue Emile
Zota a Villeneuve d'Ascq, de 9h 4 {9h,
52 : Emmanuel Gatie, 21 rue de la
Fonaine, 59100 Roubaix.
@: 0320735584,

Paris. 8 décembre. Le club
Présences d’Esprits organise une
convention de jeux de rdle, avec
tournois AD&D, L'appel de Cthulhu,
Cyberpunk. Shadowrun, Vampire,
et de nombreuses initiations.

: Centre d'animation Mercceur,
4 rue Merccsur. 75011 Paris,
(@€ Arthur Jarov au 01 607884 28.

Lyon. 8 décembre. Le Temple du
Jeu organise un tournoi Magic type Il
homologué Wizards of the Coast
Inscriptions a partir du 18 novembre.
2 : Le Temple du Jeu, 118 cours
Gamberta, 69007 Lyon.

@:047273 1326

Toulouse, 13/15 décembre. Le
club de jeux de réle de Rangueil organise
les 4 Joutes ralesques de I'U.P.S.

Au programme : tournois de jeux de réle
(Torg, Star Wars, Warhammer, Lappel
de Cthulhu, JRTM. Réve de Dragen. etc.),
soiréde-meurtre (le |3}, et démonstrations
de jeux de plateau et jeux de carces.

[B4]: Club de jeux de role de Rangueil.
Assotiation des Résidents Universitires
de Rangueil. Tripode 8. Pavillon 2 C.U.
Rangueil, 31077 Toulouse Cedex

(sa. c'est de 'adresse ).

©: Richard au 0561 442872,

Bordeaux. 13/15 décembre.
Ga ne rigole plus! Les associations
Anica 2, les Apprentis du Mage Mahfow,
Borderdles, les Briseurs de Légendes,
la Dague. 'Estran, la Guilde des
Mammouths Maudits (jaime ce nom...),
Moarslieb et les Mythimages vous invitent
i la premiére Joute des Troubadours,
un tournoi de jeux de rdle qui aura liew
dans le Rall de I'Université de Bordeaux,
2 place de la Victcire. Av programme:
animations jeyx de cartes et wargames
(le 13), tournois de jeux de réle (Cthulhu
90, INS/MV, Guildes et Miles Christi le 14,
AD&D, World of Darkaess. Nephilim
et Réve de Dragon le |5). Une
particularité : ies M] auront la possibilité,
dans ceraains cas, de choisir entre

CASUS BELLI

plusieurs scénarios pour le jeu

de leur cheix. Petit bonus: on pourra
également admirer une exposition

sur les Cathares et une expo de peintures
fantastiques. Tout ¢z est organisé avec
le soutien du Comité Inter-Associatif
de Jeux de Simulation. Demmage guand
méme que je ne sois pas payé i la ligne,
pour le coup. Hum'!

B4 : Thierry Meynieu, 44 rue Paul Louis
Lande. résidence les Triades, n®79,
33000 Bordeaux.

@ Aurélia 2u 0557817574

ou Thierry au 0556 94 3880 (le soir).

Lyon. 4 décembre. Le Crazy Orc
et la Guilde de Lugdunum crganisent
un grandeur-nature vampirigue
2 la chapelle d'Oullins. B4 : Inscriptions
aux magasins Chantelouve. 2 rue Saint-
Georges, et Jeux Descartes, 13 rue des
Remparts d'Ainay & Lyon. @ : Jean-Marie
Zuffellato {chambre 400) au 0478777313

Ve €T Chidglyy
= Prsenion ¢
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Paris. 14 décembre. Le club Warp
19 organise une initiation au jeu de
réle Star Wars. Nom d'un weokie,
ces gens-la sont dynamiques!

B4 : A-P Games, 64 rue de Meaux.
75019 Paris,
©:0142020808,

La Queue-lez-Yvelines. [4/]5
décembre. Les clubs Machiavel Fantasy
et Orc Hestralmaneuvrinzedark
organisent Réveil. 24 heures de jeux
de role. qui se déroulera en quatre
parties. au foyer de la Bonnette.

Café et oreillers 4 volonté.

41 Nicolas Bierce. 20 rue des Colverts,
78340 Les Clayes-sous-bois.
©:01305631 78 entre 18h et 20h.

Tarbes. [4/15 décembre.
Lassociation Mythes et Légendes
Midi-Pyrénées organise un tournoi
de Magic, avec notamment une Mox
Emerald et des boosters Legends a gagner.

[ a:': tualite @/%Jw

24l: Association Mythes et Légendes

Midi-Pyrénées, |13 av. du Rég. de Bigorre,

65000 Tarbes.
©@:0507800321.

FUTUR

Issy-les-Moulineaux. 16/17
décembre. L'association Epsilon
organise un tournoi de Bloodbowl
dans les locaux du lycée Saint-Nicolas.
Attention : pas d'inscription sur place.
271 : Emmanuel Personne. association
Epsilon. 121 bd Soult, 75012 Paris.

101434251 22

Paris. 21 décembre. Le club Warp
19 organise un tournci Magic type Il
homolagué Wizards of the Coast.

B2 A-P Games, 64 rue de Meaux,
75019 Paris.
&:0142020808.
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TE D€ DETECTIVE FEMINISTE @ul

USERA DE SeN INTELLIGENCE SUPE -
RIEURE PoUR RIDICUAISER LES HALES
STUPIDES £T BRUTAUA DE CFTTE
SOCIETE HOSTILE AUX FEMITS!

AR g AP out | CAR HAL-|
GRE DES EFPo RTS
CoNSTITUTION\ Lold BLES Fouk FARA-
TRECVILISE TUMNES
QUUN MALE! DESLaRS,
1L EST EVIDENT QUELA
VIal ENCE ET LA VWL GA»
BITE REGNERNT DANS
TES SCENARIL

LA OO YA
N RST-IT.

LA PAGE A5F DU
| CATAloguUE LA
|\ REDoUTE. JE \WblS...

CLAVDIA CRAMTRD
EN RaBE DE SoiRtk
A 399F UN CHoix
TYPIQUEMENT

FEMININ: ELEGAT]
N\ ETRAFFINE

. o

ET PUIS QUip! ENGRESET

OU EST PASSEE LA FEUILIE DE
CARAC TERISTIGUE QUE JE Th-
VAIS DeMNEE ! £'EST L4 Teo-
seerre 1

CLLE ETAIT
PAS JollE?
SoNIA , VIENS
A MoN SEGuRS!

| Coran DagRETER DE

EH, PATRICK, Ty PoURRAIS
DIRE A Tonv 08SEDE OE

DRAGUER AMMIE !

NE BAISSE PAS LE
\ REGARD PATRICK,
AU Noit DU SEXE
\ FORT, FoUR ToN
HoNNEUE, TIENS

JENE SUIS
QUUN
LACHE.

AN QMMENCE
A JoUER?
o




Verdun. 2| décembre. La Guilde
des Heraus et le magasin Cifintel
Micro Verdun organisent leur 2° tournoi
Magic type Il homologué par Wizards
of the Coast. Les bénélices seront remis
2 l'antenne locale des Rastos du Ceeur.
24 Serge Chandel, 6 avenug Garibaldi,
55100 Verdun
©: Serge au 0339867808
ou Dominique au 03298843 33.

Vincennes. 21/22 décembre.
Magna Ars et les Chevaliers de [2 Licorne
organisent |2 3° Nuit du Jeu, 4 la MJC
Sorano de Vincennes. Durant Faprés-midi
du 21 auront lieu des démonstrations
de jeux de rdle, de jeux de cartes
et de jeux de plateau. Le tournci de jeux
de role (AD&D, Elric, Ars Magica.
Nightprowler. Guildes, Miles Christi,
Lappel de Cehulhu, INS/MV, Vampire,
Ambre, Nephilim, Star Wars, Cyberpunk.
Shaan) commencera i 20 heures
et durera toute la nuit.

[4: MJC Sorzno, 16 rue Charles Pathé,
94300 Vincennes.
D:01 43747374 (le week-end).

Anglet. 22 décembre. Les clubs
de Iz Table Ronde er de Theon Genesis
organsent un tournoi Magic type |
au centre culturel €1 Hogar,

7 Theon Genesis, 13 ¢ité Hureous,
64340 Boucau.
@ Clochette 3u 0559 5003 08.

Paris. 28 décembre. Le club Warp
1% organise un teurnci Magic rype |l
hornologue Wizards of the Coast.

2400 AP Games, &4 rue de Meaux.,
75019 Paris.
@ 0142020808

Grande-Synthe. 28/29
décembre. Lassociation Les Gardiens
de Lyréhel organise au Palais du Litcoral
de Grande-Synthe son 3° Salon régional
des jeux de simulation Au
programme : animation d'un village
médiéval-fantastique par la compagnie
Ragnarok. circut pédagogique de
découverie des jeux de simulation.
tournois de jeux ge plateaw (Formuie Dé
et Warzone), tournoi de Magic :
LAssemblée {type 1.5 er II). tournois
de |eux de role (AD&ZD?2, Warhammer,
Elric, L'appel de Cthulhu. Vampire.
Nephilim, Star Wars, Shadowrun
et Cyberpunk).

B4 Vincent Lefebvre, 57 rue Léon
Bourgeois. 59740 Grande-Synthe.
@©:.0328218279. aprés 1Bh30

Chilly-Mazarin. [ I janvier.
La Guilde de I'lcosaddre organise
une journée de jeux de réle.
Tous les joueurs. débucants ou confirmés,
sont les bienvenus. Au programme :
Lappel de Cthulhu, INS/MV. Vampire,
Loup-garou et Mage.
2] MIC de Chilly-Mazarin, 18 rue Pierre
Mendés France. 91380 Chiliy-Mazarin.
@ Eric ou Emmanuetie au 01 690901 87.

Lyon. I7 janvier. La Guilde de
Lugdunum organise un grandeur-nature
vampirique au Teul-Teuf Club
(rien que pour le nom. il faut aller voir !}
4 Inseriptions auprés des magasing
Chantelouve, 2 rue Saini-Georges.
ar Jeux Crescartes, 13 rue des Remparts
d'Ainay 4 Lyon.

@©: Jean-Marie (chambre 400)
au 0478777331,

Fouchy. 18/19 janvier. Natien
Kobold {yes!) organise Bon onniversaire.
numérs 2, un jeu théSeral inceractif
(2ll6 Yy inspiré de la série Le Prisennrer.
En route pour le Village !

1241 Nation Kobold. c/o Frangais W,
Gromer. 46 rue du Jeu des Enfans.
37000 Strashourg ©: 03887551 57,

Moneteau, 15/16 février.
L'Esprit Vagabond orgamse sa 7* Nuit
vagabonde. Tovjours consacrée 3 100%
aux jeux de rdles et uniquement
en partes libres, la convention aura
pour théme... Je sport!
&2 : LEspri Vagabond, Foyer pour Tous.
7 rue d'Auxerre, 89470 Moneteaa.
©): 03864066 26.

Poitiers, 1/2 mars. Les Night
Riders, le ¢lub de jeu des éléves
de 'ENSMA. organise avec Uassociation
2001-4 13 4° Night Riders Cup,
qui praoposera des ournors de Magic.
Star Wars. Vampice. Lzppel de Cehulbu,
Eiric et Shadowrun. mnsi que de divers
autres jeux de réle et de plateau.
] ENSMA MNighe Riders. cercle
des éléves, size du Futuroscope. BP 109,
99960 Le Futuroscope Cedex.
05494903 93.

COTE JARDIN

Namur. 3/ décembre. Las.bl.
Legend'air présente Nuit Blanche,
une fizsa de tous les diables organisée
au chiteau de Fernelmont, hiswire
de féter dignement la nouvelle année.
On nous promet une sgirée magique,
«2px confing des mondes imaginaires ».
Gloups.

e s.bl Legendair, rue de la Vieille
Ferme n°8. 4050 Chaudfentzine. Belgique,
©: 00324 366 (185,

Belgique. 7/9 février. Lvshl.
Legend'arr, toujours eile, organise
un grandeur-nature médiéval-
fantastique inticulé Le Cercle
des Légendes, chapitre 5 — Destindes,
L'événement aurz liew au domaine
provingial de Chevetogne
9 Jean-Pierre Oebroux, rue de la Vieille
Ferme n* 8. 4050 Chaudiontaine. Belgique.
{T: 00324 3661185, &

P2L000624L06000¢

Ecrivez-nous, faxez-nous
(01 46484988) vos infos,

mais ne nous téléphonez pas!
AviS aux annonceurs
isamment précis cans

rs participants:

renseignements & des organis
jeignez une enveloppe b
aver votre adresse, pour la réponse
Presque tous les tournois

implique

aveC par

ne inscription
ticipation financiére,
our le jeu de rdle,

246000040009

Abonnezvousa - - - - et..
«changez de personnage
chaque mois !

1 an - 11 numéros

294 francs '

seulement au lieu de 358 francs *

BULLETIN D’ENGAGEMENT A VIVRE
CHAQUE MOIS DE NOUVELLES
AVENTURES AVEC

a retourner accompagné de volre reglement sous esveloppe affranchie a Casus Belli
Service Abannamenls -1, rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15

.
OU| je m'abonne pour 1 an a Casus Belli -
11 numéros pour 294 francs seulement au lieu de 358 francs”.
soit une économie immédiate de 64 francs.

Je joins mon réglement  l'ordre de Casus Belli

[Nl I A I I N I O I I I
Prepom | L 0 T L U 4 ] ]
Adresset | [ | [ [ 1 | | v 1 1 11|
Codeposaal L_| [ ! [ gl L [ 0 [ | [ ||

(N S S S S N N N

Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
(33-1) 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON.

® prix de vanle chir volre marchand de joumays

Oftre valabia jusquta fin 1368 &1 réservéa aux nouveaux abonnés résidant en France matropoltaine.
Aurres lieyx de résidence, nous consulter par 1gléphone au (33-1) 46 48 47 08 ou 46 43 47 11

En apphcation de l'article L 27 de |a loi gu 6/01/1978, les Informatons cl-dessus 2ont indispensables
au traitement de volre commande et sant exclusivernent communiquées au destinatalra |a traitant.
Elles peuvant donner lieu a 'exercice du droit d'accds et de rectification auprés d Excelsior.

Vous pouver vous opeoser a ce que vos nom el adresse solent communigués ultdrevrement,

RCS Paris B §72 134 773 CB10O




' MULDER DEPASSE!

Lu dans un forum du Net: « Steve Jack-
son est en réalité un robot construit par
les copains extraterrestres d’Elvis sur la
lune de Jupiter lo, envoyé sur Terre

| pour détourner I'attention des humains

de la véritable conspiration: TSR at-
tend d'avoir suffisamment d'argent pour
acheter des vierges et des agneaux en
vue du Grand Sacrifice, au cours duquel
I'Antéchrist sera invoqué sur ce plan
d'existence. Ce n'est qu'en dépensant
tout notre argent dans des produits de
chez Steve Jackson Games, plutét que
dans des produits de TSR, que nous
pourrons détourner cette derniére
compagnie de ses odieux projets. A
moins que ce ne soit le contraire.»
Liche cette arme, petit!

ILS ONT DIT...

Marie-France Briére, France 2 4 pro-

pos de I'émission Lo légende de Méfusi-
ne (dans Télé 7 jours n°2679):
«Jai toujours voutu fire un jeu de réle,
comme les Game Boys. mais je ne sa-
vais pas comment {'adapter. »

Chére Marie-France, essaye plutdt

-d'adapter Dom fuan de Moliere, comme |

les minitels roses. Nous non plus ne

_savons pas comment Iadapter!

Antoine Lorenzi. le réafisateur de
Générotion vidéo (téléfilm diffusé sur
France 2 le 30 octobre 1996) nous dic |

(sur le site internet de France 2):

«je vais faire un aure film qui sera une

«suite» de Génération vidés, Il concer- |

nera [univers des jeux de réles et iy
poserai la question suivante : cprn_qient
esz-ce qu'un jeu peut pousser un ado-
lescent & commettre un meurtre? Je

me suis inspiré d'cn fait divers: un jour, |

un adolescent dénommé jeAn-Chrns-

| tophe a poignardé son professeur de

physique car il croyait que cétait le roi

Aragon. Ce gamin écait tel_le_men{. pri-

sonnier de Melvin, son personnage de

jeu de réles, qu'il a fini par se tirer une
balle dans |a téte pour twer Melvin. Ce

qu'on ne saura jamais. c'est si Cest
Melvin qui a tué Jean-Christophe ou

.

bien si c’est Jean-Christophe qui  tué

Melvin. »

Cher Antoine, en dehors de raconter

n'importe quoi et de risquer un proces

en diffamation de la part des famifles en
,_faftsanr. unt armalgarne entre deux affaires
| qui n'ont rien A voir, Nous te suggérons

plutse un film historique. Le sujer: Ra-

vaillac essaye de wer |F Kennedy i la ka-

lachnikov rnais Ie présfdent e suncu.de
juste avant. Ton film repondralt évi-

demmenc  fa question: les filies pré-

farent-elles les diamants?

~ EN VERITE
JE VOUS LE DIS!

Le site francais:
htep:/fwww.geocities.com/TimesSqua-
ref2691/raterpg.html

a proposé aux connectés Internet de
noter les jeux de réle existants afin de

faire un sondage. Résultats : Dangerous
o Journeys est premier, Aria (?) deuxiéme,
La derniére place est occupée par Si-
mulacres, juste avant AD&D | édition.
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La Métamorphose

. Timothy Bradstreet en 888
b au sommet de son art. E
Sympa, non? ;

Le méme, mais vend
au grand capital
huit ans plus taré
Méme plus capabl
de faire les couletiss
tout seus
Minables

e

P o H | @ wnem

En préparation chez..8

.. MultiSim. Imago est un nouveau jeu de rdle qui devraits
sortir, si tout va bien, début 97. Une fois n'est pas coutumes

il s’agit d’un projet indépendant, fruit d’échanges assez ™
discrets entre I'éditeur parisien et une équipe de concepteurs s
extérieure. Le jeu inaugure une nouvelle gamme de jetst s

petit format (144 pages, couverture souple) regroupés =

autour d'un méme concept. Quand on vous aura dit qulmage &
est la traduction du bien nommé Phantasm, =

disponible uniquement sur Internet, que certaines aides de jeu
seront publiées sur ce méme support et que le deuxiéme jeu
de la gamme, prévu pour fin 97, n'est autre que

Nexus - The Infinite City (disponible chez Daedalus});

vous en conviendrez aisément : Imago s’'annonce trés novateur,
et risque bien d'inaugurer une ére nouvelle

dans le (petit) monde du jeu de rdle. La suite bientét.

Jover cefie curfe pedent veie phose de Stadk,

trvend e tivee deg cerfes. Redutritver rement

mnhmuﬁemwmw
Iamml’uge.

e

Trois question

.. & Matt Forbeck, chargé des relations extérieur
chez Pinnacle Entertainment (éditeur de Deadland

CB: Combien avez-vous vendu de Deadlands jusqu’a présent?
MF: Notre premier tirage de 6000 exemplaires

est pratiquement épuisé.

CB: Quels sont les prochains suppléments prévus ?

MF: Le Marshal Law (écran + deux aventures) est [a.

Notre premier roman sort fin novembre (il s’agit en fait
d’'une nouvelle accompagnée d'une aventure, 64 pages

pour 58). The Quick and the Dead sera 14 en décembre

{un livre du joueur = un guide du monde) et Book o 'the Dead
est prévu pour janvier.

CB: Daprés vous, qu'est-ce qui explique le succés

de votre jeu?

MF : C'est nouveau, c’est différent, ¢a combine western,
norreur, fantastique et steampunk, les régles tournent bien
et la couverture est magnifique. Pour tout dire,

nous en sommes trés contents!



parution le 8 janvier 1997
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L ¢ Résean Divin
Mﬁfﬂﬂce Apres &tre passés du XX¢ siecle a I'Egypte antique, nos vaillants aventuriers
? (c'est-a-dire vous), vont explorer de nouvelles et épiques époques.
dit

Découvrez les épisodes 3 a 6 de notre grande série.
; 5 L'ile des pirates
ambiance :

Nous inaugurons une nouvelle rubrique, qui vous propose

Et si vous vous une fois tous les deux mois un «background»
| perfectionniez dans I'art a intégrer dans vos campagnes ou pour servir de base
de faire jouer aux jeux a des scénarios. Nous commencons en nous faisant
| de role dits «d’ambiance . | plaisir avec un de nos thémes ftétiches.

. Mais ne vous en faites pas, cette ile de pirates A4
sera tout a fait jouable avec vos jeux préférés.

En compléwent

o =
de programwe “@x g
un (énario ,‘,,015 ? eﬂ :

Yl X "'D- O 1

Grﬁﬂd E-ﬂ'ﬂ-" ] ‘\_O‘b’ 6:6 4 e\\e ‘\es ? 'g'
pour Shadowruu 1€ 5“:xe “0( R i
; dert (¢ :

Se d-ero“l““t da“( O‘I\“e Lz nouvelle édition de §
=]

\a Lointaine Provine, ¥
ainfi quie def aventure WAR
pour Vawpire «
L°Age deg Téntbrey, | H A M
Lappel de (thulhu 920
et Un générique M E R

s a bz
med'wv“j—fmm‘ﬁq“e’ le jeu des batailles fantasti-
(?O“r G“r?‘) ) ques. est parue. Enlvaut-elle

[ la peine? Notre eritique y a

} planté ses crocs et vous livre

} le résultat de son expertise

| le mais prochain.
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_,’-J J’fv;ta:

Découvrez NetRunner®,
I'autre jeu de cartes
a collectionner
de Richard Garfield.

' Dans I'univers futuriste de
Cyberpunk 2020°, les
Runners et les
. Corporations s‘affrontent
pour le contrdle de
I'information.

Les Corporations,
puissantes
multinationales, et les
Runners, pirates des 8%
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

Un jeu aux caractéristiques exceptionnelles: les cartes et les tours de informatique!
jeu sont différents selon le role que vous jouez! A découvrir:
« en Doubles Starters contenant 60 cartes Runners (vertes) et 60
cartes Corporations (violettes), et concus pour jouer immédiatement.
= en Boosters de 15 cartes (Runners et Corporations) pour développer -

ses possibilités de jeu. : “ - <
360 cartes a jouer et a collectionner pour vous cyber-défier!
Pour foute information: Wizards of the Coast, France - Customer Service®; : ards

BP 103 - 94222 Charenlon Cedex - 1él: (1) 43.96.35.65 - Fax: (1) 43.96.52.53 OF THE COAST®
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