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Marre d'étre gentil et bon!

Comme disait mon grand-pére,
bon ca s'écrit avec un «b».

Intrépide face au danger,

le paladin en butte au cynisme
et a la mauvaise foi craque

et retourne parfois son armure...
Le mal est partout: dans les
dents, dans les chaussures,

sur la mer, «fais-moi mal Johnny
Johnny» et aussi dans certaines
facettes du jeu: certains
personnages ne se lavent jamais
(dites-vous souvent au M]

que votre personnage se lave?),
d'autres convoitent le bien
d'autrui (qui n'a pas fouillé une
limace géante aprés I'avoir tuée,
au lieu de laisser ses piéces d’or
pour ses héritiers et le fisc),
d'autres encore montent

des reportages bidonnés et...
quoi?... vous jouez un perso

de journaliste et vous n'avez
jamais pensé a monter

un pipeau pour faire avancer

le scénario? Qui, vous pouvez
aller jusque-1a, ce n'est qu'un jeu
apres tout. Ah!, on voit la

la limite du jeu de role:

_ il faut une certaine culture

pour imaginer tout ce que peut
faire le personnage.

Eh bien Casus fait un petit
état des lieux pour éclairer
(obscurcir?)

votre lanterne!

Didier Guiserix

Leg arapouguats

DEs PROBLEMES
PSYCHOLOGIQUES?

. . : y |
octeur Randolph Carter |
Professelr honoraire :

Consultez le professeutr
Itez 1 P fe y de I"'Université Miskatonic

Rando]ph Cariter... Ou bien,
si vous avez uh ami fah

de Lovecraft, offrez-lui
cette plaque, qu’il pourra
poser a I'enirée de son
bureau. Unhe production

de ]a boutique parisienhe Phénomene J (un indice
pour Ia conlacter: son numero de téléphone est sur la plaque).

Qne vous le rencontriez an fond d'wne ruelle improbable
on dans un grand salon littéraire, an fin fornd d'une houtigue
ponssiérense on i un bal de charité, vousvous reconnaitrez

an premier coup d wil. Qu importe son nom on son surrom,

Vieille Branche, Monsienr le Comete, Avistide Johnston...

Onimporte [épogue on sa situation, des tréfonds des Ages sombres
anx holosteres de [Age stellaive, il est Li, il est le Collectionneny...
Parfols, il anra un objet étrange i vous faive admirey, et-vous lancera

4 La vecherche des manuscrits qui permettvont d en vetronver Lovigine.
Parfois, il vous fera profiter i un prix dévisoive d un inconcevable
artefact, en échange d un « fuknr petit service».

Parfois encore, il vous permetera de consulter ses lavges grimoires,
admirer des objets 3 Labri derviére sesvitrines blindses.

Un nouvelle rubrigue gue nous vous invitons A visiter en page 76-78.
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Critiques

24 > judersie: Polaris, le silence simulationniste des abysses.
28 » jeuderse: France, pour le Monde des Ténébres.

30 » jeuderse: Deadlands, un nouveau genre: le western-zombi.
34 » uderse:In Nomine, un jeu francais 2 la mode US.
82 » jeudeploea: Meurtre a I’abbaye, dans un jardin de moines.

90 > jeude fiurines: INnferno, baston dans les enfers.

Magazine & aides de jen

36 » Didogues: L’équipe de Guildes se met a table.
69 » Acessoie: Le nécessaire du voleur méd-fan.

72 » Pofession: Jouer un personnage en clair-obscur.
76 > leGollectionneur: Le hangar de Marty F

80 » 500 millers de rolistes: Manifeste pour le 10°art.

86 > Liste de cartes: La liste bilingue pour Magic de Visions
87 > Danslavieily ades régles aussi: Le créateur qui ne veut pas dire du mal.
93  » Scénario Warhammer JdBF: Le grand tournoi.

Scénariof de jew de role
40 » AD&D : I’habit fait le moine

Moyen, pour personnages niv. 2-3, dans Iunivers des pirates de Sergalane (CB n®101).

44 » Kult: Trickster

Moyen, pour personnages, joueurs et meneur de jeu plutdt experimentes.

48 » Elric: Liste de courses
Moyen, pour personnages, joueurs et meneur de jeu plutt expérimentes.

52 » Cyberpunk 2020: Episodes I, 2 et 3

Moyen, pour personnages, joueurs moyennement expérimentés, meneur de jeu sachant improviser.

56 » Magna Veritas: La 3-D de Noél

Maoyen Métrage, Moyen, pour tous joueurs, personnages et meneur de jeu aimant la télé.

62 » Le Réseau Divin: Episodes 7, 8 et 9
Moyen Métrage, Difficile, pour personnages, joueurs et meneur de jeu ayant joué les épisodes | a 6 (CB n”100 et 101).

Nes rubrigues habituelles

6  » Lactualité DEs JEUX (En francais dans le texte, Made in ailleurs).

84 » Aux quatre coins des CARTES: Le Seigneur des Anneaux et Visions en vedette.

94 » Para Bellum, le WARGAME en bref: Le jeu de rdle en vedette.

98 » Lactualité DU JEU (En direct de la rédaction, Courrier des lecteurs, Clubs, Initiatives,
Minitel, Fanzines).

Et toujours...

Les Coups d’ceil du Critik (14), Métalliques (88), Petites annonces (92), Inspirations SF-Fantasy, BD,

Universalis (96), BD — Les Irrécupérables épisode 12 (102), Calendrier (102), Backstage (105).

N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement
en page 12 & 103.

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

Nos anciens numéros peuvent étre
commandés en page 75.

Couverture: Jean-Denis Pendanx.

5

diffusion vente au numeéro France métropolitaine. CASUS BELL'

Encart spécial cartes réservé aux abonnés encarté page 54.

Encart abonnement Casus Belli jeté entre les pages 3 et 33;



R (¢ mois . beaucoup
B e choses chez s pelil
R odileurs américains.
. Celle subile floraison
2= doil avoir une significalion
=occulle.

" Lactualité des jeux de cartes
&% " a collectionner se trouve p.84-85.

FRANCATS
VS LE TEXTE

Delcourt

® Finalement, contrairement
a la rumeur, il n'y aura pas
de jeu de réle Aquablue.
Dommage, dommage...

Descartes Editeur

I . ® Shadowrun: Les chiens
e de guerre, un supplément
o= sur les mercenaires, devrait étre |a
ou ne plus beaucoup tarder.

] @ Star Wars: Les étoiles jumelles
de Kira est un scénario,
attendu pour février.

- ® Earthdawn: Les brumes
de la trahison, un scénario, devrait
également arriver ce mois-ci.

® Warhammer: ['agonie de la

lumiére est, semble-t-il, la traduction

de The Dying of the Light,

une bonne petite campagne publiée
. par Hogshead Publishing.

.On l'espére pour fin février.

® Finalement, c’est Eurogames
qui récupére Formule Dé,
rendu disponible par la disparition
de Ludodélire (qui, cette fois,
semble définitive).

g

ce que son titre implique : une mine
de sorts et d’objets magiques

pour tous les peuples de Warham-
mer. Tant qu’a faire, il remet

les régles de magie a plat et offre
quelques clarifications bienvenues.
Lidée est de rendre la magie un peu
moins envahissante, pour éviter
que YWarhammer ne devienne

un jeu de combats entre sorciers
avec trois ou quatre guerriers

qui leur servent de garniture.

Saine approche!

Halloween Concept

® Shaan: Le livre des schémes
devrait étre sorti avant Polaris,

et donc un bon moment

avant ce Casus. C'est toujours

un supplément de 80 pages

sur les trois magies du monde

de Shaan, et on vous en dit plus le
mois prochain... s'il est bien paru.
Normalement, I'écran de Shaan
parait courant février, accompagné
d’un livret contenant

deux scénarios.

@ Polaris: Normalement, le jeu
est en boutique. Sa critique

vous attend bien sagement p. 24-26.
Il sera suivi, a trés courte échéance,
d'une grande carte du monde
aquatique de Polaris. On devrait
voir arriver I'écran en méme temps
que celui de Shaan.

Comme ce dernier, il sera
accompagneé d'un livret de 24 pages,
mais il ne contiendra qu'un seul
scénario.

Hexagonal

® Mage - L’Ascension: Début
du compte a rebours pour La toile
numérique, le supplément consacré
aux « univers virtuels» de Mage
(février, mais plutét a la fin).

Il est indispensable si vous avez
envie d'appuyer sur le c6té
cyberpunk du jeu, mineur
autrement.

® Vampire - La Mascarade:

Le Livre du clan Tremere est [a.
Vampires magiciens, rituels sinistres
et secrets indicibles composent

I'un des meilleurs clanbooks...
pardon, «livres de clan» de la série.

® Vampire - L'Age des

Ténébres: L'écran devrait étre 3.

@ JRTM: Valar et Maiar,

les puissances immortelles est

un gros guide consacré a ces deux
peuples surnaturels, qui ne devrait
plus (trop) tarder. Vous voulez

les caractéristiques de Gandalf?
Elles y sont! Celles de Sauron?
Aussi! Et Morgoth? Et Ulmo?

Et tous les autres « dieux» ! Pareil!
Evidemment, il faut avoir I'occasion
de s'en servir, mais comme elles
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SONT Servies avec un copieux
background...

® Rolemaster: Le Compagnon
du Combattant a droit a son Coup
d'ceil, p. 4.

Ludis

® Changelin — Le Songe:
L'écran est paru. Je sais que c’est
un reproche mesquin, mais

c’est dommage que le livret qui
I'accompagne soit en noir et blanc
alors qu'en v.o., il était en couleur.
Mais a part ¢a, le contenu n'a pas
changé: un gros scénario avec
des personnages prétirés sympas,
qui permettent de mieux cerner
I'ambiance trés particuliére

de Changelin.

® Monde des Téneébres:

Le Monde des Ténébres : France
est la! Enfin! Et on vous dit tout
le bien qu'on en a pensé p.28-29.

® Inferno: Le jeu n'est peut-étre
pas encore sorti, mais sa critique

est p.90-91.

MultiSim

@ Réve de Dragon: L'Uniréve
est une grosse boite, due a la plume
de Denis Gerfaud (avec,

aux pinceaux, Rolland Barthélémy
et Florence Magnin).

Dedans, on trouve trois livrets
détaillant un empire qui pratique
I'impérialisme onirique,

ses habitants, sa capitale

et ses ambitions. En prime,

on a trois scénarios. C'est le
premier d'une série, et on attend
la suite avec impatience.




e ]

@ Nephilim: UArcane [l :
I'Impératrice, se penche sur un
groupe de Nephilim manipulateurs,
qui étudient les émotions humaines.
Un Coup d’ceil consacré aux
Arcanes | et Il se trouve p. 16.

@ Guildes: Il y a fallu le temps,
mais Le loom est la! 180 pages,

19 phyllums, 400 sorts, des tonnes
de précisions sur les objets
magiques, les créatures, 'art

et la maniére de lire et de manipuler
I'énergie magique du Continent...
Bref, de quoi donner un nouveau
relief aux P magiciens, et surtout
de quoi patienter en attendant

la Campagne, prévue pour mars.

@ Meurtre a I'abbaye est paru,
et critiqué p.82-83.

@ Imago: Le premier jeu

de la série Nexus devrait arriver
fin février. C'est du contemporain-
fantastique plein de magiciens,
avec un background, un systéme
simple et un gros scénario.

On attend ¢a avec curiosité,

et on en reparle le mois prochain.

Oriflam

® Hawkmoon: L'écran,
accompagné d’un scénario

de |6 pages et illustré par Hubert
de Lartigue, est dans les boutiques.
L'écran est beau (moins que celui
de la premiére édition, mais beau
quand méme), et le scénario

est bien.

@ Cyberpunk: Home of the Brave
devrait étre la d’un jour a l'autre.
En 2020, on ne rigole plus,

de l'autre coté de I'Atlantique!
Aprés vingt ans de guerres civiles,
de loi martiale, de rebellions,

de famines et autres catastrophes
(avec un bilan total de 100 millions
de morts, quand méme),

ce qui reste des Erats-Unis part

en morceaux. Ce gros livret permet
de découvrir a quel point ¢a va mal,
et d’en faire profiter vos PJ...

® RuneQuest: Ce n'est pas
pour tout de suite, mais vous
pouvez commencer a économiser :
Trolls arrive en mars!

Ce gros bouquin regroupera

les deux fabuleux suppléments
que Chaosium avait consacrés

aux trolls, il y a belle lurette

(Troll Pack et Troll Gods). A eux
deux, ils formaient le guide ultime
sur les trolls (version Glorantha).
Entre autres joyaux, on y trouvait
le menu d'une auberge troll,

qui est resté célebre (épaule d'elfe
en gelée et jus de nain, avec

un accompagnement d’araignées,
si ma mémoire est bonne).

En un mot: miam! (le supplément.
Pour les elfes en gelée, je réserve
mon jugement).

Sans Peur
et Sans Reproche

@ Soirée enquéte: Livresse
des profondeurs est la, et on vous dit
tout le bien qu'on en a pensé p. 6.

@ Atlantys. Le nouveau jeu

de SPSR sort mi-février, sous

la forme d’un gros bouquin de pas
loin de 300 pages. |l s'en est passé,
des choses, pendant les quelques
siécles qui nous séparent du cadre
d’Atlantys! Cent ans de guerre
totale, le retour de 'Atlantide et
du continent de Mu, la réapparition
d’une sagesse vieille de soixante-
cing mille ans, dont les PJ sont

les dépositaires (bande de petits
veinards!). Du coup, ils vont tenter
de faire régner |'ordre, la paix

et la justice dans un monde cruel,
et trés peu disposé a se laisser
pacifier. Techniquement, SPSR

nous promet un systéme plutot
«light» et ouvert, sans exces

de simulationnisme, ol tout tourne
avec un d12 (un dé plutdt peu aimé
des concepteurs, en général).

On attend tout ¢a avec impatience!

Siroz Productions
® Gurps: Gurps Vampire doit
&tre arrivé. En revanche, Gurps
Psioniques ne sera pas la avant
les premiers jours de février.
Cela vous donne une bonne
occasion de vous exercer

a la rétrocognition,

en allant voir le Coup d’ceil
que nous y avons consacré
dans notre dernier numero.

TSR

® AD&D: Le Guide du Maitre

est la, et a droit a son Coup d’ceil
p. |4. Pour le reste, on a regu un
planning de traductions tellement
impressionnant qu'on a du mal

a y croire. Trente-six parutions?
Dont Planescape, Birthright et

la campagne The Rod of Seven Parts?
On verra bien... mais il semble plus
raisonnable de compter seulement
sur 3d12 suppléments traduits,

et de reporter le reste

sur I'année prochaine.

B TBRATRIE
el

Khom Heidon

® Polaris: Les foudres de 'abime,
de Philippe Tessier, est le premier
roman se déroulant dans I'univers
de Polaris. Avec un peu de chance,
il permettra de mieux cerner

la vie quotidienne de nos lointains
descendants aquatiques

(courant février). >

Boutique &

12, rue de la Grange
67000 STRASBOURG
Tel. : 03 88 32 65 35

AD&D V.F. (extrait)

NOUVEAU MANUEL DU MAITRE 202
NOUVEAU GUIDE DU JOUEUR 236
BESTIAIRE MONSTRUEUX 182
MYTHES & LEGENDES 141
RECUEIL DE MAGIE 127
MANUELS (en général) 119
MANUEL DES GNOMES 150
MANUEL DES HUMANOIDES 159
LUAVENTURE ROY. OUBLIES 133
LE MONDE DES ELFES NOIRS 127
LE DRACONOMICON 15
LES ELFES DE L'ETERN, REN. 145
FESTIN DE GOBLYNS (RAVEN.)" 126
MARCO VOLO : LE DEPART 60
MARCO VOLO : LE VOYAGE 60
MARCO VOLO : LARRIVEE 60

AD&D V.O. (extrait)

COMPLETE STARTER SET. 108
CD-ROM Vol. 1 : CORE RULES. 279
NEW DUNGEON MASTERS'G. 100
NEW PLAYERS' HANDBOOK 134
PLAYERS OPTIONS (tous) 100
DM SCREEN & MASTER INDEX 50
CITY. CASTLE, COUNTRY SITES 63
COMPLETE BOOK : NINJA, .. 92
ENCYCLOPEDIA MAGICA (tous) 133
WORLDS' BUILDERS BOOK 100
THE GATES OF FIRESTORM 100
WIZARD'S SPELL COMPEND. 124
= M.C. ANNUAL VOL. 3 29
* ORC'S HEAD ACC. & ADV, 79
THE ROD OF SEVEN PARTS 149
NETHERIL : EMPIRE OF M. 154
* HOW THE MIGHTY HAVE FALLEN 67
RAVENLOFT 2 ED.

M.C. APPENDICE | & Il

DEATH UNCHAINED

DEATH ASCENDANT

A GUIDE TO TRANSYLVANIA 67
* REQUIEM : GRIM HARVEST 149
= CHILDREN OF THE NIGHT. VA! 76
PLANESCAPE 152
UNCAGE FACES OF SIGIL 99
HELLBOUND : THE BLOODW. 133
PLANESWALKER'S HANDB. 99
ON HALLOWED GRGUND 133
* AGUIDE TO THEASTRALPL. 78
= DOORS TO THE UNKNOWN 67
DARKSUN REVISED EDITION 154
« PSIONIC ARTIFACTS OF ATH. 99
BIRTHRIGHT

« DOMAIN SOURCEB. (S

PLAYERS' SECRETS (ARIYA...)

THE SEAS OF CERILIA

LE SOFT ERO-KINGS

+ HAVENS OF THE GREAT BAY
DRAGONLANCE 5™ AGE

= HEROES OF STEEL

JEUX DE FIGURINES
WAR ZONE

WHITE WOLF STUDIO (extrait)
VAMPIRE V.F.

GUIDE DU JOUEUR

LE MANUEL DU CONTEUR

LIVRES DES CLANS

PRINCES'’ PRIMER

CLANBOOK : LASOMBRA

COMBAT

A WORLD OF DARKNESS 2~Ed. 108

L'AGE DES TENEBRES 197

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

MAGE V.F. 179
ECRAN V.F. 63
TECHNOCRATIE : PROGEN. 59
LE LIVRE DES OMBRES 154
= BOOK OF CRAFTS 29
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

MIDNIGHT EXPRESS

VPC

CHANGELINS V.F.
ECRAN V.F.
COURT OF ALL KINGS

VAMPIRE - DARK AGES
BOOK OF STORYTELLERS SECRETS

BATTLETECH 4" EDITION
BITUME N EDITION
BLOODLUST

CHATEAU FALKENSTEIN
THE LOST NOTEBOOKS
SIX GUNS & SORCERY

CONSPIRATIONS
ECRAN
AL AMARJA

CTHULHU 5* Ed. Carton
ETRANGES EPOQUES

LE GUIDE DU CAIRE

LE LIVRE DES MONSTRES
CHTULHU FOR PRESIDENT 96'
= HORROR'S HEART

= UTATTI ASFET

CYBERPUNK

ECRYME
ITINERANCES

ELRIC
L'EST INCONNU
MELNIBONE

GUILDES
LECRAN
VENN' DYS

= GURPS BASIC 3~ Ed. Revised
GURPS N Edition V.F.
GURPS GOBLINS V0.

GURPS ALTERNATE EARTHS.
GURPS DINOSAURS.

HAWKMOON N** Edition V.F.
ECRAN

IN NOMINE SATANIS N** Ed.
RIGOR MORTIS

JRTM 2“EDITION V.F.

KULT
METROPOLIS V.F.

MEKTON Z V.F.

ECRAN

MANUEL TACTIQUE

* MECHA MANUAL Il V.F.

MILES CHRISTI

LA RICHESSE DE LEMIR
JEU DE CARTES
ASSASSIN

LE MONDE DE MURPHY
NIGHTSPAWN

NEPHILIM 2+ EDITION V.F.
ECRAN 2* Ed.

ARCANES (toutes)
ROMANS

NIGHTPROWLER

ECRAN

AVENTURES A SAMARANDE
L'ATLAS DE SAMARANDE
AVENTURES A SAMARANDE Il

PALLADIUM 2* EDITION

PENDRAGON
LES MONTAGNES SAUVAGES

REVE DE DRAGON
LE VOYAGE n*7

RIFTS
COALITION WAR
SHIELD & ADVENTURE

ROLEMASTER

THE BASIC

COMPAGNON DES COMBAT.
TALENT LAW .

Horaires :

246
104

180
126

256
95
32
41

254

94
131
170
131

145

229
137

266
109

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

RUNEQUEST 230
DORASTOR 199
GUERRIERS DU SOLEIL 200

SCALES
SHAAN

SHADOWRUN

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..
L'HERITIER DE LEMPIRE
THE THRAWN TRILOGY V.O.
SHADOWS OF THE EMPIRE
+ STAR WARS LIVE ACTION

o

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

LES NOUVEAUTES

POLARIS : 189,
un set de dés offert
VAMPIRE VF
LE MONDE DES
TENEBRES : FRANCE
190,-

LE MONDE DES
TENEBRES
EDITION SPECIALE
246,-

LE LIVRE DU CLAN
TREMERE

102,-
CYBERPUNK
HOME OF THE BRAVE V.F.
190,-

GUILDS
LE LOOM
179,-

GURPS
GURPS PSIONIQUES
132,-
GURPS VAMPIRES
179,-

JRTM
VALAR ET MAIAR VF
NEPHILIM

ARCANES :
L'IMPERATRICE
32,-
ARCANES :
LEMPEREUR

32,

SHAAN

LE LIVRE DES SHEMES
114,-
REVE DE DRAGON
UNIREVE
189,-

nte par
de ne pi

POUR VOS COMMANDES...
Par courrier : sur papier libre accompagné d’'un chéque ou d'un mandat postal,du montant
de la commande (ajouter les frais de port si la commande est inférieure & 450 F).
Par téléphone : au 03 88 32 65 35 avec N° de Carle Bleue ou en contre rembourseme!
TOUS LES ENVOIS SONT POSTES EN COLISSIMO RECOMMANDE
FRAIS DE PORT : 35 F EN FRANCE METROPOLITAINE
PORT GRATUIT : POUR TOUTE COMMANDE SUPERIEURE A 450 F

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE SUR SIMPLE APPEL TELEPHONIQUE
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6, rue Meissonier
75017 Paris

Tél. 01 42 27 50 09
Métro : Wagram

52, rue des Ecoles
75005 Paris

Tél. 01 43 26 79 83
Métro : Cluny/

Ia Sorbonne

Lyon

13, rue des Remparts
d'Ainay - 69002 Lyon
Tél. 04 78 37 75 94
Métro : Ampére/
Victor Hugo

Paris 15°

39 Bd Pasteur
75015 Paris
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Fleuve noir
@ Ravenloft: La tour de la
désolation, de Mark Anthony, est

efficace, vite lu et lugubre a souhait.

® Royaumes oubliés: La

forteresse déchue, de R.A. Salvatore,

est la suite de la Pentalogie du clerc.
On y voit passer des nains
hargneux, des tas et des tas

de gobelins, un dragon rouge,

un nécromancien vil et fourbe

et un héros plutét sympathique.
Bref, tout ce qu'il faut pour passer
une excellente soirée.

® Shadowrun: Fondu déchainé
ressemble de maniére frappante
au compte rendu d'une partie

de jeu de role, avec une forte dose
de violence et la petite pointe

de mysticisme qui fait tout

le charme de Shadowrun.

Clest signé d'un certain Nyx Smith.

A votre avis, est-ce un pseudo
ou a-t-il vraiment eu des parents
assez barges pour lui donner

un prénom pareil ?

R

Atlas Games

@ Ars Magica: La 4th Edition
est arrivée un peu plus tot
que prévu, et c’est tant mieux.
Voir les Coups d'ceil p. 16.

Archon Games

® On espére Noir a peu prés

en méme temps que ce Casus.
Au menu de ce nouveau jeu

de réle : impers mastic,

chapeaux mous, privés minables,
rousses ravageuses et gangsters
a mitraillettes. Plus de preécisions
dans Backstage, p. 105.

Chaosium

® Call of Cthulhu: The Compact
Trail of Tsathoggua reprend les deux
scénarios de cette mini campagne
(un au Greenland, l'autre

dans le Grand Nord canadien).
Normalement, il est la, mais

on peut s’en passer : il est toujours
disponible en frangais, sous le titre
La trace de Tsathoggua.

® Nephilim: Aux derniéres
nouvelles, le Liber-Ka, qui refond
entiérement le systéme de magie
du Nephilim US, se faisait attendre!
Les sorties de Chaosium étant
joyeusement anarchiques, il peut
étre |a depuis dix jours au moment
ol vous lirez ces lignes, ou arriver
fin mars... de I'année prochaine.

® Pendragon: Land of Giants
est paru, et critiqué dans les Coups
d’eeil p. 20.

Daedalus

Entertainment

® Feng Shui: Back for Seconds
est paru. C'est un recueil de PNJ
tirés du jeu de cartes a collection-
ner Shadowfist. On y trouve
quelques gentils et des tas de
méchants aux noms pittoresques.
Ca vous dit, d'aller cogner

sur la Chose aux Mille Langues?

Dream Pod 9

® Heavy Gear: Honor, Glory

& Steel décrit longuement I'armée
de la République du Sud, 'un

des Ertats du monde d’'Heavy Gear.
Shields of Faith fait la méme chose
pour le Nord. Tous les deux sont
parus, pleins de robots géants

et de PN| militaires. Si le theme
vous intéresse, ¢a vaut le coup.




Epitaph Studios

® Age of the Empire est un jeu
de roéle pas bien épais, plutot laid,
et qui se passe dans un monde
victorien plein de savants fous,

de magiciens et de sociétés
secrétes. Bref, du Chateau
Falkenstein sans elfes ni nains.

FASA

® Shadowrun : Missions

est toujours un recueil de mini
scénarios, qui utilisent toutes les
régles optionnelles du companion.
Cela dit, il se fait attendre...

@ Battletech: En revanche,
First Strike ! est la. C'est un recueil
de 13 scénarios congus pour faire
découvrir le jeu en douceur,

de maniére progressive,

a des débutants.

FGU

® Space Opera revient!

Apres Bushido I'été dernier, les gens
de FGU réimpriment I'antique
Space Opera. Ce grand jeu de réle
de SF, I'un des pionniers du genre,
a la réputation d'avoir I'un des
systémes les plus compliqués

de la galaxie. Attention: c’est

une réimpression a l'identique,
pas une nouvelle édition.

I Vs
Heartbreaker

® Warzone : Dawn of War est
sous-titré Warzone Compendium I.
C’est un recueil de régles
additionnelles tout en couleur.

Highlander Designs
® Une nouvelle édition modifiée
du trés vénérable Chivalry

& Sorcery se profile a I'horizon!
En fait, elle devrait méme déja

étre la.

Holistics Designs

® Fading Suns: Lords of the Known
Worlds est un supplément

sur les nobles et la noblesse,

que |'on espére d'ici mi-février.

ICE

® Rolemaster: Castles & Ruins
est paru. Il propose surtout

un tas de nouvelles classes

de personnages, genre conseiller,
sénéchal et autres architectes,

plus un gros dossier sur l'art

et la maniére de construire

des forteresses (et de les déemolir!).

® MERP: Les bateaux pleins
d’Arnor : The People et d’Arnor :
The Land ont di étre coulés

par la flotte du Roi-Sorcier... En
tout cas, aux derniéres nouvelles,
ces deux suppléments brillaient
par leur absence. On en reparlera
peut-étre le mois prochain...

Imperium Games

® Traveller: Aprés un démarrage
un peu difficile, Imperium

se réveille! On a vu arriver,

en succession rapide, Ships,

un gros guide sur les vaisseaux;
Central Supply Catalog (90 pages

de matos, du petit communicateur
au gros tank) ; et Aliens Archive,
dont je vous laisse deviner le sujet.
C'est écrit petit, assez laid

et plein de tableaux et de chiffres,
mais c'est bourré d'infos.

New Millenium
Entertainment

@ Conspiracy X: Cryptozoology
est en retard. Pour le Yéti,

le monstre du Loch Ness et autres
erreurs de la nature, il faudra
patienter encore un peu.

Palladium

@ Palladium RPG: Adventures

on the High Seas, 2nd edition

est paru. Contrairement & ce que
son titre pourrait laisser croire,

il ne s’agit pas de scénarios, mais
d’'une description des océans,

des iles, des bateaux (etc.) du monde
de Palladium. C’est forcément bien :
il y a une table de rencontre
différente pour pratiquement toutes
les iles! Par ailleurs, Dragons & Gods
est un gros bouquin plein de
dragons (une douzaine), de dieux
(une quarantaine), d'archidémons
(une vingtaine), d’élémentaires

et d'esprits divers et variés (plein),
et d'un tas d’autres trucs, le tout
en un peu plus de 200 pages.
Qu'on aime Palladium ou pas,

on ne peut pas dire qu'ils lésinent
sur la marchandise ! >
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Precedence

@ Immortal: Trois suppléments
d'un coup! Le Shapeshifter Manual
présente la version locale

des garous, le Dracul Sourcebook
parle de... démons chinois,

et Serenade, the st Book of Powers
a l'air consacré a la magie.

Tous les trois existent, on les a vus.

R. Talsorian Games
® Mekton Z: Starblade Battalion
Mekton est un sourcebook

qui présente I'univers de Mekton Z
(entre tout de suite et bientot).

e Suk Le PEv ¢ Talsorian
annonce, pour cet été, la parution
d'At VYotoms, un jeu de role

tiré d'un manga a succes (aux Etats-
Unis, du moins). Il utilisera le méme
systeme que Bubblegum Crisis,

et il y sera question de fantassins
équipés d’armures de combat.

Steve Jackson

Games

® Gurps: Gurps Warehouse 23,
le supplément Gurps tendance
«Aux frontiéres du réel», a pris
un peu de retard, mais il devrait
étre [a. Gurps Mecha, avec ses
robots géants, sera la en février.

@ Surtout, ne I'ébruitez pas,
mais a la rédaction, on a regu
un gros paquet: une sortie
imprimante compléte de

In Nomine! Et donc, on vous
en fait une belle critique p. 34.

Tardet Games

® Kult: Judas Grail est

une campagne, trés classe

avec sa couverture toute noire.
Ca commence a Madrid, il y est
question du mythe arthurien, de
reliques... Bref, ¢a a I'air tres bien.

TSR

® DragonLance 5th Age:

Last Tower : The Legacy of Raistlin

est une petite boite qui développe
un peu le systéme de magie de DL5.

@ Advanced Dungeons &
Dragons: Eye to Eye (scénario
niv. 8 a 12) compléte la Trilogie
des beholders. Le mois prochain,
nous aurons The Seas Devils,

qui nous parlera, en 96 pages,

des sahuagins (si vous connaissez
les Profonds, vous connaissez

les sahuagins. C'est le méme genre
de saleté).

@ Forgotten Realms:
Undermountain Ill : Stardock est
un gros scénario appartenant

a la famille « dungeoncrawl »,
autrement dit « rampons dans les

souterrains ». Au menu: plein
de salles numérotées, des couloirs,
des monstres, des XP...

® Planescape: Début février,
nous aurons Faces of Evil : The Fiends,
consacré a une race de saloperies
qui infeste le multivers.

@ Alternity : Bill Slavicsek

(qui a fait plein de choses pour

Star Wars, notamment) figure parmi
les auteurs du nouveau jeu de SF

de TSR, qui sort toujours en ao(t.

West End Games

® Star Wars: Operation : Elrood
est un long scénario en trois
parties, avec de 'espionnage,

de grosses bastons et une belle
bataille spatiale. Bref, la routine.
Plus exotique, le Live-action
Gamemaster Toolkit contient plein
de conseils sur I'organisation
d’un GN, plus quatre scénarios.

PORT INClIlS

ps [IFTHE.
o [1012

White Wolf

® Vampire - The Masquerade:
Montréal by Night a droit a

son Coup d'ceil p.20. On attend

le Clanbook Ravnos pour fin février.

® Werewolf - The Apocalypse:
Début d'une nouvelle série, avec
les « Bete Books» (en francais dans
le texte, mais sans accent circonflexe,
vu qu'ils sont américains, et donc
barbares). Ces suppléments seront
consacrés aux divers bestioles-
garous qui peuplent le Monde

des Ténébres. Le premier, Bastet,
est consacré aux félins-garous

et devrait arriver tout début février
au plus tard. Il sera tres épais,

et permettra aux fans de jouer des
tigres-garous, des lions-garous, des
guépards-garous, et ainsi de suite.

® Mage - The Ascension:
Dreamspeakers Traditionbook est la,
et contient tout un tas de précisions
palpitantes sur les chamans

et autres sorciers aborigénes.

Si vous aimez les esprits

de la nature et les champignons
hallucinogénes, pourquoi pas?

@ Wraith — The Oblivion:
Normalement, le Shadow Players
Guide devrait étre la. Il contient
tout ce qu'il faut pour bien jouer

le «coté obscury des personnages,
autrement dit pour les envoyer

le plus rapidement possible en enfer.
Y a pas a dire, en ce moment,
I'ambiance est guillerette

et optimiste, chez WW!

® SUR LE Frv ¢ | semble quExile
ait du plomb dans l'aile (ou, du
moins, que sa diffusion par WW
soit compromise). A la place, nous
devrions voir Aeon, en novembre.
Ce jeu de SF n"aura aucun rapport
avec le Monde des Ténébres,

mais utilisera une version

«révisée» du jeu du Conteur. [l

i) Deadlands (mars)

GURPS psmnmqnes
Ecran Polaris

i La bretonnie (warh. hattle)

VENTEpar
corresponddnce

BP 47 . 33036 Bordeaux cedex .
i, 05'56 5190 51

MAGIE
(WARHAMMER)

+5 figurines offertes

MONDE DES TENEBRES

+1 set de dés Vampire
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CASUS BELLI

Premieres impressions

sur |es jeux nouveaux loul frais
debarques a la redaction

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

POUR ROLEMASTER, EN V.E

Le compagnon
du Combattant
Le calalogue Manufrance

ncore un compagnon, direz-vous ! Oui et
E celui-ci ne concerne que ce qui a trait aux

combats, armes, armures... En fait, il
s'adresse donc a pas mal de personnages.
Comme d’habitude chez ICE, c’est dense et écrit
petit. Vous y trouverez beaucoup de choses, d'inte-
rét et d'utilité divers. Tout est optionnel, chaque
meneur de jeu choisira donc les regles qui l'intéres-
sent pour enrichir ses parties.
Au menu, il y a des professions (de guerriers), des
regles pour des situations spéciales (cautérisation
des plaies, localisation des coups, ou un nouveau sys-
teme d'initiative plutdt lourd), des regles sur le maté-
riel (son entretien, comment bricoler les armures
ou personnaliser les armes: lame plus longue, poignée
en corde...), des armes nouvelles et du matériel
(fourreaux, outils de voleur, piéges, herbes, poisons).
A cela s'ajoute des compétences supplémentaires
axées bien entendu sur le combat : attaques, défenses
et mouvements de toutes sortes. Mais pas seule-
ment, car on trouve aussi Hygiéne ou Plaisanterie
(pour troubler un magicien dans sa concentration...).
Sans oublier des tables d'arrnes (ah!) et de critiques
(oh!) pour les grandes créatures. Et vous glanerez au
fil des pages des idées de background pour vos per-
sonnages et votre monde.
Au final un ensemble plutét varié, clair et concernant
uniquement les combats, le matériel et les person-
nages. Un compagnon ideal pour ceux qui aiment
I'action et qui a sa place aux cotés du | et du Il.

Vincent
Briday

Un supplément @
pour @
Rolemaster, g
edite g

en francais par o
Hexagonal. ®
Prix: 135F. °

REGLES DE JEU DE ROLE EN V£

Guide du Maitre
Vieux molard que jamais. . .

ommengcons par un petit rappel historique
B pour ceux qui ne savent pas ce qu'est le

Dungeon Master Guide en francais (pour
les autres, qu'ils sachent seulement que le DMG 2
edition v.f. pour AD&D2 est enfin paruy, I'essentiel de
I'information qui les intéresse est la). Donc, au début
était Dungeons & Dragons, le premier des jeux de
role, avec une boite et des livrets. Puis vint une ver-
sion «améliorée» du premier : Advanced Dungeons &
Dragons, dont I'essentiel des régles tient en trois
tomes : le Manuel des Joueurs (Players’ Handbook ), le
Guide du Maitre (Dungeon Master Guide ) et le Bestiaire
monstrueux (Monster Manual). A I'époque, le Manuel
des Joueurs contenait principalement la création et la
gestion du personnage, le Guide du Maitre s'occupant
de la gestion du jeu. Avec la deuxiéme édition, en
dehors de nombreux changements de régles, I'équili-
bre entre les tomes a été revu. Le Manuel des Joueurs
accueille désormais presque toutes les regles de base
du jeu, le Guide du Maitre amenant les précisions, les
variantes, les compléments et une grosse section
sur les objets magiques. Cette nouvelle édition du jeu
a connu deux présentations (la derniére datant d'il
y a plus d'un an), la présente étant tout en couleurs.
La traduction de la nouvelle édition du Manuel des
Joueurs en frangais nous est arrivée avant I'éte, et il
est heureux que I'on puisse arriver a jouer avec, le
Guide du Maitre n'arrivant que ces jours-ci (pour le
Bestiaire monstrueux, on peut se contenter de ['édi-
tion précédente). On se demande vraiment ce que
fait TSR avec son planning de traduction, puisque
I'univers type pour AD&D, les Royaumes oubliés,
est également attendu depuis deux ans. Tout autre
éditeur aurait sans doute coulé depuis longtemps.
Quant au Guide du Maitre a proprement parler, la tra-
duction est correcte, mais la mise en page aurait pu
étre mieux surveillée (il manque la méthode VI de
création de personnage, mais I'exemple est pourtant
présent). De toute fagon, tout meneur de jeu a
AD&D a intérét — et raison — d'acheter ce livre...

Pierre Rosenthal

@ Livre de regles pour le jeu de role
@ Advanced Dungeons & Dragons,
@ edité en francais par TSR.

@ Prixindicatif : 213 F.

POUR WARHAMMER BATAILLES FANTASTIQUES, EN V.

Bretonnie
L3 Brefonnie sl un beau pays

e nouveau YVarhammer Armée présente la
n derniére race «humaine» de ce monde

brutal et violent (encore que... les Nordi-
ques pourraient faire leur apparition un de ces jours).
Rappelons que les Bretonniens sont les fréres enne-
mis de 'Empire et qu'ils se rapprochent plus ou
moins des Francais médiévaux (alors que I'Empire
correspond plutét a I'Allemagne de la Renaissan-
ce). Et I'histoire de France massacrée par un paquet
d'Anglais vaut le détour! Entre les noms qui tentent
d'avoir une consonance frangaise (Louen Cceur de
Lion. Vous connaissez un type qui s'appelle Louen
vous?) et un ramassis de légendes diverses (Robin
des Bois, les chevaliers de la Table ronde, la quéte du
Graal, etc.), on obtient une sorte de méli-mélo tota-
lement délirant mais qui n'est pas sans charme. En
trois mots: j'aime beaucoup. Mais les passionnés
d’histoire risquent de se retourner dans leur lit ou
leur tombe (c’est selon!). Question régles, on décou-
vre pas mal de nouveautés qui donnent aux Breton-
niens une réelle originalité et une puissance non
négligeable face aux «méchants» toujours plus puis-
sants (Elfes noirs et Chaos en téte). On découvre
ainsi de nouveaux destriers qui supportent parfai-
tement les armures lourdes (elles ne les ralentissent
pas), de nouvelles formations en pointe, des archers
trés performants et, surtout, toute une série de
chevaliers (paladins, chevaliers du Graal, chevaliers
du royaume) dotés de pouvoirs qui facilitent leur atti-
tude chevaleresque et courageuse. Le tout, accom-
pagné de superbes figurines (les chevaliers sont par-
mi les plus beaux jamais sculptés, méme ceux en
plastique) et de personnages spéciaux attachants
(j'aime particulierement Bertrand le brigand de Ber-
gerac qui n'est autre que la version frangaise de
Robin des Bois), donne le supplément le plus origi-
nal depuis bien des mois et un sacré coup de pou-
ce aux forces du Bien qui commencaient a avoir
pas mal d’adversaires. Ajoutons que le caractére
belliqueux des Bretonniens leur permet méme de
lutter contre les Nains ou I'Empire.

Croc

Un supplément en francais @
édité par Games Workshop. Prix : 150F. g

000000
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UNE SOIREE ENQUETE, EN V£

Livresse

des profondeurs
Champagne. pelils fours.

orygene el manstre marin

a vie est pleine de bonnes surprises. Par

exemple, prenons Croc. Il n'a jamais fait

mystere de son peu d'enthousiasme pour
les grandeur-natures. Eh bien voila que, brusque-
ment, le bougre nous rédige, avec 'aide de Jeff, un
petit GN tout a fait sympathique!
L'argument? Dans les années 20, un scientifique un
peu cinglé réunit un groupe d’amis et de relations
pour passer le Nouvel An au fond du loch Ness, a
bord d'un bathyscaphe expérimental et pas parfaite-
ment testé. Quand commence |'action, son cadavre
vient d’étre retiré des profondeurs du lac, la téte
arrachée. Le réveillon commence bien !
Sachant que tout notre petit monde est au fond de
I'eau, et qu'il y a marqué L'appel de Cthulhu en
énorme sur la couverture du jeu, que s’est-il passé?
Clest ce qu'une fine équipe de joueurs va devoir
découvrir. Rien que lire la liste des personnages est
jubilatoire : un nageur olympique allemand, un médium
siphonné, un mécano ahuri, un lord écossais excité,
un dilettante anglais nonchalant, un meédecin trop poli
pour étre honnéte, un journaliste passionné par le
surnaturel, et I'inventeur du sous-marin. Ajoutons a
cela le disciple préféré du savant, qui sera I'organisa-
teur de la soirée. Comme de juste, tout ce petit
monde se connait plus ou moins, et tout le monde
soupgonne tout le monde,
La formule des soirées enquétes commence a étre
bien rodée: des personnages (dont la plupart peu-
vent étre masculins ou féminins, pour simplifier les
problémes de casting), un seul PNJ, un tas d'indices
contradictoires dissimulés un peu partout, quelques
poignées de biscuits d'apéritif, et cing ou six heures
pour jouer tout ¢a sans se prendre la téte.
Dans I'ensemble, Liivresse des profondeurs remplit
brillamment tous ces critéres. En fait, elle s'insére
dans le tiercé de téte des soirées enquétes, aux
cotés de Série noire a I'encre rouge et de Dieu est
mort. La seule chose qui me chagrine un peu est la
difficulté a créer un décor de bathyscaphe crédible,
méme si I'action se limite a une piéce et qu'un gara-
ge plein de tuyaux fera parfaitement 'affaire...

Tristan Lhomme

Un grandeur-nature prét a jouer,
edite

par SPSR.
Prix
indicatif :
120 F.

POUR NEPHILIM, EN V.

UN JEU DE ROLE EN V.0.

Les Arcanes
majeurs
Cesl beau !

e qui vaut, en général, pour la production

Nephilim vaut, en particulier,; pour ses der-

niers-nés: les deux premiers Arcanes mo-
Jjeurs (le Bateleur et lo Papesse) du Codex des
Adoptés. Format original, mise en page travaillée
(méme si parfois le fond trop présent nuit 4 la lisibi-
lité), graphisme de couverture recherché... nous
revoild, pour notre plus grand plaisir, dans I'univers
raffiné et esthétisant de Multisim.
Le Bateleur et la Papesse inaugurent une série de 22
livrets dévoilant chacun les tenants et les aboutissants
des «lames» du Tarot, ou arcanes majeurs. Créés
par ce bon vieux pharaon Akhénaton pour offrir
aux Nephilim, aprés initiation, des sortes de « loges »
au sein desquelles ils partagent, avec leurs semblables,
une méme philosophie générale, des connaissances
occultes spécifiques et surtout un réseau de solida-
rité non négligeable pour affronter toutes les embd-
ches sur le chemin de I'Agartha...
Ainsi, le Bateleur, qui regroupe les héritiers de Pro-
méthée, préne le partage des connaissances occultes
avec les humains, comme leur maitre mythique qui,
n'oublions pas. s'en est fait manger le foie... La Papes-
se, de son coté, rassemble les Déchus (suite a la chu-
te de |'Atlantide), gardiens farouches et érudits de
tout 'héritage secret des Nephilim. Dans une épo-
que de grande circulation de l'information et de la
connaissance, ces deux lames prennent une dimen-
sion des plus passionnantes.
Esprit de la lame, histoire, organisation, pratiques et
initiation, demeures philosophales, intrigues mysté-
rieuses, relations avec d'autres Arcanes, figures
emblématiques qui prendront peut-étre vos « bébés »
Nephilim comme disciples... ce Codex des Adoptés
(car un Nephilim hors d’un Arcane est appelé Orphe-
lin, et Adopté lorsqu'il en «intégre» un) peut étre
utile autant aux joueurs, pour étoffer leurs person-
nages, qu'aux meneurs de jeu pour pimenter leurs
scénarios de quelques digressions savoureuses. ..

Nathalie Achard

Deux suppléments ep francais @
edités par MultiSim. @

Prix: 35F chaque. g

@
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le bateleur

Ars Magica
4th edition

La magie estun arl. . . auslere |

rs Magica a décidément une carriére
accidentée, mais il réussit 'exploit de survi-
vre d’éditeur en éditeur, depuis mainte-
nant une décennie. Il y a eu Lion Rampant, White
Wolf, Wizards of the Coast. Et maintenant, c'est
au tour d’Atlas Games. Rien d’étonnant: Altas est
I'antre de Jonathan Tweet, qui est coauteur du jeu.
De quoi s'agit-il? De jouer des magiciens et leurs
compagnons dans un Moyen Age européen «fantas-
tique» (qui a encore un petit coté carton-pite par
endroits, mais c’est un jeu américain et les auteurs
ont fait des progrés depuis la premiére édition).
Ces braves mages partagent leur temps entre leurs
laboratoires, la quéte d'ingrédients bizarres, les
magouilles politiques avec les humains ordinaires,
et les luttes d'influence avec leurs collégues.

Les regles sont simples, avec le jet d’un seul d10,
auquel on ajoute ou soustrait la compétence et/ou
la caractéristique concernée, et que I'on compare &
un facteur de difficulté. Bien entendu, tout ¢a est
considérablement compliqué par une foule de petits
facteurs et de régles additionnelles.

Force est de le reconnaitre, rien ne remplace, dans
la vie d'un jeu, la parution d'une nouvelle édition.
C’est une bonne occasion de mettre a plat tous les
petits machins qui, sans étre complétement défi-
cients, ne marchaient pas parfaitement. De ce point
de vue, Ars Magica est une brillante réussite. Une
foule de petits points techniques ont été modifiés,
parfois de maniére presque imperceptible. L'avenir
dira quel destin la pratique quotidienne des joueurs
réserve a ces changements.

Mon seul regret, mais il est de taille, concerne la for-
me. John Nephew est trés doué dans d’autres
domaines, mais comme magquettiste, il est... euh...
enfin, personne n’est parfait! Or, c’est lui qui s'est
rendu coupable de la mise en page de cette qua-
triéeme édition. Tout bien pesé, elle est légérement
moins enthousiasmante que celle d'un horaire de
chemin de fer albanais. Ce petit bémol mis a part, Ars
Magica est toujours un grand jeu, et mérite tou-
jours autant le détour.

Tristan Lhomme

Un jey d
e réfe e'd- o
Par Atlas Gap, i ';f’ ;—'D aMéricair
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POUR STAR WARS, EN V..

Gamemaster Screen
Revised

Star Wars Adventure
Journal Vol. 11

lim Fast pour TJ

Dans la lignée des écrans AD&D de la gran-

de époque (laid, en quatre volets, rempli

de tableaux coté M| et aussi coté joueur, le
centre étant occupé par une illustration de Boba
Fett et une pub «quatriéme de couv.»), le Game-
master Screen intégre toutes les nouveautés de
I'édition «2.5» des régles. Histoire de justifier I'exis-
tence (et surtout l'achat!) du produit, un petit livret
de 64 pages accompagne ce béte morceau de carton.
On aurait pu craindre une éniéme version du « vous
étes un brave M), blablablabla... ». Eh bien, il n'en est
rien! Enfin un éditeur qui se décide a prendre en
compte les vrais besoins des M]! Dans cette véritable
«antiseche», on trouve en vrac: douze nouveaux
archétypes, la liste compléte des compétences et des
pouvoirs de la Force, les données techniques des
PNJ, vaisseaux et véhicules les plus fréquemment uti-
lisés, des aides de jeu ambiance en pagaille, des infos
sur les astroports et les lois impériales, une chrone-
logie de I'univers, un condensé de toutes les régles,
j'en passe et des meilleurs. Bref, vous avez la un
accessoire vous évitant de trimballer la moitié de
votre |ludothéque a chaque partie...
® Le Star Wars Adventure Journal (SWA/) volu-
me || n'est, quant a lui, ni meilleur ni pire que les
précédents. Rappelons que les SWA/ sont une série
de petits bouquins trimestriels au format A5 d'envi-
ron 300 pages comprenant de nombreuses aides
de jeu ainsi que des idées de scénarios présentées
sous forme classique ou de petites nouvelles. Si j'at-
tire votre attention sur celui-ci, c’est en fait pour
deux raisons : d'une part, on y trouve une fort inspi-
rante histoire décrivant I'épreuve finale de I'initiation
d'une jeune apprentie jedi, et d'autre part un article
donnant toutes les indications permettant de passer
de la Seconde Edition 4 la «2.5». Un moyen relati-
vement peu cher d'attendre sereinement la sortie de
ladite édition en frangais, prévue normalement pour
I'été 97!

Philippe Rat

Deux suppléments en anglais @
edités par West End Games. g
Prix : epviron 90F (Screen) g
et 100F (Adventure Journal). o
@
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POUR CYBERPUNK Z0Z0, EN V.0.

Rache Bartmoss’
Brainware Blowout
lin cafalogue a la carle

prés quelques années de créations diverses

et moult suppléments, dont les volumes

Chrome, le pirate informatique du monde
cyberpunk avait de quoi se mettre sous la puce.
Rache Bartmoss’ Brainware Blowout est avant tout la
compilation de toutes les consoles et tous les pro-
grammes jamais décrits pour le jeu Cyberpunk. Pour
faire bonne mesure, on y a inclus la somme de toutes
les régles de création de programmes informatiques.
Ensuite, on y trouve tout le matériel apporté par le
jeu de cartes Netrunner (de Wizards of the Coast),
lui-méme directement inspiré du jeu de réle. C'est
ce que |'on appelle un effet de boucle. En fait, com-
me les cartes sont en général tirées du jeu de réle,
il y a moins de matériel original que I'on pourrait s’y
attendre.
Un chapitre assez intéressant explique comment
utiliser les cartes en tant qu'accessoires au back-
ground d'une aventure, comme idée de départ de
scénario, et surtout rappelle ce que les cartes veulent
dire (qu'est-ce qu'un agenda, quelles sont les consé-
quences d'un run réussi, etc.). Pour finir, une section
explique comment simuler un piratage grace au jeu
de cartes, en laissant le runner se faire une petite
partie en solo contre un jeu préconstruit... Pourvu
évidemment que le joueur soit honnéte et indique le
résultat de son piratage au meneur de jeu. Comme
les balades dans la matrice sont un aspect des jeux
cyberpunk qui m'ont toujours passablement fait
ch... (attendre une heure de jeu qu'un événement de
2,5 secondes impliquant un seul personnage se pas-
se est frustrant), ['apprécie cette méthode alterna-
tive de résoudre ce probléme, méme si c’est au
final un peu lourd, et que cela suppose que I'on
posséde le jeu de cartes.

Pierre Rosenthal

UN JEU SUR ORDINATEUR EN V0.

Meridian 59
Grandeur-nalure virluel

epuis le temps que les jeux informatiques

utilisent a tort I'étiquette «jeu de role»

pour désigner des jeux d’aventure, on s'était
finalement résigné a cet abus de langage. L'avénement
des jeux online sur internet change (un peu) cet
état de fait.
Meridian 59 se désigne lui-méme comme le « premier
jeu de role sur internet». Le personnage est créé
pratiquement comme dans un jeu de réle. On choi-
sit ainsi le nom, le sexe et I'apparence du visage.
Les caractéristiques, trés fortement inspirées de
AD&D, sont déterminées par répartition de points
de génération. |l en va de méme pour les compéten-
ces et les sorts que tout personnage peut lancer. A
cela s'ajoute trois caractéristiques dérivées d'une
rare originalité: points de vie, points de magie et
endurance.
Ainsi créé, le personnage est catapulté dans un mon-
de virtuel ot I'attendent d'autres joueurs, des PN)] et
des animateurs. Meridian 59 dispose de 5 serveurs
distincts qui sont autant de mondes paralléles clos et
étanches. Dans chacun d'eux, il faut choisir son camp
entre un duc plutét tout en force et une princesse
toute en finesse. Toute une flopée de guildes est
proposée en plus. Les déplacements et combats se
font en vue subjective comme dans un Doom. Pour
le reste, les possibilités sont les mémes que dans un
jeu d’aventure classique (inventaire, ressources), a la
différence prés que I'immense majorité des per-
sonnages sont controlés par des joueurs, ce qui
assure une interactivité et une impression de liber-
té vraiment nouvelle. Les relations entre personna-
ges se font a travers I'expression du visage du per-
sonnage et de messages textuels en anglais (la
majorité des joueurs sont américains) adressés a
un joueur particulier ou a tous ceux présents.
Tout nouveau PJ se voit accorder une période d'in-
vulnérabilité, le temps de passer de 20 points de
vie, la base syndicale a la création, a 30. De nom-
breux malins se servent de cet avantage pour s'at-
taquer a des personnages plus vieux et mieux équi-
pés. Malheureusement pour eux, la mort n'existe pas
dans Meridian 59, enfin pas vraiment. Un personna-
ge tué revient peu apres avec quelques points de
caractéristiques et de compétences en moins. Cela
permet de se « venger» d’un assassinat, ou tout du
moins de dénoncer son meurtrier, et du coup tem-
pére les ardeurs chaotiques.
Monde virtuel, jeu d’aventure multijoueur, cela Meri-
dian 59 I'est assurément. Quant a |'appellation jeu de
role, c'est une autre affaire. Le jeu de réle est essen-
tiellement basé sur I'imagination, or, ici, I"écran
montre et du méme coup tue I'imaginaire. On pour-
rait plutét dire qu'il s'agit d’'un grandeur-nature vir-
tuel...

Pierre Lejoyeux

Meridian 59 est un jeu en anglais
edité par 3D0 et distribue

par Ubi Soft. Matériel nécessaire:
IBM PC 486/66 avec conpnexion
internet a 28 800. Prix: 149F.
+10 $ par mois.
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POUR PENDRAGONEN V.0.

Land of Giants

Toujours plus loin. . .

E e supplément pour Pendragon
s'éloigne résolument des paysages
habituels de la geste arthurienne. En 128
pages, il explore les froides contrees de
Scandinavie, connue a I'époque du roi
Arthur sous le nom de [hule. La refe-
rence littéraire n'est plus ici Le Morte
d’Arthur de Malory, mais un poéme
epique, narrant les exploits de Beo-
wulf, roi des Geats et vainqueur du
monstrueux Grendel.

Avec I'excellence et le souci du detail
coutumiers des suppléments pour Pen-
dragon, le livret présente la structure
politique et sociale de Thulé, sa géo-
graphie, son climat, ses cultures (Cim-
bri, Northmen et Skridfinnar) et ses
religions. Les informations relatives a la
création de personnages originaires
de Thulé sont fournies, y compris pour
les utilisateurs de magie, prétres ou
chamans. 3y ajoutent une chronologie
d'une demi-douzaine de pages, un glos-
saire, un bestiaire fantastique et quel-
ques personnages embliematiques.
Les deux scénarios proposés, dont un
particulierement enthousiasmant, adap-
tent deux episodes de la saga de Beo-
waulf. Plutot destinés a des personnages
locaux, ils restent jouables par des
chevaliers issus dautres cultures, pour
peu que le meneur de jeu parvienne a
les faire voyager si loin au nord. ..

Au chapitre des regrets, on notera le
manque de lisibilité de certaines cartes
(en fait, vu sa superficie, Thulé merite-
rait une grande carte en couleur com-
me celle de I'edition francgaise de Pen-
dragon ).

Les puristes trouveront peut-étre Thu-
|& et ses habitants trop éloignés de
’esprit des légendes arthuriennes.
Pour les autres. cette contrée mythi-
que fournira matiére a un intéressant
renouvellement du jeu.

Olivier Bos

POUR VAMPIRE, EN V0.

Montréal
by Night
llon royaume

D0UT Un lance-tlammes |

u plutét : pour un commando d'in-
m quisiteurs armes de lance-flammes.
Avec un seul, on n’ira pas loin... Pre-
mier guide citadin publie sous le label
« pour adultes » Black Dog, Montréal by
Night est trés semblable a ses petits
freres publiés par WW. On y décou-
vre tour a tour I'histoire de la ville,
sa géographie, une preésentation des
diverses factions, des deétails sur leurs
Interactions, les caractéristiques détail-
lées d'a peu pres tout le monde... Pas
de grosses surprises de ce coté, mais
plusieurs bons points. Pour commencer,
la description de la ville forme une base
de départ solide, suffisante pour com-
mencer a jouer, ce qui na pas toujours
été le cas par le passé. Et puis, il y a
enormement de bonnes idées dans la
description de son coté vampirique.
Les suceurs de sang locaux entretien-
nent des relations tordues et malsaines
a souhait et, pour une fois, les stéréo-
types qui finissaient par devenir pesants
dans les autres « by Night» sont cassés
en mille morceaux.

Bref, au final, je me sens presque géné
den penser du mal. Pour moi, il y a
deux choses qui coincent.

® Ce cadre n'est exploitable qu'avec
des vampires du Sabbat, et ceux-ci
sont et restent des psychopathes lar-
gement injouables, malgré tout I'em-
ballage pseudo-philosophique dont
WW a tenté de les entourer.

® Et puis, et surtout, I'ensemble a un
coté fortement racoleur, du genre « venez
voir a quel point nous sommes affreux,
sales et mechants, et quels trucs hor-
ribles on fait aux humains ». C'est dréle
cing minutes, mais ¢a finit par lasser. ..

Tristan Lhomme

POUR EARTHDAWN, EN V.0.

Earthdawn
Survival Guide

L exploralion au quolidien

m éme s'il ne s'inscrit pas dans une
optique aussi précise et descrip-
tive que les Serpent River Sourcebook et
autres Throal Sourcebook, ce supplé-
ment est intéressant a plus d’un titre.
D’abord, il est bourré de petits détails
sur la vie quotidienne de I'Adepte
moyen. || analyse avec plus de profon-
deur ce qui était décrit succinctement
dans la boite Barsaive. Les rites pour
entrer dans les villages, les maladies, le
climat, les périls liés a I'exploration
d'un Kaer, les peuples ou les créatures
qui dominent les jungles et les monta-
gnes, comment sont pergus les étran-
gers (parfois comme des entrecotes!),
etc. Bref, tout y est, et ces détails aide-
ront particulierement les joueurs débu-
tants pour des notions de base qu'un
réliste convaincu connait déja. Pour
ces derniers, ce supplément servira
davantage a s'immerger dans ce mon-
de « post-apocalyptique-fantastique »
qu’est Earthdawn.

Ensuite, de petits ajouts aux réegles
font leur apparition. Méme si certains
font déja-vu et n'offrent pas un intérét
majeur, la plupart rendront service a
un meneur de jeu voulant rendre son
univers plus réaliste. A noter une sec-
tion tres compléete sur les maladies
locales et les moyens de les guérir, et
une section sur les modifications physi-
ques en fonction du climat (imaginez-
vous en train de forer de I'élémentaire
de feu au-dessus de la mer de Lave!).
En bref, un supplément riche en cou-
leurs, mais davantage destiné a ceux
qui, comme moi, aiment donner des
détails qui comptent pour le quoti-
dien des personnages.

Jéerome Mioso

POUR CALL OF CTHULHU, EN V.0.

Masks of
Nyarlathotep
3rd edition

Le relour d une grande ancienne

ix scénarios. Cing continents.

Deux cent vingt pages. Une centai-
ne de PNJ détaillés. Des milliers de fi-
gurants. Des dizaines et des dizaines
d'heures de jeu. Tout ¢a fait la meilleu-
re campagne de jeu de role jamais
écrite. Parue en 1984 aux Etats-Unis,
elle féte son douzieme anniversaire
en s'offrant un lifting spectaculaire!
Bien sar, il est difficile, voire impossible
de dévoiler son contenu. Sachez sim-
plement qu'autour d’'une intrigue tirée
au cordeau, qui a fait blanchir les che-
veux de milliers d'Investigateurs, fleu-
rissent de petits « exercices de style»
d’horreur classique, entrecoupés d'aven-
tures a la Indiana Jones.
Les débutants auront la joie de la dé-
couverte... et les fans de la premiére
heure auront quelques bonnes surpri-
ses. Tous les PNJ importants se voient
dotés de portraits plutdt réussis, le
« chapitre manquant» sur I’Australie
est rajouté et allégé de ses aspects les
moins convaincants. En prime, on a
quatre mini scénarios supplémentaires.
Modestement baptisés « rencontres »,
ils sont largement assez musclés pour
occuper une seance entiere.
Reste, pour les débutants, un avertis-
sement. Masks of Nyarlathotep est un
mastodonte, un vrai, un comme on
n'ose plus en faire. La campagne est
passionnante, mais elle est aussi tres
ouverte, et nécessite pas mal d'im-
provisation et/ou de préparation pour
étre vraiment jouable. Bref, c’est avant
tout un exercice a conseiller aux vété-
rans... OuU aux courageux qui ont envie
de le devenir!

Tristan Lhomme
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CASUS BELLI

geneliques.

Traveller
sonl-ils solubles dans | eau -

Passer I’éponge

La grande spécialité des auteurs de science-fiction est de
créer un univers pour le détruire juste apreés. Relisez Dune
ou Hypérion pour vous convaincre que la grande jouissan-
ce provient de l'apocalypse, ou plutét des changements qui
affectent I'univers imaginé. Comme si seuls les temps d'in-
certitude étaient suffisamment riches de passions, d'idées et
de vie pour nourrir la création romanesque. La situation est
légerement différente en ce qui concerne le jeu de réle. S'il
est tout aussi avide de catastrophes et de bouleverse-
ments, c'est essentiellement la période de reconstruction
qui suit qui focalise I'attention des joueurs. Qu'y a-t-il de
plus excitant qu'un monde vierge, ou tous les possibles
sont sinon probables, du moins envisageables? D'ou le
succes des jeux médiévaux-fantastiques, dont les univers
a-historiques ne sont qu'un éternel recommencement...
Si ce n'est qu'au bout d’un certain temps, on se lasse de tout,
y compris des trolls et des magiciens. Halloween Concept
nous convie donc a changer notre harpon d'épaule et a
nous aventurer au fond des océans d'une planéte Terre dif-
ficilement reconnaissable. Polaris est en effet cette curiosi-
té, un jeu de réle de science-fiction post-apocalyptique.
«Post-apo» parce qu'il a été fait table rase de la Terre
d'avant, SF pour la technologie et la conquéte de I'espace.

Histoire d’0?

Une catastrophe dont on ignore la nature exacte a ravagé
la surface de la Terre. Les pdles ont fondu, le niveau des
mers a augmenté. Aujourd’hui, seule une infime partie des
terres n'est pas immergée et les conditions de vie y sont
atroces: pluies acides, bombardements de rayons ultra-
violets, tornades, flore carnivore, faune monstrueuse...
Survivre dans cet enfer plus de quelques heures reléve du
miracle. D'ailleurs I'homme ne se rend plus en surface que
pour veiller 3 I'entretien des usines automatisées qui y
sont encore installées. En effet, 'humanité s'est réfugiée
depuis longtemps dans les profondeurs océanes qui, pour
une raison mystérieuse, n'ont pas été affectées par le
désastre écologique qui a rendu la surface invivable. L'adap-
tation au monde sous-marin ne fut pas aisée et elle se fit au
prix fort: celui du sang. Des guerres incessantes ravagérent
des colonies déja fragilisées par I'hostilité de I'environne-
ment, des semblants d'empires émergérent puis disparurent.
Au moment ol commence le jeu, la situation semble s'étre
stabilisée. Une paix relative régne entre les différentes
puissances sous-marines. Mais une nouvelle catastrophe
menace les survivants : une dégénérescence génétique pro-
voque I'apparition de mutants, mais surtout elle rend sté-
rile la majorité des hommes et des femmes. Lhumanité
en tant qu'espéce risque de disparaitre d'ici quelques cen-
taines d'années.

Mais «aprés moi le déluge », comme le disait si judicieuse-
ment la Pompadour, la perspective de I'extinction prochai-

Polaris

[ pace

ne de I'Homo sapiens n'apaise en rien les éternelles rivalités
entre Etats ni les querelles d'individus qui font le sel de la
vie et les bonnes parties de jeu de réle. Le fond des mers
est constellé d’une myriade d'Etats, dont beaucoup ne
comptent guére plus qu'une centaine de citoyens, qui s'ac-
crochent aux maigres ressources qui les font vivre, comme
des moules a leur rocher. Il faut dire que I'univers sous-
marin n'offre bien souvent rien d'autre que de la sueur, du
danger et le mince espoir d’une vie un peu meilleure, un
jour lointain. La plupart des Etats commencent comme de
petites communautés qui se créent autour d'une ressour-
ce, le plus souvent du minerai plus ou moins rare, ou une
plaine abyssale permettant I'hydroculture ou I'élevage.

Pour se mettre
dans le bain

Il faut imaginer les profondeurs océanes dont les ténébres
éternelles sont soudainement déchirées par les lumiéres
d'une ville-paroi accrochée a une falaise, ou par celles d'un
complexe minier qui étend ses tunnels étanches sur le
fond de la mer comme les tentacules d’un poulpe. Il faut se
représenter des villes sous déme ou les habitants vivent
comme s'ils étaient a la surface avec, sur la bulle qui les pro-
tége, la projection d'un ciel bleu; ou encore une gigan-
tesque station hydrothermique qui va puiser de I'énergie
dans le magma qui jaillit au milieu de la tourmente des
dorsales marines. Certaines images, trés belles, viennent
immeédiatement a I'esprit (aidées en cela par la qualité des
illustrations™), surtout si on se souvient du film Abyss.

Mais c'est plutdt la dureté que la beauté de son environ-
nement qui accapare |'attention de I'habitant des mers. Si,
condition primordiale pour survivre au fond de I'eau, le
niveau de technologie est globalement assez élevé, il est le
plus souvent insuffisant pour assurer un véritable confort.
Voyager dans un véhicule sous-marin, c’est s’exposer 2
des flux thermiques ou & des courants capables de broyer
n'importe quelle coque. Explorer les fosses abyssales en
tenue de plongée, c’est prendre le risque de subir les effets
mortels de la pression ou de rencontrer un monstre des
profondeurs. Creuser dans le réseau des cavernes sous-
marines, c’est se donner une bonne chance de rencontrer
des Foreurs, cette race semi-intelligente qui livre a 'homme
une guerre sans merci pour la possession du sous-sol.

Néanmoins, et c’est la une constante de Polaris, le texte ne
parvient a aucun moment a susciter une quelconque poé-
sie de la vie sous-marine, ou méme simplement cette magie
de I'imaginaire qui donne furieusement envie de jouer.
Plates et scolaires, les explications se lisent sans déplaisir,
mais sans plaisir non plus, d'autant plus que la place dévo-
lue a I'univers sous-marin est bien insuffisante. |'aurais aimé

* Autant que je puisse en juger, car au moment od j'écris
cet article je pe dispose que d'une version provisoire du jeu.



communautés que les nécessités de la guerre ont autrefois
condamné a l'alliance. C'est un Etat riche, mais 'abondan-
ce de ses ressources ne I'empéche pas de souffrir plus que
ses voisins de la malédiction de la stérilité. Enfin la Répu-
blique du Corail, riche en hydrocultures et en élevages,
posséde une population 2 majorité féminine avec une for-
te proportion de mutants. Elle est protégée par des champs
de coraux conscients avec lesquels certains empathes peu-
vent communiquer.

Grice 2 l'influence du culte du Trident, les grandes puis-
sances financent un programme spatial qui 2 déja donné
quelques résultats puisqu'il existe des bases habitées sur la
Lune, Mars et 'un des satellites de Jupiter. Il ne s'agit pour
I'instant que d'un aspect secondaire de la civilisation des
abysses, mais qui peut a terme apporter une véritable
richesse supplémentaire au jeu.

Il existe plusieurs groupes constitués dont l'influence n'est
pas a négliger. Le plus important — et officiel — d'entre eux
s'appelle les Veilleurs. Il s'agit d’une sorte de police interna-
tionale, dont tous les membres sont volontaires, et qui
est chargée de tiches aussi diverses
que la protection des convois de
marchandises, la sécurité d'Equinoxe
ou le réle de « casques bleus» dans

Le géant des mers

Le cuirassé Atlantis construit
par I'Hégémonie est un vaisseau
gigantesque: 3km de long,
600m de haut et 450m de large
Inutile de préciser qu'il

est équipé de la technologie

la plus avancée. Il peut plonger

jusqu'd 18000m de profondeur.
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des conflits locaux. D'autres organi-
sations suivent des buts occultes et

trouver plus de détails sur les différents types d'installations
sous-marines, sur la vie qu'on y meéne, sur 'hydroculture et
I'élevage qui sont presque totalement passés sous silence,
etc. Telle quelle, la richesse du background est limitée au
regard du potentiel du jeu.

Aux sources
de la civilisation
des abysses

A coté de la foultitude de petits Etats qui parsément le fond
des océans, la civilisation des abysses est dominée par
quelques grandes puissances qui, il y a peu de temps enco-
re, étaient trés occupées a se faire la guerre. Elles sont
décrites par un bref historique, I'organisation de leur socié-
té et la présentation de quelques personnalités. La aussi, les
informations fournies sont lacunaires. Pourquoi ne trouve-
t-on pas de carte permettant de situer les différents Etats?
Ou en sont les recherches génétiques? Qu'en est-il exac-
tement des androides? Les réponses a ces questions et a
bien d'autres ne seraient pas superflues.

Clest le culte du Trident qui a lictéralement imposé la paix
en faisant la démonstration de sa puissance. Celle-ci provient
de la force Polaris, une forme d'énergie étrange que certains
étres humains — ainsi que les mammiféres marins — par-
viennent plus ou moins a contréler. Les prétres du culte du
Trident pensent que c’est grice a cette mystérieuse force
que les océans ont échappé a la dégradation de I'écosystéme
terrestre. Equinoxe, leur cité, est devenue un espace neutre
ol se réglent par la diplomatie la plupart des querelles
entre Etats, et par ol transite une bonne partie des échanges
commerciaux. L'objectif du culte du Trident est d'assurer la
survie de I'espéce humaine, et a ce titre il s'intéresse de preés
aux recherches génétiques.

Quatre autres Etats constituent les principaux acteurs de
la civilisation des abysses. L'Hégémonie tout d'abord, un
empire autoritaire qui a accés a la plus haute technologie et
dont 'armée, toujours sur le pied de guerre, est particulié-
rement bien entrainée et équipée. L'Alliance polaire ensui-
te, dont le pouvoir dictatorial repose sur certains secrets
technologiques, essentiellement celui de la fabrication d’an-
droides. La Ligue rouge est constituée d'un conglomérat de

en général peu compatibles avec le
bien-étre de I'humanité, comme par
exemple les Fréres des Abysses qui
militent pour I'extinction de 'espe-
ce humaine. Pas tout a fait aussi radi-
caux dans leurs visées, mais constituant tout de méme
une véritable plaie, les pirates, mercenaires et pilleurs de
ruines abondent au fond des mers. L'immensité océane
ainsi que son relief torturé offrent aux brigands de tout poil
d'innombrables cachettes d'ou ils jaillissent sur de petits
Etats ou des convois de marchandises, souvent bien inca-
pables de résister.

Un systéme de jeu
pas tres fluide

Un personnage de Polaris est défini, classiquement, par des
caractéristiques et des compétences, ici appelées attributs
et talents. Les attributs sont au nombre de dix et notés de
3 2 24 (moyenne: || & 13). Leur valeur multipliee par 4
donne un pourcentage utilisé lors des jets d'attribut. Les
talents sont trés nombreux et couvrent le champ habituel
des actions récurrentes en jeu de réle (premiers soins,
dissimulation, etc.), ainsi que toutes les connaissances scien-
tifiques et techniques nécessaires a la manipulation de la
technologie des abysses. Les talents sont exprimés en
pourcentage et en niveau, ce dernier n'étant rien d'autre
que le chiffre des dizaines (si un personnage a 62% dans un
talent, celui-ci est de niveau 6). La valeur de base des attri-
buts s'ajoute au pourcentage des talents pour déterminer
la chance finale de réussite. Un personnage peut étre
humain, techno-hybride (c'est-a-dire modifié afin de pouvoir
évoluer dans I'eau), hybride (un techno-hybride avancé)
et/ou mutant (et dans ce cas il est éventuellement doté de
pouvoirs particuliers). Les blessures sont comptabilisées
sous forme de seuils au-dela desquels un personnage peut
tomber inconscient, étre blessé |légérement, gravement,
critiquement ou fatalement.

Il ne reste plus ensuite qu'a répartir 80 points dans les
talents de son choix (un éventail d’une quinzaine d'arché-
types fournit des pistes précieuses), a déterminer la renom-
mée du personnage, qui mesure aussi bien son influence et
sa célébrité que sa réputation, a lui choisir des relations et
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Preseptation : un livre de 200 pages
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des alliés (et forcément des ennemis aussi), ainsi que des
avantages.

Polaris propose deux méthodes de résolution des actions,
la seconde étant plus adaptée aux tests importants. Pre-
miére méthode: le jet de pourcentage sous la valeur du
talent ou de 'attribut nécessaire a la réussite de I'action.
Dans la deuxieme méthode, la chance de réussite est modi-
fiee suivant la difficulté de l'action. Le meneur de jeu défi-
nit une difficulté, appelée intensité, de | a 12 (voire plus),
et compare cette intensité au niveau du talent requis. La
chance de réussite est modifiée de 5% en plus ou en moins
selon que le niveau est supérieur ou inférieur a I'intensité.
Par exemple, la chance de réussite d'une action d'intensi-
té 8 en utilisant un talent 3 62% (niveau 6) n'est que de
52%, puisque l'intensité est supérieure de 2 points au
niveau du talent. Cette régle qui peut sembler intéressan-
te a premiére vue se révéle plutot lourde a employer a la
longue, surtout dans le cadre des combats.

Les combats justement sont trés détaillés, que ce soient les
affrontements individuels ou les batailles entre véhicules
sous-marins. lls sont aussi passablement dangereux car les
civilisations de I'abysse possédent un armement efficace:
fusils & pompe, pistolets-mitrailleurs et tutti quanti. Lini-
tiative réalisée par chaque personnage indique non seule-
ment le moment du tour ol il commence a agir, mais aus-
si le nombre de phases d'action a sa disposition durant ce
tour. Comme dans Star Wars, il est possible a sa phase de
grouper plusieurs actions, mais alors leurs chances de réus-
site sont fortement réduites. Dés qu'il sagit des combats
et de l'utilisation de matériel, les régles prennent un net vira-
ge simulationniste. Ainsi, si vous voulez licher une simple
torpille sur un vaisseau adverse, il vous faudra d'abord
réussir un jet de détection (modifié par un énorme tableau),
puis analyser les informations obtenues (deuxiéme jet et
deuxieme tableau de modificateurs), enfin définir une solu-
tion de tir. Bien entendu les ordinateurs et autres appa-
reillages électroniques font ¢a trés bien en I'absence de
toute intervention humaine. Si vous n’appréciez pas de
jouer le role d’un logiciel d'acquisition de cible, la bouil-

rester sur |'estomac.

La technologie des civilisations
de I'abysse est assez avancée et
la meilleure preuve en est la lis-
te pléthorique de matériels pro-
posée. Cela va des armures de
combat aux chasseurs sous-marins
en passant par les drones (des engins
autonomes) jusqu'aux équipements
et systémes qui peuvent étre greffés
dessus: commandes, moteurs, sonars,
armes, brouilleurs, volets blindés, camé-
ras, appareils de mesures, balises, grap-
pins magnétiques, etc. La liste est impres-
sionnante et trés bien faite puisqu'il est
possible (et méme recommandé) de custo-
miser son chasseur ou son armure en y mon-
tant le matériel que I'on veut (ou que I'on par-
vient & se procurer).

Lheure
de la mareée

Polaris n'est pas fait pour les poétes ni pour les amateurs
de jeux d'ambiance. C'est un jeu carré, qui privilégie
nettement le c6té gros matos et régles pointues. L'équi-
libre méme du livre de régle le prouve, puisque sur deux
cents pages, seules une soixantaine sont consacrées au
background proprement dit. On peut s'en réjouir, mais il me

semble qu'en I'état des choses on doit surtout le déplorer,
car de fait les possibilités de role-playing sont limitées par
le manque de consistance d'un monde qui repose pourtant
sur un postulat original. Mais peut-&tre les suppléments a
venir apporteront-ils plus de chair et de vie a ce qui n'est
pour linstant que (I'exo) squelette d'un jeu de SF bien
technique.

Serge Olivier
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Francais, oui,
mais officiel!

Certains I'auront peut-étre remarqué : ce supplément pour
le Monde des Ténebres est une authentique création fran-
caise. Mais il ne s’agit pas moins d'un supplément officiel
White Wolf. Il est évident (encore plus aprés avoir lu le jeu)
que les Frangais étaient les mieux placés pour traiter un tel
sujet. Ainsi, on a droit a une version de la France plus
authentique et plus séduisante.

De la béte du Gévaudan a la forét de Brocéliande, tous les
mythes et légendes chers a notre beau pays sont repris et
relookés facon Monde des Ténébres. Prise en étau entre les
agents du Ver, la Technocratie et les Maraudeurs, victime des
intrigues complexes des vampires, la France glisse impercep-
tiblement mais sirement vers un gouffre d'apocalypse.
Méme le royaume des ombres frangais plonge dans le
néant.

Le Monde des Téneébres : France se présente donc sous la for-
me d'un livre divisé en cinqg parties d'une cinquantaine de
pages chacune, auxquelles vient s'ajouter un appendice
détaillant les principaux acteurs du décor.

Pour plus de clarté, reprenons dans le méme ordre I'étu-
de des différents protagonistes de la France des Ténébres.

La France by Night

Traumatismes de I'histoire oblige, les vampires francais
imposent sur leur territoire un strict respect de la Mascara-
de. Mais ce traditionalisme exacerbé n'est pas le seul trait
permettant de distinguer les vampires de I'Hexagone de
leurs freres du Nouveau Monde. Les spécificités francaises
se manifestent jusque dans la structure de la société vampi-
rique. Ainsi, dans un pays ou l'urbanisation précéda la
constitution de la Camarilla, on ne parle pas de Cité mais
de Fief. Ces provinces sont dirigées par des Marquis inféo-
dés au seul vampire de France habilité a porter le titre de
Prince : Frangois Villon. Le principe de I'Hégémonie confe-
re au célébre prince de Paris une autorité supréme sur tous
les cainites du pays. Naturellement, cela ne va pas sans
résistance. Ceux qui refusent cet absolutisme monarchique
portent le nom de Praxistes.

Aprés un rapide tour d'horizon des antagonistes, une
longue section détaille le réle considérable joué par les
suceurs de sang dans I'histoire de France. Une présentation
des différents Fiefs de I'Hexagone compléte le chapitre
consacré aux cainites. Pour chaque Fief, un paragraphe
justement intitulé Secrets, strictement réservé au meneur
de jeu, contient de quoi alimenter de passionnantes chro-
nigques.

Rage sur la France

Lhistoire des garous fut aussi mouvementée que drama-
tique, comme le révéle la premiére section du chapitre.
Deux encadrés apportent des précisions bienvenues sur I'ar-
rivée du Ver en France et les invasions normandes conduites
par les Fils de Fenris, les Brujahs et les Gangrels. La suite est
un panorama région par région de la France garou. Une lis-
te non exhaustive de Caerns y est proposée. Puis chaque
clan est abordé I'espace d'un (trop) court paragraphe. Mais
le plus intéressant prend la forme d'une nouvelle dont I'es-
prit tranche radicalement avec l'austérité professionnelle des
précédents textes. On se lance alors avec délectation dans
la lecture du journal de Cameron, le Marcheur sur Verre
américain. La vadrouille du garou fumeur de pétards a tra-
vers la France est aussi instructive que distrayante. Des
Griffes rouges aux Fiannas, un décor et une ambiance spé-
cifiques se précisent. Sur un portable «emprunté» par
Cameron a un Arpenteur silencieux, des notes sur le
mancir des de Morle, une lignée de Crocs d'argent dégé-
nérés. D'autres notes nous donnent un aperqu désespérant
de l'influence du Ver en France. Bien sir, certains garous ont
compris la gravité du danger. Fiannas et Fils de Fenris se sont
organisés pour |utter, mais ils ne pourront jamais tenir tous
les fronts a la fois. Un encadré établit une liste des lieux d'ac-
tivité intense de la Pentex; autant d'idées de chroniques
héroiques pour des personnages qui ne seront jamais de trop
dans une guerre a l'avant-go(it de défaite cuisante.

Un mot au sujet de 'Umbra: c’est la grande absente ! Mais
il y a tant a dire a son sujet qu'en traiter reviendrait a
doubler la taille du supplément, rendant celui-ci inven-
dable. Les auteurs ont donc préféré la laisser a I'imagination
des meneurs de jeu.

Le Livre
de la France

Le chapitre consacré aux mages est le plus passionnant, mais
aussi le plus complexe. Ici, point d'exposé sur la répartition
géographique des mages. Aprés une liste de repéres his-
toriques, les Traditions sont présentées une a une (histoi-
re, politique, fondations et personnalités). Les pages consa-
crées aux mages et étres légendaires de Bretagne sont
fascinantes, et l'influence de la Technocratie en France se
révele considérable. Mais la surprise vient des Techno-tan-
gentes. Et quelle surprise! Ainsi, sous la forme d’une confé-
rence du maitre Jules Vernes (en chair et en os!) a ses



Le Monde des T

France

La France made in france

confréres Fils de I'Ether, des révélations plus incroyables les
unes que les autres se succédent sans discontinuer. En
substance, il est question d’une « organisation de Marau-
deurs» (oximoron?) manipulant la Technocratie grice a
sa maitrise du concept de méta-paradigme et de méta-
magie, une nouvelle forme de magie pour laquelle des
régles de jeu sont proposées. Ces éléments dépassent le
simple cadre d’un supplément sur la France et sont suscep-
tibles d'intéresser méme ceux qui ont décidé de continuer
4 situer leurs chroniques sous d'autres cieux. L'exposé qui
suit nous rameéne a des préoccupations plus frangaises.
Notamment, le protocole de communication spécifique
baptisé Hexagone vous rendra la tache difficile si vous ne
possédez pas une console adaptée. Les auteurs se permet-
tent méme une petite touche d’humour noir avec le SIPA
(syndrome d'interférence paradigmique acquis, bien sar),
méta-virus vicieux qui se propage par le biais de la causa-
lite. On peut s’en protéger en prenant certaines précau-
tions, mais aucun vaccin permettant de s'en défendre n'a été
découvert a ce jour.

Si vous n'avez pas trop mal au crine, vous pouvez continuer
votre lecture en compagnie des ombres.

Le royaume ténébreux
de France

Le chapitre prend ici la forme d'une compilation de notes,
d'entretiens et d'extraits de livres rassemblée par une om-
bre et destinée a ses seigneurs. Ce que I'on y apprend fait
froid dans le dos: résultat du cinquiéme grand Maelstrém, le
nord du pays tombé sous la coupe du Roi-Néant n'est méme
plus considéré comme faisant partie de la France. Ainsi har-
celée par des armées de spectres, la Hiérarchie s'isole et se
radicalise chaque jour davantage. La France des ombres est
un baril de poudre auquel les Manichéens (une secte qui
s’est donnée pour but d’'ouvrir les humains aux réalités de
I'Outre-Monde) ne demandent qu'a mettre le feu en déclen-
chant une guerre civile opposant les membres de la Hiérar-
chie aux Séraphins. S'il avait lieu, un tel conflit provoquerait
la destruction du continent entier. Suit un passionnant tour
de France des Nécropolis. Une rapide présentation de quel-
ques lieux mystiques ou maudits parmi lesquels la forét de
Brocéliande, le Mont-St-Michel et la chapelle de Lourdes
achéve de dépeindre un univers d'une profonde noirceur.

Les yeux immortels:
France

Avec ce chapitre consacré aux changelins, I'atmosphére
se rafraichit mais 'optimisme n'est toujours pas a I'ordre du
jour. La premiére partie se présente sous la forme d'extraits
de chroniques, de discours ou de lettres. On y découvre
I'histoire (malheureuse) des changelins de France. Entre
la guerre qui oppose les usurpateurs sidhes aux Vauriens,
et |a Banalité qui les consume a petit feu, les changelins ont
peu d’espoir de survivre a I'impitoyable Monde des Téne-

enebres:
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bres. La suite met une fois encore la
Bretagne a 'honneur. Une descrip-
tion détaillée du royaume des Houles
précéde celle du royaume de Brocé-
liande, refuge et siége du pouveir du
roi Shail. En prime, deux nouveaux
étres féeriques, le Morgan et le Korr,
sont proposés aux joueurs. Puis nous
plongeons dans le récit d’'Erwann
Dubois, un Korr appartenant au
royaume de Bretagne. Son périple
rituel nous entraine a ses cotés a
travers les autres royaumes féeriques de France. Enfin, la
description de deux autres lieux de la Féerie, le labyrinthe
de Chartres et la cathédrale de Strasbourg, conclue le
chapitre consacré aux changelins.

Cinq suppléments
enun?

Seule ombre au tableau, certains hésiteront peut-étre a
casser leur tirelire pour acquérir un supplément de 250
pages dont 50 ou 100 seulement les intéressent directement
parce qu'ils ne pratiquent qu'un seul ou deux (généralement
Vampire et/ou Loup-garou) des jeux de la série. Que voila un
faux dilemme. D’abord parce que ce supplément prétend
a juste titre présenter I'Hexagone sous tous ses aspects;
ensuite parce que, particulierement dans France, le Monde
des Ténébres forme un tout difficilement dissociable. Ain-
si, méme le chapitre sur les ombres est susceptible de ser-
vir a un meneur de jeu soucieux de varier les plaisirs lors
d’une chronique pour un autre jeu de la gamme.

France est un supplément encyclopédique. Pourtant, ce
n’est qu'un squelette monumental. Et c’est tant mieux!
Linévitable non exhaustivité du sujet laisse une trés large
part a l'imagination de chaque meneur de jeu. Combien
d'aficionados du Monde des Ténébres ont imaginé leur
propre version de la France depuis la sortie de la premié-
re édition de Vampire? Ainsi, moyennant quelques efforts,
il devrait étre possible a chacun d'adapter sa version de la
France a celle, officielle et certainement plus compléte,
de White Wolf.

En attendant Paris

Pour ceux qui en douteraient encore, France est un excel-
lent supplément, le fruit d'un travail colossal! Lensemble est
d'une cohérence inégalée parmi les suppléments du Mon-
de des Ténébres. Quant a la rédaction, son originalité sans
cesse renouvelée en rend la lecture agréable.

En résumé, la situation est claire: si vous avez choisi la
France comme cadre de vos chroniques, il est totalement
impossible de vous passer du Monde des Ténébres : France.
Votre seul souci? La date de parution de Paris by Night...

Medhi Sahmi
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Désolé, hombre...

... mais tu peux ranger tes cours d'histoire. LAmérique de
Deadlands ne ressemble pas a celle que tu connais. Pour
commencer, la guerre de Sécession ne s'est pas achevée en
1865 : nous sommes en 1876, et les tuniques bleues conti-
nuent a taquiner les confédérés. Tout a commencé en 63,
a Gettysburg, je crois. T'aurais vu la téte des nordistes
quand leurs morts ont commencé a se relever! Ca aurait
pu étre une bonne nouvelle... s'ils s'en étaient pris au
camp adverse. Mais ces gars-la n'étaient visiblement plus en
pleine possession de leurs moyens, et ¢a a dégénéré. Par-
tout, on a commencé a signaler d'étranges créatures — des
esprits vicieux et insaisissables se nourrissant de la peur de
leurs victimes, et que rien ne semblait pouvoir arréter.
Les Yankees ne sont pas restés les bras ballants: Ulysses
Grant, nommé par Lincoln, s'est tourné vers I'Agence de
détectives Pinkerton pour essayer de comprendre ce qui se
passait. Mais ¢a n’a pas vraiment suffi et les ennuis ont
continué. En 68, la terre de Californie s'est ouverte en
deux, littéralement, et les eaux ont envahi les failles ainsi
créées. Le Labyrinthe est né. Bon, il faut voir le bon coté de
la chose: ¢a a permis la découverte du Ghost Rock, un
minerai magique et un combustible surpuissant idéal pour
alimenter les inventions délirantes de tous les malades que
ca n'a pas tardé a attirer. D'accord, ¢a a aussi fait venir des
pirates. Mais on n'a rien sans rien, pas vrai?

Huit ans plus tard, la situation est pratiquement inchangée.
Tu me diras: ce bon vieux Grant est devenu président.
Peut-étre bien, mais président de quoi? La Californie res-
te un territoire disputé, les Rebs contrélent toujours le sud
du pays, les Indiens dakotas ont profité du bordel ambiant
pour créer leur propre nation en plein territoire nordiste,
et leurs petits copains d'Oklahoma ont trouvé I'idée telle-
ment sympa qu'ils ont fait la méme chose chez eux. Pour le
reste, les «abominations » continuent de faire des ravages,
les morts continuent de se relever, la magie se développe.
Et la violence est devenue une nécessité.

Pourquoi
tant de haine ?

Garde ¢a pour toi, hombre, mais j'ai bien peur que tout ¢a
soit de la faute des Blancs. D'aceord, nous savons tous
que c’est ce satané Raven qui, le 3 juillet 1863, 2 ouvert la
porte aux grands esprits des manitous et a fait de I'Amé-
rique ce qu'elle est aujourd’hui. Mais si sa tribu n'avait pas
€té entiérement massacrée par les visages piles, tout cela
ne serait peut-étre jamais arrivé. Le résultat, c’est que
notre pays est devenu un gigantesque champ de bataille, sub-
mergé par des abominations assoiffées de terreur, déchiré
par de sombres querelles politiques et livré en pature aux
coyotes et aux aventuriers de toutes confessions. Le terrain
révé pour un jeu de role, tu crois pas?

Franchir le pas...

Tu as décidé de te créer un personnage. Détends-toi, hom-
bre: ¢a ne devrait pas te prendre plus d’'une quinzaine de

Deadlands

Le bon, 1a brule el le morl-vivan

minutes. Le bouquin de base est organisé de fagon trés prag-
matique. Trois parties, une pour le joueur (régles de base,
création de personnage, matos, combat), une pour certains
joueurs (si tu es concerné par cette section, on te le fait
savoir durant le processus de création) et une pour le
Marshall (le MJ, si tu préféres). Ceci étant posé, munis-toi
d’un bon jeu de poker (52 cartes + 2 jokers), et au boulot!
Tire 12 cartes, rejette les deux plus mauvaises et répartis
les autres entre 10 traits (Rapidité, Force, Vigueur, Connais-
sance, Présence... appelle ca des caractéristiques si ¢a te
chante). Comment on fait? C'est trés simple: tréfle = |,
carreau = 2, cceur = 3 et pique = 4, Ca, c'est ta Coordina-
tion. Ensuite? 2 = |d4, 3-8 = | d6, 9-valet = 1d8, dame-roi =
Id10 etas = 1d12. Disons que tu veuilles jouer un cow-boy
intelligent. Mets donc ta dame de pique en Smarts: ¢a équi-
vaut a 4d 10, si tw as bien suivi. Tu fais ¢a pour les neuf autres
traits, et le tour est joué. Les aptitudes, maintenant. En gros,
ce sont des compétences, regroupées par «familles» sous
les traits qui leur correspondent. Tu as un certain nombre
de points a répartir entre tes aptitudes. Pour les dés, tu
gardes ceux du trait dominant: tu n'agis en fait que sur la
Coordination de I'aptitude. Exemple : tu t'offres 2 points en
Gamblin’, qui dépend du trait Smarts. Ca te fait 2d10 en
Gamblin. §'il te manque une aptitude, tu peux effectuer un
jet en utilisant le trait correspondant, mais en divisant tes
dés par deux. La grosse astuce de ce systéme, c'est que les
aptitudes ne sont pas fondamentalement liées aux traits.
L'aptitude Monter a cheval dépend a priori du trait Agilité,
mais si tu la croises avec le trait Knowledge, tu obtiens
Connaissance de I'équitation, avec ton dé de Knowledge et
ton score de Monter a cheval.

Et les actions ? Facile : tu lances tes dés, tu compares le plus
élevé a un seuil de difficulté et tu te rajoutes une réussite
chaque fois que tu dépasses le seuil de 5 points, sachant que
les dés affichant un résultat maximal sont relancés. Un
autre exemple ? Pour un jet de Gamblin'facile (seuil = 5), tu
lances tes 2d10 et tu obtiens 4 et 10. Tu relances le dé qui
a fait 10 et tu obtiens un 6. Total, [0 + 6 = |6, tu dépasses
ton seuil de | | points, ce qui te donne 2 réussites supplé-
mentaires. Bingo! C'est a peu prés tout.

... €t changer
de peau

La ou tout se joue, gringo, c’est quand tu décides quel
genre de personnage tu vas incarner. C'est en fonction du
concept de ton perso que tu répartiras tes points entres tes
traits et tes aptitudes. Les régles de Deadlands fournissent
une galerie de douze archétypes, histoire de te mettre sur
la voie. Tu n'es pas obligé de t'y conformer, mais j'ai pensé
qu'il serait tout de méme intéressant de te les décrire. Ca
te donnera une bonne idée de ce qui t'attend. Il y en a pour
tous les goits: buffalo girl sauvage et impétueuse ou dan-
seuse de saloon lascive et pragmatique, si tu es attiré par
les personnages féminins ; chaman sioux, sage et réservé, ou
jeune brave, vindicatif et impétueux, si tu es plus sensible a
la cause indienne; simple soldat, loyal mais désabusé, ou
chasseur de primes arrogant et solitaire, si tu es porté sur
les armes journaliste trop curieux ou précheur trop zélé,



si les affaires d'autrui te passionnent; Pinkerton ou Texas
Ranger, si tu es pressé d'en découdre avec les abominations
qui infestent nos contrées, voire huckster (sorcier) mysté-
rieux doté de redoutables pouvoirs magiques ou «simple»
savant fou, inventeur incurable aux créations aussi déli-
rantes qu'improbables si le «bizarre» est ton domaine.
Besoin d’étoffer un peu tout ¢a? Choisis-toi quelques
défauts et quelques avantages: ¢a te permettra de dépen-
ser ou d'acquérir des points de création supplémentaires et
¢a t'aidera a incarner ton personnage avec plus de réalisme.

Tu veux te battre?

Alors sois prudent. Ce n’est pas si simple que ¢a en a l'air.
Un premier conseil lors de la création de ton personnage :
n’hésite pas a te mettre beaucoup en Quickness, car tout
ou presque tourne autour. Feu 3 volonté! Tous les prota-
gonistes effectuent un jet de Quickness (difficulté = 5).
Chaque succés permet de tirer une carte de 'Action Deck,
en plus d'une carte de base. Genre: tu fais un 12, ¢a te don-
ne deux succes, plus une carte de base, soit trois cartes en
tout. Ensuite, ¢ca marche par rang d'action. Le Marshall
descend I'échelle (as, roi, dame, etc.) et dés que quelqu'un
a la carte en question, il peut agir (les couleurs départagent
les éventuels ex-aequo). Agir, cela peut étre courir, dégai-
ner, tirer, etc. Les jets s’effectuent comme des jets d'apti-
tude normaux, on touche ou on ne touche pas, on vise ou
on ne vise pas et on applique les dommages... s'il yena. Ca
peut paraitre facile, comme ¢a, mais en réalité, il y a telle-
ment de modificateurs, de coups spéciaux (on peut tirer
avec un flingue dans chaque main et ¢a, c'est vraiment
bien), de cartes mises en réserve, d'histoires de portée,
d'armures, de localisation et d'étourdissement qu'on finit par
ne plus trés bien savoir ol on est. Toi-méme, tu seras sans
doute paumé a un moment ou a un autre. Rends-toi alors
en pages |1 1-112:il y a[a un résumé de combat bien uti-
le, qui clarifiera certainement les choses. Relis le chapitre
Combat une fois et tu verras, ¢a passera beaucoup mieux.
Ce n'est pas que tout ¢a soit vraiment compliqué, mais les
éléments s'ajoutant les uns aux autres, le processus global
ne s'acquiert qu'avec de la pratique.

Ces quelques réserves ont suffi 2 doucher ton enthou-
siasme, et tu préféres te tourner vers les arts occultes de
la magie? Pourquoi pas. Le systéme allie fluidité et originalité,
et certains sorts sont réellement trés puissants. Le secret
du huckster réside dans ses cartes. Elles lui permettent, une
fois dans les Terrains de chasse (royaume de I'esprit), de
plier un manitou a sa volonté. Dans le jeu, cela se résume
a effectuer un jet de trait (les traits changent suivant les
sorts) puis de tirer 5 cartes, plus | par réussite supplémen-
taire obtenue. Chaque sort nécessite une «main» de poker
minimale (généralement un as ou une ou deux paires) pour
étre lancé. Voila pour la magie, euh... traditionnelle. Bien
entendu, ce n'est pas toujours aussi simple, notamment si
tu tires un joker — mais ce sont les risques du métier,
mmh? Pas de raison que le manitou n'y trouve pas son
compte, lui aussi. Toujours insatisfait? Pourquoi ne pas te
tourner vers la religion? Tu souris, n'est-ce pas? Tu n'y
crois pas. Alors c’est plutdt mal parti: pour invoquer un
miracle, il te faut avoir la foi. Il y a une aptitude qui s'appelle
comme ¢a, et c'est elle que tu devras tester avant de dépla-
cer des montagnes. Tu te dis «facile, il suffit d'y croire, et
¢a marche». Tss tss. La foi est une
maitresse exigeante: il te faudra
mener une vie vertueuse pour la
conserver. Hum! Je savais que ¢a ne
te porterait pas aux nues. Et tu me
parles de devenir chaman? Oublie ¢a
tout de suite, hombre. Certes, les
faveurs accordés par les esprits de la
nature  leurs enfants sont souvent
impressionnantes. Mais tout a un
prix, et les Esprits ne se controlent
que grice a des rituels: tu te vois
danser sous la lune pendant quatre
heures ou te faire une entaille au
bras pour faire tomber un éclair — sans méme étre sir que
¢a va marcher? Je le savais. Peut-étre devrais-tu te tourner
vers la technologie ! Tu élabores une théorie scientifique
saugrenue, tu dessines un plan, tu rassembles le matériel
et tu t'y mets sérieusement. Evidemment, plus ¢a défie les
lois de la science, moins ¢a a de chances de marcher. Mais
si tu es suffisamment cinglé... Des effets secondaires!?
Oh, il y a toujours le risque qu'un esprit s'en méle et fas-
se tout rater. Disons que ¢a n'arrive pas a chaque fois...

Toujours en vie ?

Le monde est dangereux, gringo, et les gens en sont
conscients. La plupart sont morts de trouille. Chaque
endroit que tu visiteras est associé a un «niveau de peur».
Plus celui-ci est élevé, plus les abominations se sentent
chez elles (normal : elles se nourrissent de peur) et plus ¢a
devient dur pour toi et tes copains. Chaque fois que vous
viendrez a bout d'une de ces saloperies, je vous conseille de
le faire savoir haut et fort. Généralement, ¢a rassure les
gens, et ¢a peut faire baisser le niveau de peur du coin. Il y
a des régles pour ¢a. OK, gringo, je vais maintenant t'aban-
donner i ton sort. Si jai oublié de te dire des choses?
C'est possible. Pour les abominations, tu verras bien assez
tot de quoi il retourne. Je ne sais pas si tu connais L'appel
de Cthulhu ou Loup-garou, mais c’est un peu dans ce genre-
1a. Si la confrontation est inévitable, tu dois savoir deux
choses : d'abord, tu as la possibilité d'utiliser tes jetons de
poker — en gros, ¢a fait office de points de destin — pour
medifier le cours des choses.

Ensuite, eh bien... c’est comme dans Kult: la mort n'est que
le commencement! Ca signifie qu'il est toujours possible
qu'un manitou s'intéresse a ta carcasse et décide d'en

@ FICHE TECHNIQUE

@ Deadlands : the Weird West est un jeu
en americain édite par Pinnacle
Entertainment Group. Auteurs: Shane Lacy
Hensley, assisté de Michelle Hensley,

@ John Hopler, Matt Forbeck et Greg Gorden.
Présentation : up livre a couverture souple
de 224 pages (il existe une version cartonnée,
théoriquement épuisée). Prix : environ

® 200 francs (un peu plus en cartonnée).

FoCdUs

Plus mercenaires que veritables
detectives, les Pinkertons
tirent leur nom d’une agence
fondee au siecle dernier

par Allan Pinkerton, laquelle

- comme les Texas Rangers -
existe toujours aujourd’hui.

General Store

Outre les figurines officielles
Deadlands, le CD

et le supplément/écran

Marshall Law déja sortis,
Pinnacle Entertainment

nous promet tout un tas

de belles choses pour I'année 97:
The Quick & the Dead (infos

sur le monde), Book o'the Dead
(spécial zombies), Smith

& Robard's (savants fous),

ainsi qu'un bestiaire, un bouguin
sur la magie et tout un tas
d'autres bonnes choses.




prendre possession. A toi de voir si tu as envie de jouer un

Mort-vivant et surtout, si tes petits copains sont préts 2 fai- L’AVIS DU CRITIK

re comme si de rien n’était. Ne prends pas cet air dégo(-

té. Au pire, tu feras un trés joli PNJ. Et si tu veux vraiment S aPPreae :

savoir : oui, je me ferai une joie de t'achever. Ca sert aus- Le ton genera[ r lllustrataon de Cﬂmm'
si 4 ¢a, les amis. le theme... presque tout, quoil

Si vous aimez
la création, la surprise,
I'ipnovation.

Si ca vaut le coup ? Je regrette :

L’absence d’index, certaipes lllustratrons

Et comment, que ca le vaut! Deadlands restera sans doute

intérieures.
comme le meilleur jeu de role de I'année 96, et je serais 2
surpris qu'il ne récolte pas au moins une récompense & Ori- <
gins. Les critiques ne s’y sont d'ailleurs pas trompés: il ne (échelle de A 3 E)
mangque pas grand-chose i ce petit bijou pour étre parfait. Jai eDVle d’étre
Des régles de combat encore plus dépouillées, peut-étre, Jouear A ; meneur de jeu A

ainsi qu'un index et un scénario, bien qu'il soit déja possible
d'en trouver deux dans le supplément Marshall Law. Si le sui-
vi est & la hauteur, et il n’y a aucune raison pour qu'il ne le  indiens sanguinaires et une danseuse de saloon : faut-il vrai-
soit pas, le «dark western» va vite s'imposer chez les ment vous en dire plus? Bourré d’humour et de péche,
rélistes comme une bonne alternative & des univers plus tra-  Deadlands confirme avec brio le retour a une certaine
ditionnels, et ce sera tant mieux. Songez que vous pouvez  conception du jeu de réle: dréle, intense, jubilatoire et tou-
rencontrer dans le méme scénario une caravane de jours passionnante.

monstres, un zeppelin, des pirates, un train fantéme, des Fabrice Colin

| Sivous aimez
le mélange
des genres.

ATTAGUE LA
LOUCHE D'OZONE
2

Errare bumanum est

Deadlands n'a pas coupé a la malédiction : il y a des bogues dans cette premiére édition.

Pinnacle a réagi et I'errata est disponible sur le Web (http://www.peginc.com/).

Mais tout le monde n'ayant pas acces a Internet, voici un petit résumé :

S vous eries ® P. 3 1. Quand vous tirez un joker, tirez immeédiatement une autre carte pour déterminer la Coordination
jeux «politiquement de votre trait (qui, lui, s'éléve a 1d12).
incorrects». ® P. 65. Les Single-Action Pistols possédent un Range Inc. de 10. Celui du Derringer s'éleve a 5.

. n ® P. 73. Le savant fou posséde un score de 3 en Science : Engineering et up avantage

« Mechanically Inclined » de 1.

® P. 1 13. Les régions écrites en noir sont des « Etats » et celles listées en rouge des « territoires ».

® P. 156. Il manque up tableau pour le rituel de scarification.
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Size Speed L Damage Ga Clest de la malédiction :
Small (1-3") 1 7 1d6 Wind étre journaliste et étre obligé
Large (4"+) 2 5 2d6 Wind de dire la vérite !

[ 0' F. | 5'9. Les points « d'.a;?peasement »

| lesjeux necessaires pour le sort Vision Quest

| d’ambiance. dépendent de la valeur de I'information

5 demandeée. Il faut 2 points pour

une information mineure (mariage, naissance,
récolte), 5 pour une information plus précise
(I'identité d'un meurtrier) et 10

pour une question d'importance majeure,
comme le resultat d’up raid ou la validite

£pjeu de réle, il n'y a pas eu d’une negociation.

de melting pot aussi réussi ® Enfin, et surtout, il y a « comme un défaut »
depuis Shadowrun. Evidemment, dans la fiche de personnage au piveau

le mélange de toutes les techpiques  des codes de couleur pour les piveaux

de jeu, allant de DragonLance de blessures. C'est la version des pages 59-60
4 Star Wars ou Réve de Dragon, qui est la bonne (le tir a été rectifié

a de quoi laisser perplexe dans Marshall Law).

unp meneur de jeu traditionnel.

Mais pour le joueur qui aime avoir ]

une profusion de types d'aveptures ] e

et de persoppages, et cela / v

saps nains pi elfes, ¢ 'est up régal!

200! Al

y A
(échelle de A a E) BT o */ W
J'ai epvie d'étre : i MU W
Joueur A ; mepeur de jeu D R s 5
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In Nomine

Démons a | américaine ou a | elouftee ?

Critique réalisée a partir d'une photocopie intégrale et deéfinitive du jeu.

[l E[ [ alLune ﬂ]ls N ]EU de I‘UlE e jeu de role deviendrait-il un nouvel art? Apreés s'étre
Lessayés au cinéma (Trois hommes et un couffin), les
Américains viennent titer de nos jeux pour nous les
drUle E[ Ung nal Sa IF que retourner en version yankee. Aprés Nephilim, adapté par
Chaosium, on attendait avec une impatience certaine le
el dE]ﬂmE. VENU 8 NOMTE  cravet de Seeve Jackson sur INS/MV. Il y a des similitudes de
o .~ traitement, principalement au niveau du systéme de jeu
hE”E Fran[:e' ] a] ﬂ[]mmE et du test: les Américains veulent que le jeu «marche» et
/ [] - 5 [ - soit bien carré, souvent au détriment de I'univers de jeu!
0 lomine Salanis/
—~ Au commencement
Magna Verilzs. était..
. G -1 Pour ceux qui ne connaitraient pas déja I'univers d'INS/MV,
HU]UUTd hUl lE V[]llﬂ les joueurs y incarnent soit des anges, soit des démons, des-
N cendus sur Terre pour étendre I'influence de leur camp res-
En VETS]UH US pectif sur les humains, tout en restant les plus discrets
—  possible. Les personnages possédent des pouvoirs surna-
i ] wurels proches des ceux de super-héros, et sont plus ou
5[][[5 lE [I[re [ﬂ ﬂﬂm]ﬂg moins soumis a leur hiérarchie: archanges ou princes-
démons, qui luttent également entre eux en Haut ou En Bas
FICHE TECHNIQUE @ pour leur propre vision du Bien ou du Mal.
Ip Nomine est un jeu de role @
&dité en américain par Steve @ 1€ NOM des choses
Jackson Games. Ecrit par @ Dans INS/MV, pour créer un personnage, vous répartissez

Derek Pearcy et illustré par des points sur une feuille de perso, vous tirez pas mal de
Dan Smith. Preseptation : dés, vous arrangez un peu le hasard que cela provoque, vous
Livret souple tout e couleur. choisissez un supérieur et roulez jeunesse! C'est pas bien

Prix ipdicatif : non communique. @ cohérent, mais de toute fagon, aprés quelques missions
bizarres, vous aurez récolté quelques pouvoirs, grades
et/ou incapacités suivant vos succes/insuccés! Dans [N, la
répartition des points pour le perso est bien plus construi-
te, presque proche de celle de Gurps, méme si le
célebre dé 666 est conservé. Au lieu de tirer
au hasard des serviteurs, des objets magiques,
etc.; on choisit entre des Celestials Songs, des
Artifacts, des Rites et plein d'autres choses au
nom étrange (avant de se rendre compte que
c’est exactement la méme chose, mais avec des
noms mystico-prise de téte). Au lieu d'avoir un
démon avec des griffes de combat vous avez un
Celestial Song de modification guerriére (ou quel-
que chose comme ¢a...). Au final, c'est sans doute
plus cohérent, mais il n’y a quasiment pas de différence
entre anges et démons, et surtout ¢a prend bien une ou
deux heures de création de perso au lieu de 30 minutes
tout compris. Par contre, le fait d'avoir des caractéris-
tiques allant de 2 a |12 (on les multiplie de 2) permet d’uti-
liser les deux premiers dés du d666 en les additionnant
plutdt qu'en allant chercher une table de correspondance.
Pas mal, ¢a doit rendre le jeu plus fluide.

Comparaison
Le jeu de SG est trés bien foutu,
intéressant, mais a perdu
tout l'esprit du jeu original. °
En fait, INS/MV c'est les Guignols Les gl“OSSES mOdIFS
de l'info: rapide, cinglant, féroce

et drole. B+ IN. cC'est La marche  EN ce qui concerne les changements, il y en a un paquet, allant

du sizcle : intéressant, cidactique, de 'accessoire au trés important. En voici quelques-uns.
i posé, plein de choses nouvelles ® Les anges ont des familles (OLI Choirs). au nombre de
B 3 apprendre, mais parfois un peu  sept: les Seraphim (Diseurs de vérité), Cherubim (Gar-
«scolaire» et ennuyeux.  diens), Ofanim (Ceux qui se déplacent), Elohim (Contré-
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leurs des émotions), Malakim (Vertueux), Kyriotates (Domi-
nateurs) et Mercurian (Amis de I'Humanité). Alors que
I'idée semble plutét mal venue, proche des clans a la Vam-
pire, ces familles apportent en fait un peu plus de role-
playing puisqu'on choisit librement I'association famille/
archange. La famille définit la fagon dont I'ange agit dans le
monde, et I'archange quel est son but. La combinaison
donnant des pouvoirs spécifiques. Evidemment, ces familles
ont leur contrepartie dans le monde infernal avec sept
«Bands » de démons.

@ Anges et démons se construisent un «véhicule » terrestre
pour leurs actions, une forme ayant apparence humaine. A
part pour une famille spécifique de chaque ¢té, il n'y a plus
possession d'un corps existant. Ce qui explique qu'un ange
ou un démon tué disparait (pas de changement), mais peut
revenir sur Terre plus rapidement et facilement (tout au
moins sous forme céleste).

@ Les archanges et princes-démons n'ont pas de caracté-
ristiques pour leurs incarnations. Cela les rend plus puis-
sants, mais semble en contradiction avec le fait qu'on puis-
se toujours les invoquer.

® La progression des personnages est moins aléatoire, et
finalement plus contrélée, mais moins dréle (quoique moins
gros bill aussi). Il y a aussi la possibilité de se voir accorder
un Mot (un concept dont vous devenez I'ange ou le démon
tutélaire). Vous vous voyez devenir le démon des Reality
Shows? Le premier pas vers le statut de prince-démon.

In Fine

Je conseille fortement aux fans de INSIMV qui lisent I'anglais
de se procurer le jeu de Steve Jackson. Il y a de quoi pio-
cher s'ils n'ont pas peur d'introduire des éléments nouveaux
et de passer du temps a faire tenir I'ensemble debout.
Quant a ceux qui aiment Vampire, son ambiance, mais pas
son systéme, et qui détestent INS/MV, son humour et les
jeux au systéme simple, In Nomine a de quoi les accrocher.

Pierre Rosenthal

L’AVIS bd KRITIK_ :
J'apprécie

pour I'univers de jeu.

Je regrette

J’ai envie d etre
Joueur B, meneur de jeu D !
de mettre ce jeu a ma sauce
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Irio de Guildiens

mohde iMagihaiI“e cohetrent n’est jamais du au hasard,

C’est ]Je fruit de rencontres, de Pa‘t‘{ages. Convetsation autour de Guildes,
avec Stephane Matsan, Cyrille Daujeah et Tristan Lhomme.

Casus Belli: Qu'est-ce qui a amené a la créa-
tion de Guildes ?

Stéphane Marsan : Cyrille et moi avions amor-
cé un dialogue de création sur plein de choses
depuis mon arrivée a Multisim (surtout pen-
dant les nuits blanches ou je corrigeais et ol
lui maquettait...). Nous avions plein d'idées
en vrac ; et puis sont sorties deux idées conco-
mitantes : Cyrille a dit: « Ce serait sympa, un
jeu avec des guildes, du commerce, dans une
ambiance médiévale-renaissance ». Et moi j’ai
dit: « Oui et il pourrait y avoir un grand conti-
nent a explorer.» Comme il y avait des mois
qu'on discutait, les idées sont arrivées assez
vite, et on s’est apercu qu'il y avait matiére
pour plusieurs des supports qu'on a le culot
d’appeler culturels et de loisir : romans, jeux
de cartes et jeux de role.

Cyrille Daujean: Et un jeu de plateau... a
venir. On travaille dessus.

CB: Au deépart, les idées de base c'est donc
vous deux?

CD: La bible du jeu, les idées de base, nous les
avons deéfinies ensemble. Ensuite, comme
pour tous jeux de role (a part Réve de Dragon
qui est le fait d'un seul concepteur-auteur-
développeur), on a invité des gens a venir
travailler sur I'univers, et a faire leurs propres
ajouts, qui se sont révélés bénéfiques. Je suis
persuadé que c’est a plusieurs qu’on obtient
des choses de qualité, du moins je ne pense
pas que le vedettariat, dans le jeu de role,
soit un gage de qualité.

CB: Vous leur avez laissé carte blanche, quitte
a revenir ensuite sur leur travail et tenter de l'in-
tegrer, ou bien leur avez-vous donné des indi-
cations verbales, une bible écrite ?

SM: Dans le meilleur des cas, on leur a don-
ne des docs écrits, mais sans restriction sur
ce qu'ils pouvaient faire, ni sur les modifica-
tions qu'ils pouvaient suggérer pour donner
plus de délire, de qualité ou de profondeur au
monde.

CB: Quitte a revenir sur ce qui était déja écrit ?
SM: Oui. Par exemple, pour Frédéric Weil, la
cohérence cosmologique et chronologique
du monde est primordiale - ¢’est un héritier
de Greg Stafford! - et il a souligné des enchai-
nements de faits qui lui semblaient illogiques.
[l a fallu réfléchir et trouver des solutions. Et
des gens aussi différents qu’'un graphiste, des
auteurs et un commercial ont travaillé sur le
projet.

CD: C'est vrai, Philippe Chartier est un com-
mercial, mais ¢’est surtout un roliste, et a ce
titre, il a autant d’idées que les autres.

CB: Méme si vous travaillez en interne, y a-t-il
eu au final une intervention de l'éditeur, pour
introduire certains éléments dans le jeu?

CD: A aucun moment dans les jeux créés
chez Multisim il n'y a de débat marketing et
commercial. Une question comme «et si on
mettait des nains et des elfes pour toucher les
joueurs de AD&D» n'est méme pas évoquée.,
Certains trouveront que c’est un défaut. Moi
j€e ne pense pas.

SM: Bien sur, on a une idée de ce que doit étre
un jeu de role. Limportant, c’est de garder a
I'esprit que le jeu doit étre jouable, cohérent, et
puisse étre recu par des joueurs. Tout est bon
si cela apporte du souffle au jeu. En aucun cas
cette démarche ne doit étre réductrice.

CB: Pourtant, depuis quinze ans, les gens qui
entament la démarche de créer un jeu com-
mencent par réflechir au systéeme. Estce que
je dois étre novateur ou pas? etc. Vous avez
l'air de partir dans lUautre sens, ce qui se fait de
plus en plus. Cette réflexion sur les systemes est-
elle venue en debut ou en fin de conception
du jeu?

CD: Jaime bien les systémes de jeu... y com-
pris les systémes qui ne marchent pas! Je les
aime s’ils sont rigolos, originaux, s'ils sont
en adéquation avec le monde.

SM : Comme Guildes est un jeu médiéval-fan-
tastique avec de la magie, on s'est inquiété du
systeme: il fallait qu'il marche, qu'il soit sim-
ple et léger, pas forcément novateur, mais qu'il
colle au souffle épique et cinétique du jeu.
Que dans un combat, si un joueur a envie de
couper les chandelles, tirer le tapis et sauter
sur la table, le meneur de jeu n’annonce pas
qu’il va se briiler, se vautrer; bref qu'il ne peut
pas le faire... On a donc tenté de faire passer
le sentiment que tout cela est possible, et flui-
de, méme si, n'en déplaise a certains, ce n’est
pas réaliste a fond.

CD: Jai mis a contribution des amis qui aiment
analyser les systémes, qui apprécient les régles
bien huilées, comme Stéphane Bura par
exemple. Le systeme de Guildes a été concu en
meme temps que l'univers, pour coller a I'uni-
vers. Ce n'est pas toujours parfait, mais ce qui
doit €tre corrigé le sera par supplément inter-
pose.

CB: Hurlements fut un temps un jeu a secret,
Nephilim a également des éléments cachés.
Guildes a aussi quelques éléments qui ne seront
revélés que plus tard. C'est intéressant, mais
ne pensez-vous pas que cela peut-étre pesant ou
frustrant pour certains MJ et joueurs ?

Iristan Lhomme : Ce n'est pas pesant... s'il y
a suffisamment d’éléments autour pour qu'on

puisse jouer et s’en servir autrement qu'en
attendant le supplément qui révélera le secret
ultime.

SM: L'important, c’est de faire un terrain de
jeu a plusieurs niveaux. Dans Guildes, on peut
arriver dans un endroit bizarre, découvrir des
créatures bizarres et repartir avec un paquet
de loom. On peut aussi jouer en se disant
«tiens il y a du loom sur les Rivages, et aussi
sur le Continent. D’ou vient donc ce Conti-
nent?» On peut se poser d’autres questions
qui enrichissent le jeu, mais le MJ ne doit pas
etre paralysé. Il doit pouvoir jouer sans tout
connaitre au départ, sinon c’'est effectivement
frustrant et on ne peut pas jouer.

Je crois que maintenant, il faut faire des jeux
qui soient moins dans I'étalement géographi-
que, et plus dans des strates superposées.
Ce qui fait la force de Nephilim, malgré le coté
un peu obscur de ses références, c'est que
les gens sentent bien que c’est inépuisable
dans la chronologie, qu'il y aura toujours des
secrets dans I'histoire susceptible de donner
un scenario, qu'un personnage du passé a
peut-etre eu plusieurs visages... Et que tout
peut €tre joué et rejoué avec plusieurs inter-
prétations.

Notre tentative, avec Guildes, c¢'était d’im-
porter ces idées, qui existaient en contem-
porain, mais pas dans les jeux méd-fan : des
personnages qui appartiennent a des Mai-
sons, puis a des Guildes, qui elles-mémes trou-
vent leur chemin en entrant dans des alliances
qui changent au gré des intrigues politiques.
De méme, cette notion de quéte des origines,
ou l'on ne doit pas seulement remplir des
objectifs proches et locaux, mais aussi se pré-
occuper «d’ou on vient, ol on va, pourquoi on
est 1a, est-ce que tout ca a un sens».

CB: Est-ce que vous avez le temps de déve-
lopper tout cela? Tristan, qui travaille aussi
beaucoup a Casus, est devenu directeur de col-
lection pour Guildes. Comment s'organisent
les prochaines sorties qui doivent a la fois expli-
quer le monde, ses clans, ses secrets ?

TL: Je voudrais faire une petite digression : je
ne faisais pas partie du premier cercle de
concepteurs. J'ai eu le coup de foudre pour
Guildes deés sa sortie, comme j'avais eu le
coup de foudre pour Nephilim, Hawkmoon
ou Berlin XVIII, et moi dans ce cas, je vais
em... béter I'éditeur en lui disant «je vais
vous ecrire des choses». La, ca s’est concré-
tisé par le supplément sur les Venn’'Dys, au
cours duquel Frédéric Weil m'a proposé de
m'occuper de la gamme. J'ai donc repris le
bébé. Pour en revenir a la question, nous
allons faire en sorte que les secrets transpa-




Trois Guildiens en train de refaire le monde. De gauche a droite : Cyrille Daujean, Tristan Lhomme, Stéphane Marsan. D'aprés photo: DGx

Feuilles de perso

Stéphane Marsan

Caracteristique : directeur de collection
aux editions Mnémos.

Background : Les Mysteres pour Nephilim,
la trilogie des Carnets de la Constellation
pour Guildes, maints scenarios pour divers
Jeux, aime a parler aux fees et aux lutins.
Points de vie : 26 ans.

Cyrille Daujean

Caractéristique : maquettiste. Background :
fait les plans pour les scenarios de

Casus depuis un bail, coauteur de Guildes,
aime les chiens d'aveugle aveugles.

Points de vie : 24 ans.

Tristan Lhomme (dit le Célebre)
Caracteristique : rédacteur mercenaire
multiclasse, Background : a actuellement
vendu son ame a Casus, traduit plein

de trucs, écrit des supplements (Selenim),

raissent dans la Campagne, assez vite. Pour
le reste, on verra.

CD : Guildes fait partie de ces jeux qui dévoi-
lent toutes leurs qualités apres trois ou quatre
suppléments. Vu 'ampleur de I'univers décrit,
il aurait été illusoire de tout vouloir mettre
dans la boite. Le prochain supplément va sur-
tout donner plus de matiére aux MJ pour
développer leurs propres scénarios.

CB : Recevez-vous des propositions spontanées
de contribution?

CD: Un peu... Mais des gens capables d'écri-
re 600000 signes, créatifs, cohérents et bien
écrits, dans un délai trés court, ne courent
pas les rues.

CB: Qu'est-ce qui est prévu dans un avenir
proche ?

TL: Tout d'abord Le loom, qui devrait paraitre
avant cette interview (croisons les doigts).
Juste apres, le premier volet de la Campagne,
suivi de I'atlas du Continent.

CB: La Campagne ?

CD: Quelque chose dans le genre de ce que
Games Workshop avait trés bien réussi avec
la Campagne impériale pour Warhammer. Une
suite de gros scénarios autonomes qui s'en-
chainent, et qui dévoileront la plupart des
secrets de Guildes, y compris celui des ori-
gines.

SM : Nous avons mis en place une « historici-
sation» du jeu. Le jeu va évoluer, et d’ici trois
ou quatre ans, il est probable que I'univers va
bouger, les grandes alliances se modifier.
CD: La Campagne va amener de nouveaux
enjeux. Les joueurs vont vraiment sentir le
monde évoluer avec eux.

CB: Au début du JdR, il y avait des classes de
perso. Puis, de Cthulhu @ Réve de Dragon, on
s'est dit «tous les personnages sont égaux », et
les différences étaient surtout amenées par le
choix des compétences. Est-ce que Guildes ne
revient pas de facon déguisée aux classes de
perso, avec les problemes d’incompatibilité
que cela engendrait dans les groupes ?

TL: Dans Guildes, il y a 130 professions, dont
40 spécialisées réservées aux gens des Mai-
sons. Qu'on joue un marin venn'Dys ou un
marin ashragor, c’est toujours un marin.

CB: Javais 'impression que la Maison pri-
mait...

CD: L'appartenance a la Maison, nous voyons
plutdt cela comme un enrichissement du per-
sonnage, de son background. Libre a chacun
de faire ce qu’il veut. Ce n’est pas parce qu'on
joue un Ashragor qu'il est forcément cruel et
malfaisant. Il peut trés bien virer sa cuti et
se repositionner par rapport aux clivages de
cette société.

TL: Le probléme, c’est qu'on propose des
aides a I'imagination des joueurs, et que cer-
tains en font des carcans. Des points de repeé-
re deviennent des stéréotypes dans lesquels
ils se coulent, parce qu'ainsi ils n'ont pas d'ef-
fort a faire.

CD: Je suis assez d'accord! J'ai rencontré des
joueurs incarnant des Venn'Dys qui avaient du
mal & envisager de les jouer différemment de
la facon indiquée dans les régles.

CB: Dans quel cadre s'inscrivent les romans
Guildes ?

SM : Les romans ont plusieurs raisons d’étre:
illustrer I'univers du jeu, le mettre en mou-
vement pour que les joueurs puissent le

pas pour tous les editeurs de France
et de Navarre mais presque...
Points de vie : 28 ans.

découvrir. Mais aussi montrer que les per-
sonnages pouvaient évoluer (I'’Ashragor du
tome 3 ne ressemble plus a I'Ashragor du
départ). Et enfin de rajouter des indices qui
ajoutent un intérét a la lecture. D'ailleurs, la
trilogie se termine sur une grande révélation
(mais il ne faudrait pas croire que la quéte
des origine s’arréte 1a). La suite arrive pour le
printemps. Cela se passera vingt ans aprés
la premiére série, et devrait faire découvrir
d’autres aspects de Guildes.

Un dernier aspect était de faire découvrir le
jeu de role au travers de ses univers a un
public plus large. Or plus de deux romans
sur trois se sont vendus hors boutiques de jeu
de réle. Des gens qui ignorent le monde du jeu
peuvent se passionner pour un univers issu
du jeu de role, mais pour cela il faut qu'il soit
suffisamment riche et intéressant.

CB: Vous n'auriez pas un petit secret & révéler
aux lecteurs de Casus?

CD: Hé! hé!... Hum, disons que les gens qui
ont choisi les Felsins pas vraiment pour I'in-
térét de cette Maison, mais plutot pour leur
supériorité physique, vont vite apprendre
qu'étre felsin n'est pas qu'un avantage, c'est
méme plutdt l'inverse...

TL: Oh!je ne dirais pas ¢a. Ca va apporter des
choses intéressantes...

CD: Disons que leur spécificité est le symp-
tome de quelque chose de trés particulier.
TL: Voila une jolie fagon de dire qu'ils vont en
prendre plein la gueule!

CD : Mais c’est un petit secret, on n’a pas tra-
hi grand-chose...

Propos recueillis par Didier Guiserix
et Pierre Rosenthal
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Un scénario Casus Belli pour

L’ habit faitx

la qutigue

Ce scénario est destiné & un meneur
de jew moyennement expérimente, des _
Joueurs aimant les enquétes et des persohnages

de nivean 2-3. [l utr,use le décor de notre aide de jeu « Les pumtas e Sergalane »,

parue dans 0B v 101,
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L'histoire

Mille tonnerres! La Guigne est vraiment un
pirate malchanceux !
Sept ans qu'il arpente de son pilon tous les
ponts des navires de l'archipel de Sergalane. Et
devant les figures de proue, juste quelques rapi-
nes sur des galions poussifs et a moitié pleins
de rien! Cette vie de gagne-petit ne sied pas a
ses envies de grandeur. «Un jour, tu peux en étre
sr, je serai gouverneur a Port-Saphir» a-t-il I'ha-
bitude de répéter a son collégue Tiburce.
Et justement, il y a sept ans, par un beau matin de
septembre, son oncle lui envoie une carte au tré-
sor, un souvenir de famille. On pourrait croire la
déveine envolée. Hélas, il lui faut des fonds pour
monter une expédition et découvrir le magot.
Précautionneusement, il coud le parchemin dans
la doublure de sa plus belle tenue, une vareuse
d'officier tsinn, et part poser sa carcasse sur Gran-
dile, chez une «amie » qu'il espére bien convain-
cre de lui préter quelque argent sans trop poser
de questions. Sabre de bois! A cause de cette Tsinn
au sang chaud et d'une banale histoire de couche-
rie, il se retrouve tout nu sur le pont du Ruffian,
sans ses habits, & revenir de force & Sergalane avec
Tiburce.
Voila maintenant cing ans qu'il tente de retourner
sur Grandile pour récupérer carte et vareuse. Las!
Avec un surnom comme La Guigne, personne ne
veut plus le prendre & son bord. Les PJ arrange-
raient certainement ¢a si un étron de cochon ne
bouleversait pas ses projets, et peut-étre |'ave-
nir de l'archipel...
Les PJ, en cherchant cette veste, vont mettre a
jour les manigances du sorcier Toussaint qui
espere, grace a la magie, lier un démon qui habi-
te au bord du volcan Bocca del Draco, et devenir
ainsi gouverneur de I'fle. Malheureusement pour
lui, un des esclaves destinés au sacrifice porte
sur son dos la vareuse de La Guigne. Et il ferait
beau voir que tous les deux finissent dans un
brasier cérémoniel! La cupidité aidant, les PJ vont
bien empécher ce drame!

JS BELL!

Introduction

Les P] sont capitaine et officiers d'un équipage
pirate nouvellement arrivé & Sergalane. Venant
d'horizons divers, ils se sont associés, il y a trois
mois, et ont affrété un bateau. Leurs fonds étant
maigres, ils sont les heureux propriétaires d'une
barcasse rafistolée de dix métres de long, nom-
mée pompeusement La sémillante. Leur équipage
est constitué d'une vingtaine de passe-lacets sans
foi ni loi. Leur base est un des rares ilots encore
libre d’occupants prés de I'lle de I'Ecrin, qu'ils
ont baptisé le Sémillant.

Une période de disette sévit sur I'archipel de Ser-
galane depuis quelques mois. Pas I'ombre d'un
convoi a se mettre sous la dent! Chacun se réjouit
donc de 'arrivée, hier au soir, d'Alonzo, I'envoyé
du comte Zarak. Il va mettre un peu d'animation
dans la grisaille ambiante. Il est en effet venu
pour son inspection annuelle, qui revét cette fois
un caractére particulier: dans quarante jours
moins un aura lieu la mise aux enchéres!
Personne ne manquerait la fantastique féte don-
née ce soir par le gouverneur. Les PJ accostent
donc a Port-Saphir en fin de matinée. Profitez de
I'aprés-midi pour leur faire découvrir les lieux,
les tavernes, la ville basse, les tavernes, le port,
les tavernes... Faites-leur croiser quelques person-
nages importants:

— Le gouverneur Andrew Redbone et sa forte
odeur de musc, en tenue de parade.

— Adrien Malpers, un capitaine marchand arrivé
hier de Castel Zarak et qui «est en affaires » avec
les pirates.

— Denis Laplace, un boucanier a I'habit recon-
naissable: un poncho et un chapeau a larges
bords. C'est un bourru solitaire qui parle peu et
boit beaucoup.

— Le majartilleur Toussaint, aux sourcils brous-
sailleux et a l'air revéche.

— Alonzo le Volubile, accompagné dans son
inspection d'un dénommé Turbot.

— Le Rimailleur, un poéte maladif aux yeux
embués et a I'élocution complexe.

Fiesta!

La nuit tombe brusquement, comme toujours
sous les tropiques. Cest le signal du branle-bas de

combat. Tout le monde s'agglutine dans La taver-

ne du pendu, I'auberge choisie cette année pour la
féte, a la grande joie de P'tit Jacou, le patron. Cest
I'une des plus grandes de Iile. I'atmosphére est
enfumée, le plafond bas, les murs maculés... Un
grand espace vierge au centre est temporairement
réquisitionné par une estrade sommaire. Il sert
d'aréne pour les combats de cogs ou les duels
au premier sang. Aprés un discours rapide du
gouverneur et un autre, plus ampoulé, d'Alonzo,
une grande tournée de tikul est offerte et la cave
commence a se vider. Lambiance monte, on joue
au trictrac, on se mesure au bras de fer, on gagne
des bosses, on perd des dents, on parie aux dés.
Deux heures plus tard, au cours du troisiéme
combat de cogs, celui des PJ qui fait office de
capitaine est discrétement contacté par un gamin,
attifé comme un mousse. Il lui chuchote a l'oreil-
le: «Une personne d'importance veut vous ren-
contrer a minuit, rue aux Bestiaux. Il a une mis-
sion a vous proposer.» [l refuse d'en dire plus. Ce
quartier de Port-Saphir étant peu reluisant, le
capitaine devrait s'y rendre accompagné... par
les autres PJ, par exemple!

Mort subite

A minuit passé, les P arrivent dans une venelle &
l'obscurité puante. Derriére un vieux tonneau a
moitié décerclé, ils découvrent, allongé au sol et
face contre terre, un homme malingre, la jambe
gauche terminée par un pilon de bois, et mourant
d'un tesson de bouteille planté dans I'estomac. Il
a le temps, avant de trépasser, de leur murmurer:
«Tiburce... Shongai Couen... trésor!». Ainsi, se
termine peu glorieusement la vie du dénommé La
Guigne, qui n'a pas volé son surnom.

Si quelqu’un le fouille, il peut faire les constata-
tions suivantes:

— Ses habits sont mouillés jusqu'a la taille.

|
|



— Dans la poche de son pantalon se cache une
bourse rondelette.
Un rapide examen des lieux élucide le mystére de
son déces. Les traces le montrent claire-
ment : I’homme a glissé sur un étron de
cochon avant de s'empaler tout seul sur
une bouteille cassee.
Les paroles du mourant reson-
nent dans la téte des PJ (sur-
tout le dernier mot!). Peut-
étre est-ce la possibilité
de participer aux
encheres? Il leur
reste trente-huit
jours pour faire
fortune...

Premier quart

[l s'agit maintenant d’en savoir un peu plus sur
le moribond. Selon les heures ou se déroule I'en-
quéte, diverses pistes s'offrent aux PJ. Celles qui
sont notées (a) sont exploitables le soir méme;
celles qui sont notées (b) le sont le lendemain.
Dans tous les cas, aucune information supple-
mentaire n'est trouvée sur Shongai Couen.
® A L'écaille de tortue (a). Cette taverne est
situé non loin de la rue aux Bestiaux. On y connait
’homme que décrivent les PJ. Il s'appelle La
Guigne. C'est un pauvre here qui, depuis cing
. ans, essaye d'embarquer pour une destination
qu'il refuse de révéler avant d'étre en mer. Mais il
porte malheur, suite a deux naufrages successifs.
Aucun marin ne veut de lui, méme a bord d'une
barque. Tiburce était son meilleur ami, mais voila
bien trois ans qu'on ne ['a pas revu.

e Adrien Malpers (a). A quai depuis deux jours,
il a rencontré hier soir La Guigne, mais a déecliné
son offre de le prendre a bord: «Mes affaires
étant prioritaires, je lui ai dit ne pouvoir me
détourner de ma route.» Il quitte Sartosa le len-
demain a l'aube.

e Denis Laplace (a). Ce boucanier a croise, il y
a deux saisons, un dénommeé Tiburce sur une ile
prés de Sartosa, il ne sait plus trop ou. Les seuls
renseignements qu’'on peut lui arracher sont: «un
grand gars un peu benét». [l quitte la ville vers
trois heures du matin.

@ Pietro Andréani (b). Le mousse qui a contac-
té les PJ vient cuver son tafia au petit matin sur un
quai du port. Il connait La Guigne, qui I'embauche
régulierement depuis un an (c’est-a-dire depuis
qu'il est ici), chaque fois qu'un nouveau navire
accoste a Port-Saphir. Il I'a toujours vu seul et ne
sait rien de plus.

e Andrew Redbone (b). Les registres du gouver-
neur font état des mouvements de vaisseaux dans
l'archipel, et gardent trace de leurs chasse-parties,
un document contractuel entre les membres de
équipage qui régit I'expédition. Les deux plus
récentes mentions du nom de La Guigne sont:

— Sur la chasse-partie du Ruffian, coulé corps et
biens il y a sept ans en provenance de Grandile.
«Deux survivants : Tiburce et La Guigne. »

— Sur le journal de bord en mauvais état du Fou-
droyant, coulé corps et biens il y a six ans en
provenance de Masulapatan. «Deux survivants:
Tiburce et La Guigne. »

@ Alonzo (b). Il ne connait pas Tiburce. En
revanche, il a visité plusieurs fois I'ensemble des

iles et se rappelle avoir discuté un brin avec La
Guigne chez lui... mais ce n'était pas a Port-Saphir.
Faute de mieux, un tour de toutes les iles simpo-
serait. Mais vu que le boiteux ne montait jamais a
bord d’un navire, I'une d’elles est tout indiquée :
I'1lot Mort-Subite n'est distant que de deux cents
meétres et est accessible a pied, avec de l'eau jus-
qu’a la taille!

Second quart

Mort-Subite est un ilot d’environ deux kilometres
de diamétre, situé a 'ouest de Port-Saphir. Entou-
ré de plages de sable fin, son centre est occupe
par un volcan éteint mais abrupt, au pied duquel
ont poussé des cocotiers.

Misere, misere...

Les premiers habitants rencontrés indiquent aux
PJ une cahute au bord de la plage. La Guigne y
vivait de petits boulots, a 'écart des autres, et
personne ne le fréquentait.

Sa masure est constituée de planches mal jointes
et de palmes sommairement entrelacées autour
de deux morceaux de mats coupés. Elle est d’'un
dénuement total, contenant juste un hamac sale,
quelques habits jetés dans un coffre et un tas de
bouteilles vides. Le coffre a vétements, en mau-
vais état, porte le nom de Tiburce. Aucun indice
sur la destination tant espérée, mais une poésie
enfiévrée est glissée dans une bouteille vide; c'est
une ode a la cambrure des escarpins que portent
les femmes de Da Nang! Les P] peuvent y recon-
naitre la patte du Rimailleur qui vit justement de
I'autre coté de I'ile, a une heure de la.

Petit poeme...

Détonnant mélange de Robert Stevenson, de Rim-
baud et d’'Octave Mirbeau, le Rimailleur, phtisique
au dernier stade, vit dans une épave de bateau
retournée. Les conditions de vie d'un poeéte a Ser-
galane n'étant pas mirifiques, il sera tres sensible
a une obole pour les Muses. Il a consommeé tout ce
que les iles produisent de substances illicites,
autant pour soulager ses poumons que pour ame-
liorer son inspiration. Son discours est incohérent,
émaillé de citations versifiées. Néanmoins, de ce
fatras, il ressort qu'il connait Tiburce : c'est I'ancien
collegue de La Guigne, celui qu’il s’était choisi
pour héritier, comme c’est la coutume en cas d'ac-
cident. «Un gentil commensal, bien qu'un tantinet
abéti par la rencontre fortuite, il y a des lustres,
entre son crane et un boulet des sbires zarakiens.
Faute d’emploi, il s'est reconverti au boucan, il y a
trois ans, dans une gentilhommiére pres de lle de
Sartosa. » Il ne connait pas Shongai Couen mais y
voit volontiers une citadelle dorée, un bateau ivre
ou d'adorables petits pieds bandes.

En avant toute!’

Le trajet jusqu’aux environs de Sartosa se passe
sans probléme, excepté les hauts-fonds a sur-
veiller, et prend une huitaine de jours. Arrives
sur place, le plus dur reste a faire: trouver la
bonne ile. Le milieu ambiant n'est pas propice
aux pirates; l'air est moite et les bruits feutres.
Deux méthodes d'investigation sont possibles.

T rable d’évenements

1 - Lile est traitre, les sables mouvants ne manquent pas.
Perte d’1d6 hommes d’6quipage. Ce n'est pas [a bonne ile.
2 - L'ile est marécageuse. Le moustique y est taquin,

et sa piglve inocule 1a malaria, si les P manquent

un jet de Constitution. Mais ce n'est pas Ia bonne ile.

3 - Les singes hurleurs de I4 jungle toute proche sont pris
de fréndsie et se mettent 4 hurler subitement.

Jet de sauvegarde contre la peur ; une heure perdue

4 regrouper tout le monde ; perte d'1d3 hommes d'équipage
(noyade, serpent...). Ce m'est toujours pas Ia bonne ile.

4 - Un campement de boucaniers abandonné

depuis plusieurs mois, mais ce n'est encore pas la bonne ile.
5 - Une embuscade de 2d6 cannibales caymans.

Leyr tactique est de capturer 1d3 personnes, P1 ou hommes
d’équipage, puis de fuir. Les captifs seront boulottés des

la nuit tombée. De toute fagon, ce n'est pas la bonne ile.

6 - Un campement est repéré ; n’y vit qu'une personne

de arande taille, absente pour le moment.

Tiburce n'est pas loin, il chasse.

Le cabotage hasardeux

[ly a 1d12+6 iles visitables ; comptez deux heures
par ile, la moitié de I'équipage descendant a ter-
re. Si les PJ en explorent dix-sept, la dix-huitieme
sera forcément celle ou se trouve Tiburce.
Lancez 1d6 chaque fois que les PJ touchent terre
sur une ile:

1 a 4 - Rien de particulier; au bout de deux
heures, ils réalisent que ce n'est pas la bonne ile.
5 ou 6 - Relancez 1d6 et reportez-vous a l'enca-
dré ci-dessus Table d’évenements.

L'ipvestigation raisonnee

Pour éviter de fouiller toutes les iles, une discus-
sion avec le doyen des boucaniers pourrait s'avé-
rer trés utile. Il s'appelle Roméo, n'a plus d'age
mais tient encore un comptoir de peaux et de
viandes séchées en bord de mer. Chomme est
d'un abord difficile : conscient d'étre en position
de force, il n'a pas envie de rendre service aux PJ
pour rien. Et justement, il lui reste un stock de
peaux de chevres infourguables... Si un accord est
trouve, Tiburce sera facile a localiser: il chasse le
cochon sauvage sans grand succes sur l'ile des
Flamboyants, dont Roméo indique les coordon-
nées. Moins de trois heures plus tard, I'ile est en
vue. Tiburce est en train de chasser, et ne tarde
pas a rejoindre son campement.

Le grand dadais

Tiburce apparait peu aprés. C'est une force de la
nature, resté un peu benét depuis un abordage. Il
est couvert de sang de cochon séché. Il sera tres
peiné de la mort de La Guigne et ne pourra pas
s’empécher de fondre en larmes pendant plus
d'une heure. Ensuite seulement, les PJ peuvent
I'interroger, entre deux sanglots.

@ Un trésor? «Non, La Guigne, il avait rien, a
part son ballot. La seule chose qui comptait
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'0 J -15 ans : La Guigne arrive a Sergalane.
® ] -8 ans : 14 Guigne ragmt 4 carte au trésar
et part pour Grandile.
® J -7 ans : La Guigne quitte précipitamment
Galtal. Le Ruffian coule. |
® ] -6 ans : L¢ Foudroyant coule. La Guigne
ef Tiburce sont interdits de bord.
@ J -3 ans : Départ de Tiburce pour 1a boucanerie.
® J -3 mois : Arrivée des P) a Sergalane.
® J -1 jouyr : Arrivée d Alonzo.
@ Jour J : Rencontre des P] avee La Guigne.
Mort de La Guigne.

@ J+27 jours : Lvasion des esclaves
de Ia plantation.
@ J+38 jours : (érémonie du surﬂier Tﬂussamt.
® J +39 jours : Mise aux encheres du poste
de gauverneur.

pour lui, c’était sa veste d'officier tsinn. Il la por-
tait toujours ».

® Shongai Couen? «Je la connais: c'était la chérie
de La Guigne, y a longtemps quand on vivait a
Galtal, sur Grandile. Mais La Guigne, il a eu un
ennui: elle I'a trouvé avec une fille. Elle s'est un
peu énerve... elle lui a tapé sur la téte et elle nous
a mis tous les deux a bord d'un bateau direction
Sergalane ». Une fois réveillé, nu comme un ver, La
Guigne a voulu retourner a terre pour récupérer
ses affaires, surtout la vareuse a laquelle il tenait
beaucoup. Le capitaine a bien sir refuse. Quel-
ques jours plus tard, il y eut une mutinerie a
bord et le capitaine saborda le vaisseau. Tiburce
et La Guigne furent les deux seuls survivants.
Lannee suivante, ils trouverent un autre engage-
ment a bord du Foudroyant, mais le bateau, pris
dans un grain, sombra en vue de I'archipel et ils
furent la encore les deux seuls survivants. Il n'en
fallut pas plus pour qu'ils deviennent résolument
indésirables sur n'importe quel navire. Il y a trois
ans, Tiburce finit par partir, en barque, pour Sar-
tosa. Il s'y fit boucanier, «mais ca marche pas
bien». Shongai Couen doit toujours étre a Gal-
ta, elle y tenait une boutique (il rougit, se tortille

les doigts, et non, il ne peut pas se rappeler quel
commerce).
[l ne reste plus aux PJ qu'a se rendre a Galtai
pour y rencontrer Shongai Couen et récupérer
la vareuse.

Ef vogue la galere!

Le trajet jusqu'a Grandile coupe les lignes com-
merciales, et peut étre perturbé par quelques ren-
contres de galions tentateurs ou de garde-cotes
vindicatifs. La traversée prend une quinzaine de
jours, mais risque de se prolonger si des jets de
Navigation manques écartent le bateau de sa des-
tination.

Galtai

Galtai est une ville aimable, prospére et riante...
une fois que 'on est passé devant le fortin du
port ou devant les gardes tatillons qui surveillent
les acceés terrestres. Larrivée devra donc étre
réfléchie, La sémillante mouillant éventuellement
dans une crique proche, les tenues ostensible-
ment pirates restant dans les coffres et les armes
sachant se faire discrétes. La ville posséde une
belle rade avec deux grands appontages, plu-
sieurs tavernes, de nombreuses échoppes d'arti-
sans bien protégées, deux temples et des mai-
sons plus riches sur les collines dominant le port.

« Le trou-madame »

Shongai Couen travaille sur le port. Elle est tenan-
ciere du meilleur bordel de la ville, Le trou-mada-
me. C'est une maitresse femme a la mamelle opu-
lente et a la gouaille criarde, d’origine tsinn.
Notable particularite, elle est trés pieuse et, sor-
tie de son établissement, se rachéte une condui-
te en faisant des bonnes actions. Les PJ pourront
la rencontrer le soir venu, la maison allumant
son lumignon a la nuit tombée.

Quelle que soit la maniere choisie pour aborder le
sujet de La Guigne, Shongai Couen aura la méme
reaction. Elle refuse d’abord de parler de ce fou-
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triquet qui ne lui donne pas signe de vie depuis
sept ans; mais a I'annonce de sa mort, aprés un
instant d'hébetude, elle cache sa douleur sous
un bruyant accés de colére qui interrompt toute
discussion (La Bedaine, son homme de main, y
veillera si besoin est). Qui plus est, au moindre cri
ou debut de combat, les voisins rappliquent pour
lui préter main-forte. A la fermeture de I'établis-
sement, elle se dirige avec La Bedaine vers le
temple le plus proche et y prie pour 'ame du
défunt et la perte de son grand amour. Si les PJ la
surveillent, son attitude peut leur paraitre sus-
pecte; elle ne I'est pourtant aucunement.

Si les PJ interrogent I'une de ses pensionnaires (la
blonde Margot, par exemple), elle leur dira que la
patronne etait tres amoureuse de La Guigne.
Celui-ci portait toujours la méme tenue, une bel-
le vareuse verte avec des épaulettes et des bran-
debourgs dorés. Aprées son départ précipité, la
patronne s'est decouvert de la religion et s'est
arrangee avec le prétre pour avoir un droit d’accés
au temple en dehors des offices; elle s’y rend au
moins trois fois par semaine.

Si les P] fouillent les appartements privés de
Shongali, ils y trouvent une bourse d’or cachée
dans une robe de mariée toute neuve et jamais
portee, ainsi que beaucoup de «bondieuseries»:
un autel tsinn, des dieux lares zorakiens en platre
doré, une sorte de prie-dieu en bois rare... En
revanche, il n'y a aucun objet ayant appartenu a
La Guigne.

Le lendemain soir, rassérénée et les yeux rougis,
Shongai se fait plus causante et raconte aux PJ sa
version des évenements. Il y a sept ans, elle a
trouvé son homme au lit avec une pensionnaire,
la petite Myléne, morte depuis de la vérole. Sur le
coup de la coleére, elle a mis La Guigne et Tiburce
sur le premier vaisseau en partance, puis a brilé
toutes leurs affaires... sauf les habits, qu’elle n'a
pu se resoudre a sacrifier a sa colere. Elle les a
remis a sa niece Toinette («une vraie jeune fille»)
pour quelle les donne a ses fréres de couleur,
les esclaves de la plantation du sorcier Toussaint,
sur I'lle Blanche de Sergalane! Retour a la case
depart...




Maison, sucrée maison

Le retour a Sergalane peut étre mouvementé pour
les mémes raisons que l'aller. Il faut sept jours
pour rejoindre I'ile Blanche.

Pour AD&D2

e
IP Tiburce I

Guerrier, niv. 4. 35 pv. Force 18/80. CA 10.
I AL NB.

I) Roméo
Guerrier-voleur, niv. 2. 10 pv. CA 8. AL NC.

I P Les Caymans

Guerriers, niv. 2. 10 pv. CA 8 (Dex).
Dgt 1-6 lances. AL NM.

P La Bedaine

Guerrier, niv. 3. 20 pv. CA 7.
Se bat aux poings et a la dague. AL LN.

» Rosen Andreas

Guerrier, niv. 5. 30 pv. CA 5.
I Epée longue 1-8. AL LM.

P Gardes de la plantation

Guerrier, niv. |. 7 pv. CA 8.
I Epée longue 1-8. AL LM.

P Titouan Mitan

I Clerc, niv. 3. 12 pv. CA 8. Sorts de soins I

et protection des maladies. AL LM.

I » Toussaint, sorcier majartilleur

Magicien, niv. 7. 20 pv. CA 8. AL NM.
I Dague |-4, Sorts au choix, mais tenez

compte des limitations de Sergalane.
I Son sort d'invocation est de niveau 4.

P Scarfiyo, entité extraplanaire

DV 10. 60 pv. CA 2. Dégac: 2d8 +1d8+1d8

(crocs + griffes). AL MC.

Touché seulement par des armes +| ou plus.
I Peut lancer 3 sorts de Ténébres par jour.

Il reste sur place 24 heures puis disparait,

léger défaut du sortilege de Toussaint.

La plantation Toussaint

Les gens de I'unique port de l'ile sont affables.
Avec leurs indications, la plantation est trés faci-
le a trouver: elle est grande et les champs se
voient de loin. Quatre-vingts esclaves y travaillent
sous I'ceil attentif de Titouan Mitan, I'intendant et
I'ame damnée du maitre des lieux. Huit esclaves
supplémentaires assurent la domesticité de la
maisonnée. La garde est assurée par le trés prag-
matique Rosen Andreas et ses dix hommes. Ada-
nie de Bingiram («la bonne dame blanche») est
devenue I'épouse du majartilleur il y a dix ans, las-
sée d'attendre une rancon qui n'est jamais venue.
Depuis, elle a mis au monde quatre enfants. Toi-
nette est sa cameériste ; une fois I'an, elle recoit un
colis de vétements de sa tante, qu'elle distribue
aux esclaves avec l'accord de l'intendant. Le sor-
cier Toussaint, lui, est seul maitre a bord avant les
dieux. Quand il n'est pas sur les mers a faire ton-
ner ses bombardes, il dirige I'exploitation d'une
poigne de fer. Son atelier de magie est 'endroit le
plus inviolable de toute !'ile.

A qui parler ?

e Dans un premier temps, il est logique de vou-
loir rencontrer Toinette. Elle peut étre trouvee
au marché de la ville, tt le matin. Si les PJ lui
disent venir de Galtai, elle répond avec gentilles-
se a toutes les questions. Oui, la veste a brande-
bourgs dorés est bien arrivé il y a six ans, elle s'en
souvient. C'est méme un certain Li Sheng qui I'a
gagneée aux dés et qui la porte toujours, Non, on
ne peut pas le rencontrer en ce moment: il a
réussi a s'enfuir il y a une dizaine de jours, avec
quatre autres esclaves.

® Rosen Andreas, croisé éventuellement a I'uni-
que taverne de I'ile, est un homme franc du col-
lier. Il ne comprend pas que les fugitifs n'aient pas
été retrouvés malgré ses deux battues. Il craint
des complicités et est persuadé qu'ils n'ont pas
encore quitté ['le.

@ Rencontrer Toussaint est impossible. A l'appro-
che des encheéres, il est trés occupé, et n'a pas de
temps a perdre avec les PJ.

o Contacter Titouan Mitan, par contre, est envi-
sageable. Encore faut-il trouver une bonne raison
pour le questionner et surtout ne pas éveiller ses
soupcons, car 'homme est plutdt sur la défensive.

Que s’est-il vraiment passe ?

Les cing esclaves évadés se sont cachés de leur
plein gré dans les sous-sols du laboratoire magi-
que de Toussaint. Titouan les a secrétement aidés
a s'échapper en leur faisant miroiter une liberté
rapide, a une seule condition: une fois libres, ils
iraient chacun porter une missive aux respon-
sables des cing villes cotiéres du continent tsinn.
Dans neuf jours, Titouan leur fera discrétement
quitter I'ile, puis l'archipel, a la faveur des festi-
vités organisées pour la mise aux enchéres trien-
nale. Sereins, les esclaves attendent donc leur
libération toute proche, sans faire de vagues.

La vérité est toute autre. Toussaint, en sorcier
confirmé, a découvert, sur les flancs du volcan
Bocca del Draco, un démon nommé Scarfiyo, res-
semblant a un grand singe hurleur aux yeux
rouges et au corps diaphane. A l'aide d’un puis-

t les Caraibes ?

Si vous avez le bon goit de jouer 4 Capitaine Vaudou
(supplément pour Simulacres édité par Jeux Descartes),
ce scénario est adaptable aux Caraibes du XVIE sigcle.
Débutez I'ensemble en 1665 4 Ia Tortue. Lenquéte

ne change pas. Remplacez les encheres par une reunion
extraordinaire des capitaines pirates, destinée a choisir

un nouveau gouverneur. Tiburce s'est installé dans les
montagnes Noires d'Hispaniola. La rencontre avec Shongal
Couen, rebaptisée Mama Rosa, se déroule sur Ia petite ile

de Marie-Galante, dans les Antilles. La plantation

de Toussaint s trouve a la Guadeloupe, et devient celle
dunc rtﬂndmu!phﬂ de Sainte-Croix. Lhomme n'est
pourr nements, mais son mtendsmt

Je bokor Titouan Mitan, compte se rendre maitre

de foute I'ile en liant un diab’rouge qui vit

sur les pentes de Ia Soufriere.

sant sortilége, il compte le lier, le trente-huitieme
jour apres l'arrivée d'Alonzo, donc la veille des
enchéres. Pour ce faire, il a besoin de cing sacri-
fiés volontaires, encore lucides une demi-heure
avant leur mise a mort. D'oll le stratagéme de la
fausse mission afin de les maintenir en confian-
ce. Les esclaves seront débarqués ce soir-la sur
I'ile de Port-Saphir, puis drogués et portés jus-
qu'au lieu du sacrifice. La, dans un grand brasier
rituel, ils seront tous les cing brilés vifs, Tous-
saint se servant dans son invocation de leurs
corps et de leurs dmes torturées.

Si la cérémonie réussit, Toussaint pourra, grace a
Scarfiyo, influencer Alonzo a son insu et orienter
les enchéres selon ses désirs. Il sera alors choisi
comme gouverneur de l'archipel.

Comment déjouer le complot ?

@ Se faire un ami d’Andreas. Bien abordé, il
peut étre un allié précieux pour la phase finale: il
n'a pas supporté les reproches publics que lui a
fait Toussaint sur son incapacité a retrouver les
évadés. Fin psychologue, Andreas pense que son
maitre le charge pour éloigner les soupcons de
Titouan. S'il pense avoir été manipulé, il se retour-
nera contre son patron.

e Soupconner Titouan et le surveiller. I|
apporte quotidiennement, a la nuit tombée, de la
nourriture & son maitre dans son laboratoire. Tou-
tefois, il y a de quoi manger pour six. La veille de
la cérémonie, Titouan transfére les esclaves dans
une grotte, non loin du lieu du sacrifice.

@ Surveiller les faits et gestes de Toussaint.
1l s'éclipse une demi-journée apres Titouan et va
préparer son sort au bord du volcan.

@ En profiter pour visiter le laboratoire. Cet-
te investigation dangereuse (prévoir plusieurs
piéges) permet de trouver la formule d’un breu-
vage magique servant a décupler les sensations,
une importante quantité de soporifique a durée
trés limitée et des notes sur un rituel d'invocation
démoniaque comprenant cing victimes. Une trap-
pe, cachée sous un tapis, donne accés au réduit
ou étaient cacheés les esclaves.




Conclusion

@ Méme si les P] arrivent trop tard, la cérémonie
sera de toute facon un fiasco. Scarfiyo est trop
puissant, du fait du volcan tout proche. Titouan
sera dévoré par le démon, le sorcier mourra de
peur, enfermé dans son cercle de protection, et les
cing esclaves périront carbonisés (ainsi que la
vareuse!).

@ Si les P] comprennent juste a temps, il leur
faudra, pour récupérer la vareuse, combattre et
vaincre Toussaint et Titouan, avant que le feu

Un scénario Casus Belli pour

Trick(ter

Ge scénaris s adresse a des jsuewrs,
des persohnaqes et wh meneur de ou
relativement expérimentés. L aventure
se déroule a Gopenhaque et inteqre des
éléments de mythologie scandinave.
Si L'endroit ne vous convient pas, vous powvez en chander,

sacrificiel ne consume les cing innocents et ne
réveille le démon.

@ Si les P] découvrent le pot aux roses assez tot,
il leur faudra obtenir des preuves et en informer
le gouverneur. Une place de sorcier-majartilleur
sera alors rapidement disponible sur Sergalane.
Les PJ y gagneront la reconnaissance d'Alonzo et
de Léon le Borgne, le nouveau gouverneur, qui
leur offrira en remerciement un sloop flambant
neuf (La sémillante II7).

Ah, au fait, et la vareuse? Vous avez le choix;

— La partie était héroique et les personnages

furent d'authentiques pirates hauts en couleurs?
Dans la doublure de la vareuse se trouvent cousus
une lettre et une carte au trésor (vous en trouve-
rez un bel exemple p.32 du n"99 de Casus Belli).
— La partie ne fut pas a la hauteur de vos espé-
rances? Il y a un gros trou dans la doublure. S'il y
avait un papier dedans, il a di tomber... hier ou
il y a sept ans!

Jean-Marie Noel
illustration : Bernard Bittler
Plan : Philippe Balmisse
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en remplacant Loki, dont |inage tient ici wn rle central, par une divinité équivalente
(Eshu on Afrique, Coyote anc Etats-Unis, Sun Wukong en Chine, etc.).

Family business

Maria Rudbeck se trouve étre la sceur de
I'un des PJ. Si ce lien familial vous parait trop
improbable, vous pouvez décider qu'elle a été
sa maitresse, son amie ou sa confidente & une
période charniére de sa vie. Quoi qu'il en soit, elle
est trés importante pour lui. Maria s'est mariée
avec Franck Rudbeck, professeur de mathéma-
tiques a l'université de Copenhague, il y a main-
tenant plus d'une vingtaine d'années. Vous pouvez
choisir librement sa nationalité. Contrairement a
son époux, elle n'est pas forcément danoise. Ins-
tallé & Copenhague, le couple a mené une exis-
tence parfaitement banale. Trois enfants sont nés
de cette union: Olaf (22 ans), Eva (14 ans) et Kers-
tin (9 ans).
Il 'y a trois ans, les penchants immodérés de
Franck pour les femmes et I'alcool ont poussé
Maria a demander le divorce. Au terme d'une
laborieuse procédure judiciaire, elle a obtenu la
garde de ses trois enfants et conservé son appar-
tement. Franck a pris un petit studio dans le
centre ville, prés du jardin botanique, et a sombré
dans une profonde dépression.

L'aventure commence par un appel angoissé de
Maria, qui n'a pas parlé a son frére (nous conser-
verons ce terme arbitraire pour le restant du scé-
nario) depuis plus de six mois. Son coup de fil res-
semble fort @ un appel au secours. Lemploi de
secrétaire de Maria et la maigre pension que lui
verse Franck lui permettent théoriquement de
parer au plus pressé et d'assurer I'éducation de
ses enfants, mais la situation se détériore. Franck
tarde de plus en plus a envoyer ses chéques, Olaf
ne donne plus signe de vie depuis une semaine et
Guintahr Rudbeck, le beau-pére de Maria, avec
qui elle est restée trés liée, vient d'étre hospitali-
sé, victime d'un arrét cardiaque. Il était déja tétra-
plégique... Maria est a bout de nerfs. Elle est pré-
te a accueillir son frére et ses amis aussi longtemps
qu'ils le voudront, pour qu'ils 'aident a mettre de
l'ordre dans ses affaires.

Un petit coin tranquille

Faites en sorte que les PJ arrivent aussi vite que
possible. Le ton de Maria laisse présager le pire.
Jouez s'il le faut sur la corde du mélodrame fami-
lial. Maria habite un cing piéces dans un immeu-

ble correct de la banlieue de Copenhague. Malgré
les malheurs qui s'abattent sur sa famille, son
intérieur respire un certain art de vivre. Les cana-
pés sont confortables, la moquette est épaisse et
les édredons bien rembourrés. Maria est une peti-
te bonne femme courageuse, toujours impecca-
blement vétue, et d'un abord trés doux, méme si
les difficultés qu'elle traverse assombrissent son
caractére. De surcroit, c'est une excellente cuisi-
niere. Eva et Kerstin vivent avec elle. Ce sont
deux fillettes bien élevées, quoiqu'un peu ren-
fermées. Elles aident leur mére de leur mieux,
mais se méfient des étrangers (a vous de déter-
miner si les PJ les connaissent déja). Pendant tou-
te la durée de I'aventure, les personnages seront
ici comme chez eux. Maria leur fournira un double
des clés, et il y aura toujours un repas pour eux
au frigo (au fait, une participation financiére des
PJ ne serait pas malvenue). La maitresse de mai-
son fait tout son possible pour loger conforta-
blement tout le monde, mais certains PJ devront
se contenter de canapés-lits ou de lits d’enfants.
Les personnages prennent rapidement connais-
sance des faits. Le beau-pére de Maria est hospi-
talisé depuis deux jours pour une opération &



ceeur ouvert. Les visites sont interdites pour l'ins-
tant, mais Maria aimerait bien en savoir un peu
plus; malheureusement, elle n'a pas le temps de
se rendre a I'hopital. Plus grave, son fils Olaf a dis-
paru depuis une semaine. La encore, ses horaires
lui interdisent de se rendre & l'université pour

. essayer d'en apprendre davantage.

| QuantaFranck... Son avocat est censé s'en occu-
per, et les PJ ne pourront pas faire grand-chose. Il
y a plus urgent pour l'instant.

Ragnarok ?

Pendant les premiéres heures de l'aventure, les PJ
vont prendre conscience d'un élément dont Maria
ne leur a pas parlé, parce qu'elle n'a pas juge uti-
le de le faire. Depuis trois
| mois, un tueur en série fait la
une des journaux au Dane-
mark. Avec une régularité
presque mécanique, il
assassine ses
victimes chez
elles, sans
qu'aucune trace
de son intru-
sion puisse
étre repérée.
Les forces de
l'ordre restent
totalement im-
s puissantes.
S T Seul indice, il
ne s'en prend
qu'aux jeunes filles vierges. La
plupart ont été tuées pendant
leur sommeil, mais deux d'entre
elles ont, semble-t-il, eu le temps de se
réveiller et d'écrire le nom de leur assassin avant
de mourir: «Loki». Une véritable psychose s’est
abattue sur Copenhague. Les méres interdisent a
leurs filles de sortir, les psychologues tentent de
cerner le profil du meurtrier et la police s'agite...
mais I'enquéte ne progresse pas d'un pouce. Les
victimes sont retrouvées au petit matin dans leur
lit, baignant dans leur sang. Les parents déclarent
tous n'avoir «rien entendu». Aucune porte n'est
ouverte, aucune fenétre n'est fracturée, aucune
empreinte n'est retrouvée, aucun message n'est
adressé aux meédias. Les journaux ont trouve un
surnom au tueur: ils l'appellent le «Trickster»,
dénomination archétypale dont Loki est la plus
célébre incarnation (mais beaucoup de cultures
primitives ont le leur: un dieu rusé, menteur, par-
fois cruel et toujours amateurs de mauvais tours).
Maria ne craint pas pour ses filles. Toutes les vic-
times ont entre 16 et 25 ans. Elle est a mille lieues
de se douter que l'assassin est 'homme dont elle
a partagé la vie vingt ans durant... Franck, son
ex-époux, est devenu un tueur surnaturel, qui
assassine les jeunes filles dans leurs réves.

L'histoire

Depuis qu'il s'est séparé de Maria, Franck a tenté
de se réfugier dans le monde des songes. Ses dis-
positions naturelles, aggravées par des tendances
alcooliques et des névroses chroniques, lui ont
permis de passer maitre dans I'Art du Réve. Nuit
aprés nuit, Franck est allé un peu plus loin, a

hronologie

d’euphorie et de terveur:

exploré des dimensions étranges et inconnues, a
accumulé des connaissances interdites. Malheu-
reusement, il s'est trop approché du Vortex, la
source de tous les songes, un chaos bouillonnant
de pensées et d'émotions indescriptibles. Franck
n'en est pas mort, mais il a sombré dans la folie,
et son délire s'est rapidement mué en névrose
obsessionnelle. Amoureux du néant, Franck veut
y plonger le monde et sait que cela passe par
I'élimination de la pureté, dernier rempart contre
le chaos qui doit déferler sur la planéte. Quel
meilleur symbole de pureté qu'une vierge? Per-
suadé du caractére sacré de son «ceuvre», Franck
étudie patiemment ses victimes avant de les atti-
rer, la nuit venue, dans ses propres réves, ot il les
massacre sans pitié. Le sort demande une journée
entiére de préparation et un rituel d'une grande
complexité, mais Franck est maintenant un réveur
expérimenté. Il n'assure plus ses cours que de
facon épisodique, et se désintéresse du monde
réel. Plusieurs de ses étudiantes figurent parmi
ses victimes, mais personne ne pense réellement
a le soupconner...

Dans le méme temps, sur le campus de ['univer-
sité ou travaille son pére, Olaf s'est mélé & une
bande d'étudiants désceuvrés. En leur compagnie,
il s'est livré a des pseudo-rituels de magie noire et
a consommeé des drogues dures. Huit jours avant
larrivée des PJ, il part avec Alicia, 'une des jeunes

@ J +4 (peut-étre) : 0laf et les P] se rencontrent, et rendent ensemble dans le Monde des Réves.

@ J - 3 ans - Maria divorce de Franck et obtient la gavde des enfants. Peu de temps apres, Olaf prend une chambre
& la cite universitaire. Il suit des études de mythologie comparee.
@ J - 2 ans : Premier contact de Franck avec le Monde des Réves, non en Lant que création du subconscient,
mais en tant qu'univers tangible. Premigre approche du Vortex, Franck commience a se construire
un royaume onirique. Celui-ci veste petit et bancal, mais acquiert une certaine stabilite.

@ J - 18 mois : 0laf rend visite  son grand-péve paternel, comme il [ui arrive de le faire. 1l tente de lui voler
«La mort d’Hypnos », un ouvrage sur les réves, mais Gimtahr s'en apercoit. Une altercation éclate, et le grand-pere
tombe dans les escaliers, poussé par son petit-fils. Il devient tétraplégique (paralysé des quatre membres)
et ne peut plus parler. 0laf fait croive & une simple chute, et garde le livre. Son grand-pere réintegre son domicile
quelques semaines plus tard ; une aide soignante s'occupe de [uf vingt-quatre heures sur vingt-quatre.
@ J - 3 mois : Au terme d'une longue période d'étude et de préparation, Franck est prét a attirer une « proie »
dans le monde qu'il s'est bati. Il choisit 'uine des étudiantes de I'université (apres avoir tenté de la violer).
La victime, Tina, n'a pas le temps de se plaindre a qui que ce soit. Le soir méme, Franck « Iaspire » dans son réve
et 'assassine & coups de hache. 11 fera une dizaine d'autres victimes d'ici le jour J.

® 7 - 8 jours : Départ d'0laf et d’Alicia. Les deux jeunes gens ervent une semaine durant sur les routes

de campagne, dans un rayon de trente kilom@tres au nord-ouest de Copenhague.

® J - 1 jour : 0laf persuade Alicia de le suivre dans le Mondes des Reves. « Un trip infernal, Tui explique-t-il.
Je vais enfin revoir mon pére ». Calmants, alcool et rituel magique, tout fonctionne comme prévu jusqu'au moment
oul 0laf retrouve effectivement son pére, et oli ce dernier essaie de le tuer. Au méme instant, Guntah, qui erre
Tui aussi 4 Ia périphérie du Monde des Réves, est victime d'ung crise cardiaque.

@ Jour J : Arrivée des PJ. 0laf, maintenant agé de quatve-vingts ans, jette le corps d'Alicia dans I lag Esrumsd,
et revient a Copenhague. 11 est extrémement perturbe, et hésite beaucoup sur Ia marche a suivre :
contacter sa mere 7 Retrouver son grand-pére 7 Revenir vers ses amis 7 Avertir I police 7 11 sait que persomie
ne.croira son histoive. Lui-méme éprouve les pives difficultés a le faire.

@ J +2 : L corps d'Alicia est retrouvé, échoud sur la vive du lac Esyumso.

@ J +3: Guntahr sort du coma eb essafe de communiquer avec ses proches. Dans [a soirée, Olaf appelle sa mere
ef lul apprend « que son fils est en vie, mais que son mari est le meurtrier dont parlent les journaux ».
Cest le Eroisieme jour qu'0laf véussit & passer sans dormir. Bourre d'excitants, il alterne les phases d'abattement,

filles du groupe, pour une virée en voiture qui
conduit le couple de motel en motel. A chaque
étape, les deux jeunes gens se saoulent, absorbent
tout ce qui leur tombe sous la main et font
I'amour sans passion, avant de repartir, a bout de
forces, vers une autre chambre ot ils espérent
trouver 'oubli. La nuit qui précéde I'arrivée des PJ,
a Fredensburg, Olaf essaie d'impressionner Alicia
avec un livre de magie qu'il a subtilisé a son
grand-pére et qui permet, promet-il a sa com-
pagne, de «pénétrer dans les réves des gens».
Olaf veut rencontrer son pére, qu'il n'a pas vu
depuis deux ans. Lui et Alicia absorbent le conte-
nu d'un flacon de tranquillisants, ainsi que deux
bouteilles de vodka, et s'endorment. Olaf par-
vient & retrouver son pére en pénétrant dans le
royaume que ce dernier s'est créé. Hélas, il le
surprend en flagrant délit de meurtre. Effraye, il
prend la fuite, poursuivi par son pére. Il parvient
finalement & se réfugier dans une partie du Mon-
de des Réves que ce dernier ne peut atteindre. Ce
qu'il ignore, c'est qu'une heure, dans cette partie
des Limbes, vaut dix ans dans le monde réel.
Quand il parvient enfin a réintégrer notre réalite,
Olaf est agé de pres de quatre-vingts ans. Quant
i Alicia, elle a succombé & une overdose. Olaf
fait disparaitre son corps dans un lac tout proche
et prend la fuite. Ses ennuis sont loin d’étre ter-
minés. Il sait que dés qu'il se rendormira, son




pére se lancera a sa poursuite
et tentera de le tuer, et pour

cause! Olaf est le seul a savoir qui est
vraiment 'homme qui se fait appeler Loki...

s o - ”

A l'universiteé

A l'université, et plus particuliérement au dépar-
tement Sciences et techniques, personne n'a de
nouvelles de Franck depuis le matin du jour J,
ou il a appelé pour prévenir qu'il était grippé.
Franck est censé assurer douze heures de cours
par semaine, mais il en effectue rarement la moi-
tié. Pour ses collégues, c'est un homme triste et
renfermé. Ses fréquentes absences sont mises
sur le compte de la dépression. S'il était un bon
professeur avant son divorce? Ses collegues ont
du mal a le confirmer. Par politesse, ils se conten-
tent de dire que c'était un professeur « honné-
te». La vérité, c'est que tout le monde est au cou-
rant de ses tendances a l'alcoolisme, mais que
personne ne veut en parler. Les P] peuvent croire
qu'on leur cache un secret beaucoup plus gra-
ve... Il est possible d'obtenir un rendez-vous avec
le doyen de I'université moins de vingt-quatre
heures aprés en avoir fait la demande. Le vieil
homme, un individu fort respectable, reste évasif
sur Franck, se contentant de le décrire comme
un esprit brillant au psychisme fragile. Il cherche
a savoir pourquoi les PJ se renseignent sur lui, et
tient a éviter tout scandale. Personne, parmi les
collégues ou les supérieurs de Franck, ne soup-
conne quoi que ce soit de ses activités nocturnes.
Ses étudiants se montrent beaucoup plus réser-
vés. Pour commencer, il ne sera pas facile de les
trouver. La plupart ont déserté la salle 237, ou
Franck assure la majorité de ses cours. Les rares
a donner leur avis décrivent leur professeur com-
me un étre taciturne, sujet a de brusques sautes
d’humeur, fréquemment perdu dans ses pensées.
La mort de Tina, sa premiére victime (voir l'en-
cadré Chronologie), a fait grand bruitil yaunan

Olaf

et demi. Si
on leur pose
des questions pré-
cises, quelques jeunes
gens se souviendront que M.
Rudbeck était absent un peu avant
le crime, et un peu aprés aussi. Mais
il avait un alibi solide: il était grippé, et sa
fiévre n'avait rien de simulé (de fait, il n'est pas
rare que des séjours trop prolongés dans le Mon-
de des Réves provoquent une altération de I'état
physique du dormeur). D'autre part, personne
n'a jamais noté de relations particuliéres entre
lui et Tina. La seule amie a laquelle la jeune fille
aurait pu se confier a déménagé peu de temps
aprés le drame, et vit maintenant en France. Les
personnages n'obtiendront rien de plus en pour-
suivant dans cette voie.

Sur le campus

Les personnages peuvent se rendre dans la cham-
bre d'Olaf pour essayer d’en apprendre plus a son
sujet. Deux étudiants, Jon et Dieter, ont déja pris
possession des lieux, en attendant son retour
éventuel. Dés la disparition de son fils, Maria s'est
adressée aux forces de l'ordre pour tenter d'obte-
nir de l'aide, mais la police n'a rien fait. Olaf étant
majeur, il s'est avéré impossible de lancer une
enquéte. Maria a essayé plusieurs fois de joindre
Dieter, qu'elle savait trés ami avec son fils, mais
elle n'y est jamais parvenue. Elle a également cher-
ché a contacter le directeur de l'université (il ne
s'agit pas du doyen qu'ont vu les personnages),
mais celui-ci lui a expliqué que I'affaire n'était pas
de son ressort. Jusqu'a présent, personne n'a fait
de rapprochement entre M. Rudbeck et son fils.
Maria ne connait pas les parents d’Alicia, et ne
sait méme pas que son fils est parti avec elle. Jon
et Dieter seront trés surpris de la venue des PJ. lls
ont beaucoup de choses a se reprocher (drogues,
menus larcins, cérémonies vaguement satanistes),
mais certainement pas la disparition de leur ami.
IIs lui ont juré de garder le secret quant a sa fugue
avec Alicia, ce qu'ils feront... 8 moins qu'on ne
les pousse dans leurs derniers retranchements,
par exemple en les menagant de les dénoncer a la

police, ou en se faisant carrément passer pour
des flics. Jon, Dieter, et leurs amis (tous étudiants
en mythologie comparée, tous accros a de nom-
breuses drogues dures) peuvent égarer les PJ sur
une fausse piste. Une fouille rapide de leurs
chambres ou de celle d'Olaf révéle tout un attirail
de bougies noires, de rats desséchés et d'ouvrages
occultes. Le rapprochement entre ces éléments
et la signature des crimes, «Loki», risque de
conduire les PJ a tirer des conclusions hatives...
Servez-vous de cette voie de garage si les joueurs
progressent trop vite a votre goit.

Au commissariat
de police

Les P] n'apprendront rien de plus sur le Trickster
que ce qu'ils ont pu lire dans les journaux. Len-
quéte est menée le plus discrétement possible, et
les autorités n'apprécient guére les curieux, sur-
tout s'ils sont étrangers. S'ils se réclament de la
famille d'Olaf et qu'ils tentent de démontrer qu'il
existe un lien entre le jeune homme et la série de
meurtres qui ensanglante la région, les PJ seront
pris un peu plus au sérieux, mais l'affaire traine-
ra en longueur et le commissaire chargé de I'en-
quéte essaiera de noyer le poisson pour masquer
son incompétence. Il est possible que les per-
sonnages rencontrent des enquéteurs de la poli-
ce au cours de leurs pérégrinations. Ceux-ci ne se
montreront guére disposés a coopérer avec eux,
et les considéreront au mieux comme des ama-
teurs un peu trop curieux, au pire comme des
suspects potentiels.

Chez Franck

Franck habite un petit appartement du centre vil-
le. Arrangez-vous pour qu'il ne soit pas chez lui si
les personnages décident de lui rendre visite.
Une fois la porte forcée ou déverrouillée, ils
découvrent un appartement laissé a I'abandon.
Les restes d'étoiles a six branches tracées a la
craie sont encore visibles sur le sol, ainsi que les
mots skem, khu, ba, ka, khaibit et sekhu. Ce sont
les restes d'un rituel destiné a créer un royaume
onirique. Les personnages trouvent également
des objets ayant appartenu aux jeunes filles
assassinées, des cahiers remplis de notes incom-
préhensibles sur le Monde des Réves, de nom-
breux ouvrages sur la mythologie scandinave et
une collection d'armes médiévales. Cela fait assez
d'éléments pour faire inculper Franck. Clest pour-
quoi il serait préférable que Maria ne donne
I'adresse de son mari qu'au dernier moment,
et/ou que les PJ ne découvrent son repaire qu'en
compagnie d'Olaf.

= A -

A I’hopital

Giintahr reste dans le coma jusqua J + 3. Le
médecin du service de réanimation dans lequel le
beau-pére de Maria est suivi est un homme trés
occupé, qui a peu de temps a consacrer aux PJ.
Tout ce qu'il peut leur dire, c'est que Giintahr a été
admis a ] -1 dans son service, a la suite d’un gra-
ve malaise cardiaque. Rien ne laissait présager
un accident de ce type dans le dossier du vieil
homme, qui semblait avoir le cceur solide. « Mais




a cet age, conclut le médecin, ce genre d'attaque
peut frapper sans prévenir.» Les personnages
peuvent entrer quelques minutes dans la chambre
de M. Rudbeck, s'ils prouvent qu'ils appartien-
nent a son entourage. Le vieil homme est placeé
sous respiration artificielle, et ne peut étre d'au-
cun secours aux PJ. La courbe de son electroen-
céphalogramme est agitée. « Peut-étre qu'il réve»,
lache une infirmieére.

Alicia n’est plus

Au matin de ] + 2, un passant retrouve le corps
d'Alicia. Peu apreés, la police remonte jusqu'a I'ho-
tel ou elle est morte. Le journal télévisé local dif-
fuse un bref sujet sur le drame, qui comporte un
portrait-robot du compagnon de la jeune fille. i
ressemble énormément a Olaf...

Lautopsie démontre dans les vingt-quatre heures
que le décés remonte a au moins deux jours, et
qu'il n'est pas di a la noyade, mais a une over-
dose de tranquillisants. Les P] peuvent se rendre
dans la petite ville de Fredensburg, a une tren-
taine de kilometres de Copenhague. Olaf et Alicia
y ont passé leur derniére nuit ensemble. Le grou-
pe peut tenter d'enquéter, mais il ne leur sera
pas aisé d'accéder a la chambre fatale. Ne faites
rien pour leur faciliter la tache! Sur place, les
choses ont été laissées en I'état. Le gérant s'est
inquiété, malgré la pancarte «ne pas déranger»
accrochée a la poignée de la porte, lorsqu'il n'a
pas vu ressortir le couple au bout de deux jours
et deux nuits. La fenétre de la chambre était res-
tée entrouverte. La police a rapidement conclu a

Pour Kult
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Toutes les données concernant le Monde

des Réves (les Limbes), y compris les
caractéristiques des Ichtyriens, se trouvent
dans le livre des régles de Kult, p. 172 a 179.

» Nef du réve

Ce sort permet au réveur d’'emmener
dans son réve autant de personnes qu'il
I le désire. Une fois dans le Monde des Réves,
les « passagers», qui doivent étre
consentants, jouissent d’'une compléte
l autonomie.
Niveau de connaissance : 30 points.
Perte d’endurance: |0 points par passager.
I Temps: | heure.
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» Franck Rudbeck
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I Compétence de combat: Corps a corps 17.
Franck se bat avec une hache viking
(modificateur aux dommages: 0, considéree

I comme une arme longue).

un meurtre sans préméditation : une soirée «inti-
me» ayant mal tourné. Quelques indices ont été
laissés dans la chambre, ou des scellés ont été
posés: une lampe a pétrole brisée et une vieille
montre cassée, qui appartient a Franck. C'est I'ob-
jet dont Olaf s'est servi pour retrouver son pere,
et Maria la reconnaitra sans probleme. Le gérant
peut répéter aux PJ ce qu'il a vu, s'ils savent se
montrer persuasifs, mais le témoignage le plus
intéressant est celui de 'un des cuisiniers, qui
n'a rien dit aux flics parce qu'il «ne peut pas les
encadrer». Le jeune homme déclare avoir vu la
voiture avec laquelle étaient arrivés Olaf et Alicia
repartir le lendemain matin avec une seule per-
sonne a son bord. «Mais c'était pas le gars de la
veille qu'était au volant : C’était un vieux type, au
moins quatre-vingts balais».

Guintahr se réveille

Dans 'apres-midi de J + 3, Guintahr sort du coma
et fait comprendre aux infirmiéres qu'il desire
voir sa belle-fille au plus vite. Celle-ci, déja sérieu-
sement ébranlée, demande aux PJ de I'accompa-
gner. On place une série de lettres devant le vieil
homme, afin qu'il puisse communiquer avec ses
interlocuteurs. Un clignement de paupieres, non,
deux clignements, oui. Il faut parfois deux ou
trois minutes pour former un mot, mais le mes-
sage final est clair: «Olaf assassin. Vu dans mon
réve. A pris livre. Derriére horloge.» Giintahr se
trompe sur l'identité de Loki. Il a vu son petit-fils
courir dans son réve, et n'a pas oublié le passe.
Aprés tout, c'est Olaf qui a fait de lui un paraly-
tique! Les PJ peuvent se rendre chez Giintahr et
démonter son horloge, qui posséde un double
fond. Ils y trouveront un ouvrage de magie, Le
quatrieme monde, qui leur sera trés utile le
moment venu. Mais auparavant, il leur faudra
prendre soin de Maria, qui est en train de ployer
sous l'accumulation de catastrophes. Il est pos-
sible que les PJ, se rendant chez Guintahr, tombent
nez a nez avec un vieillard, qu'ils prendront peut-
étre pour lui. Le fils de Maria, qui ressemble beau-
coup a son grand-pére maintenant qu'il a son age,
sait que l'infirme posséde un ouvrage de magie
qu'il n'a jamais trouve (le vieux lui en avait parle
un soir de beuverie, ce qui n'a fait quattiser sa
curiosité). Faites en sorte que ce premier contact
ne soit pas le bon. Olaf parvient a s'enfuir sans que
les personnages réussissent a mettre la main sur
lui. Peut-étre, en revanche, reconnaitront-ils la
voiture décrite par le cuisinier du motel...

En dérangement ?

Au soir de J + 4, Maria recoit un étrange appel
d’'un homme qui dit savoir ou se trouve son fils.
Il lui donne rendez-vous sur le parvis de I'église
du Saint-Esprit @ minuit. Dans l'incapacité de se
rendre au rendez-vous, Maria dépéche les PJ. Bien
shr, ce n'est pas eux qu'attend Olaf, qui prend la
fuite en les voyant arriver... a moins qu’il ne
reconnaisse son oncle au sein des personnages.
Quoi qu'il en soit, les PJ parviennent cette fois a
le rattraper et a lui demander des explications. A
bout de forces, Olaf accepte de leur raconter son
histoire, et les supplie de I'aider. Le croiront-ils?
A priori, ils sont censés avoir accumulé suffi-
samment d'éléments corroborant sa version des

faits pour accepter l'impensable. Sils ne ['ont pas
déja fait, Olaf les incite a se rendre avec lui chez
son pére. Cette visite devrait achever de les
convaincre.

Cauchemayr

Olaf demande aux PJ] de l'accompagner dans le
Monde des Réves. Seul, il sait qu'il n'a aucune
chance de vaincre son pere. S'il en a la possibili-
té, il parcourt avidement Le quatriéme monde, a
la recherche d'un rituel plus str. Ensuite, sur le sol
de la cuisine de Giintahr, le (désormais) vieil hom-
me trace les figures rituelles, allume neuf bougies
rouges, puis demande aux PJ de se coucher sur le
sol a ses cotés et d'essayer de dormir. Tout ce
qui arrive aux PJ dans le Monde des Réves affec-
te leur enveloppe corporelle (Olaf se garde bien de
leur dire, mais son état I'indique clairement). Ils
sont bien sars libres de refuser de le suivre. Dans
ce cas, vaincu par la fatigue, le fils s'en ira rejoin-
dre son pére et mourra sous leurs yeux, tranchés
en deux par une force invisible.

S'ils le suivent, la fantasmagorie commence... Le
royaume de Franck est une cité médievale aux
perspectives changeantes, plongée dans une obs-
curité presque totale. Jouez sur le contraste avec
Copenhague, ses ruelles délavées, ses couleurs
ternes. Ici, tout est plus intense, plus profond.
l'architecture est torturée, les maisons sont heris-
sés de fleches et de statues menacantes, les murs
arborent des fresques représentant Loki, des
cloches sinistres résonnent sans raison, faisant
sursauter les personnages. Les murs des batisses
suintent d'une substance poisseuse, des gouffres
sans fond s'ouvrent parfois au hasard d'une
impasse... La ville, peuplée d'Ichtyriens féroces,
est vide de toute présence humaine, a 'excep-
tion de Franck, qui traque ses proies une hache a
la main, et éventuellement d’autres réveurs éga-
rés (des jeunes filles?). Vous pouvez jouer cette
épisode comme une aventure a part entiere, en
esquissant les plans de la ville et en y laissant
vagabonder les personnages, jusqu’a ce que
Franck les retrouve. Les PJ ont I'avantage du
nombre. Franck, lui, connait trés bien «sa» ville et
est arme...

Conclusion

Si Olaf et les PJ] viennent a bout de Franck, son fils
les remercie chaleureusement et leur fait ses
adieux. Il a décidé de rester de ce coté de la réa-
lité. «Eveillé, mes jours sont comptés. Dans le
Monde des Réves, tout reste a découvrir.» Il fau-
dra annoncer a Maria la mort de son fils, ou lui
expliquer qu'Olaf vit désormais heureux, libre de
toute entrave. Si Olaf est tué, les P] devront se
débrouiller seuls. Peut-étre se retrouveront-ils a
leur tour dans sa situation? Peut-étre devront-ils
chercher de 'aide dans le Monde des Réves, ety
séjourner un certain temps? A vous d'en déci-
der. Giintahr vivra encore quelque temps, mais il
finira ses jours dans un asile psychiatrique.
Démence sénile? Il refusera de communiquer jus-
qu'a son dernier souffle. Quant a Maria, elle ne se
remariera jamais.

Fabrice Colin
illustration : Bernard Bittler
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ahimés par des joueurs relativement expérimentés, et dirigés par un MJ de méme métal.

fvoir le supplément « Les serciers de Pan Tang » est fortement conseillé pour en tirer tout e sel.

Introduction

Menii, ile des Cités Pourpres. Comme de cou-
tume, les PJ sont entre deux contrats, et ont
besoin d’argent. L'un de leurs contacts habi-
tuels les informe que la famille (Erenni est a la
recherche d'un petit groupe d’hommes de confian-
ce, discrets et compétents, pour une mission
extrémement dangereuse. La récompense est en
proportion des risques! Selon les besoins de votre
campagne, elle peut monter jusqu'a 20000 bron-
zes chacun, voire davantage. Les (Erenni sont
une grande famille marchande, avec des entrepots
et des comptoirs dans tous les Jeunes Royaumes,
y compris a Melniboné. Ils sont riches, politique-
ment influents, et ont une réputation de droiture
et d’honnéteté (relative. S'ils étaient vraiment
honnétes et droits, ils seraient sur la paille depuis
des années). Bref, dans I'ensemble, ils ont I'air
de patrons de réve. S'ils y passent quelques jours,
des P]J tres bien informés finiront par apprendre
que leurs affaires ne sont pas aussi florissantes
qu'a une certaine époque, mais ils sont trés loin
d’étre en faillite.

Lucian (Erenni, le chef de la famille, est littérale-
ment submergeé de candidatures, mais il prend le
temps de recevoir chaque groupe d'aventuriers
individuellement, et de discuter longuement avec
eux. C'est un signe de plus que 'affaire est sérieu-
se. En temps normal, il délégue le recrutement a
ses subordonnés... Veillez a ce que les PJ soient
au moins assez intriguées pour se présenter au
temple de Goldar, ou Lucian a établi ses quar-
tiers. Ils sont conduits par les prétres dans un
petit salon de réception somptueusement meu-
blé. Lucian est un vieillard au visage dur, aux
traits burinés et aux manieéres brusques. Il a hor-
reur qu'on lui coupe la parole ou qu'on lui
manque de respect! [| fait servir du vin, et inter-
roge les personnages sur leur carriére, leurs
aventures passees, leurs exploits... Visiblement,
il veut tout savoir d'eux (@ commencer par leur

affiliation religieuse et leurs sentiments envers
les Pan Tangiens, mais il ne leur posera pas ces
questions directement. Il se contentera d’orien-
ter la conversation de maniére a ce qu'ils lui
donnent ces informations parmi d’autres, sans
s'en rendre compte). Il reste muet quant a la
nature exacte de la mission. Au bout d'une heu-
re, il les congédie en leur promettant de les
recontacter, si par hasard ils faisaient 'affaire. Et,
bien sir, le lendemain a I'aube, un messager
vient les reveiller dans leur auberge. Messire
Lucian a retenu leur candidature, et il les attend
pour le petit-déjeuner.

La reésidence citadine de la famille (Erenni est un
iImposant manoir fortifié, de style nettement néo-
melnibonéen, tout en tours graciles et en cou-
leurs pastels. Lucian a la mine de quelqu’un qui a
mal dormi. Avant d’entrer dans le vif du sujet, il
insiste pour leur faire jurer le secret sur ce qu'il va
leur raconter... Cette formalité remplie, il se déci-
de enfin a leur expliquer ce qu'il attend d'eux.
«L'Aquilon, le plus beau navire de ma flotte, a été
attaque par des pirates, il y a un peu plus d'un
mois. Des pirates pan tangiens. Ces chiens, selon
leur coutume, ont emmené I'équipage et les pas-
sagers en esclavage sur leur ile maudite. Parmi
eux, il y avait ma fiancée... Je veux que vous vous
rendiez a Hwamgaarl, et que vous rachetiez mes
gens. Si l'or ne suffit pas, débrouillez-vous, mais
je veux la... les récupérer. C'est une question
d’honneur! L'Alizé, mon vaisseau le plus rapide,
vous attend au port. Vous serez payés a votre
retour. Des questions?»

Voici une petite liste des demandes prévisibles
des PJ, avec ses réponses.

® «Comment savez-vous que c'est un coup des
Pan Tangiens?

— Lun de mes marins a eu la présence d'esprit de
prendre la fuite & bord d'un canot de sauvetage,
pendant I'abordage. Il a dérivé pendant plusieurs
semaines, mais il a fini par étre sauvé, et par
nous raconter ce qui s'était passé. »

@ «Une fois sur place, que fait-on?

— Je vous ai preparé une lettre pour maitre Jar-
deen, le représentant des Cités Pourpres aupres
du Théocrate, lui expliquant 'affaire et lui deman-
dant de mettre la somme de 75000 bronzes a
votre disposition. Cela devrait couvrir vos frais, je
suppose. »

® «Qui devons-nous ramener?

— En priorite dame Gerund, ma fiancée. Si vous
pouvez racheter Karstrel, le capitaine de I'Aguilon:
Jianni, mon comptable; et Patrio, le médecin du
bord, j'en serais heureux, mais ils ne sont pas
prioritaires. (Il leur tend un parchemin.) Voici leurs
descriptions. Je pense que Gerund voyageait avec
des domestiques. S'il vous reste de I'argent, elle
aimerait certainement les récupérer. » '
® «Et les autres marins?

— (e sont les risques du métier... Dédommager
leurs familles me cotitera moins cher que de les
racheter. Gerund mise a part, les trois autres sont
des specialistes, et ce genre de personnel est rui-
neux a former. »

® «Pourquoi ce désir de secret? Votre objectif
est honorable, aprés tout. (Réticences, regard
furieux, puis:)

— Dame Gerund est lormyrienne, et sa famille
prendra sans doute trés mal 'annonce de sa cap-
ture par des adorateurs du Chaos. Je préfére leur
annoncer la nouvelle en méme temps que celle de
sa libération, saine et sauve.»

Precisions

La mission est exactement ce qu'elle semble étre.
Lucian n'a pas d’arriére-pensées machiavéliques,
I'’Aquilon a bien été attaqué comme il I'a expli-
que, et les marins seront ravis d'étre secourus
(le probleme de dame Gerund est plus complexe,
mais Lucian n'en sait rien). Son seul mensonge n'a
aucune incidence sur la mission. Ses affaires sont
beaucoup moins brillantes qu'il n'y parait, et il a
désespérément besoin de la dot de dame Gerund




pour remettre ses affaires a flot. Sans ¢a, il la
laisserait sans doute moisir & Pan Tang.

Ce genre de mis-
sion ne peut
étre confiée

/ qu'a deux
types d'indivi-
dus: les gens
extrémement
fiables, et les

«jetables». Dans

la premiére catégo-

rie, on peut ranger
les adeptes déclarés
de la Loi, les mar-
chands prospéres,
les nobles en qué-
te d'exploits... ainsi
que tous les aventu-
riers ayant quelques
succes a leur actif et une répu-

tation & préserver. Dans la seconde, on trouve
les PJ ordinaires: cupides, sans scrupules, un
peu mercenaires, un peu voleurs et vaguement
tueurs a gages a l'occasion.
Lucian préférerait nettement avoir affaire & des
personnes siires, mais il n'a rien contre le fait de
recruter un groupe de fripouilles ou d'adeptes
du Chaos. Aprés tout, ces derniers se déplace-
ront un peu plus facilement a Pan Tang, et les
conditions sur I'lle sont telles que méme le plus
endurci des escrocs aurait du mal a filer avec
son argent...
Soit dit en passant, ce scénario fonctionnera beau-
coup mieux si les P ont déja eu des contacts
avec 'épouvantable bande de dégénérés qui gou-
verne Pan Tang (notamment s'ils ont joué Esclaves
de I'ile-démon, le premier scénario du supplé-
ment Les sorciers de Pan Tang).

- fud
L'arrivee
LAlizé prend la mer, les PJ] & son bord. La traver-
sée dure une quinzaine de jours. lambiance a
bord est franchement sinistre. Les marins ont
tous une foule d'anecdotes horribles a raconter
sur Pan Tang et ses habitants, et la perspective d'y
accoster les terrifie. En méme temps, la perspec-
tive d'aller délivrer «les copains de I'Aquilon» les
excite beaucoup.
Et puis, un matin, lorsque les PJ se réveillent, le
navire n'est plus qu'a quelques centaines de me-
tres de la cote de Pan Tang. Ils sont presque arri-
vés. Hwamgaarl, la capitale, est tapie au sommet
de sa falaise de roche noire, comme une héte
monstrueuse. Les statues magiques hurlent et
hurlent encore. En contrebas, le port est plein de
nefs aux voiles noires. Les quelques navires étran-
gers ont l'air de paisibles herbivores égarés au
milieu d’une meute de hyénes...
Une patrouille de soldats barbus, aux armures
baroques, monte a bord de I'Alizé. Ils sont soup-
conneux et désagréables, mais finissent par le
laisser accoster. Avant de redescendre, ils aver-
tissent clairement tout le monde: «Quittez sans
autorisation le quartier réservé aux étrangers, au
pied de la falaise, et vous finirez esclaves.»
Logiquement, la premiére démarche des P] devrait
étre de se mettre 4 la recherche de maitre Jardeen,
«'ambassadeur» des Cités Pourpres. Sous ce titre

grandiose se dissimule un petit homme chétif,
absolument terrifié par Pan Tang et ses habitants,
et qui n'est pas sorti de sa résidence depuis plus
d’'un an. Il administre les affaires courantes, mais
sa devise est «surtout, pas d'initiatives!» Il igno-
re tout du destin de 'Aguilon, et ne veut surtout
rien en savoir. En revanche, il est ravi que les PJ
s'y intéressent, a partir du moment otl ils ne vien-
nent le voir que pour lui demander de I'argent
(qu'il donne volontiers. N'importe quoi pour qu'on
lui fiche la paix). Moyennant un peu de persua-
sion, il accepte de leur signer des sauf-conduits
les autorisant a circuler en ville haute, mais dou-
te qu'ils aient la moindre valeur («Vous savez,
mon prédécesseur a été écorché vif pour avoir osé
renifler en présence d'un initié de quatorziéme
rang - chez nous, ce serait quelque chose comme
un sacristain. J'étais 14, et ils m'ont forcé a tout
regarder. Alors bon, l'autorité des ambassadeurs
dans ce pays, hein...»). En fait, ils seront souvent
vérifiés et revérifiés par a peu prés tout le monde,
mais personne ne contestera leur présence. Le
Théocrate a décidé que, pour l'instant, ses sujets
devaient bien se comporter, le temps que les
peuples des Jeunes Royaumes se décident a ache-
ver Melniboné. Une fois le seul rival de Pan Tang
écarté, il sera temps de jeter le masque...

Ambiance

Selon les critéres des Jeunes Royaumes, Hwam-
gaarl est une grande ville. Cest aussi I'une des
plus laides du multivers, et elle est entiérement
peuplée de malades mentaux persuadés d'étre la
race supérieure, et d'étre les meilleurs serviteurs
que le Chaos ait jamais eus, dans ce monde et
dans tous les autres. Pardon: les Pan Tangiens
de souche en sont persuadés. Mais ils sont mino-
ritaires. Les deux tiers de la population sont des
esclaves, razziés un peu partout sur les cotes
des trois continents. Et il y a aussi des centaines
de démons en liberté, de 'homoncule grincheux
au monstre de combat.

Les rues sont étroites et sinueuses. Les Pan Tan-
giens n'utilisent pas de chevaux. Ils préferent les
chariots attelés de tigres ou, pour les militaires, les
lézards du diable (des varans géants a six pattes).
Les bitiments sont tous monumentaux et affreux,
en pierre noire, avec des tours hérissées de poin-
tes meétalliques, des statues monstrueuses, des
escaliers colossaux, des proportions méticuleuse-
ment faussées pour donner mal au ceeur... Tous
les Pan Tangiens sont guerriers, prétres ou les
deux a la fois. Vue de I'extérieur, leur société
semble complexe et ordonnée. En fait, C’est une
quasi-anarchie, trés violente, dominée de trés
haut par le Théocrate, qui parle au nom des dieux
du Chaos.

N'hésitez pas & improviser a partir de ces infor-
mations. Lessentiel est que les PJ comprennent
qu'ils sont franchement mal tombés.

Libérateurs!

Ou trouver les disparus? 1l suffit de trainer un
peu sur le port pour voir arriver un navire pirate.
1l décharge ses captifs devant un grand batiment
aux allures de forteresse. Une fois enregistrés,
ils sont triés par les prétres de Chardros, qui leur
trouvent un travail correspondant & leurs capa-

Les prétres de Chardros wont rien contre le fait de soutiver
de I'or & des éErangers mais, en bons Pan Tangiens,

{ls sont quand méme paranoiaques jusqua la moelle.

1Is vorit done préveniy leurs collegues, les prétres de Maluk.
Ceux-ci servent de police secvéte & I'Eglise du Chaos.

Sans y attacher une importance démesurée, ils vont filer
les P7 et surveiller I« Alizé ». 1ls ne sont pas spécialement
discrets. A quoi bon ? Persorme n'osevait lever [a main
sur-eux, et ils savent que parader sous e nez de leur gibier
a tendance d le rendre bros nevveux.

Les PJ sont en permanerce Suivis par un ou deux homites
en robe grise, au visage dissimulé par un vaste capuchon.
1ls ont intévét 4 s'en accommoder, et 4 convaincre

les marins d'en faire autant. i par malheur

ils se montrent violents, Iaventure risque de connaitre
une fin prématurée...

cités, La totalité de la procédure est trés bureau-
cratique. Les gens de I'Aquilon ont donc certai-
nement laissé des traces dans leurs dossiers.
Reste a rassembler assez de courage pour péné-
trer dans la prison. C'est un endroit cauchemar-
desque, plein de hurlements, de gardiens sadi-
ques, de salles de torture. Toutefois, les PJ sont
laissés en paix. D'ailleurs, g'ils passent sur le fait
que ces honorables religieux portent des robes
couvertes de sang séché et des coiffures a base de
cranes humains, les prétres de Chardros ne sont
pas trop désagréables, Ils ont juste une maniére
trés déplaisante de les regarder, comme s'ils leur
cherchaient déja une affectation... Ils compren-
nent tout a fait la démarche des personnages, et
se déclarent heureux de leur simplifier le travail
(que sont quelques esclaves de plus ou de moins,
surtout si on peut les échanger contre du bon
or?). Un pot-de-vin d'une dizaine de milliers de
piéces de bronze leur ouvrira les archives des
prétres. Les quatre «clients» des P] y figurent. A
eux de s'en occuper dans l'ordre de leur choix.

Karstrel

Le capitaine de I'Aquilon a été juge apte aux tra-
vaux de force, et expédié dans une plantation, &
l'intérieur des terres. C'est en soi une complica-
tion. 1l va falloir quitter Hwamgaarl et sa sécurité
toute relative, pour s'aventurer dans des endroits
ot 'on n'a jamais vu d’étrangers... d’étrangers
en liberté, s'entend. La plantation se trouve dans
une plaine volcanique aride. Des centaines
d’hommes, surveillés par des guerriers montés
sur des lézards du diable, y font pousser de
maigres récoltes, qui suffisent a peine aux besoins
des citadins de Hwamgaarl. Comme de juste, la
discipline est brutale.

Karstrel est un colosse blond, avec de petits yeux
rusés et une grande gueule dont il sait jouer a
merveille. Lorsque les PJ arrivent, il prépare tran-
quillement une révolte d'esclaves, suivie d'une
évasion massive. Tout ¢a doit se produire dans
moins d'une semaine, et Karstrel a juré de tuer
Grerkild, 'un des contremaitres, de ses propres
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es difficultés financieres ?

Iy a de fortes chances pour que le budget initial
de 75 000 bronzes ne suffise pas & racheter

tout le monde. Faites en sorte que les PJ en soient
trés vite conscients. A eux de trouver des solutions.
11s peuvent tenter de marchander tout le monde,
mais il y & des cas oi ¢'est plus dangereux quautre
chose. I1s peuvent aussi abandonner & leur sort

un ou deux des prisonniers, pour se concentrer

sur ceux dont ils jugent 1a récupération plus facile
ou plus intéressante. Cest cruel, surtout 'S leur
ont donné de faux espoirs... Enfin, mais ce sera

& eux d'y penser, ils peuvent convaincre Jardeen

de leur avancer la somme qui leur manque,

a charge pour lui de se faire vembourser par Lucian.
Celui-c1 me protestera pas,  moins que le montant
de la rallonge ne soit vraiment trop élevé

(au-dela de 25 000 bronzes, Il décide de retenir

1a somme sur le salaire des PJ).

mains. Il n'est donc qu'a moitié ravi de voir arri-
ver des sauveteurs. Evidemment, il ne peut pas
leur expliquer directement, mais il traine nota-
blement des pieds, et essaye de gagner du temps
(«écoutez, je ne suis pas si mal, ici. Aller chercher
les autres, et repassez me prendre aprés»).
Anhesn Avan, le gérant de la plantation, est gras,
mou et décadent. Il est tout disposé a laisser par-
tir Karstrel, qu'il trouve trop turbulent a son gré.
1l protestera, essentiellement pour faire monter le
prix, mais il cédera aux alentours de 15000
bronzes.

Si les P] font I'erreur de laisser le capitaine sur pla-
ce, la révolte a lieu, échoue, et Karstrel finit cru-
cifié sur le bord de la route (a moins que les PJ
n'arrivent a temps pour le décrocher. Reste a le
ramener au bateau...).

Jianni

Le comptable a été envoyé dans la maisonnée de
Rushirk Naran, un noble proche du Théocrate. On
I'y a chargé de tenir les comptes. Il fait de son
mieux pour s'adapter, sans révéler son noir secret:
il est aussi initié au culte de Goldar. Si ses nou-
veaux maitres découvraient qu'il sert un dieu de la
Loi, il mourrait, lentement et atrocement...
Rushirk étant absent (il guerroie quelque part), les
gardes de la maison sont relativement détendus.
Autrement dit, ils n'abattent pas les P] a vue,
mais attendent qu'ils aient expliqué ce qu'ils veu-
lent... Aprés délibération, ils décident de les lais-
ser entrer, et lévent la herse.

Jianni est gros, myope et volté, et surtout trés
soulagé de voir les PJ. Il les supplie de le sortir de
1a le plus vite possible. Hélas, Porsenn, l'iritendant
en chef, n'a aucune envie de se séparer d'un élé-
ment aussi prometteur et efficace. Il écoute la
requeéte des PJ, explique qu'il doit y réfléchir et
leur demande de revenir le lendemain.
Malheureusement, Franti, un autre esclave, soup-
conne Jianni de servir les Seigneurs Blancs. Il le
dénonce juste aprés la premiére visite des PJ. Le
lendemain, les personnages sont recus trés froi-

dement. A condition de se montrer extraordinaire-
ment persuasifs, ils peuvent encore sortir le
comptable de ce mauvais pas. Ce sera ruineux:
Porsenn, persuadé d'avoir affaire a un groupe
d'agents de la Loi, ouvre les négociations & 50000
bronzes. Il ne descendra pas en dessous de
20000... et, a ce prix-1, il ira les dénoncer aux
prétres de Maluk. Ces derniers, entendant parler
une nouvelle fois des PJ, vont commencer a se
poser des questions a leur sujet. Les P] peuvent
aussi décider que, finalement, des comptables, ce
n'est pas ce qui manque dans les Cités Pourpres,
et abandonner Jianni a son triste sort. Grosse
erreur! Au bout de deux ou trois jours, il sera
remis aux prétres de Chardros, qui lui feront
avouer tout ce qu'ils voudront, y compris que les
PJ sont un groupe d'élite d'agents de la Loi venus
déstabiliser l'ile... A partir de 14, ils vont avoir de
gros ennuis, probablement mortels a bréve
échéance.

Patrio

Tres logiquement, le médecin de I'Aquilon a été
affecté aux Maisons de Passage, I'endroit ou les
Pan Tangiens de haut rang sont embaumés apreés
leur mort (ils sont ensuite rendus a leurs familles,
qui les installent généralement dans des alcdves,
au vu et au su de toute la maisonnée).
Théoriquement, les Maisons de Passage sont des
endroits sacrés. Mais méme auprés des Pan Tan-
giens, ils ont mauvaise réputation. Il en émane
des odeurs fétides, et il arrive que s'en échap-
pent des «choses» ni mortes, ni vivantes.

Celle ou Patrio travaille n'est ni meilleure ni pire
que les autres, mais elle a la particularité d’étre
gérée par un démon. Il se nomme Drashnang,
mesure un peu moins d'un métre, a trois yeux, est
couvert d'épines empoisonnées et a un sens de
I'humour tout a fait malsain. Mais il a une parti-
cularité que les PJ devraient trouver tout a fait
reposante: il ne fait aucune différence entre
humains. Il traite tout le
monde courtoisement, mais
fermement. Il écoute les
aventuriers avec attention,
les autorise a rencontrer
Patrio, déclare qu'il va réfle-
chir a leur offre, puis sort de
la piece.

Patrio est un petit type tra-
pu, plutdt jeune, qui sent
nettement le formol. I] est
content de les voir, mais
demande a ce que les PJ
rachétent aussi Caral, I'un
des marins de I'Alizé, qui tra-
vaille également ici. C'est
son meilleur ami, et il n'a
pas l'intention de partir sans
lui! (Qu'il dit! Si les PJ lui
font clairement comprendre
qu'il a le choix entre partir
sans lui ou rester I3, il se
laissera convaincre, mais
leur en voudra.) De son coté,
Drashnang n'éléve aucune
objection. Aprés avoir réflé-
chi quelques minutes, il fixe
son prix: 10000 bronzes

pour Patrio, 7000 pour Caral. Ce n'est pas négo-
ciable. De toute fagon, le concept de marchan-
dage lui est complétement étranger.

Gerund

Gerund et Alda, sa dame de compagnie, ont
toutes les deux été cédées a Larn Caarka, l'une des
éminences les plus redoutées du culte de Mabel-
rode (des prétres-guerriers, qui servent d’offi-
ciers dans I'armée de terre de Pan Tang). Sa rési-
dence se trouve un peu en dehors de la ville, au
milieu d'un immense camp d'entrainement. Il y a
des soldats en armure noire partout, & pied ou
montés sur des lézards du diable. Toute la jour-
née, ils se livrent des simulacres de batailles (a
armes réelles), attaquent des fortifications défen-
dues par des esclaves (qui sont mis & mort s'ils
ont la mauvaise idée de gagner). De loin en loin,
les PJ] apercoivent des démons de combat, tout en
griffes et en crocs...

La résidence de Larn Caarka est un petit chateau
fort massif, au sommet d’un éperon rocheux. Les
P] vont sans doute passer un temps fou a cher-
cher un prétexte pour l'approcher, mais la solu-
tion la plus simple reste la meilleure. Il suffit de
demander a étre recus. Les gardes sont tellement
surpris de voir des étrangers a la porte qu'ils les
laissent entrer, persuadés d'avoir affaire a de
puissants agents du Chaos.

Chez Larn Caarka

La résidence de Larn est toute en corridors voi-
tés, en escaliers étroits, en salles caverneuses et
mal éclairées. De loin en loin, la momie d'un
ancétre grimace dans sa niche. Sous escorte, les P
sont conduits au maitre des lieux. Les gardes les
laissent a I'entrée d'un salon meublé moitié a la
mode de Pan Tang, moitié a celle du continent
oriental. Larn Caarka ne ressemble pas a ce qu'on
attend d'un général des armées du Chaos. Il est

Larn Caarka
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plutdt petit, avec une barbe courte et des yeux
réveurs. Il écoute la requéte des PJ, hausse les
épaules et demande qu'on aille chercher «les
deux donzelles ». Aprés quoi, il tente d'entretenir
une conversation polie sur les difficultés poli-
tiques du royaume de Dharijor, dont les P] ne se
soucient probablement gueére...

Gerund et Alda ont 'air d'avoir été bien traitées.
Apprenant que les PJ viennent les chercher, Alda
éclate en sanglots et se jette a leurs pieds. Mais
Gerund hoche la téte... et refuse tout net de par-
tir. Aprés quoi, elle demande a Larn la permission
de se retirer. Le Pan Tangien, qui s'amuse visi-
blement beaucoup, la Iui accorde. «Il semble, chers
amis, que vous soyez confrontés a une difficulté
imprévue. Tant qu'elle sera de cette humeur, je
me garderai bien de lui forcer la main. Mais bien
entendu, si vous arrivez a la faire changer d'avis,
je me ferai un plaisir de fixer un prix... raison-
nable. En attendant, je serais heureux que vous
soyez mes hotes.» S'ils veulent récupérer Gerund,
les PJ n'ont pas vraiment le choix. Cela dit, la
qualité d'invités de Larn Caarka n’a pas que des
inconvénients. Elle est notamment fort pratique
pour impressionner les autres Pan Tangiens...

Hospitalité
pan tangienne

Les PJ sont conduits par des gardes jusqu'a des
appartements somptueux, mais dépourvus de
fenétres, et dotés de portes trés épaisses. lls ne
sont pas prisonniers mais, manifestement, ils
peuvent le devenir d'un moment a l'autre. S'ils
s'aventurent dans la forteresse, les gardes ne
les suivent pas, mais comme il y en a quasi-
ment dans chaque piéce, ce n'est qu'un maigre
réconfort.

La démarche logique est d'aller voir Gerund. Elle
s'est enfermée dans sa chambre, et n'en bouge
pas. Alda, qui travaille aux cuisines, n'a pas la

Dame Gerund

moindre idée de ce qui lui prend. Elle ne l'a pas
beaucoup vue depuis leur arrivée dans la forte-
resse. Pour elle, c'est trés clair, «ces démons lui
ont volé son dme».

Le banquet, le soir suivant, pourrait bien confir-
mer les PJ dans cette opinion. Gerund est assise
a la droite de Larn, trés loin des PJ, et elle leur
adresse quelques petits sourires distants, sans
leur parler.

Faites en sorte que les PJ aient beaucoup de mal
a lui arracher un entretien de quelques minutes.
Sa position est trés simple: elle se mariait contre
son gré avec un Lucian deux fois plus dgé qu'elle.
Sa captivité a Pan Tang lui évite le mariage, et
Larn s'est comporté avec elle en protecteur cour-
tois et chevaleresque. Elle est d'ailleurs en train de
se persuader qu'elle en est amoureuse (elle a lu
trop de romans de chevalerie, et Larn est parfait
dans le role du «beau ténébreux»).

Evidemment, ce qu'elle ne sait pas, c'est que Larn
a déja décidé de son sort. A la prochaine nouvel-
le lune, elle sera sacrifiée a Mabelrode... Les ser-
viteurs sont presque tous au courant, mais il n'est
pas évident qu'ils I'expliquent spontanément aux
PJ. Fixez la date de la cérémonie selon les besoins
de votre scénario, en veillant a ce que les aven-
turiers n'aient pas beaucoup de temps. Au pire,
Alda l'apprendra le matin du jour fatidique, et
viendra les prévenir...

Que faire ?

® La solution classique est de trucider Larn, et de
se frayer un chemin a la pointe de I'épée jusqu'au
bateau. Disons-le tout de suite, c'est du suicide,
purement et simplement. Méme en supposant
que les PJ arrivent & quitter la forteresse, puis a
rejoindre la ville basse, puis @ embarquer (n'ou-
bliez pas les prétres de Maluk), il leur reste a
échapper aux navires de guerre de Pan Tang...
Ils seront trés probablement capturés et sacri-
fiés, eux aussi.

@ Un peu plus intelligent,
I'enlévement subtil. Gerund
n'est absolument pas coopé-
rative, mais il est toujours
possible de la fourrer dans
un sac et de filer a I'anglaise.
11 suffit d'avoir bien préparé
son coup, en organisant par
exemple une petite diversion
de l'autre coté de la forte-
resse. S'il y a une femme
dans le groupe, elle pourrait
prendre momentanément la
place de Gerund (a elle de
sortir ensuite, mais comme
les gardes ont ordre de ne
pas les arréter...). Une fois
au bateau (qui peut les
attendre ailleurs que dans le
port), il faudra lever I'ancre
discrétement, et s'éloigner
trés, trés vite.

@ Reste la possibilité déplai-
sante et immorale: trouver
une autre personne a sacri-
fier, et I'offrir a Larn. Il fau-

dra dénicher un oiseau rare: vierge, jolie, pas
trés maligne et si possible originaire d'une nation
loyale. Au marché, ce genre de personne va cher-
cher dans les 15000 bronzes. Il s'en contente-
ra... mais la Balance cosmique réprouve ce genre
de triche, et elle sévira sans doute contre les PJ.
Un jour. Quand elle aura le temps.

Conclusion

Si tout c'est bien passé, les PJ rentrent a Menii.
Lucian les couvre dor et chante leurs louanges a
tous les princes-marchands de sa connaissance. Il
épouse Gerund qui, peu aprés, mourra d'une mys-
térieuse «maladie de langueur».

Mais cette aventure peut avoir toutes sortes de
répercussions intéressantes.

@ Larn Caarka n'est pas d'un naturel rancunier,
mais il en voudra certainement a Lucian, et dans
une moindre mesure aux PJ. Cela peut étre le
début d'une guerre privée épouvantablement
meurtriére entre le marchand et le général. Ni
I'un ni l'autre n'ont de scrupules, et ils ont tous les
deux de gros moyens...

@ Si elle est mise au courant de l'aventure, la famil-
le lormyrienne de Gerund saura se montrer recon-
naissante. Ce sont des nobles, trés orgueilleux,
trés riches et trés susceptibles de trouver des
emplois lucratifs (mais dangereux) aux PJ...

@ Lucian voudra certainement traiter d'autres
affaires avec les PJ. Il n'est pas trés sympathique,
mais il paye bien, et il a des entrepots disséminés
dans tous les Jeune Royaumes. Qui sait, la pro-
chaine fois, il les enverra peut-étre a Lormyr, pré-
parer la prochaine invasion de Melniboné?

Tristan Lhomme
illustration : Bernard Bittler
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Prologue

Joshua Derek Hill développa trés jeune le
don d'évoquer I'amour divin. Son pére, un
pasteur un peu félé, terrorisait ses ouailles dans
un patelin paumé du Nouveau-Mexique. Un jour
qu'il regardait la télévision chez un camarade
d'école (cet «outil de Satan» étant bien sir prohi-
bé chez les Hill), Joshua assista au préche en direct
d'un télévangéliste. Sa vie en fut bouleversée. Son
destin était tout tracé. Quand il serait grand, lui
aussi, il serait beau, riche et célébre, avec un cos-
tume voyant, une chorale et tout et tout!
Vingt ans ont passé, pendant lesquels Joshua a
réalisé ses réves et connu la gloire, puis la déchéan-
ce. Ces deux derniéres années ont été particulie-
rement pénibles pour lui. Il ne peut plus supporter
le mauvais caractére et les dépenses somptuaires
de Tanya Robertson-Hill, sa femme. De plus, Dolo-
rés Hatch, sa maitresse, fait pression sur lui pour
qu'il divorce et I'épouse. Il la quitterait volontiers,
mais cette ancienne danseuse topless ne manque-
rait pas de se consoler en révélant sa liaison aux
médias. Le scandale porterait un coup fatal 4 sa
carriére. Les producteurs de son émission n'at-
tendent en effet qu'un prétexte pour rompre une
collaboration que l'audience trés insuffisante de
ces derniers mois a rendu infructueuse.
Voila pourquoi Joshua veut mourir. Ou plutét,
voila pourquoi Joshua veut passer pour mort,
détourner la prime de l'assurance-vie et prendre
une retraite bien méritée dans un paradis fiscal
ensoleillé. [l n’est pas seul. Officiellement, Char-
lie est son garde du corps. En fait, Charlotte (dont
«Charlie» est le diminutif) est sa complice. Clest
une solo surentrainée, aussi belle que psycho-
tique, préte a tout pour celui qu'elle aime. Ce
sentiment n'est pas réciproque, mais Joshua lui
laisse entrevoir suffisamment d'espoir pour obte-
nir d'elle ce qu'il veut. Il sait que les méthodes de

Charlie sont meurtriéres, mais peu importe. Si
son salut doit passer par I'élimination de quelques
mécréants, qu'il en soit ainsi!

Introduction des P]

Deux possibilités s'offrent a vous pour faire entrer
les PJ dans le scénario. Bien sir, il y a le coup
classique du «vous étes dans une auberge»... Les
PJ, tranquillement attablés dans un bar, sont
contactés par un ami fixer. Celui-ci a un petit
boulot bien payé a leur proposer. Il a lui-méme été
contacté par une vieille connaissance, une solo du
nom de Charlie, «une belle nana un peu cyberpsy-
cho sur les bords».

Vous pouvez également opter pour une intro-
duction plus subtile mais plus longue. Il vous
faudra alors élaborer une embrouille pas trop
complexe (par exemple un vol de matériel infor-
matique dans un hangar de la marina est), a
laquelle les PJ participeront activement. Bien
entendu, l'affaire aboutit a un échec et entraine
l'arrestation des PJ. Peu aprés, un généreux ano-
nyme paie la caution de nos héros... plus un
bonus s'ils acceptent de faire un petit travail pour
lui. Dans ce cas, Charlie les contacte directement.
Quelle que soit la méthode choisie, un rendez-
vous est pris pour un entretien avec Joshua sur
son lieu de travail : le plateau A de Colonial Stu-
dios, a 18h précises, le lendemain. Cest 13, et
pas avant, que la mission des PJ leur sera expli-
quée et que les modalités financiéres seront pré-
cisées. [l vous appartient de fixer la somme d’ar-
gent que Joshua est prét a leur verser (pas plus de
500 Eb par personne, de toute facon).

Le vendez-vous

A 17h, une limousine blindée vient chercher les
PJ @ un point fixé par Charlie. Aprés avoir passé

l'impressionnant barrage de sécurité de Colonial
Studios, les PJ sont discrétement conduits auprés
de Joshua. Celui-ci se prépare a enregistrer son
émission. Le chant d'une chorale résonne, pen-
dant que la foule des figurants s'entasse dans le
gigantesque studio provisoirement aménagé en
eglise. Au moment ol les PJ s'apprétent a ren-
trer dans la loge du télévangéliste, une femme
en sort. Elle est belle, a I'air trés en colére, et ne
préte aucune attention aux PJ. Elle se retourne
une derniére fois avant de disparaitre entre les
cables et les techniciens, pour menacer un Joshua
impassible d'un: «Je taurai prévenu chéri, je t'au-
rai prévenu!» Les P] viennent de croiser Dolo-
rés, la maitresse de Hill. Sans doute penseront-ils
qu'il s'agit de sa femme... Le télévangéliste ne
répond a aucune question a son sujet. En fait, il
semble préoccupé a l'idée qu'elle ait pu voir les PJ.
Les personnages observateurs remarqueront une
photographie de la vraie Mme Hill posée sur le
bureau, au milieu d'un tas de babioles envoyées
par des fans (sur un jet d'Intelligence + Percep-
tion, difficulté 15).

Les présentations faites, Joshua explique aux P] ce
qu'il attend d’eux. Lors de I'émission qui va suivre,
il va annoncer son projet de traverser seul et
sans armes la Zone de combat pour sauver les
ames des pauvres pécheurs qui y vivent. Cette
nouvelle fera peut-étre rire les PJ, mais Joshua
est sérieux... jusqu'a un certain point. Evidem-
ment, il n'est pas question qu'il risque sa vie, et
c'est Ia qu'interviennent les PJ. Déguisés en mem-
bres d'un gang quelconque, ils sont censés simu-
ler une agression sur la personne de Joshua, peu
aprés que celui-ci ait pénétré dans la Zone. Leur
forfait accompli, Charlie les raccompagnera et
les paiera. Les caméras des médias feront le res-
te. Joshua sera un héros et I'audience de son
émission remontera en fléche. Les termes finan-
ciers de l'accord une fois fixés, il ne reste plus




qu'a se séparer et a attendre des nouvelles de la
séduisante mais glaciale Charlie.

Le véritable plan

Bien entendu, Joshua n'a pas dit aux PJ qu'il
compte passer pour mort, victime de leur fausse
agression. Il y a deux jours, Charlie a passé com-
mande de fausses piéces d'identité a un fixer,
Elle a aussi recruté un netrunner de sa connais-
sance. Ce dernier est chargé de détourner l'ar-
gent de la prime d'assurance au moment de son
transfert sur le compte de Mme Hill. Enfin, elle a
pris contact avec un charcudoc, également une
ancienne connaissance, pour faire un nouveau
visage au télévangéliste. Le médecin est, de plus,
chargé de fournir un cadavre de substitution au
crématorium ot le corps de Joshua sera précipi-
tamment incinéré, réduisant en cendres toute chan-
ce de prouver la supercherie. Une fois que les trois
hommes auront rempli leur part du contrat, Char-
lie les supprimera. Apres tout, ce sont des témoins
génants, qui pourraient devenir gourmands. Il ne
restera plus & nos deux complices qu'a prendre
la poudre d'escampette, destination soleil!

Quant aux PJ, ils passeront pour d'infames meur-
triers, et ne tarderont pas a étre arrétés, jugés,
condamnés, mais jamais écoutés. Des millions
de personnes auront assisté en direct a la télé a
leur ignoble crime. Par prudence, toutefois, Char-
lie tentera de les éliminer juste aprés leur inter-
vention.

Et si... les P] refusent la proposition

de Joshua?

1l se peut que des PJ astucieux déclinent I'offre de
Joshua et tentent de le faire chanter, soit sur la
base de leur conversation, soit parce qu'ils auront
compris que Dolorés est sa maitresse. Dans les
deux cas, les deux complices mettront quand
méme leur plan & exécution avec une équipe
moins intelligente, et Charlie traquera les PJ. Elle
les éliminera les uns apreés les autres, faisant, si
possible, passer leur mort pour un accident (c'est
sa spécialité). Les PJ n'auront pas le choix: il leur
faudra démontrer l'escroquerie commise par
Joshua et Charlie. Larrestation de ces derniers

est le seul moyen de mettre un terme a la chasse
a 'homme dont ils sont victimes. Souhaitons pour
les PJ] qu'ils n'optent pas pour cette version par-
ticuliérement meurtriére du scénario!

La mission

Entre le soir suivant la diffusion de I'émission et
le départ de Joshua pour la Zone de combat (deux
jours plus tard), les médias font un énorme tapa-
ge autour de son incroyable décision. Partout, on
se demande s'il osera passer a l'acte. Les bookma-
kers sont bient6t surchargés de paris. Le coura-
geux télévangéliste est déja un héros. Il a droit
sa biographie compléte et & une interview en
direct sur Network 54. Les lettres de fans arri-
vent par milliers. Certains journalistes le compa-
rent méme a Richard Night.

Si les PJ ont accepté la proposition de Joshua,
Charlie passe les prendre dans un van (blindé), de
couleur sombre, une heure avant 'événement. A
I'intérieur de I'engin, des vétements pour se
déguiser en membres d'un gang et des battes de
base-ball. Comme le véhicule passe a proximité
du point de départ (un paté de HLM au sud de
Lake Park), les PJ peuvent entendre la clameur
de la foule considérable amassée pour assister
au spectacle. Celle-ci ne suivra pas le télévangé-
liste. La nuit vient de tomber, ce serait trop dan-
gereux. Joshua a dailleurs volontairement choisi
de partir a 21 h pour éviter d'étre suivi. Mais des
AV des médias retransmettront les faits et gestes
du pélerin depuis le ciel.

Le van s'arréte dans un quartier encore vivable de
la Zone de combat. Les PJ n'ont plus qu'a attendre
l'arrivée de Joshua et a le passer a tabac (en lui
laissant « quelques bleus au visage, mais rien de
grave», leur a froidement ordonné Charlie). Une
fois le travail fait, les P] n'ont plus qu'a revenir au
van. Charlie doit les raccompagner chez eux et les
payer.

Faites en sorte que tout se passe a merveille. Sau-
poudrez la situation d’humour et d'une ambiance
de fin de scénario. Alors, quand ils sont bien en
confiance et qu'ils reviennent vers le van, les
choses peuvent commencer a se gater...

Trahis!

D'abord, ce sont les habitants des lieux et, pour-
quoi pas, un boostergang local qui interviennent
pour porter secours au saint homme dont les
médias ont tant vanté les mérites. S'ils ne pren-
nent pas la fuite, les P] risquent vraiment de se
faire lyncher. S'ils rejoignent le van, Charlie les
accueille de plusieurs rafales de fusil automa-
tique, avec la ferme intention de les tuer. Elle ne
pourra toutefois pas s'attarder sur leur cas, car
elle doit récupérer Joshua qui fait le mort sur la
chaussée et installer le cadavre de remplacement.
Les PJ, quant a eux, ne peuvent pas retourner
vers Joshua. La foule en colére qui les poursuit le
rend inaccessible. Seule solution, fuir dans une
direction quelconque en espérant pouvoir semer
leurs innombrables poursuivants, les AV des
médias et, bient6t, ceux de la police qui vient les
arréter.

Il y a peu de chances que les PJ parviennent a
échapper a tout ce monde. Si C'est le cas, ils ne sup-
porteront pas longtemps une vie de bétes traquées

es vraies intentions
de Tanya et Dolores

Associges par la force des choses, elles aussi manipulent

les PJ. §i elles avaient seulement voulu refrouver Joshua
vivant, elles se seraient adressées a des spécialistes

de ce genve d'opération. En réalité, leur objectit est

de mettre la main sur I'argent de ['assurance.

Cela implique I'élimination définitive du télévangéliste,
apres récupération de la somme détournée.

Si elles y parvenalent, il va sans dire qu'elles feraient
disparaitre le corps et confirmer la version actuelle du
meurtre de Joshua, qui incrimine les PJ. Elles ont fait appel
a 6es derniers parce qu'elles savent qu'ils feront tout pour
vetrouver le fugitif et parce que leur crédibilité est nulle.
Détail pratique : pour pouvoir suivre les PJ 4 a trace,

les deux femmes ont fait placer des mouchards dans

les affaives qui leur ont é£é confisquées fors de feur
arrestation, et qui leur sont rendues a leur sortle de prison.
Un jet d'Intelligence—Perception, difficulté 20,

est nécessaire pour les repéver.

par la police et les chasseurs de primes de tout le
pays. Par ailleurs, s'ils se contentent de se cacher
pendant plus d’'une semaine, ils perdront toute
chance de prouver leur innocence (cing jours suf-
firont & Joshua et Charlie pour brouiller les pistes
et disparaitre dans la nature). Il vaut donc mieux
pour eux qu'ils soient rattrapés par la police ou
par une foule qui les malménera copieusement
avant de les remettre aux forces de I'ordre. Libre
a vous de détailler ou non la scéne de poursuite
a l'aide de l'un des plans en kit de la Zone de
combat fournis p. 165 & 167 du supplément Night
City.

Au moins, les P] pourront se vanter d'avoir uni
tout le monde contre eux, des habitants de la
Zone aux forces de police. Un exploit qui ne se
renouvellera pas de sitot!

Une lueur dans Ia nuit

A ce stade de I'aventure, le moral des PJ doit &tre
au plus bas. Immédiatement aprés leur arresta-
tion, ils sont transférés dans les prisons du com-
missariat central. Le lendemain matin, le gratin de
Night City assiste 4 la cérémonie d'incinération du
nouveau martyr. Si vous estimez nécessaire de
maltraiter encore un peu les PJ, des policiers au
sens de I'humour douteux les enferment dans
une cellule en compagnie d'intégristes religieux.
Vous pouvez aussi faire défiler avocats incom-
pétents et juges partiaux, qui leur promettent
des années de braindance. La caution a payer est
exorbitante (plus que les P] ne pourront jamais
gagner). Ajoutez a cela que leur vie peu vertueu-
se est passée au crible en direct sur Network 54 et
que toute I'’Amérique (et plus) connait leur visage.
Bref, l'avenir s'annonce noir quand, deux jours
plus tard, Tanya Robertson-Hill et Dolorés Hatch
débarquent ensemble au commissariat central,
et demandent a rencontrer les PJ. Aprés s'étre
présentées (épouse Hill et maitresse Hill), les
deux femmes annoncent aux PJ qu'elles ont un




marche a leur proposer. «Retrouvez ce salopard
de Joshua qui n'est pas mort du tout et qui se bar-
re avec le pognon de l'assurance! Ramenez-le
nous! En échange, on paye votre caution! Vous
avez 48 h! Et n'essayez pas de vous faire la malle,
la planéte entiére a vu vos tronches!»

Si les PJ interrogent leurs employeuses, Dolorés
avoue avoir reconnu leurs visages sur Network 54,
aprés les avoir croisés a Colonial Studios. Elle a
alors deécidé de contacter Tanya pour lui faire part
de son éetrange découverte. Les deux femmes se
sont alliees quand I'énorme prime d’assurance (10
millions d’Eb) qui devait étre versée a Mme Hill en
cas de déces de son mari a été détournée via le
Net par un petit malin qui connaissait les codes
d’acces au compte des Hill. C'est le seul indice dont
les deux femmes disposent. Pour plus d'informa-
tions, il faudra faire des recherches sur le terrain.
Si les PJ tentent de négocier une quelconque
rémunération, les deux femmes se révelent intrai-
tables: «C'est ¢a ou la braindance! On a pensé a
vous parce qu'on vous sait motivés, mais on peut
s'adresser ailleurs si vous faites les difficiles!» Si
les P] acceptent le marché sans discuter, ils sont
libérés dans I'heure et peuvent entamer leurs
investigations. Ils leur faudra toutefois se faire
discrets, parce qu'ils sont devenus célébres! Mais
ne soyez pas trop dur, jouez plutét sur 'aspect
humoristique de la situation. («Hé, j'te connais
toi! J't'ai vu a la télé. J'me rappelle plus dans quel-
le emission, mais ¢a va m'revenir. »)

= = .
L'investigation

Les indices dont disposent les P] au sortir du
commissariat central sont minces. En se tournant
vers leurs propres réseaux d'indics, les PJ peuvent
glaner les éléments suivants:

@ Le bruit court qu'un corpo du nom de Paradise
Assurance serait préte a offrir une récompense
substantielle a quiconque apporterait la preuve
que Joshua est vivant,

@ Un netrunner et un charcudoc ont été tueés, il y
a quelques jours. Libre & vous de créer des
fausses pistes et de choisir dans quel ordre vous
allez livrer les informations des paragraphes sui-
vants. Il se peut que les P] ne parviennent ni a
remonter jusqu'a Youpla, ni a tuer Charlie lors
de la bagarre chez Zorin, et que leurs recherches
sorientent vers une impasse. Dans ce cas, Youpla
les contactera.

Paradise Assurance Inc.

Cette compagnie spécialisée dans les assurances-
vie a perdu 10 millions d’Eb dans I'affaire. Le
contrat prévoyait le versement de la prime 24h
apres le déces de Joshua. Comme le lieu ot il a été
«tue» n'etait pas classé comme suffisamment
dangereux pour justifier un dégagement de res-
ponsabilité, 'assureur a été obligé de payer. Mais
il doute du déces du télévangéliste. Ses enqué-
teurs officiels nont vu du corps de la victime que
des cendres, tant l'incinération a été précipitée.
Devant I'impossibilité de mettre ouvertement en
doute I'intégrité de son célébre client, la compa-
gnie a résolu d'engager une bande de chasseurs
de primes. Ces individus ont pour mission de
démasquer I'éventuel escroc et de le livrer a la
Paradise Assurance Inc., mort ou vif.

Evidemment, ces gaillards sales et grossiers n'ap-
précient pas que les PJ leur fassent concurrence,
et cherchent bétement a leur mettre des batons
dans les roues. S'ils parviennent a les interroger,
les P] apprendront que la Paradise Assurance Inc.
offre une récompense substantielle a quiconque
prouvera I'escroquerie de Joshua.

Rendez ce groupe de rivaux aussi détestable et
répugnant que possible. N'hésitez pas a vous en
servir pour faire monter la pression sur les P]
dans les moments critiques.

frontiere

Un netrunner connu sous le nom de Frontiéere a
eté retrouvé mort chez lui la nuit derniére. Il se
serait pendu. On le savait alcoolique et paumeé.
Les PJ I'avaient peut-étre déja croisé sans y préter
attention. Il n'avait ni amis ni boulot et passait son
temps dans les bars, a mendier a boire. Chose
surprenante, il y a moins d'une semaine, il avait
reglé une partie de ses dettes et semblait refaire
surface. Depuis, plus personne ne l'avait revu,
jusqu'a ce que sa concierge découvre son cadavre.
Si les P] enquétent sur le passé de Frontiére, ils
apprendront qu'il avait fait trois ans de prison
pour avoir tenté de détourner des transferts de
fond entre Arasaka et une de ses banques. La pei-
ne aurait du étre plus forte, mais Frontiére avait
étée un netrunner de guerre d'Arasaka. Il touchait,
pour subsister, une pension de la célébre corpo.
Si les PJ se rendent chez lui, dans la marina est, ils
trouvent un studio crasseux et sens dessus des-
sous. Et pour cause, il vient d'étre cambriolé! Les
scellés de la police sont brisés et I'équipement
informatique dont s’est servi Frontiére pour dé-
tourner I'argent de l'assurance a été dérobé. Mais
ce qui intéresse les PJ est caché derriére le lit: une
holophoto jaunie par le temps sur laquelle
pose un commando d'élite d'Arasaka. Au
milieu des hommes, aux cotés de Frontieé-
re, une femme : Charlie. Au verso, un
numeéro de téléephone cellulaire, celui de
Zorin Bethler, un autre membre du com-
mando (les autres sont morts ou a des cen-
taines de kilometres de Night City).

A ce niveau de leur enquéte, il serait inté-
ressant de confronter les PJ aux chasseurs
de primes de la Paradise Assurance.
Ces derniers, qui croient avoir affai-
re a des concurrents, tentent de
retarder autant que possible Ia
progression de I'enquéte des per-
sonnages. Tous les moyens pour
parvenir a leurs fins sont bons, excepté le
meurtre bien sur.

Zorin Bethler

Les P] peuvent aussi apprendre qu'un char-
cudoc du nom de Zorin Bethler a été retrouvé
mort dans son hopital clandestin de Northsi-
de, une heure a peine apreés qu'ils aient été
libérés. Les rumeurs parlent d’'un meurtre )
d'une grande violence. Elles n'ont pas tort.
Zorin a été éventré a grands coups de
scalpel. Cela ressemble fort a un crime
des Equarisseurs, bien que ceux-ci affir-
ment le contraire. Ils n'avaient aucune raison
d’agir ainsi envers un de leurs charcudocs préfé-
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rés, mais les Equarisseurs sont connus pour leurs
crises de cyberpsychose. En poussant leurs inves-
tigations, les P] découvriront que Zorin venait de
toucher une importante somme d'argent. IIs
apprendront, de plus, que le charcudoc avait
acheté a un prix trés élevé le cadavre d'un clo-
chard, qui semble s’étre volatilisé. Depuis quel-
ques jours, il se consacrait tout entier a un client
discret, qui n'était certainement pas du quartier.
En s'introduisant illégalement dans son apparte-
ment (a I'étage au-dessus de son hapital), les PJ
trouvent la méme holophoto du commando d’éli-
te d’Arasaka que chez Frontiére. Celle-ci, toutefois,
est parfaitement conservée, encadrée et accro-
chée au mur des toilettes. Au dos de I'holophoto
se trouvent les coordonnées de Frontiére.
Pendant leur visite chez Zorin, les P] entendent du
bruit provenant du rez-de-chaussée. C'est Charlie.
Elle est venue récupérer le dossier (un CD) de
l'intervention chirurgicale de Zorin visant a modi-
fier I'apparence de Joshua. A moins que les PJ ne
fuient, voila I'occasion d'une stressante scéne de
combat dans le noir. Charlie a coupé I'électricité
et se sert de son cyberceil a vision infrarouge, de
sa discretion et des scalpels-laser de Zorin pour
attaquer les PJ (dommages 2d6). Imaginez I'ho-
pital clandestin du charcudoc comme un dédale
de pieces ou se succédent odeurs de mort et
d’éther. Si elle sent que les choses tournent mal
pour elle, Charlie s'enfuit par une porte dérobée.
Elle n'abandonne ce qu'elle était venue récupérer
que si elle y est forcée. Le CD contient des radio-
graphies et des photographies de Joshua. Un
modele créé par ordinateur représente le nou-
veau visage du télévangéliste. Méme si les P] neu-
tralisent Charlie, ils ne parviennent pas a la faire
parler (pas méme sous la torture). Toutefois, ils
trouvent sur elle un (faux) passeport au nom de
Sherilyn Hartwood, épouse d'un certain John D.
Hartwood. Il ne leur reste plus qu'a intercepter
Joshua qui s’appréte, sous sa nouvelle iden-
tite, a prendre un avion pour le Maroc.
Direction 'aéroport de Night City!

Charlie

Charlie faisait partie d'une unité d'éli-
te d’Arasaka. Si les P] ont des infor-
mateurs bien placés, ils apprendront
qu'officieusement, elle était spécia-
lisée dans les assassinats maquillés
en accidents. Elle a quitté Arasaka
il v a trois ans pour devenir garde
du corps de deux corporates
importants, puis d'une star de ciné-
ma et, dernierement, du télévangéliste
L% Joshua. Enfin, les P] apprennent qu'el-
B le a été apercue en compagnie d’un
88 fixer du nom de Youpla Jack dans un
& bar de Northside, il y a cing jours.
Youpla, qui a la réputation d'étre un
bon faussaire, est introuvable. 1]
n'est pas rentré chez lui la nuit der-
niere. Si les PJ se rendent a son stu-
dio miteux, dans un immeuble qui
sert de QG a un petit boostergang
agressif de Northside, ils ne trou-
vent que des problémes, et peut-
étre une petite bagarre. Mais en
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repartant, ils se sentent suivis (sur un
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jet réussi d'Intelligence + Perception, difficulté 15).
Youpla finit par se montrer. Il a reconnu les P et a
compris qu'ils étaient dans le méme bain que lui.

~ Les révélations
de Youpla

Le fixer se confie aux PJ autour d'un verre, dans
un bar de Northside. «J'avais été chargé par Char-
lie de lui fournir de fausses piéces d'identité pour
elle et Joshua. Une super affaire, bien payée. Et

£

Pour Cyberpunk

Err=m === =
FCharﬁe (m 1

Le garde du corps de Joshua est une grande
I brune d'une trentaine d’années.

Seule sa froideur trahit une cyberpsychose.

Elle est rongée par le besoin de tuer.

I Elle est toujours vétue d'une élégante
combinaison sombre.

INT7 TECH4 REFIO SF8
ICH6 BT 9 MV 7 EMP 4
CON 9

Cybernétique : Neuromat, connexions
I superarmes, prises interfaces, cyberceil

avec infrarouge, treillissage muscles et os.
Talents : Sens du combar, Escrime, Esquive,
Pistolet et Discrétion a +7, Fusil et Lutte

a +5, les autres compétences de solo

et de fixer & +3.

Equipement : Gilet pare-balles moyen

(PA 18), pistolet lourd (dommages 3d6),

Fusil d’assaut lourd FN-FAL (Dommages

6d6+2).

Phrase typique : Néant. Ce sont les silences
I lourds de sens de Charlie qui

la caractérisent, pas ses paroles.

I » Joshua Derek Hill, télévangéliste

Brun aux yeux bleus, grand sourire aux

I dents blanches, Joshua est un personnage I
rayonnant et charismatique. Il porte
la plupart du temps des costumes voyants
(pour ne pas dire ridicules). I
INT 10 TECH 3

BT 10 l

REF 5
MV 5

SF8
| CH3 EMP 8
I CON 6
Cybernétique : Néant.

Talents : Préche, Look, Perception humaine
I et Social a +6, le reste 2 +3

Equipement : Bible, pistolet léger

(dommages 2d6+2), téléphone cellulaire

et le dernier exemplaire de Playboy.

Phrase typique : « Touchez I'écran

et vous serez guéris!»

P Les chasseurs de primes (solos)

I Iy en a autant que de PJ. lIs sont sales,
bétes et méchants.

INT 5
I CH4

CON 8

Cybernétique : 4 gadgets chacun, selon

la force des P).

Talents : Toutes les compétences de solo

a +4.

Equipement : Des armes et de la crasse.

Phrase typique : « C'est nous qu'on était
I les premiers!»

TECH 3
BT 4

REF 7
MV &

SF 4
EMP 5

Tanyd
et Dolores

v’la qu'au moment de lui remettre les documents,
elle me saute dessus et essaye de m'buter! Alors
moi j'me débats et j'me barre!»

Youpla ne sait pas trés bien par quel miracle il a
échappé a la tueuse surentrainée. Les P] presse-
ront certainement le faussaire de leur révéler la
nouvelle identité de Joshua et de Charlie (si elle
est encore en vie). Youpla essaie de leur soutirer
de l'argent contre cette information. Aux PJ d'ac-
cepter ou de le brusquer. Dans ce cas, Youpla se
met 4 table immédiatement. [l w'est pas d'un natu-
rel courageux! Il sait que Joshua et Charlie, alias
« John et Sherilyn Hartwood », comptent quitter la
ville dans les 24 h.

Il ne s’écoulera pas longtemps avant que les P]
apprennent que les Hartwood ont réservé des
billets pour le Maroc. L'avion qui les emmeéne doit
partir dans I'heure. C’est le moment de courir
vers l'aéroport!

\ P
Carnage a I'aéroport
Reste 4 savoir maintenant qui mettra en premier la
main sur Joshua: les PJ? Tanya et Dolorés? Les
chasseurs de primes de la Paradise Assurance?
Joshua a certes changé de visage, mais il demeu-
re trés repérable. En effet, il porte encore les stig-
mates de son intervention de chirurgie faciale.
Lattention des PJ sera donc fatalement attirée par
un individu au visage bandé. Si les P] n'ont pas
précédemment neutralisé Charlie, celle-ci, pour
une fois en tenue féminine, accompagne Joshua.
A partir de ce moment, tout peut arriver.
— La présence, jusque-la discréte, des PJ peut
étre trahie par des touristes ou des journalistes
ayant reconnu les meurtriers présumés du téle-
vangeliste.

— Une course-poursuite se déclenche a travers
l'aéroport.

— Les échanges de coups de feu entre les diffé-
rents candidats a I'arrestation de Joshua déclen-
chent une sympathique panique, suivie de I'in-
tervention de la sécurité, qui cherche a arréter
tout le monde, avec l'idée de faire le tri plus tard.
— Charlie fait tout pour empécher que l'on appro-
che Joshua: elle tire dans la foule pour provo-
quer une confusion générale, tente de tuer leurs
poursuivants... Elle est préte a mourir pour son
bien-aimé.

Epilogue

Une fois la bataille terminée, les P] doivent enco-
re se sortir du gros pétrin juridico-médiatique
ot ils se débattent. Si ce n'était pas déja fait,
Tanya et Dolorés révélent leurs vraies intentions,
et leur posent de grosses difficultés. Mais les
deux femmes n'arriveront pas a leurs fins (sauf si
vous comptez animer une campagne ayant pour
théme la braindance). Si les PJ sont parvenus a
doubler les chasseurs de primes, ils pourront
remettre Joshua, mort ou vif, a la Paradise Assu-
rance. Celle-ci les rétribue largement (jusqu'a
3000 Eb chacun).

La révélation de l'escroquerie provoque un véri-
table tollé... pendant trois jours. Si les PJ se
débrouillent bien, ils pourront étre officiellement
réhabilités et gagner de l'argent en vendant quel-
ques interviews. Mais trés vite, un nouveau scan-
dale achéve de faire oublier I'affaire du télévan-
géliste.

Mehdi sahmi
illustration : Bernard Bittler




Un scénario Moyen meétrage Casus Belli pour
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Scénario pour rire écrit pour le jew ci-dessus, mais qui peut tre utilisé pour son équivalent
d'on dessous, si vous voyez ce que je vews dire. Quand je dis « pour rire»,

disons que le style est plus libre et [intrique un pew plus secouée que d habitude

Pour Le reste, cest du INS/MV pur et dur. Combien de persos 7 Quel niveaw d excpérience 7

Quelle cuisson 7 Je ne sais pas, ¢'est vous qui voyez

Prégénérique
7 décembre 1996. Le Grand Palais recoit, ce
soir, les VIP les plus prestigieux de la ville,

pour le gala mondial au profit des victimes de la
fievre aphteuse. Les PJ] ont été dépéchés sur pla-
ce par les hautes autorités de Notre-Dame. Méme
s'ils ne sont pas dans le look général de la soirée
(costume et cravate) il pourront facilement se
meéler aux quelques dizaines de pique-assiettes
qui rodent dans ce genre d'endroits. Toutefois,
pour entrer, il faut montrer patte blanche, et plus
precisement une invitation. Son absence implique
le renvoi manu militari du contrevenant (a grands
coups de videurs dans la téte). A défaut, il est
possible d'en voler une, ou d'utiliser un pouvoir.
Rester a la porte n'est pas grave, et n'empéchera
pas un personnage de jouer le reste du scénario,
mais le pauvre ne pourra pas bénéficier de ce
superbe prégénérique.
Apres quelques heures de mondanités, entre deux
plats de petits fours et la rencontre avec les indi-
vidus les plus en vue de Paris (Ophélie Winter,

Delarue, Maité, Morandini, et autres grands pen-
seurs), un evenement intéressant vient briser la
monotonie de ce début d’aventure. Mais aupara-
vant, vous pouvez profiter du temps mort pour
que les personnages fassent connaissance, ou
pour qu’ils approchent de prés certaines person-
nalités du petit écran (cela pourra leur servir par
la suite).

23 heures 30. Un homme déboule en hurlant des
escaliers qui ménent au premier étage. Il est entié-
rement nu, si 'on fait exception d'une chausset-
te verte qul recouvre avec pudeur son appareil
genital. En dehors de ca, il porte de grosses lunet-
tes aux verres fumes et aux montures épaisses. Il
prend a bras-le-corps le premier invité venu et
commence a |'etrangler en poussant de petits cris
aigus. Les personnages devraient intervenir, car il
est évident que quelque chose ne va pas. Etran-
gler des invités, OK, mais pas lorsqu’on est nu
avec une chaussette sur le sexe! Il serait tout de
méme de bon ton que les PJ ne tuent par le
pauvre bougre, et surtout pas a grands coups
d'eclairs ou autres pouvoirs voyants. Le ceinturer

en ayant une force suffisante le calme un peu.
Lassommer est encore plus simple. Lui enlever
ses lunettes résoudrait tous les problémes mais
¢a, les P] ne peuvent pas s'en douter.

Pour ceinturer le nudiste fou, il suffit de réussir
un jet de Force en ayant un résultat des unités
plus important que lui. Il posséde une Force de 4
(Ssurnaturelle) et s'accorde 3 colonnes de malus.
Pour I'assommer, si I'on ne posséde pas le pouvoir
du méme nom, il suffit d'un jet de Corps a corps
difficile, suivi d'un jet de Force facile. Il s’endort
alors pour quelques minutes, assez pour le rha-
biller et I'évacuer dans un coin tranquille. Dans
tous les cas, si on le touche en corps a corps, il y
a une chance sur six pour que ses lunettes tom-
bent (tiens, par exemple, jetez un dé, et sur un 6,
les lunettes tombent. Ou alors elles tombent sur
un 1. En fait c’'est comme vous voulez, sur un 4 ca
serait tres bien aussi et on se quitterait bons
amis). Prive de lunettes, 'homme reprend tout
de suite son attitude normale, celle d'un serveur
tres propre sur lui. Enfin, avec une chaussette
trés propre sur lui.



Siun personnage précise qu'il regarde les lunettes,
il sapercoit que ce sont les célébres lunettes 3-D
que TF1 a mis en vente pour les fétes de fin d'an-
née. Ca vous la coupe, hein? Non? Dans le doute,
mettez une chaussette dessus...

Quoi qu'il se passe durant l'altercation, les P] ne
doivent pas étre amenés a penser que cet indivi-
du est autre chose qu'un bon taré comme on n'en
fait plus guére. Sa Force de 4 ne doit pas servir
dindice. Gardez-la secréte si possible, ou préten-
dez que certains humains trés spéciaux (boxeurs,
gangstas sous PCP, enfant a qui on vient de voler
ses Chocapics) bénéficient de bonus dans cer-
tains cas précis. Et justement, c'est un cas précis.
Méme si elles ont des soupgons, les autorités
angéliques n'ont aucun intérét a inciter les per-
sonnages a enquéter sur ce type. Sils le font tout
de méme, en bons anges zélés qu'ils sont, ils ne
trouveront pas grand-chose.

L'homme
a la chausseite

Si les personnages décident de faire des heures
supplémentaires et d’en apprendre un peu plus
sur 'homme a la chaussette, ils n'auront pas de
mal 4 se rendre chez lui, dans un petit studio
des Buttes-Chaumont. Il s'appelle Max Dubois et
travaille pour le traiteur qui s'occupait du buffet
de la soirée. Il est célibataire et n'a qu'un seul
ami: Arthur, son géranium.

Ses principaux passe-temps sont la petanque, la
lecture de Télé 7 Jeux et les puzzles (en 3-D aus-
si, mais cela n'a rien a voir). Il a déja construit
IEmpire State Building et la Tour Eiffel. Pour Nogl,
il prévoit de faire la Maison Blanche, et apres..
laissez tomber, ce n'est pas important.

A part ca, son appartement ne contient rien de
bien étrange, sauf peut-&tre une collection com-
pléte de personnages en latex a I'effigie des Barba-
papas (c'est un fan de premiére heure de ce des-
sin animé, dont le générique est encore sur toutes
les levres). Méme si les PJ se méfient (s'ils vien-
nent chez lui aprés avoir appris l'existence du
parc d'attractions dont il sera question d'ici quel-
ques paragraphes), ils ne pourront pas aller bien
loin. Ses collégues le trouvaient un peu bizarre
depuis une semaine, et I'un d’entre eux sait qu'il
s'est rendu hors de Paris, il y a une quinzaine de
jours, mais rien de plus.

Bien entendu, le pauvre Max est un cobaye attiré
au parc par le démon Luis Carlos (dont nous par-
lerons longuement plus loin, patience!). Il n'a pas
bien supporté les effets des vidéos 3-D... Mais
ca, les PJ ne peuvent que le supposer. Fin de la
(pas tout a fait) fausse piste!

Petite enquéte
pour noyer le poisson

Franchement, si quelques minutes aprés ce pré-
générique, les personnages étaient attaqués par
une dizaine de foldingues dotés de lunettes 3-
D, ¢a ferait tout de suite mauvais genre... Alors,
pour que tout ce passe en douceur, voici un petit
scénario qui n'a rien a voir avec la choucroute, et
qui devrait permiettre de mettre un peu d'am-
biance.

10 décembre 1996, Notre-Dame

Les personnages sont contactés grace a un coup
de téléphone passé par un ange au service de
Didier. lls se rendent le plus rapidement possible
4 Notre-Dame pour recevoir leur affectation. La
mission est simple, puisqu'il s'agit uniquement de
surveiller les agissements d’un ange de Michel
qui fait un peu trop parler de lui en ce moment. Il
a brisé la régle concernant la discrétion a maintes
reprises, et ses supérieurs aimeraient beaucoup
qu'il arréte 14 ses petits raids dans le camp des
démons. Aux P] de le convaincre de mettre un
peau d’eau dans son vin, avec calme et discerne-
ment si possible (en fait, ¢a, c'est a eux de voir. On
va déja vous présenter le bestiau, vous verrez
ensuite comment il faut le prendre...). lls dispo-
sent simplement de son nom et de son adresse.
Jérémie est un sémillant jeune homme de 24 ans,
et un ange nommeé Brutus s'est incarné dans son
corps il y a deux ans. Il est grand (prés de deux
métres) et ses muscles saillants en font une vraie
béte de combat, au moins au corps a corps. Un
petit peu laissé de coté par les autorités ange-
liques, Brutus s'est vite ennuyé dans son role
dingénieur en informatique. Il a d'abord quitté
son boulot, puis plaqué sa petite amie, puis pis-
sé contre la porte de la loge de la concierge, et
enfin cassé la gueule au marchand de légumes
parce qu'il n'avait plus de kiwis. Un vrai dur, quoi.
Dans un genre moins débile, il a déja descendu
trois démons, dont le dernier devant des témoins
humains. Reste 4 savoir si les personnages vont le
considérer comme un allié ou comme un ennemi.

(In peu plus tard, rue Saint-Denis

Clest dans cette rue chaude de Paris que loge
Jérémie. Depuis quelques semaines, il squatte le
petit studio d’'une jeune dactylo, qui paie le loyer
et fait la cuisine. Il n’est cependant pas si macho
que cela, puisqu'il passe la presque totalité de ses
journées & nettoyer I'endroit. Il sort environ deux
soirs par semaine pour casser du démon, méme
si ses victimes ne sont pas toujours aussi démo-
niaques qu’elles le devraient. Lorsqu'il se bat, et
lorsqu'il tue, c'est toujours dans le respect de la
personne humaine. Un ange intégriste risque de
trouver sa quéte solitaire fort respectable. Il est
pourtant assez déviant pour étre surveillé.

1l n'existe aucune facon aisée de I'espionner et
de lui faire passer son golt pour le sang démo-
niaque frais. Cette partie de l'aventure devra donc
étre surtout une question d’ambiance et devrait
permettre aux personnages d'oublier un peu le
prégénérique (C'est le but). Pour bien maitriser
cette partie, vous devez tout de méme faire atten-
tion & quelques éléments importants de la vie de
Jérémie:

@ Julie Questin est sa petite amie depuis peu.
Elle I'a rencontré en sortant d’une boite, alors
quelle allait étre maltraitée par trois pauvres
types. Quelques dents en moins plus tard, Julie a
remercié son sauveur en l'invitant chez elle, aprés
qu'il lui ait expliqué son statut de SDF. Intégriste
dans son genre, Jérémie n'a toujours pas couché
avec elle, puisqu'il ne congoit I'acte de chair
qu'aprés le mariage. Elle part & 8 heures le matin
et revient vers 19 heures. Si 'on parvient a l'in-
terroger ou a lui faire assez peur, elle avoue que

Jérémie passe deux ou trois nuits par semaine
dehors. 1l revient au matin complétement crevé et
souvent blessé (mais jamais rien de grave).

@ La concierge de son immeuble est acaridtre et
franchement désagréable. Jérémie n'a pas encore
pissé contre sa porte, et elle le considére encore
comme un trés charmant jeune homme. Elle n'ap-
précie pas qu'on l'interroge a son sujet, méme si
elle raconte quelques bétises, histoire de ne pas
paraitre trop désagréable. Elle va ensuite tout
rapporter 4 Jérémie, en prenant bien soin de lui
décrire les PJ.

@ Les sorties de notre ange ne sont pas trés ori-
ginales: chasse aux fafs aux Halles et chasse aux
zoulous dans le XIX:, histoire de rétablir I'équi-
libre. Clest dans ces occasions que Jérémie est le
plus facile & rencontrer, pour ne pas dire a bas-
tonner... non, finalement, pas a bastonner, vu sa
taille et ses capacités.

En fait, le but recherché est facile a atteindre, si
les PJ jouent franc jeu et n'essaient pas de se
comporter comme des mesquins. Sils sont vrai-
ment laches et pas assez subtils, ils risquent
quand méme de se le prendre sur le coin de la
figure, histoire de leur apprendre a vivre. Veillez
tout de méme a ce qu'il ne tue pas tout le grou-
pe, ca les priverait de la suite qui n'est pas mal
non plus.

Au bout de deux ou trois jours, les P] devraient en
avoir fini avec Jérémie, méme si ce dernier rede-
viendra certainement un peu sauvage, une fois
qu'ils seront partis pour de nouvelles aventures.
Les personnages les plus intégristes pourront y
aller de leur rapport. Ce serait méme souhaitable,
quelque part...

La nuit des Miss vivantes

13 décembre 1996, 22 heures et des bananes...
TF1 vient de présenter sa premiére séquence en
relief de cette fin d’année 1996. Tout le monde
attendait Miss France en relief (si si, ne faites pas
les innocents, on vous a vu faire la queue dans les
tabacs pour acquérir ces petites merveilles techno-
logiques), et on eu droit a un charmant balai de rose
et de bleu. Nunuche a souhait et, contre toute atten-
te, sans un atome de cul. Ce n'est pas grave, on
repassera. On estime que plus de 100000 person-
nes ont acheté les lunettes et seront rivées devant
leur écran a chaque apparition du sigle 3-D.
100000 gusses, 100000 cons, 100000 Ames, méme
de spectateurs de TF1, ca serait tout de méme
sympa & controler. Faudrait pas qu'un démon y ait
pensé, ca ferait désordre. Il faudrait surtout
guavant que tout ce beau monde se mette des
chaussettes sur son petit matos, il y ait un grou-
pe d'anges assez courageux pour réparer tout ca.
Allez, comme vous étes des amis, c'est vous qui
vous y collez!

Le retour
des chaussettes

15 décembre 1996, Notre-Dame de Paris. Nouvel
appel d’un ange de la communication, nouvelle
arrivée en trombe a Notre-Dame. Mais cette fois-
ci, on va éviter de leur faire jouer les nourrices
pour anges de Michel névrosés, ca va vraiment
commencer a chauffer.
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Sous-sol de Notre-Dame, dernier bureau apreés
les toilettes. Murs sales, légérement jaunis. Plan-
cher en béton qui fait résonner les pas. Petit
bureau d'écolier en bois. Quelques graffitis, peu
de poussiére. Juste un homme assis derriére le
bureau, sur lequel est posé une mallette ouverte.
Seul I'homme en noir (oui, il est en costume noir)
peut voir ce qu'il contient. 1l attend en silence
que tout le monde soit assis sur les chaises fra-
giles (prévoyez-en une de moins qu'il y a de PJ,
histoire de mettre un peu d’ambiance). De ses
mains gantées, il sort de sa mallette un curieux
morceau de carton marqué de magnifiques étoiles
de Noél vertes et dorées. Il déplie I'objet, une
superbe paire de lunettes 3-D, qu'il se pose sur le
nez. Il esquisse un sourire mais ne pipe mot. Il
attend que 'ambiance se soit encore un peu alour-
die et demande : «Vous avez voté pour qui, fina-
lement?»

Il accompagne cette phrase d’une sorte de ric-
tus, et poursuit sans attendre leur réaction. Tout
ange qui trouverait amusant de répondre est pro-
prement remis & sa place par une réponse acerbe
de 'homme en noir, du genre: «Non? Pas possi-
ble? Vous étes sur que cela fait partie de vos attri-
butions?» Les quelques mots qu'il prononce
ensuite ne prétent pas du tout a rire. «Pour une
fois, nous sommes obligés de le reconnaitre, les
forces démoniaques ont marqué un point impor-
tant. Les démons ont piégé deux objets techno-
logiques de pointe, d’'une part les lunettes 3-D
de TF1 et d'autre part, toutes les émissions en 3-
D de la chaine. Les étres humains qui auront
regardé toutes les séquences jusqu’au réveillon de
Noél deviendront fous & la fin de la messe de
minuit (en 3-D elle aussi). Il s'est vendu 300000
paires de lunettes, mais il est probable qu'a peine
100000 humains seront affectés par cette opéra-
tion démoniaque. Nous ne pouvons pas nous per-
mettre de perdre 100000 humains. D'ailleurs, il
serait trop difficile de les faire disparaitre sans
que cela ne semble un tant soit peu louche. Nous
sommes le 15 décembre, il vous reste moins de 9
jours. Ecraser a coups de pied 300000 paires de
lunettes est trop compliqué. Vous devrez donc
frapper a la source: I'émetteur qui diffuse les
émissions. Bonne chasse et que Dieu vous garde. »
Au cas ol vous en doutiez, 'homme en noir n'est
autre que Dominique lui-méme. Il ne répond i
aucune question, et se montre méme légérement
désagréable si les PJ lui adressent la parole aprés
qu'il ait terminé son speech,

La télévision, plus qu’un
métier, une passion !

Comme Dominique I'a indiqué, il est impossible
de récupérer toutes les lunettes, d'autant que cer-
tains petits malins en ont fabriqué avec un rou-
leau vide de PQ et deux papiers de bonbons (un a
la cerise et un a la menthe). En revanche; c’est TF1
qui centralise toutes les émissions qu'elle pro-
duit (et donc toutes les séquences en 3-D). Aux
personnages de trouver un moyen de pénétrer
dans I'enceinte de cette grande entreprise sans se
faire remarquer. L'action commando ou le cam-
briolage ne sont pas du tout & l'ordre du jour,
Restent plusieurs méthodes qui peuvent fonc-
tionner rapidement et simplement :

@ Utiliser une personne rencontrée durant la soi-
rée de gala au profit des victimes de la fiévre
aphteuse. Cela fonctionnera certainement si la
personne choisie est influente dans la place, ou
juste si elle sait & qui il faut demander telle ou tel-
le autorisation.

® Entrer comme dans un moulin, déguisé avec un
costume adéquat (livreur de pizzas, coursier,
commercial au large sourire ou encore techni-
cien en bleu de travail). A ce niveau, ¢a passe ou
ca casse, méme s'il est certain que cela fonction-
nera mieux si le personnage posséde un bagout
hors du commun. Cette méthode devrait per-
mettre quelques bons moments de roleplay.

@ Utiliser sa couverture. Toute personnalité influ-
ente de la société francaise (ou mondiale) devrait
faire I'affaire, méme si I'effet obtenu est quelque-
fois I'inverse de celui qui était recherché. Ren-
trer dans I'édifice n'est pas trop difficile, mais y
passer inapercu avec la téte de Balladur ou celle
de Patrick Sébastien, c'est déja plus dur.

@ Entrer par effraction ou par la violence. Je vous
ai déja dit ce que j'en pensais : beaucoup de mal.
Mais les Rambos en herbe peuvent peut-étre y
parvenir. Quand je dit «y parvenir», je ne veux
bien entendu pas parler de mettre & mal les dix
vigiles qui gardent l'endroit, ¢a c’est facile, mais
bien de le faire sans que qui que ce soit d'autre
s’en rende compte.

Une fois a l'intérieur, il devient rapidement évi-
dent que la plupart des animateurs et autres jour-
nalistes se moquent bien de la facon dont les
émissions sont diffusées. Il faut donc trouver des
techniciens qui pourront renseigner les person-
nages. Soyez intransigeant! Une fois sur place,
toute équipe qui n'est pas dotée de son ange de
Jean devra demander des explications aux spécia-
listes locaux. Rien ne semble clocher, et méme un
ange de Jean n'y verra que du feu. Tout le matériel
est en parfait état et n'a pas été modifié depuis
bien longtemps. Il ne reste plus donc qu'a vision-
ner une cassette en 3-D, puisque le mal ne peut
venir que de la.

Consternation aprés le visionnage: aucun élé-
ment étrange, pas méme un petit «Do It Do It» en
message subliminal. Cest d’autant plus grave que
la prochaine séquence en 3-D est prévue pour
dans quelques heures. Pas moyen de trouver quoi
que ce soit. Inutile aussi de détruire la cassette, il
en existe des doubles un peu partout.

Une détection du mal ne donne rien dans les
locaux de TFI, ni dans les bureaux, ni dans les
locaux techniques. Les cassettes incriminées sem-
blent étre aussi neutres que peuvent I'étre des
cassettes vidéo. La seule facon de détecter quoi
que ce soit est d'étre la lorsque la séquence 3-D
est diffusée, ce que les personnages devraient
penser a faire... Aprés tout, ils ne sont pas nés de
la derniére pluie!

A 'heure H, minute M, seconde S, la machine se
met en branle et diffuse une nouvelle séquence de
la terrible 3-D qui rend fou. Tout le monde est &
son poste. La diffusion se passe parfaitement
bien mais, si 'on détecte le mal & ce moment pré-
cis, on percoit deux choses: une forte présence
maléfique dans I'émission diffusée et une force
moins puissante, mais tout aussi présente, en la
personne de I'un des techniciens, absent lors de
la premiére détection. Celui-ci, se sachant repérs,
sourit et sort un flingue de gros calibre. Ah, un

truc encore, il prend feu presque immédiatement,
détruisant un grande partie de la console sur
laquelle il travaillait. La féte peut commencer,
avec Tractor le démon comme invité vedette.
Chaud devant!

Mais vous allez me dire... Qu'est-ce qui se passe
si les personnages n'ont pas le pouvoir Détec-
tion du mal? Ben, ils font pareil, mais avec leur
téte. Revenons donc a I'heure H, minute M, secon-
de S. Tout semble calme et notre gentil démon n'a
aucune chance de se faire repérer... Sauf qu'un
ange un peu intelligent, et qui veut vraiment com-
prendre comment cela se passe, peut s'aperce-
voir que le sympathique démon de Bélial est en
train de faire passer son émission plutét que la
cassette vue et revue précédemment. Un simple
jet de Volonté moyen fait découvrir le pot aux
roses, d'autant que Tractor est dans ses petits
souliers (il se doute du réle que jouent les per-
sonnages, méme s'il ne connait par leur nature
angélique). [l sue d’ailleurs abondamment.

Une fois le combat terminé, le démon ne pourra
probablement pas étre interrogé (il disparait au
moment de sa mort, comme tous les autres créa-
tures de son genre). La seule facon de continuer
l'enquéte est d'analyser le fonctionnement des
appareils sur lesquels travaillait Tractor. Les per-
sonnages peuvent étre aidés par des techniciens
du cru, s'ils ne se sont pas comporté comme des
sagouins pendant le combat (on peut étre hostile,
mais avec un minimum d'humanité). Aprés quel-
ques dizaines de minutes de travail, il devient
évident que I'émission réellement envoyée sur
les ondes n'était pas issue du master, qui est
encore en train de tourner, mais transmise par la
console de Tractor. Malheureusement pour les
personnages, ce n'est qu'un relais, qui ne faisait
que recevoir des informations émises par une
autre régie télé. Lutilisation d'une seconde conso-
le (avec l'aide d'un technicien ou d'un jet d'Elec-
tronique) permet de repérer 'émetteur. Il se trou-
ve a quelques centaines de kilométres de 14, dans
la banlieue de Chéteauroux, haut lieu du tourisme
francais s'il en est.

La sortie des locaux de TF1, direction Chateau-
roux, se fera avec les moyens du bord, d'autant que
si le combat a été bruyant, il aura attiré nombre de
pandores des arrondissements voisins. En fait,
Chateauroux n'est pas si moche que ca, lorsque
T'on est recherché par tous les keufs de Paname...

Chateauwroux

Cest un bel endroit pour mourir, mais en aucun
cas pour vivre. Larrivée des anges ne déclenche
aucune animation spéciale, étant donné que les
rues sont vides plus de dix-huit heures par jour.
En fait, on se croirait 2 Bhopal aprés le passage du
nuage toxique ou a Tchernobyl dix ans aprés le
drame. S'ils pénétrent dans un commerce’ pour
trouver du monde & qui parler, il y a bien deux ou
trois personnes, mais elles sont aussi bavardes
que des portes de prison.

Il existe deux moyens de trouver l'endroit d’oti est
partie 'émission de télé démoniaque. La premié-
re consiste a s'étre sauvé dans une camionnette
relais de TF1. Avec un ange de Jean, un expert en
électronique ou un technicien de TF1, une béte tri-
angulation suffit a situer le cceur du probléme,
une caserne désaffectée, a quelques kilomeétres de*
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Le parc d'attraction

la ville. La deuxiéme facon de s'y prendre est
d'errer dans les bars et les commerces de la ville
en posant a chaque fois la célébre question:
«Vous n'auriez pas vu des individus bizarres der-
nierement?» Les trois quarts des gens répon-
dent: «A part vous?» Les autres signalent qu'un
camp militaire désaffecté a été récemment rache-
té par un riche Americain, désireux de créer un
parc d'attractions consacré au petit monde des
Barbapapas. Tous peuvent indiguer la route en
mauvais état qui y meéne, mais personne ne veut
accompagner les personnages.

La base des forces
du mal

Le camp militaire n'est plus que 'ombre de lui-
méme. Entre les baraquements en ruine et les
grands tas de terre, on peut voir quelques formes
titanesques et de couleurs vives. Dans la lumiére
d'une torche électrique ou dans les phares d'une
voiture, je vous prie de croire que voir une Bar-
balala ou un Barbadur de 10 métres de haut, ¢a
fout les boules... plus qu'un peu, méme!

{Un pour I'argent,
deux pour le show...

Dans toute cette partie du scénario, essayez de
décrire ce que voient les personnages d’une fagon
trés sérieuse, avec une ambiance qui rappelle la
base des méchants dans James Bond: mecs
habillés tous pareils, décors kitschs & souhait,
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écrans avec des boutons qui clignotent avec fer-
veur, etc. Sans oublier le chef, Luis Carlos, qui est
un démon de Vapula en costume impeccable, adep-
te des monologues monomaniaques. Faites en sor-
te qu'il parle longuement aux P] pendant le com-
bat, et qu'il leur explique ce qu'il comptait faire s'ils
n'étaient pas venu mettre les pieds dans le plat.

Le décor en carton-pate

La base militaire en ruine n’est plus ce qu'elle
était, c'est-a-dire I'un des plus beaux fleurons de
I'armée francaise. C'est devenu un parc d'attrac-
tion en construction, ce qui n'est pas mieux pour
le look, encore moins pour le confort. Le plan
vous permettra de vous repérer et d'organiser

une belle partie de cache-cache entre les person- .

nages et les occupants du camp. Les mentions
(N) et (J) signifient que la description n'est a
prendre en compte que la nuit ou le jour (res-
pectivement). Pendant la journée, les ouvriers
sont répartis dans tout le parc.

1 - Grands Barbapapas en béton et en
construction. IIs sont creux et ne sont norma-
lement pas occupés. Certains font plus de 15
meétres de haut tandis que d'autres, plus allongés,
mesurent a peine 5 métres.

2 - Poste de garde. Il y en a 3 en tout. Chaque
tour est garnie de 2 (N) ou 5 (J) gardes. Les postes
sont situés sur de petites tourelles de 5 métres de
haut et sont équipés de grands projecteurs, qui
ont une portée utile-de 30 métres.

3 - Baraquements des ouvriers. Vides (J) ou
contenant les 30 ouvriers (N), selon I'horaire. Ils

sont trés rudimentaires, et ne peuvent pas étre
contournés sans attirer I'attention (ils sont entou-
rés de graviers).

4 - Baraquements des gardes. Vides (]) ou
contenant 9 gardes (N), selon I'horaire. Ils sont
fort luxueux et possédent méme une chapelle
dédiée a Vapula en leur centre. On peut y trouver
moult jeux vidéos ainsi qu'une énorme collection
de jojo's, mais aucun jojo’s fluo (ils sont réservés
a Luis Carlos).

5 - Appartements de Luis Carlos et émet-
teur de télévision. En plus du chef du camp et
de son matériel, on peut y trouver tout ce que
Vapula a créé derniérement, en commencant par
les jojo's fluos, les walkmans étanches a 50 métres,
les sifflets qui imitent le bruit d'une charge d'élé-
phants, les sachets de cacahuétes salées qui ne
s'ouvrent pas sans couteau, les biberons & trois
vitesses qui coulent trop vite en vitesse 3 et pas
assez vite en vitesse 2, etc.

Le casting qui tue

Le camp abrite trois types de PN]: les ouvriers, les
soldats et les démons (sans compter le grand
chef qui n'apparaitra qu'aprés quelques minutes
d'exploration).

Les ouvriers restent tant qu'ils peuvent distribuer
quelques coups de pioche, mais fuient dés que les
balles commencent a pleuvoir. Les soldats sont en
fait des familiers démoniaques qui ne pensent qu'a
maltraiter tous les humains qui leur tombent entre
les pattes. Comme ils ne peuvent pas consommer
trop d'ouvriers, ils sont trés contents de ren-




contrer les PJ. Une fois qu'ils auront compris a
qui ils ont affaire, évidemment, ils préféreront se
tirer vite fait... Enfin, les démons sont des démons.
Déguisés en Barbapapas, certes, mais démo-
niaques jusqu’a I'os, a part ¢a...

Reste la vedette du jour: Luis Carlos. Lorsqu'il
apparait devant les PJ, il est certainement en
train de voler avec son chapeau a hélice. Il com-
mence tout de suite a débiter des aneries, en
particulier si les PJ prennent eux aussi le temps
de discuter. Il leur parle de I'aventure en cours,
puis dérive vers son enfance, son avenir et ses
précédentes incarnations. Aprés cing minutes
(montre en main), il sort calmement son flingue,
sous prétexte de leur montrer quelque chose,
leur tire dessus et utilise ses pouvoirs offensifs
(Energie, pour ne citer que celui-13), le tout sans
arréter de discuter. Mortellement blessé, il don-
ne un dernier conseil aux personnages, avant de
disparaitre: «Vous regardez trop la télé... Ne
Zappez pas!»

C'est alors que tout devient flou. Une sorte de
halo bleu sort du batiment de I'émetteur. Le sol
tremble légérement. Les PJ sont attirés dans un
flot de couleurs vives et tombent dans une gran-
de salle dont le sol, légérement brillant, n'est
autre que la mire télé, spectacle passionnant qui
ravit nombre de noctambules depuis des lustres.
Luis Carlos a eu le temps d'invoquer Vapula... Le
prince-démon, pas content du tout, vient d’ex-
pédier le groupe dans «sa» marche intermédiai-
re, celle de la télévision!

La télé, version Vapula

Ici, tout se joue avec la Volonté. Les autres carac-
téristiques n'existent plus, un peu comme dans la
marche des réves. Les pouvoirs et les talents
fonctionnent, mais c’est toujours la Volonté qui y
est associée. Le but de Vapula est de bloquer les
personnages dans la marche intermédiaire télé-
visuelle. II doit tenir le temps que ses sbires s'en-
fuient avec le matériel de télédiffusion.

Les personnages sont donc confrontés a plusieurs
épreuves, dont ils devront se sortir le plus vite
possible. A chaque fois, une facon «roleplay» d'y
parvenir est précisée, ainsi que le jet a faire si les
PJ sont trop mauvais.

Les chemins du malheur

Salle comble, décor noir. Lun des PJ est tout seul
face a une foule composée en grande partie de
femmes de moins de 50 ans (ce sera d'ailleurs le
cas pour chaque épreuve). Une musique mor-
tuaire retentit et I'animateur, une sorte de valet de
la famille Addams, explique en quelques mots
les régles du jeu. Vous devez raconter ['histoire la
plus terrible qui soit (on ne vous précise pas
qu'elle doit étre véridique) afin de faire pleurer le
public. Un grand tableau comptabilise les larmes.
Lorsqu'il arrive a 10000, le jeu s'arréte, le décor
devient rose et bleu et des milliers de billets tom-
bent du plafond, bientdt accompagnés par des
ballons et des confettis. Toutes les spectatrices
chaussent alors un nez rouge de clown et s'es-
claffent bruyamment. C'est a vous de juger le
moment ou I'histoire devient vraiment triste. Le
personnage est libéré a ce moment précis (a jouer
en temps réel). En termes de jeu, considérez

cela comme un jet de Discussion. La durée de la
prestation est de (7 - résultat des unités) en minu-
tes (minimum une minute).

Suicide 30 minutes

Un autre personnage est sélectionné pour un jeu
a fort taux d'écoute. Le décor est en forme de
cercueil et le candidat ne dispose, sur son petit
pupitre, que d'un simple téléphone. Lanimateur
explique les régles et... c'est parti! Un numéro

Pour Magna Veritas

de téléphone s'affiche devant les yeux ébahis des
spectateurs. Cest, de source sire, celui d’un indi-
vidu aux tendances suicidaires reconnues. Le
pauvre ange doit le pousser a se tirer une balle
dans la téte en direct et le plus vite possible. Tout
se joue en roleplay. Un grand écran derriére le
candidat montre la future victime, une ceinture
d'explosifs autour de la taille, une corde autour du
cou, en équilibre instable sur un tabouret et avec
un revolver de gros calibre dans la bouche (Atten-
tion : ne mimez pas cette scéne chez vous, sinon

» Serveur fou, nu et avec
une chaussette sur la zigounette
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* Uniquement lorsque l'individu porte

les lunettes de TFI.

** Uniquement si vous appréciez les hommes
nus avec un chaussette sur le bout.

Talents : Servir 2 boire +1, Ecouter les poivrots
raconter des conneries +2, Corps a corps +0,
Esquive +1, Fabrlquer des cocktails +1.
Pouvoirs : Aucun, a part la Force surnaturelle.
Equipement : Franchement, je commence 2 étre
4 court de synonymes. Vous n'allez quand
méme pas me pousser a dire «bite», comme
¢a, au milieu d'un scénario, dans un journal
sérieux? Donc, il ne posséde que des lunettes
3-D et une chaussette ol vous savez..

P Brutus (Jérémie Longchamp),
ange de Michel de grade 2

VO AG « iPE» PR APpeniPP
4 3 3 2 25
Talents Corps a corps +3, Arme de contact
+3, Arme de contact lourde +3, Esquive +1,
Course +2, Faire le ménage +1.
Pouvoirs : Attaques multiples +2 (113), Lumiére
+3 (122), Armure corporelle +3 (21 1),
Champ de force +2 (251), Combat +3 (346),
Maitrise +3 (spécial, paraboots |8 trous).
Equnpemen: Pantalon en cuir, veste en jean,
paraboots |8 trous, cartouchiére en guise
de ceinture, cheveux longs, gras et nombreux.

de grade I

VO AG PE PR AP s PP
4, 4 3 3 12

Tan'ents Arme de poing +2, Esquive +I,
Course +1, Tapoter sur un clavier d’ordinateur
d'un air absorbé +1, Parler la bouche pleine
de M&M'’s +0.
Pouvoirs: Cornes +1 (116), Feu (attaque) +2
(121), Immunité au feu (213), Feu (défense) +I
(253), Incendie +1 (spécial).
Equipement : Vétements de ville, Zippo,
gilet pare-balles (dans son placard),.44 magnum,
gros sachet de M&M’s (500 grammes).

F Ouvriers (30 au total)

VO AG. o PE. . PR AP & PP
2 | 2 2 -
Tal'ens Travaux de force +1, Montage de
grands Barbapapas en béton +2, Course +1,
Appe[er a l'aide +0, Balancer un grand coup
de pioche dans les roupettes en ricanant +0.
Pouvoirs : Aucun.

I P Tractor, démon de Bélial

Equipement : Salopette blanche impeccable,
casque de chantier tout propre, chaussures
de chantier bien cirées, outils divers,

en particulier des pioches.

» Soldats (15 en tout)

FO VO AG PE PR AP PP
4 I 2 2 | | 5
Talents : Corps a corps +|, Arme de contact
+2, Arme de contact lourde +0, Esquive +1,
Discrétion +1, Course +0.

Pouvoirs : Cornes +1 (116), Feu (attaque) +1
(121).

Equipement : Uniforme militaire orange vif
(trés pratique pour le camouflage), Famas,
grenades fumigenes.

» Démons (autant que
de personnages)

FORSVOEAGEEPESSSPR APTEEpp
< 4 A 3 3 2 variable
* 3 s'ils quittent leur costume de Barbapapa.
Talents: Corps a corps +1, Arme de contact
+2, Arme de contact lourde +1,

plus quelques autres au choix (évitez les trucs
du genre Lancer une grenade pas encore
dégoupillée ou Réussir a faire 20000

sur le flipper Flash Gordon du café du coin,
parce que ¢a ne servira pas trop

dans le cadre de I'aventure).

Pouvoirs : Selon la puissance des P). Tapez
dans le Feu ou dans I'Acide s'ils sont balaises,
et dans le Contréle des mollusques s'ils ne
le sont pas. En tout, on peut leur distribuer
7 ou 8 niveaux de pouvoirs chacun

(pour un nombre de PP de 11 ou 12).
Equipemnent: lls sont tous habillés en
Barbapapas, dans de grands costumes

en latex pas pratiques, ni si on danse,

ni si on se bat.

» Luis Carlos Draco del Mar
e del Rio, démon de Vapula

de grade 2
FO VO AG PE PR AP PP
2 5 3 5 4 2 21

Talents : Beau parleur +2, Discussion +2,
Baratin +1, Parler en combattant +1,

Arme de contact +1.

Pouvoirs : Energie +2 (123), Douleur +1 (144),
Armure corporelle +3 (21 1), Champ de force
+2 (251), Invention +3 (spécial).

Equipement : Tenue de soirée gris anthracite,
chemise et cravate blanches, revolver i crosse
en nacre chargée de 6 balles en or,
haut-de-forme avec hélice qui permet de voler
(objet créé avec le pouvoir Invention),

huit jojo’s fluorescents.



Dominique

L B

a méme chose et son contraire

Dans [ série, « on en prend d’autres et on Yecommence »,
voici une proposition 4 méditer. La télévision inféresse
aussi les anges, surfout ceux de Jean. Par ailleurs,

les démons détestent également les individus qui se font
peu trop vemarquer. La méme aventure peut donc étre
Jouge par des démons, en modifiant les PNJ pringipauy.
Brutus devient un démon de Baal, 'homme 4 la chaussette
apparait en pagne avec une couronne d'épines sur a téte,
ot Luis Carlos 1i'est autre quun ange de Jean un peu fele. C'est
le monde cathodique de Tean qui sera difficile a représenter.
Imaginez un truc ot de Villiers serait cormme un poisson

dans I'eau et vous aurez une bonne idée du résultat vers
lequel il faut tendre : de la chrétienté, pure, dure, infégriste !

|

on va encore se faire engueuler). En termes de jeu,
considérez cela comme un jet de Baratin. La durée
de la prestation est de (7 - résultat des unités)
en minutes (minimum une minute).

Attention a la casse !

Dix candidats (dont les PJ) sont rassemblés sur la
ligne de départ d’une sorte de grande épreuve
de Jeux sans frontiéres. Chaque individu est en
short, en baskets et en T-shirt. Dix charmantes
infirmiéres arrivent alors, robes courtes et poitri-
nes avenantes. Elles donnent a chaque concur-
rent un bébé hurlant et gigotant. Lobjectif est
d'arriver a l'autre bout du terrain, a travers des
plans inclinés savonneux, des passerelles étroites
surplombant des piscines de mousse rose, et ain-
si de suite. A chaque course, trois concurrents
sont éliminés. Si ce n'est pas un PJ qui gagne, le
groupe perd 5 minutes, sinon, il ne perd qu'une
minute. Il n'y a pas de version roleplay de ce jeu.
Chaque manche se déroule en réussissant un jet
de Volonté moyen (les ex aequo sont départagés
grace au résultat des unités). Un échec implique
la chute du bébé et un 666 provoque la mort de ce
dernier. Un 111, uniquement au cours de ce jeu,
annule la suite des épreuves et renvoie les PJ
dans le monde réel. De plus, Catherine apparait et
va s'expliquer avec Vapula. Elle déteste que l'on
maltraite les enfants, méme virtuels, et méme
pour rire!

Questions pour un abruti

Tous les P] sont rassemblés dans une grande sal-
le. Chacun se trouve derriére un pupitre. Sur une
assiette, devant eux, un crapaud. L'animateur
explique que dés qu'un candidat pense avoir la
bonne réponse, il doit appuyer sur 'animal. Une
fois le crapaud écrasé, on le remplace par un flan
aux pruneaux, puis par une limace géante, puis
par un ceuf en gelée et pour finir une cervelle
d'agneau. Dés qu'un personnage a écrasé tout
cela, il passe a la séquence suivante, avec tous ses
camarades. Les questions sont toutes bétes, mais

les personnages doivent comprendre qu'il faut
répondre le contraire de la bonne réponse. Quel-
ques exemples:

— Qu'est-ce qui est beau?»

Réponses possibles : Un postérieur de babouin, un
poulpe en ombre chinoise, la pyramide du Louvre.
— Qu’est-ce qui sent bon?»

Réponses possibles : Le chou-fleur cuit, la crotte
de varan, un jean pas lavé depuis quatre mois.
— Qu'est-ce qui est intelligent?»

Réponses possibles : Morandini, le loto sportif,
La roue de la fortune.

De biens beaux cadeaux !

Le PJ qui a remporté le plus d'épreuves a le pri-
vilege de recevoir un su-per-be cadeau, a choisir
dans la liste suivante. Le personnage doit obliga-
toirement prendre quelque chose, et tout le temps
qu'il passe & hésiter est rajouté a la durée du
séjour dans le monde télévisuel.

@ Un berger allemand en platre, peint avec les
pieds par un aveugle.

@ Une bombe de 500 kilos datant de la Deuxiéme
Guerre mondiale.

@ Son poids en jojo's.

® Un ordinateur personnel, 286 DX 20 en forme
de machine a laver.

@ Une pince a linge en platine.

@ 800 kilos de patates douces.

@ Une Playstation japonaise qui n'accepte que
les CD portugais + 3 CD belges.

@ Une Saturn américaine qui n'accepte que les
CD brésiliens + 3 CD francais.

@ Un bébé dans un étui a violon.

@ Un violon dans un couffin.

Aprés avoir choisi son cadeau, le personnage
prend tous les autres participants par la main.
Toutes les spectatrices se levent et applaudis-
sent. Des objets atterrissent sur la scéne (bal-
lons, fleurs, sandwichs, sardines grillées, etc.) et
tout le monde est entrainé vers la mire. Les P] se
retrouvent sur terre, quelques minutes seulement
aprés leur départ et, espérons-le, juste a temps
pour arréter les déménageurs.

i
Et pour finir,
une grosse baston!

Lorsque les PJ reviennent dans le monde phy-
sique, les ouvriers, guidés par les soldats survi-
vants, sont en train de tout déménager. S'ils ont
passé moins de 15 minutes sur la marche télévi-
suelle, nos anges pourront choper les petits malins
avant qu'il ne soit trop tard (il faudra quand
méme qu'ils trouvent un moyen pour arréter les
camions en train de prendre le large). S'ils y ont
passé plus de 15 minutes, leur retour se fera
dans le parc d'attractions, toujours plein de Bar-
bapapas en béton, mais sans aucun étre vivant a
la ronde. Les camions contenant le matériel de
télédiffusion ont trop d’avance pour pouvoir étre
rattrapés. Tout est a refaire!

2 -
Epilogue
Si les PJ parviennent a revenir dans le monde phy-
sique avant que tout le monde ait déménagé le -
matériel, ils pourront tout détruire, et ainsi éviter
que la diffusion des émissions 3-D piégées conti-
nue. Si ce n'est pas le cas, une autre équipe sera
envoyée pour terminer le boulot, et les PJ ne
seront pas bien vus du tout par leurs supérieurs,
et notamment par Dominique. Ce qui nous donne:
— Détruire le matériel de télédiffusion: une
récompense aléatoire.
— Ne pas le détruire : une limitation aléatoire (1).
Dans les deux cas, les émissions 3-D s'arrétent, et
il n'y aura pas 100000 dmes controlées par les
forces du Mal. C'est déja ca!
Un mois aprés la fin de 'aventure, le gagnant des
jeux du monde télévisuel recoit un grand paquet
directement chez lui. Il contient le prix qu'il a
gagné, que cela lui plaise ou non. Bien sfir, il aura
beau essayer de retrouver les livreurs, personne
ne se souviendra de les avoir vu.
Croc
illustration : Eri¢c Puech
plan : Cyrille Daujean

(1) Quand je dis aléatoire, c'est pour étre
sympa. Moi, je leur filerais direct

une phobie des postes de télévision allumés.
Ca devrait en calmer plus d’un.
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fiction, Mystere,

fforreur, Gonspiration :
quatre cavaliers

de ['Apocalypse réunis pour
les épisodes 7 & 9 de notre
série « Le Réseau Divin» |
Vous ne la connaissez pas
encore 7 Lisez ['aide de jou
et les épisodes 1a 6 dans les
n° 100 et 101, et rejsignez-
nous sur [ ande de choc !

Résumeé des épisodes
précédents

Décembre 1999. Fin du millénaire. Violences et
superstitions envahissent le monde. La civilisation
s'emballe, flirtant avec le chaos total. Dans cette
ambiance survoltée, les PJ découvrent un Cube
d'iridium, un objet technologique étrange qui

les entraine dans une course a travers l'espace et
le temps. Lenjeu: récupérer six Poignards sacrés
pour vaincre la Béte de I'Apocalypse. Ladversaire::
le Boucher, un psychopathe aux terrifiants pou-
voirs. Derriére ces pions, des forces fondamen-
tales s'affrontent. Ot conduit I'énigme du Réseau
Divin?

Episode 7

« AU COMMENCEMENT

FTATINEACTIO

Bruce Willis

Devil in the sky

24 décembre 1999, 17h 00, quelque part au-des-
sus de la cote ouest des Etats-Unis. Grondement
des réacteurs. Acier bleu des hublots. Les PJ
s'éveillent dans un avion de I'US Air Force. Dehors,
le soleil embrase les sommets des montagnes
californiennes. Dedans, cing militaires aux lunet-
tes noires fixent les PJ. Cliczzzz... Image sur un
vidéophone portable : lord Wayne Prometeus. Un
peu déconfit, il leur explique qu'ils ont été réqui-
sitionnés par des agents américains pendant leur
coma (consécutif & 'Episode 6). Bouffée de cigaril-
lo, un militaire prend la parole...

«Ce matin a 9 heures, des terroristes se sont
emparés du Boeing 747 Tokyo/New York. Pas de
passagers, mais 15 membres d'équipage pris en

otage par des cinglés. Leur chef est un psychopa-
the qui se fait appeler le Boucher. Ses revendica-
tions : que le plein soit fait en vol par notre avion-
citerne du Seal (une troupe d'élite des Marines), et
vous livrer sans conditions avec certains objets,
des poignards, d'aprés ce qu'il dit. Je comprends
mal cette histoire, boys, mais il a tué cing otages
et vous allez y aller. Notre commando vous suit.
Tout ce que vous avez a faire, c'est de les occuper
35 secondes, le temps qu'on arrive... Ah, jou-
bliais, joyeux Noél!»
Les P] ont leur équipement, un parachute et tout
ce qu'ils veulent dans des limites du raisonnable
(les avions du Seal sont de véritables forteresses
volantes). Le carburant a déja été transféré. Ils
n'ont plus qu'a se glisser, en plein ciel, le long du
cable tendu vers la soute du Boeing.
() BO de Predator 2.) Dans I'avion, les lumiéres
sont éteintes, des pentacles ont été bombé sur les
murs et des cadavres étripés jonchent les cou-
loirs. Cest I'ceuvre des Sister Death, un gang de
tueuses hallucinées sous I'emprise du Boucher. En
principe, les PJ doivent créer une diversion pen-
dant que les cing membres du commando arri-
vent par le cable, pénétrent dans l'appareil et
neutralisent les neuf Sister Death. Seul problé-
me, le Boucher a trompé tout le monde: son
objectif est de s'emparer de l'avion du Seal et de
son armement! [l aimerait aussi récupérer I'un
des Poignards. Il profite de la confusion pour
remonter le cable, massacrer les pilotes et s'enfuir
avec |'avion. Aux PJ de changer le cours des cho-
es... Cette scéne doit étre jouée 100% action:
combat en plein ciel, dépressurisation, etc, Au




pire, le Boucher s'empare de I'avion et des Poi-
gnards. Les PJ atterrissent en catastrophe (avec
des conséquences déplaisantes qui seront décri-
tes dans I'Episode 9). Au mieux, il é&choue et fuit
en sautant dans le vide. Si I'un des PJ est assez
téméraire pour le suivre et le combattre en chute
libre, donnez-lui une chance de l'occire... momen-
tanément. Au fait, le parachute du personnage
s'ouvrira-t-il?

Dépariement des
affaires non-classées

Etats-Unis, 25 décembre. A quelques jours de I'an
2000, clest I'état d'urgence. Evénements artisti-
ques déments, violences urbaines, prophéties
mystiques, 'Amérique est une machine folle, en
pleine accélération! Les PJ, aidé par les appuis
occultes de lord Prometeus au sein du FBI, récu-
pérent dans une clinique privée. Une promenade
sur NewsNet (minitel 3615 Casus, allez au som-
maire, puis tapez H2K) donne le ton: la tension
monte sur toute la planéte.

Le repos de nos héros est de courte durée. Ils
sont bientdt contactés par les amis de Wayne:
deux agents du FBI, un grand ténébreux ('agent
M.) et une séduisante petite rousse (I'agent S.)
qui travaillent au Département des affaires non-
classées. Certaines instances désirent que les PJ
représentent 'organisation Sanctom lors d'une
réunion dans une base secréte de 'armée améri-
caine...

Plus tard. Base 213, Death Valley, USA. Fournaise.
Odeurs de transpiration et de métal chauffé a
blanc. Les PJ et les agents du FBI sont escortés
vers un blockhaus, traversent les sas de sécurité
et prennent place dans la pénombre d'une salle,
aux cotés d'une vingtaine de personnes. Lun des
participants se léve: «Bienvenue a tous les servi-
ces, merci d'étre venu si vite. Lobjectif de cette
réunion est de coordonner nos efforts pour lutter
contre les multiples terroristes qui menacent
actuellement notre sécurité. Commencons par le
pire: le Boucher. Le dossier qu'on vous a remis
contient le compte rendu de ses exploit a Paris,
Londres et Tokyo, ou il a volé un programme
informatique appelé Total Tsunami. Il s'agit du
plus puissant virus jamais concu, une bombe
capable de s’étendre de proche en proche a tous
les systémes, perturbant les ordinateurs des com-
munications, les transports, les places boursiéres,
bref, semant une gigantesque panique! Nos agents
travaillent & I'élaboration de parades informa-
tiques, mais ils sont débordés. Nous comptons
sur les talents de chacun d’entre vous, d’autant
que d'autres terroristes sont partout a l'ceuvre...»
La réunion se poursuit par des débats animés
sur les moyens de neutraliser divers extrémistes.
Pendant ce temps, I'agent M. prend les PJ a part et
leur confie ses inquiétudes: les événements
récents lui inspirent d'inquiétants paralléles avec
[Apocalypse des Ecritures. Pour les PJ, cest 'occa-
sion de parler de leur histoire et de celle des Poi-
gnards. Visiblement intrigué, I'agent M. révéle
qu'il sait ot trouver un poignard identique. Un
excentrique gourou new-yorkais, a qui il a eu
affaire récemment, en posséde un dans sa collec-
tion d'art! Prolongez a loisir cet échange (ce n'est
pas tous les jours qu'on rencontre deux légendes

vivantes!). Les P] rejoignent New York en avion,
nantis d’un dossier confidentiel sur CD-Rom,
aimablement fourni par 'agent S.

New York 1999

26 décembre 1999, quelque part dans le ciel amé-
ricain. Activation d’'un ordinateur. Code du CD-
Rom entré. Le logo du FBI apparait. Les PJ trou-
vent les dossiers du Département des affaires
non-classées concernant le Poignard. Il appar-
tient a un certain Randolph H. Drake, le patron de
la puissante Church of Technomancy! Ses quar-
tiers sont a Columbia, en plein Harlem, au nord de
Manhattan.

Le dossier

Randolph H. Drake. Race blanche. 1,98 m. 90kg.
Age estimé : 80 ans, date de naissance inconnue,
traits d'un homme de 50 ans. Signes particuliers:
décharné, porte des costumes noirs brodés de
signes cabalistiques argentés. Moitié gauche du
visage endommagée lors d'un accident, remplacée
par un prototype de prothése cybernétique: un
masque métallique sculpté, orné d'un ceil vidéo
artificiel. Charisme hors du commun. Activités:
homme d'affaires et collectionneur extrémement
fortuné, possédant prés de vingt chaines de télé-
vision, une centaine de radios et d'agences de
production. Nombreux appuis occultes. A inves-
ti dans les technologies médicales et génétiques
les plus sophistiquées pour prolonger la vie. S'in-
téresse a l'occultisme et fonde en 1969 la Church
of Technomancy, secte scientifico-mystique.
Rachéte en 1998 le campus en ruine de Columbia
University. Installe son quartier général dans le
stade 0. J. Tooms, et y fonde une communauté
religieuse décadente et malsaine, dotée d'une
milice privée. Ne quitte jamais ses appartements
situés a 'emplacement des anciennes tribunes
présidentielles. Son point faible semble étre les
femmes, qu'il choisit belles et raffinées. Le recru-
tement des «compagnes» du milliardaire se fait
par l'intermédiaire de son bras droit, Sondra San-
guinata, sa splendide garde du corps. Deux fois
par semaine, Sondra fait le tour des clubs de ren-
contres branchés de New York.

Laissez les PJ analyser ces informations et orga-
niser leur action. 1l serait prudent néanmoins
d'obtenir des renseignements complémentaires
avant de tenter quoi que ce soit. Vous pouvez
les laisser enquéter (surveillance, tournée des
endroits louches), ou faire intervenir le FBI s'ils
piétinent.

Mission impossible

@ Le quartier de Columbia. Grésillement des
clotures électriques. Eclat des projecteurs balayant
les immeubles et les ruelles abandonnés. Miradors.
Tel est le spectacle que les PJ peuvent contempler
autour de I'ex-stade du campus. lls devront éviter
les rondes de la milice privée : maitres-chiens et
4x4 blindés toutes les 30 minutes. Si I'alerte géné-
rale est déclenchée, des renforts arrivent du stade
en 5 a 10 minutes. Le quartier offre de nombreu-
ses cachettes, mais n'est pas dénué de dangers:
effondrements inopinés, chiens errants, groupes
de déments hallucinés armés de barres a mine...

La voie des airs peut s'avérer plus sdre, a condi-
tion d'utiliser des deltaplanes. Tout moyen de
transport moins discret serait immanquablement
abattu depuis les miradors.

@ Le stade O. J. Tooms. Il abrite une commu-
nauté d'environ 1000 personnes composée d'ex-
trémistes et de mystiques dévoués a Randolph
Drake. Le stade est protégé par de multiples systé-
mes de surveillance, rendant toute attaque fronta-
le périlleuse. Les égouts sont entiérement murés.
En revanche, l'escalade discréte en certains points
semble possible (rondes toutes les 20 mn) mais
périlleuse (barbelés électrifiés, caméras...). Il
n'existe que deux points d'accés: l'entrée princi-
pale (détection d'arme, d’équipement électroni-
que, identification...) et une rame de métro privée
qui débouche au ceeur du stade, par laquelle se
fait I'approvisionnement en matériel. Cette rame,
automatisée, est sous la surveillance de Wapanka
Fenrill, un impressionnant Navajo condamné pour
meurtre dans 13 Etats, et chargé de fournir dro-
gues et armes a la communauté. Chaque accés (un
dans Manhattan, 'autre dans le stade) est proté-
gé par une dizaine d’hommes. Mais surtout, la
moitié du trajet se fait au cceur d'un tunnel satu-
ré de gaz neurotoxique auquel Fenrill, le seul a
monter a bord de la rame, est insensible... En
effet, il n'est pas totalement humain. Clest un
wolfen, un loup capable d'assumer une forme
humaine! Comme trois ou quatre de ses congé-
néres, il a trouvé refuge parmi les fidéles de Ran-
dolph Drake.

Dans le stade s’agglutinent des grappes de
constructions rudimentaires. Au milieu des gra-
dins s'élevent des tas d'immondices ou errent
d'étranges silhouettes hébétées, soumises aux
transes hallucinogénes, tandis que d'autres s'adon-
nent a de macabres cérémonies autour des bra-
seros. Partout, des miliciens surarmés s’entrai-
nent ou s'amusent, dans ce paradis impie que
Drake a soustrait aux autorités. C'est dans cet
univers halluciné que les PJ vont devoir locali-
ser le Poignard... Il est dans les appartements du
milliardaire (les tribunes présidentielles), au cceur
de sa chambre froide personnelle, ot sont entre-
posées ses ceuvres « d'art humain»: des cadavres
peints, «sculptés» et mis en scéne dans une paro-
die de Guernica, le tableau de Picasso.

Pour accéder a la tribune présidentielle, il faut
neutraliser ou faire sauter la salle de contréle
(sous le mirador principal), paralysant ainsi les
systémes de sécurité. Louverture de la chambre
froide ne pourra se faire que sur commande de
Randolph Drake (intimidation, séduction...) ou
en détruisant le générateur central qui se trouve
dans les sous-sols du stade.

Instaurez un climat malsain et n'hésitez pas a
amplifier la paranoia des PJ. Ils sont sur le terri-
toire d’allumés qui peuvent a tout instant décider
d'immoler 'un d'entre eux ou d'organiser un sacri-
fice collectif, sans compter les miliciens et les
rondes de Fenrill avec ses wolfens.

Sortir!

Quelle que soit la facon dont les P] obtiendront le
Poignard, il leur faudra fuir rapidement. S'ils ont
été discrets, ils disposent d'environ 5mn avant
l'alerte générale. Sinon, il faudra se frayer un che-
min a travers la foule en furie. Organisez alors




une chasse a 'homme au cceur de Columbia:
course-poursuite a travers les ruines, traque par
une créature mi-homme, mi-béte sur fond de hur-
lements déments... S'ils choisissent de fuir par le
metro, mettez en scene un combat contre Fenrill
sur le toit d'une rame, avec lutte pour le contro-
le du véhicule, traversée de la nappe de gaz
toxique, etc. En ce qui concerne Drake, arrangez-
vous pour qu'il s'en sorte. Lui et la Church of
Technomancy n'ont pas dit leur dernier mot...
Une fois les PJ] a I'abri, il sera temps de plonger
vers la derniere et la plus périlleuse de leurs mis-
sions a travers le temps, car I'an 2000 approche,
prét a sonner le glas de 'Humaniteé.

(»» BO de Total Recall.) Contact du Poignard, acti-
vation. Balayage lumineux de faisceaux bleutés.
Lesprit des PJ est aspiré par le Cube. «Bienve-
nue sur le Réseau Divin. Transfert vers le Nexus 3.
Procédure engagée.» Voyage, longs tourbillons,
ténébres...

Episode 8

« CELUI QUI SAIT

AMNCRAM-ES ASTRESS

Manuscrit astrologique
medieval

Flocons de sang

Reéveil glacial, couchés dans la neige. Les PJ cli-
gnent des yeux. Une route serpente le long de
crétes montagneuses, sous des nuages couleur
de plomb. Ils sont allongés pres d’'un lourd car-
rosse, reéincarnés dans de nouveaux corps: des
nobles et des religieux francais (voir 'encadré Les
corps demprunt), qui viennent d'étre assassinés
sur une colline d’Espagne, le 14 janvier 1498
Les auteurs du forfait, cinq assassins en capes
noires, saffairent autour d’eux. Ils ne vont pas tar-
der a partir. Si les PJ les effraient en jouant les
«morts qui se relevent», ils détalent. Aucun d'eux
ne parle la langue des PJ, et certains portent une
bourse d'or tachée de cire (le prix de leur crime).
S'ils s’enfuient, ils reviennent au bout de dix
minutes avec vingt comparses a cheval, qui pren-
nent les PJ en chasse!

(,’BO de Willow.) Organisez une chevauchée
épique sur la route enneigée. Il faut fuir et éviter
les obstacles. Un assassin saute sur le toit du car-
rosse... Bientot, le groupe arrive devant une cita-
delle isolée et leurs poursuivants s'arrétent. Les PJ
viennent de découvrir le monastére fortifié Saint-
Tomas d’Avila, ou ils sont attendus.

Le monastere
Saint-Tomas

(,)BO de Le nom de la rose.) 14 janvier 1498,
matin. Un vol de corbeaux plane au-dessus des
tours lugubres, dévorées de mousses noires. De
loin en loin, des cadavres se balancent a des
potences frappées de I'écriteau «hérétique ». Dés
que les PJ atteignent la herse, leur délégation est
accueillie par les moines. Peu apreés, un prétre se
glisse dans leurs appartements : « Dieu soit loué,

Torquemada

vous voila! Je suis I'enquéteur Marcus et je
représente Sa Sainteté le pape. Mainte-
nant que nous sommes réunis, parlons
du proces de Torquemada, I'inquisiteur
général d'Espagne».
Explication? En 1498, Torque- \
mada commande l'inquisition
espagnole et massacre les
hérétiques. Mais a force d'af-
fronter des sorciers, I'inquisi-
teur s'est intéressé a I'occultis-
me. Ses investigations ['ont
conduit au monastere Saint-
Tomas, niché dans les mon-
tagnes, pres d'Avila, en
Vieille-Castille. La, il a
découvert de terri-
fiants secrets et une
ancienne relique: le
sixieme Poignard de
I'Apocalypse. Fasciné,
Torquemada s'est con-
verti a un culte paien et
sa santé mentale s'est
degradee. Il est devenu
avide de puissance, reje-
tant l'autorité du pape et
dirigeant seul I'inquisition.
Mais le pape en a assez. Soup-

¢onnant Torquemada d'hérésie, il décide de s'en
débarrasser. Sous prétexte de débattre d'impor-
tantes questions politiques et religieuses, il envoie
au monastere des personnalités de France, d’Es-
pagne et d'ltalie, plus un enquéteur discret (Mar-
cus) chargé d’établir la culpabilité de I'inquisi-
teur. Lidée est de profiter du séjour pour réunir
les preuves de son hérésie et transformer le débat
en proces public. Les invités, dont les PJ] font par-
tie, ont tous ete selectionnés pour leur antipa-
thie envers Torquemada. IIs devraient ainsi se
prononcer spontanément contre lui.

Le traquenard est habile. Il n'a qu'un défaut: Tor-
quemada a tout compris! Aprés avoir engagé des
brigands pour exécuter les PJ, il va faire assassi-
ner ses adversaires. Pris dans une enquéte mor-
telle aux relents de sorcellerie, les P] vont devoir
se surpasser pour conqueérir le sixieme Poignard
en moins de 48 heures.

Fous de Dieu
et hommes en noir

Lintrigue se déroule dans une citadelle isolée par
la neige, entre l'église, le palais, le lugubre monas-
tere, la tour interdite et le cimetiére.

@ Torquemada est un homme terrifiant et déchar-
ne, un squelette en robe pourpre, nimbé d'une
aura de pouvoir. Il exploite le moindre faux pas
des PJ (surpris dans un lieu interdit, avec un livre
impie, etc.) en dénoncant publiquement leur gott
pour I'hérésie. Si un PJ est soupconné d'un fait
grave, il le passe a la question: 1 a 6 heures d'in-
terrogatoire (-1PV/h), avant de le relacher a regret.
Torquemada ne se sépare jamais de la clef de sa
tour et d'une petite ankh égyptienne (croix de
vie), qu'il manipule en réfléchissant.

@ Marcus, I'enquéteur, a endossé l'identité d'un
eveque italien. Il passe son temps a fureter et ne
sait rien du Poignard.

® La delégation espagnole est conduite
par don Enrique Valdez et dame Lucreéce,
son epouse. Valdez représente le roi
d’Espagne. C'est la plus haute autorité
locale, mais il se préoccupe sur-
tout des pitreries de sa petite
cour (trois troubadours). La
troublante Lucréece, en revan-
che, soutient Marcus.
® La délégation italienne
B est menee par le prince
\ Justinien. Il ignore le
¥ complot, mais n'ap-
K precie gueére Torque-
mada. Il est accom-
pagné par un ami,
un certain Léonard
de Vinci. Utilisez ce
dernier pour pimen-
ter 'ambiance (un PJ
lui inspire sa Joconde,
il teste sa machine vo-
lante...) ou pour souf-
fler une idée aux per-
sonnages.
® Les moines, en bures
noires, sont au nombre
de treize. Ils sont sinistres,
mais inoffensifs. Cas particuliers:
— Frére Pedro, toujours souriant, est en réalité le
maitre-assassin de Torquemada. Il est ventriloque,
et se sert de son talent pour brouiller les pistes.
— Frere Malakie, le bibliothécaire, porte une pier-
re noire en guise d'ceil de verre. Il garde l'acceés de
la bibliothéque secréte du monastére (voir plus
loin). A part Pedro, il est le seul a connaitre les
penchants de l'inquisiteur. Il fera un début de
confession si on le met en confiance : «L'inquisi-
teur lit des livres interdits; d'étranges plaintes
montent parfois des profondeurs de la terre...»
@ Les vingt gardes sont des fanatiques comman-
des par Karl, le bourreau. Ils protégent Torque-
mada en permanence.

Les evéenements

Torquemada va ordonner des assassinats, exé-
cutes par frere Pedro. Soyez préts a improviser en
fonction des actions des PJ.

Arrivee

14 janvier, midi. Torquemada préside un repas de
bienvenue. Plus tard, les activités se répartissent
entre : debats dans la salle du conseil, entretiens
prives, messes (6h, 10h, 14h, 18 h, 22h) et repas
(8h, 12h, 20h).

Suicide de Marcus

Lapres-midi, Marcus est trouvé pendu dans la
bibliotheque, devant quatre clepsydres (horloges
a eau) incorporées au mur. Cela ressemble a un
suicide : I'enquéteur est monté sur un tabouret et
s'est pendu. En réalité, frére Pedro I'a tué en le
voyant manipuler les clepsydres, qui servent a
ouvrir la porte qui méne a la bibliothéque secré-
te. Deux indices suggérent la vérité: une bosse
sous ses cheveux et de la neige sur ses sandales,
alors qu'il n'y en a pas sur le tabouret. Marcus a
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es corps d’emprunt

Remplacez les fiches des PJ

selon la procédure détaillée

dans Casus Belli n® 100.

® Monseigneur d’Aragone,
éveque. 70 ans, FOR 7, TAL 10, CON 11,
DEX 9, APP 10, PV 11.

Imposer le respect 75 %.

® Frere Wilhem, moine
franciscain. 42 ans, FOR 14, TAl 16,
CON 14, DEX 12, APP 12, PV 15.

Lutte @ mains nues 60 % (dom. +1d4,
immobilisation), lorgnons, Bible.
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16 ans, FOR 14, TAI 15, CON 14, DEX 16,
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PV 13. Séduire 70 %, Dague 40 % (1d4).
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été d'abord assommeé, puis pendu, et le tabouret
a été placé apres. Si les PJ prouvent quil y a eu
meurtre, don Enrique, impressionné, leur confie
I'enquéte. S'ils échouent, Marcus est enterre et
les preuves effacees.

® Les clepsydres sont graduées de 1 a 12 heures.
Censées ne jamais servir, elles sont pourtant
propres et fonctionnent si on y verse de I'eau.

@ Dans la bibliothéque, le tome 1 du De Mysterils
Avilae (les mystéres d’Avila) raconte que les pre-
miers occupants de la région venaient de Babylo-
ne et pratiquaient des sacrifices humains avec
un poignard sacré. Le tome 2 est caché chez Mar-
cus. Il I'a dérobé, fasciné par un chapitre sur la
bibliothéque des archives apocryphes, un lieu
légendaire qui, depuis 'Antiquite, conserverait
un exemplaire de chaque ouvrage interdit par I E-
glise. Les archives seraient-elles cachees ici? La
derniére page a été arrachée, ne laissant qu'un
morceau de dessin représentant... une clepsydre.

|’ceuvre du diable ?

I'ambiance de I'aprés-midi est tendue. Eprouvée
par la mort de Marcus, dame Lucrece se retire
dans sa chambre vers 17 heures, refusant toute
visite. Don Enrique rejoint les invités. En chemin,
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Torquemada

il ordonne a un garde d'aller se poster devant la
porte de sa femme. Vers 18 heures, des moines
passent devant le garde et proposent a Lucrece de
venir a la messe. Celle-ci répond a travers la por-
te qu'elle est trop fatiguée. Peu apres, Enrique
revient, le garde ouvre la porte et... ils decou-
vrent Lucréce trucidée. Les murs dégoulinent de
symboles démoniaques tracés avec son sang!
Tout le monde est bientot sur place. Le garde
sanglote, jure qu'il n'a pas bougé et que Lucrece
était vivante quand les moines sont passes. La
chambre n'a pas d'autre acces, en dehors d'une
étroite fenétre fermée de l'intérieur, et il n'y a
pas de porte secréte. Ce crime inexplicable semble
I'ceuvre du diable!

Frére Pedro simule des crimes surnaturels pour
paniquer les comploteurs. Il a assassiné Lucrece
entre le départ d'Enrique et l'arrivée du garde.
Puis, se constituant un alibi, il est revenu vers
18 heures avec d’autres moines et a imité la voix
de Lucréce, grace a ses talents de ventriloque!
Un examen du corps montre que celui-ci porte Six
blessures. La forme des plaies suggeére que I'arme
du crime pourrait étre un Poignard de I'Apoca-
lypse (Pedro I'a déja rendu a Torquemada, qui I'a
remis dans sa cachette). Les coups ont été portes
par un droitier de grande taille (comme Torque-
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@® Sioban, sa dame

de compagnie. 33 ans, FOR 15,
TAI 12, CON 14, DEX 15, APP 10, PV 13.
Danse 50 %, Rapiére 40 % (1d6),
justaucorps de cuir (+1d4PV).

mada, le prince Justinien, Karl, frére Pedro, frere
Malakie, la plupart des gardes et certains PJ). Le
crime est vieux d'au moins une heure (Lucrece ne
pouvait donc pas étre vivante a 18h). Enfin, les
symboles tracés sur les murs sont des croix inver-
sées, des 666 et des signes égyptiens.

Mort de Malakie

14 janvier, soir. Alors que la terreur se répand
dans le monastere, frére Malakie est découvert
massacré dans sa chambre, dans les mémes Cir-
constances que Lucréce. Le bibliothécaire etait
sur le point de craquer et Pedro I'a éliminé. Si les
P] examinent le corps, ils découvrent que la pier-
re noire dans son ceil est creuse. Elle abrite une
feuille roulée en boule: la page manquante du
De Mysteriis Avilae! Elle représente les clepsydres
de la bibliotheque, surmontées des mots «ABI
HIC ITER IMMUNDAE AVIDAE QUE BESTIAE INCI-
PIT» (Va t'en, ici commence le passage de la Béete
immonde et avide). De l'autre coté, en espagnol,
on peut lire : « Additionne les Romains et change-
les en Arabes. » Il s'agit d'une énigme. Les PJ doi-
vent noter dans la phrase latine les lettres cor-
respondant a un chiffre romain et les additionner
(I=1, V=5, C=100, D=500, M=1000). Le résultat




est 2M + 2D + 2C + 1V + 91 = 3259. Si on remplit
les quatre clepsydres pour qu'elles indiquent
exactement 3h, 2h, Sh et 9h, un contrepoids
s'active et le mur pivote. Au-dela, un escalier des-
cend a travers des grottes jusqu'aux légendaires
archives apocryphes! (Si la procédure vous
semble trop compliquée, un jet d'INT x2 la rem-
placera avantageusement.)

Danse macabre

La nuit, le vent se léve et on percoit parfois une
plainte lugubre montant des entrailles de la terre.
Pedro continue a frapper, en prenant de moins en
moins de précautions. Les PJ peuvent le démas-
quer en remarquant qu’il est présent a chague
fois que des témoins entendent des voix. Si on ne
I'arréte pas, il assassine le prince Justinien, puis
s'attaque a I'évéque d’Aragone (dont le corps est
occupé par I'un des PJ).

Dans le secret des dieux

La bibliothéque des archives apocryphes est batie
au cceur de la montagne, sur les parois d'un
gouffre traversé par des passerelles de bois. Dés
qu'il y a du vent, un courant d'air sec circule et
favorise la conservation des livres. Voila ce qui
produit les «plaintes lugubres» percues en sur-
face! Par heure passée a lire les milliers de volu-
mes entassés ici, chague PJ gagne 1% en Archéo-
logie et tire I'une des conclusions suivantes:

— La Béte de I'Apocalypse est présente dans
presque toutes les religions. Quand une cométe
annoncera la venue d’un nouveau millénaire, elle
naitra dans la nouvelle Babylone et une autre ére
commencera.

— La trace des Poignards de I'Apocalypse part
de Londres, remonte aux Croisades, puis 4 Baby-
lone et & 'Egypte antique. Ils auraient été offerts
aux hommes par des «anges de lumiére descen-
dus des cieux». Leur role est de servir de clef
pour ouvrir ou fermer le passage de la Béte.

— Le rituel d’ouverture exige le sacrifice de mil-
liers de victimes et au moins un Poignard. Si la
Béte franchit le passage, seul un rituel de ferme-
ture, ou les six Poignards sont nécessaires, la
repoussera.

— L'un des Poignards serait caché a Avila, dans le
sanctum sanctorum (le saint des saints). Cet
endroit s'éléve a la droite du Christ, au pied de sa
croix. Un symbole de vie ouvre sa porte.

La tour interdite

La résidence de Torquemada est la cachette du
Poignard. En effet, la «croix» dont parlent les
documents de la bibliothéque fait référence & la
forme de I'église d'Avila! A son pied, a droite, se
trouve la tour. Elle n'a qu'une porte, et une fenétre
au sommet. Aux PJ d'improviser: crochetage de la
serrure (jet a -50%), arrivée par le toit-avec la
machine volante de Léonard de Vinci...

Les appartements de I'inquisiteur regorgent
d’eeuvres d'art religieux. Un coffre dissimulé
contient de l'or et de la cire réservée aux sceaux de
Torquemada. Visiblement, c'est de 1a que vient la
paye des assassins du début de I'épisode. Les PJ
tiennent la preuve que l'inquisiteur les a soudoyé!
Au sous-sol se trouve une salle de torture avec

24 vierges de fer (des sarcophages verticaux scel-
lés au mur, dont I'intérieur garni de pointes empa-
le la victime en se refermant). Chacune d’elles
correspond aux heures d'un cadran solaire gravé
sur le sol. Il est écrit «tacen amitlu, tnarenluv
senmo». C'est un proverbe latin a propos des
heures, Omnes vulnerant ultima necat (toutes
blessent, la derniére tue). Mais pourquoi I'écrire a
I'envers? Parce qu'il faut l'interpréter a 'envers!
Toutes les heures tuent, sauf la derniére. De fait,
si un PJ a le courage de s'enfermer dans la 24
vierge, son poids active un mécanisme et une
porte secréte s'ouvre dans le fond du sarcophage,
lui évitant 'empalement et révélant une crypte!
Celle-ci est encombrée de reliques égyptiennes et
babyloniennes. Linquisiteur s'y enferme souvent.
Au fond s'éleve une porte de pierre, que seule
I'ankh de Torquemada (le «symbole de vie»),
appliquée dans une encoche, pourra ouvrir. Elle
protége l'endroit le plus mystérieux du monaste-
re, le sanctum sanctorum.

Le proces
de Torquemada

Les PJ ont une grande liberté d’action pour loca-
liser le sanctum sanctorum et le Poignard. La
résolution des meurtres et le procés aideront a
faire avancer les choses, mais restent des objec-
tifs secondaires. L'essentiel est de s'emparer de
I'ankh de Torquemada, soit par la force (mais les
P] se mettraient le monastére entier a dos), soit
par la ruse. Le procés pourrait étre une excel-
lente occasion.

15 janvier 1498, soir. Dans la lueur des torches de
la salle du conseil, le débat commence. Rapide-
ment, le ton monte et chacun dévoile son jeu.
Les détracteurs de Torquemada l'accusent d’hé-
resie, celui-ci rétorque qu'il attend les preuves. Un
tribunal d’exception est constitué : un accusateur
(un PJ religieux), un défenseur (Torquemada) et
cing jurés (Valdez, Justinien ou Léonard de Vinci,
un PJ et deux moines). Le procés doit déterminer
s'il y a des raisons de mettre Torquemada en exa-
men devant une vraie cour. Si oui, sa carriére
s'arréte ici. Si non, ses détracteurs sont finis : on
ne défie pas impunément l'inquisiteur général
d’Espagne!

1l va falloir jouer serré. Les PJ peuvent accuser fre-
re Pedro, puis Torquemada (en fonction des
preuves réunies). Linquisiteur retourne la situa-
tion, nie connaitre les lieux secrets du monastére,
met en cause l'accusation... Exploitez a loisir les
erreurs des PJ.

Torquemada doit étre condamné & I'unanimité.
Sinon, il est libre et fait emprisonner ses accusa-
teurs! Les PJ n'ont alors pas le choix. Ils doivent
voler I'ankh et de s'enfuir. S'il est reconnu cou-
pable, I'inquisiteur est enfermé et les PJ récupé-
rent ses effets personnels. En conclusion, cette
scéne peut étre un proces haletant avec un triom-
phe au moment du verdict, ou un cache-cache
mortel pour échapper aux soldats et découvrir
I'ultime mystére du sanctum sanctorum. ..

Dans le saint des saints

,)BO de Predator 2.) Sanctum sanctorum. Déclic,
la porte s'ouvre. Grondement, volutes de pous-

siere. Au-defa du seuil, la lumiére semble hap-
pée par les ténébres, disséquée en fines lames
par les marches d'un majestueux escalier, puis
dévorée par I'ombre séculaire des colonnes de
granit. Le sanctum sanctorum ressemble a un
temple. Mais ce n'est pas un lieu saint. Ses fres-
ques parlent de carnages et d'expériences hideu-
ses menées depuis des siecles pour invoquer la
Béte. Soudain, une silhouette se redresse en cli-
quetant: un golem, bien décidé a tuer les intrus!
Sur un autel est planté le dernier Poignard. Sa
garde permet d'encastrer les autres Poignards
pour former une étoile a six branches. Lautel est
gravé de bas-reliefs: des silhouettes émergent
d'un disque lumineux (les anges de lumiére?);
elles offrent les Poignards et décrivent aux hom-
mes deux puissances opposés (Chaos/Béte et
Ordre/Dieu?); la Béte apparait dans une cité:
I'étoile a six branches est lancée contre elle...
L'Apocalypse des Ecritures ne serait-elle qu'une
interprétation? Sans doute, car au-dela se profi-
le une réalité bien plus étrange. Une réalité qu'il
est temps de retrouver en 1999, ou tout va enfin
se jouer!

Cube activé. Faisceaux bleutés. «00h, 00mn, 2, 1,
0 sec. Nexus 3: compte a rebours terminé. Retour
enclenché.» Un bref instant, les PJ ont une ultime
vision de 1498: Torquemada enterré a Saint-
Tomas, le temple souterrain détruit, les archives
apocryphes disparues, 'histoire remaniée... Puis
ils plongent dans le maelstrom du temps.

Episode 9

<< ALORS VIENDRA

LES CIEUX... »

Ancien Testament

Apocalypse Now

«... Yaaaooo! Bienvenue sur Dead Bang, la plus
mortelle des bandes FM! Alors, boys, préts a plon-
ger dans le nouveau millénaire? Ce soir, c'est le
grand soir! Le bruit et la fureur, le sexe et la folie
dansent ensemble sur le fil du rasoir! Eclatez-
vous, dans quatre heures vous entrez dans I'His-
toire. Vous étes déja des centaines de milliers
dans les rues de Big Apple ou se déroule la plus
grande rave party de tous les temps. N'oubliez
pas de scruter le ciel, car la prochaine visite de la
comeéte, c'est pas avant cing mille ans! Hasta la
vista, baby!»

Clic. La radio est éteinte par une main gantée
de cuir noir. Plus haut, sur I'épaule, un lézard.
Iguane! Les PJ s'éveillent dans une chambre d’ho-
tel de Manhattan, sous le regard de lord Prome-
teus, présent cette fois en chair et en os! Il les
laisse reprendre leurs esprits puis résume la
situation: a quelques heures de I'an 2000, les
P] sont toujours a New York... car, selon diverses
sources, le Boucher serait en ville! Il aurait recru-
té plusieurs bandes pour une opération de gran-
de envergure.



New York est bien la nouvelle Babylone des Ecri-
tures, et le Boucher est ici pour invoquer la Béte!
Pour cela, il va se servir du Total Tsunami pour
sacrifier les milliers de gens nécessaires au
rituel. Le virus est déja a I'ceuvre : pour une rai-
son officiellement inexpliquée, les divers systé-
mes informatiques dans la ville se mettent a mal
fonctionner (affichages publicitaires, feux rou-
ges, métro...). Enfin, d'étranges nuages noirs
s'accumulent sur Manhattan, obscurcissant le
ciel et réveillant les vieilles superstitions de fin
du monde.

Les PJ vont devoir agir vite. Il faut impérative-
ment neutraliser le Total Tsunami pour endiguer
un flot d’incidents de plus en plus graves et de
plus en plus meurtriers. Lord Prometeus et les
experts du FBI ont réussi a décrypter les notes de
Kobayashi. Le savant avait concu un dispositif
codé de neutralisation du virus, une sorte d’an-
tidote lové au ceeur méme de la puce. Cepen-
dant, il faut se brancher directement sur le pro-
cesseur pour y accéder. Dong, il faut retrouver le
Boucher.

Les PJ ont deux movyens de le localiser. Ils peuvent
se demander quel est le meilleur endroit pour
lancer un tel virus. Une enquéte rapide (jet d'In-
formatique ou consultation d'un expert) permet
de se focaliser sur la croisée des autoroutes de
l'information : 'ordinateur central d'ITT (Intelli-
gent Telecom Task, les télécoms américaines). Il se
trouve dans I'immeuble du méme nom, en plein
sud de Manhattan. La plupart des
réseaux informatiques mondiaux y
sont connectés! Et justement, toutes
les communications de la police par-
lent de combats armés autour du buil-
ding ITT...

Le second moyen, jouer les chévres
et attendre que le Boucher les trouve,
est plus dangereux. Leur adversaire
fait patrouiller dans la ville une cin-
quantaine de bikers hallucinés. Ils ont
la description des PJ et la mission de
les éliminer en récupérant un maxi-
mum de Poignards (le Boucher doit en
avoir au moins un pour le rituel). Las-
saut peut avoir lieu n'importe quand.
Si les P] tardent a prendre une déci-
sion, mettez en scéne un combat ultra-
violent dans I'hGtel méme, avec explo-
sions, embuscades dans les couloirs,
poursuites du sous-sol au toit... Aux PJ
de s'en sortir et de capturer I'un des
assaillants pour l'interroger et localiser
le Boucher.

Les personnages ne disposent que de
quelques heures pour traverser un
New York en folie et se rendre au buil-
ding d'ITT. Justement, lord Prometeus
et ses amis du FBI ont mis a leur dis-
position un énorme 4x4 débordant de
matériel de combat (armes lourdes,
tenues antiémeutes et tout ce qu'ils
veulent dans les limites du transpor-
table). A partir de maintenant, consi-
dérez que les autorités sont débor-
dées et que les PJ ne peuvent plus
compter que sur eux-mémes. Comme
le chante Apocalypse Children, «It's
time for last action heroes!»

Aux portes de I'enfer

(DBO de Strange Days.) 5¢ avenue, 31 décembre,
21 h00. Travelling sur la marée humaine qui sub-
merge I'asphalte. Plongée dans la moiteur hur-
lante de la foule, furie des sonos poussées a fond.
Gros plan sur un gourou sonnant le tocsin du
Jugement Dernier. Panoramique sur une voiture
noyée dans le flot des émeutes. La folie s'est
emparée de la ville alors que les comptes a
rebours électroniques géants affichent encore
10712 secondes avant I'an 2000. Et toujours cet
inquiétant nuage sombre qui ne cesse de
s'étendre, lacérant le ciel d'éclairs malsains et
novant la ville d'une obscurité impie. New York
est entré dans une transe enfiévrée de réjouis-
sances et de violences.

Les PJ vont avoir du mal a progresser pour
rejoindre ITT, d'autant que le Boucher a assuré ses
arriéres. D'une part, les bikers écument les rues,
hoostés aux amphétamines et équipés de Sys-
témes d'Analyse Automatique de Silhouette avec
Identification (SAASI, voir p.76). D’autre part, deux
hélicoptéres maquillés en véhicules de la police
emportent chacun 5 personnes: 1 pilote, 2
hommes équipés de SAASI longue portée et 2
tireurs d’élite avec fusils et lunettes infrarouges.
Organisez un chassé-croisé meurtrier a travers
la ville: embuscades sanglantes au milieu de la
foule, poursuites en moto dans un grand magasin
bondé... Si les PJ choisissent la voie des airs, ils

Lord Prometeus
et 1guane

sont pris en chasse par les hélicoptéres. Il doivent
éviter les balles tout en naviguant entre les grat-
te-ciel et les dirigeables publicitaires qui encom-
brent le ciel de New York. Les nuages noirs
cachent a présent totalement les étoiles, comme
un formidable linceul morbide. Ils semblent dis-
simuler une horreur sans nom. En leur ceeur appa-
rait de temps en temps un éclair immobile, com-
me le rai de lumiére émergeant d'une porte en
train de s’ouvrir entre deux réalités, pile a la ver-
ticale du sigle ITT...

La tour infernale

ITT Center, un peu plus tard. Hurlements. Sang
sur l'asphalte. Sur le parvis du building, une tren-
taine de personnes hébétées sont en train de se
faire massacrer. Ici, le Mal est presque palpable.
Les PJ sont au ceeur de I'étrange phénoméne qui
recouvre New York. Au centre de la chape de
nuages, ils voient une déchirure s'ouvrir sur un
monde d'aberrations sanglantes et de folie meur-
triere. Au-deld, les porteurs de Poignard peuvent
apercevoir une immense silhouette ténébreuse
s'approcher de notre dimension. Le Boucher est
sur le point d'achever le rituel!

Le building ITT semble sortir tout droit des cau-
chemars d’un architecte dément. Conglomérat de
structures de verre et d'acier organisées comme
un formidable cristal, il présente de multiples
renfoncements et balcons, offrant un énorme
avantage aux défenseurs. D'ailleurs,
si les PJ avancent & moins de 50
metres du batiment, ils subissent le
feu nourri d'une dizaine de tireurs
embusqués. Si le Boucher s'est empa-
ré de I'avion du Seal dans I'Episode 7,
ils vont devoir affronter un véritable
arsenal. Le hall d'entrée est transformé
en camp retranché, défendu par une
dizaine d’hommes derriére une barri-
cade de fortune. A leur téte, un colos-
se tatoué, au crine rasé, attend les PJ
derriére une mitrailleuse lourde.
L'accés par le toit est trés périlleux. Il
faut d’abord traverser les perturba-
tions paranormales qui balayent les
environs (bourrasques, etc.) puis
affronter une dizaine d’hommes équi-
pés de lance-roquettes.

Le Boucher s'est isolé au 53¢ étage,
dans la salle de contrdle de l'ordina-
teur central d'ITT. Tous les ascenseurs
sont bloqués au 53° et les escaliers
sont piégés. Il va falloir passer par les
cables d'ascenseur, ou déminer les
escaliers, tout en évitant les nom-
breuses embuscades que vont leur
tendre la vingtaine d’hommes répartis
dans le building...

Dans I'ceil
du cyclone

ITT Center, 53° étage, quelques heures
avant la fin du monde. Couloirs plon-
gés dans l'obscurité. Chapelets d'im-
pacts sur les murs. Cadavres démem-
brés. Lumiére. Sous une immense




verriere parcourue de néons bleutés s’étire un
splendide jardin intérieur, ou plutét une petite
jungle. Au centre de la salle se dresse une fon-
taine. Au fond, une porte blindée s’ouvre sur la
salle des ordinateurs.

()BO de Predator 2.) Fracas assourdissant. Pluie
scintillante d'éclats. Le Boucher tombe a travers la
verriére, hachoir scintillant dans une main... et
lance-roquettes dans l'autre! C'est I'heure de véri-
té. Les PJ vont devoir étre brillants au cours de cet
ultime combat, car ils ont trois objectifs simul-
tanés: affronter le Boucher, neutraliser le virus, et
interrompre l'arrivée de la Béte!

® Le Boucher. Il a récupéré un Poignard d’une
facon ou d'une autre, et lancé le rituel. Son but est

Pour Le Réseau Divin

. e .
P Sister Death

ITr'an: moyen 12. PV 12. Couteau 30% (

=

Pistolet 40 % (1d8).

I P Miliciens de Drake

Trait moyen I 1. PV I 1. Fusil-mitrailleur 25 %
(1d8), chiens, grenades.

» Randolph Drake

Trait moyen |8. PV 25. Canne-épée 80 %
(1d8).

» Sondra Sanguinata

Trait moyen |5. PV 23. Fouet 60%

(1dé + immobilisation),.44 magnum 55 %
(2d6+2), combinaison noire en kevlar
(+1d8PV), Séduction 80 %.

I P> Wolfens

Trait moyen humain 16. PV 28. Combat

a mains nues 90% (1dé +2).

Peuvent se changer en loups en 1dé rounds,
caractéristiques p. [ 33 des régles de

Lappel de Cthulhu.

» Torquemada

ITralt moyen |6. PV |6. Persuasion 80 %, I

Intimider 99 %, Occultisme 70 %.

l » Frére Pedro

Trait moyen |4. PV 14, Ventriloquie 95%,
I Paraitre sympathique 90 %, Dissimulation
66 %, Se cacher 75 %, Stylet 80% (1d6).

I P Golem

FOR 30 CON30 TAI25 DEX7 PV 50
Deux épées 40% (2d6+2). Un parchemin
invocatoire est placé dans sa bouche. S'il est
retiré, le golem se désagrége, sinon il
s'autorépare i raison de |PV par round.

P Bikers et tueurs du Boucher

Trait moyen 10. PV 10. Pistolet 30% (1d8),
Fusil-mitrailleur 40% (1d10), Moto 70 %.
Possedent quelques systeme de repérage
SAAGSI. Si le Boucher s’est emparé du
matériel du Seal, ajoutez des gilet en Kevlar
(+1d6PY), des lance-grenades, des mines
antipersonnel et autres joyeusetés.

maintenant de retarder les PJ, pendant que le
Total Tsunami accumule des milliers de victimes,
attirant la Béte vers notre univers. Mettez en scé-
ne un formidable combat dans le jardin artificiel,
puis sur les terrasses, au bord du vide. A linstant
ultime, le Boucher est touché a mort. Il s’écroule.
Ses mains hideuses sortent un objet de sous son
manteau. Un second Cube d'iridium, identique &
celui des PJ! Le Boucher sourit, un rictus de rage
et de douleur, puis son esprit disparait avec le
Cube, laissant une enveloppe vide qui se décom-
pose a grande vitesse! Ainsi, les PJ ont vaincu le
Boucher, qui était lui aussi un voyageur du temps.
Venait-il du futur? Du passé?

@ Le virus. La salle des ordinateurs est couver-
te de signes cabalistiques. Un pentacle sanglant
est tracé sur le sol, et un mur de téléviseurs per-
met de suivre I'évolution des catastrophes pro-
voquées par le Total Tsunami. Les P] doivent se
brancher sur l'ordinateur central d'ITT et repé-
rer le virus (jet d'Informatique), puis ouvrir 'accés
particulier décelé par les experts du FBI (idem,
mais a -50%). Lécran devient noir, puis affiche
une cinquantaine d'origamis (pliages en papier
représentant des animaux). La voix numérisée du
défunt concepteur Kobayashi énonce : «Lorsque
s'éléve la tourmente, le sage trouve sa voie dans
les étoiles, en choisissant quatre signes du des-
tin.» Autrement dit, pour neutraliser le virus, il
faut choisir un code de quatre origamis parmi
les cinquante. Les bons sont ceux qui représen-
tent des animaux de I'horoscope chinois (les
signes du destin, dans les étoiles). Si vous en
avez le courage, faites une liste de quarante-six
créatures, et ajoutez-y un dragon, un singe, un
porc et un chien. Aux PJ de faire le rapproche-
ment, tandis que les catastrophes s'accumulent a
I'extérieur! (Ou, a défaut, aux joueurs de réussir
un jet d'INT x2.) Le virus s'autodétruit sitot la
bonne combinaison trouvée.

@ La Béte. Elle doit &tre combattue sur le toit du
building, face a la ville en folie. La déchirure
dimensionnelle s'élargit, la Béte arrive! Des appen-
dices jaillissent du gouffre et balayent les obs-
tacles, tels des éclairs noirs. Ils mettent le feu &
tout ce quiils touchent. Toute vision directe est
insoutenable. [1 faut éviter les éclairs (66%,

La fin du Boucher

3d6), les fanatiques embusqués sur le toit, consti-
tuer une étoile a six branches avec tous les Poi-
gnards et la jeter dans le maelstrém au-dessus du
building. Létoile traverse la déchirure... et le temps
s'arréte. Vision cosmique. Les Poignards tranchent
les fils invisibles reliant deux dimensions. Clash
gigantesque, toutes les vitres de Manhattan explo-
sent. Silence de plomb. Les nuages se dispersent.

Epilogue
.. 5,4, 3, 2, 1. Minuit. Une immense clameur
monte de la ville, déchirant les nuages sombres.
Partout, les gens hurlent leur joie: les rues, les
toits, la moindre place de New York se remplit
d'une foule qui s'embrasse. L'an 2000 est 2 e,
dans le ciel, la cométe embrase un instant I'es-
pace. Noyés sous une pluie de confettis et de ser-
pentins déroulés du haut des buildings, les PJ
replongent dans la réalité. Sauveurs anonymes
de I'humanité, ils vont pouvoir participer a la
vague de bonheur qui submerge la ville et se
répand rapidement a travers tout le continent...
Grdce a eux, I'Apocalypse n'a pas eu lieu. Mais de
nombreuses questions subsistent: d’oul venait le
Boucher? Est-il réellement mort, ou simplement
retourné vers une époque lointaine ? Pourquoi les
PJ ont-ils été choisis? Soudain, le Cube des PJ se
met a pulser rapidement, puis de plus en plus
lentement, comme un cceur qui s'éteint. 1l finit
par disparaitre, laissant un grand vide... Est-ce la
fin du Réseau Divin?... Fendant la foule, deux sil-
houettes s'avancent vers les PJ : Iguane, son lézard
sur I'épaule, poussant le fauteuil de lord Prome-
teus. D'un geste, il les invite a le
suivre. [ls rejoindront Sanctom,
leur refuge, en attendant de repar-
tir vers de nouvelles aventures. Car
le futur est 1a, tout proche.
Rendez-vous en 2001, pour la
deuxiéme saison du Réseau
’{q Divin!

Patrick Bousquet

" \ et Christophe Debien
/ illustration : Evic Puech
\ plan : Cyrille Daujean
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Le wéce((aire du voleur W

Dans la plupart des jew de réle, e voleur se contente d indiquer

sur sa. Liste d équipement : « Outt ls de valeur », Ge qui lui permet de :
désamsrcer des pidges (jutilise mes sutils de voleur), d suurir des portes
(j'utilise mes outils de volewr), d'escalader des murs (j utilise mes outils

de voleur). Sans dtre adepte du réalisme & tout pri, il peut étre
intéressant de détailler un peu ces famewc sutils. Gette premibre page

o5t une check-list de ce dont vous aurez bessin en fonction de vos discrétes
activités ; La seconde page revenant en détail sur la plupart des objets.

La tenue de travail :

[ Bottes solides, mais souples
[ Ceinture avec compartiments
[ Foulard, masque

[ Gants

[ Pantalon noir

O Veste noire ample avec plein de poches

Pour
grimper :
[ Corde
[ Grappin
[ Griffes
d’escalade

[ Poignards
d’escalade

Pour s’occuper des résidents :
O Boule de verre avec du gaz soporifique
[ caltrops et billes d’acier

(1 poivre
[ poison

Pour ouvrir, détecter et désarmer :
[ Cornet acoustique
O cric

[ Flacon d'acide

(] Gantelet d'acier

[ Huile

[ Lanterne sourde

[ Long baton

[ Miroir

O Outils de crochetage
[ Pince-monseigneur
[J souris

[ Recueil des 1001 phrases pour ouvrir
les portes magiques

Pour se débarrasser des importuns :
L Arbaléte

B [ Poignard, dague

[ sarbacane
O shuriken

Pour les fans de James Bond :

[ Bottes a talons creux pour planquer
les petits objets de valeur

[ Cire pour prendre les empreintes des serrures
O Epingle dans les cheveux

[ Harnais pour rester suspendu
sous des combles ou une toiture

[ Lime cousue dans la couture du pantalon
[0 Manteau réversible
[ Mini balai pour effacer les traces

[ Poches discrétes cousues un peu partout
dans le costume

[ Postiches divers

[ semelles «grands pieds» pour laisser

des traces ne correspondant pas aux votres
(marche aussi pour les petits, existe en modeles
non humains)

Un conseil
Afin de répartir votre équipement, pourquoi ne pas
utiliser l'accessoire de jeu proposé dans Casus n'97
(silhouette de personnage), qui vous permettra
d’indiguer ou vous rangez chaque outil.

>
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Tous les shjets ne sont pas décrits en détail ici.

Nous vous dornsns néanmoins quelques conseils

qui vous semblersnt peut-gtre relever du sens commun.
Mais il vaut miewc parfois préciser les choses

plutdt que d'sublier un détail qui pourrait coiter

la. vie & votre personnage.

Arbalete. Choisissez le plus petit modéle. Et le plus léger. Lintérét
est de pouvoir tirer plus loin et avec moins d'encombrement qu'un arc.
Trés utile: la fonction lance-grappin.

Bottes solides, mais souples. Non seulement elles sont plus
discrétes, mais essayez donc de grimper avec des bottes de cheval.

Boule de verre contenant du gaz soporifique. OQu du gaz
asphyxiant en fonction de ce que permet votre univers de jeu,

Caltrops et billes d'acier. Les caltrops sont des piques & quatre
pointes, que I'on répand sur le sol. Efficaces contre les pneus

de voiture, ils embarrassent également les poursuivants a pied

peu agiles et les chevaux. Les billes sont efficaces en grande quantité.

Ceinture avec compartiments. Pratique quand on est dans le noir,
pour retrouver tel ou tel outil. Ne mettez qu'un seul type d'objet
par compartiment.

Cire pour prendre les empreintes des serrures. [l vous faudra
un atelier de serrurerie pour pouvoir ensuite fabriquer les clés.

Corde. On la préférera en soie légére, résistante et longue. Néanmoins,
la technologie locale n'en est pas toujours a ce stade. N'oubliez

donc pas qu'une corde en chanvre est vraiment lourde et encombrante.
Une deuxiéme corde est souvent indispensable car on laisse la premiére
en place pour pouvoir repartir, ou tout simplement pour doubler

la longueur totale.

Cornet acoustique. Soit pour écouter ce qui se passe de 'autre coté
d’'une porte avant d'entrer. Ou pour ouvrir un coffre  combinaison.

Cric. Quand la serrure résiste, on peut parfois dégonder la porte.
Plutét pour le travail en équipe.

Epingle dans les cheveux. On ne sait jamais. Vous pouvez étre
capturé et mis aux fers. Avec un peu de dextérité et beaucoup de talent,
Vous pourrez ouvrir vos menottes. (Les femmes ont un bonus

a cet exercice.)

Flacon d’acide. Pour affaiblir ou détruire une serrure fragile.

Foulard, masque. Se noircir le visage est plus pratique sur le moment,
mais en cas de fuite il vaut mieux avoir un accessoire facile a enlever.
Choisissez quelque chose qui ne géne pas la vue,

Gantelet d'acier. Quand on met la main la ot ¢a risque de faire mal
(désamorcer les piéges a loup, etc.).

Grappin. La aussi, le grappin standard est encombrant. Il existe
des modéles plus petits, mais peu évidents a utiliser, ou alors

des modeéles qui se déplient, qui ont I'avantage de 'encombrement
réduit, et d'avoir une bonne faculté d'accrochage.

Griffes d’escalade. Pour spécialistes seulement. On risque vite
l'accrochage béte en voulant chercher un objet dans un sac
ou une poche. Font aussi office d'armes improvisées.

Huile. Ne sert pas qu'a éclairer, mais aussi a graisser les gonds

pour plus de discrétion (une bonne porte n'est pas seulement défoncée,
elle peut aussi étre ouverte!).

Lanterne sourde. Indispensable pour éclairer devant soi,

méme si on a l'infravision.

Long baton. Pour tester de loin, sonder, taper sur les dalles, etc.

Manteau réversible. Pour suivre quelqu’un qui change de quartier.
Ce manteau est taillé dans un tissu riche d'un coté et tout rapiécé
de l'autre.

Miroir. Pour voir dans les angles sans s'avancer. Peut se fixer au bout
d’'un béton.

Outils de crochetage. Collection de fausses clés, de piques,
de crochets. Ensemble allant d'un simple trombone (si vous étes Mac
Gyver) a une petite mallette.

Pantalon noir. Toute votre tenue doit tre sombre et discréte.

Mais ne sombrez pas dans le syndrome du ninja de la mort qui tue.

Il est trés difficile, quand on vient de faire un coup, de se réfugier dans
une auberge accueillante quand on est vétu de maniére trop évidente.

Pince-monseigneur. Pour forcer les ouvertures récalcitrantes.

Poignards d'escalade. Utiles pour progresser le long des murs a base
de blocs ou de pierre, afin d'avoir de meilleurs appuis. Les lames

ont intérét a étre vraiment robustes et épaisses. Ces poignards font
donc de piétres armes, mais s'il ne vous reste qu'eux, pourquoi pas?

Poivre. A lancer dans les yeux des gardes. Ou a répandre contre
les chiens renifleurs.

Postiches divers. Barbe, moustache, bandeau sur I'ceil.

Pour ne pas étre reconnu quand on fait une filature ou pour prendre
des renseignements de maniére discréte. Utiliser du maquillage
pour ressembler & quelqu'un d'autre est déja un tout autre métier.

Poison. En poudre ou liquide, destiné aux boulettes de viande
que I'on jettera aux chiens de garde. Une version somnifére est prévue
pour les amis des animaux.

Sarbacane. Silencieuse et discréte, prévoir des substances diverses
pour enduire les dards. Certains disent aussi avoir pu se cacher
sous 'eau grace a cette arme.

Shuriken. Ca, on I'a rajouté pour faire plaisir aux ninjas de la mort
qui tue. Préférez une bonne dague. On peut toujours la lancer aussi,
en dernier recours.

Souris. Ou tout étre vivant de petite taille, que I'on envoie devant
pour «voir ce qui va se passer», Prévoir plusieurs exemplaires...

Veste noire ample avec plein de poches. Les poches doivent avoir
des fermetures pour retenir les objets quand le voleur est pendu
au plafond.

«1001 phrases pour ouvrir les portes magiques».
Ouvrage compilé par Fwouinn le Parcheminé. A utiliser quand les autres
méthodes ont échoué. Contient le célébre: «Sésame, ouvre-toil»



Personnages en clair-obscuy

Le Ma] avec un gt‘ahd M a toujours eté I'un des moteurs d’ih’cl‘igues

les plus importants de la littérature d’épopée fantastique et de science-fiction.

C’est donc tout naturellement qu’il o¢cupe uhe place au moins aussi grande

dans les jeux de réle. En général, I'incarnation de personhages mauvais

Teste ]la chasse gardée du meheur de jeu, mais il arrive patrfois que les joueuts

euX-Mmemes souhaitent ¢reer un petsonnage seduil par le «c¢dté obscur ».

Moyennant quelques r‘égles simples, il Jeur est tout & fait possikble hoh seulement
de le faire, mais surtout d’en retirer un grand plaisir de jeu.
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Pouyquol incarney
1A PeYSORAAZE MANVALS ?

Un joueur peut &tre amené a incarner un
personnage maléfique pour de nombreuses
raisons. Certaines sont bonnes, d’autres moins.
Nous allons examiner les trois plus répandues.

Pour se défouler

Parfois lassés des comportements « civilisés »
que leurs personnages habituels sont contraints
d’adopter, certains joueurs souhaitent incarner
des personnages mauvais afin de faire exploser
ce carcan de bonnes maniéres et de pouvoir
s'éclater un bon coup. En fait, tout dépend de
ce que I'on entend par «s'éclater un bon coup ».
S'il s’agit de faire Hellraiser ou Massacre @ la
fronconneuse en jeu de role, je ne crois pas
que vous en tiriez grand-chose de construc-
tif. Si en revanche il s’agit d’aller faire un petit
tour du cété de la parodie intelligente, vous
avez alors largement de quoi vous amuser.
Certains jeux sont passés maitres dans cet art
difficile, comme In Nomine Satanis. Dans ce
type de parties, le groupe est généralement
constitué de personnages mauvais. Le maitre
mot est alors : humour noir.

Parce que le meneur de jeu

vous le demande

Il peut arriver que le meneur de jeu vous pro-
pose, de sa propre initiative, d’incarner un
personnage séduit par le Mal. Ce cas peut en
particulier se présenter lorsque le scénario
comporte des personnages prétirés. N'accep-
tez que si l'idée vous tente et si le niveau de
«méchanceté» du perso vous semble jouable.
Il est trés désagréable d’étre obligé de jouer
un role délicat lorsqu’on n’en a pas envie.

Pour jouer « autrement »

Je crois que, en matiére de jeu de role, il n'y a
rien de moins enrichissant que de ne jouer
qu’a un seul jeu en gardant toujours le méme
personnage. C'est un peu comme si un peintre
décidait de n'utiliser qu'un unique tube de
gouache pour tous ses tableaux. Nous avons
a notre disposition une multitude d’univers de
jeu, et toute une palette de personnages. Il
serait dommage de ne pas en profiter. Un poe-
te dont le nom m’échappe a jadis écrit: « L'en-
nui naquit un jour de 'uniformité.» Cette
maxime s’applique pleinement aux jeux de
role. Bien entendu, nous avons tous nos préfé-
rences pour tel ou tel type de personnage.
D’aucuns ont une prédilection pour les nains
guetrriers, d’autres pour les chevaliers Jedi ou
les détectives privés. [l n'y a rien la de répré-
hensible, mais il faut savoir parfois sortir des
sentiers battus et flirter avec les limites du
«roleplaying ». Aussi pourquoi de pas choisir
de temps en temps de jouer «autrement »,
d'interpréter un personnage inhabituel ?

Les possibilités sont nombreuses. Vous pou-
vez par exemple décider d'interpréter un per-
sonnage du sexe opposé, de jouer simulta-

nément deux personnages ou encore, et c’est
le cas qui nous préoccupe ici, d’incarner un
personnage maléfique.

Quelgnes exemples

Les possibilités d’'incarnation d’un personnage
mauvais sont vastes et probablement méme
illimitées. Voici quelques exemples choisis
parmi une infinité de possibilités.

Le méchant malgré lui

Ce type de personnage a été immortalisé par
la nouvelle de R. L. Stevenson: Le cas étrange
du Dr Jeckill et de Mr Hyde. Il s’agit d’'une créa-
ture ambivalente, sans cesse tiraillée entre le
jour et la nuit. Il se transforme réguliérement
(au coucher du soleil, a la pleine lune, etc.) en
une créature bestiale au comportement sou-
vent meurtrier. Selon les cas, lorsqu'il retrou-
ve sa forme normale, il peut se souvenir de
ses crimes ou au contraire ne rien se rappeler.
Un tel état résulte généralement d'une expé-
rience scientifique ratée ou d'une antique
malédiction facon loup-garou. Ce type de per-
sonnage, malfaisant malgré lui, est conseillé
aux joueurs débutants, car il a le mérite de
permettre une intégration a peu prés normale
dans un groupe d’aventuriers, a condition bien
slir que la créature n'agresse pas ses compa-
gnons. Le meneur de jeu peut méme décider de
prendre ce personnage a son compte lorsqu’il
est sous sa forme maléfique, sans rien révéler
au joueur des activités de la « béte».

Le traitre

Ce type de personnage, bien que disposant
d'une espérance de vie assez limitée, est en
général trés apprécié. Je déconseille fortement
aux meneurs de jeu d’en abuser, surtout si
les autres joueurs interprétent leurs person-
nages favoris. Cela dit, une fois de temps en
temps, et si possible avec des personnages
prétirés, l'infiltration d'un traitre parmi les
personnages-joueurs peut pimenter agréa-
blement une séance de jeu. Ce type de role
demande un minimum de finesse et d’expé-
rience. Il est de ce fait plutot conseillé a des
joueurs chevronnés. Si vous avez décidé d'in-
carner un traitre, essayez de donner une peti-
te chance a vos partenaires de jeu, en lais-
sant échapper ici et la un ou deux indices qui
peuvent leur permettre de vous démasquer
(ce qui implique qu’il faut lui trouver une rai-
son ou une cause pour laquelle il trahit). [l
est tres facile d'interpréter un traitre parfait,
il vous sulffit de jouer votre role comme s'il
était réellement ce qu'il prétend &tre. Etant
donné que la prestation de tout joueur, que
son personnage soit ou non un traitre, est de
jouer un role, la supercherie est quasiment
indécelable si vous n’aidez pas un peu les
autres joueurs,

Le beau tencbreux

Avec le beau ténébreux, nous abordons de
plein fouet le Mal romantique. Tout comme le

«méchant malgré lui», le beau ténébreux est
un damné, mais il a choisi de vivre en équi-
libre avec sa damnation, autant que faire se
peut. L'un des traits principaux de ce type
de personnage est sa sensualité. Comme tout
héros romantique, le beau ténébreux est
avant tout une créature sensuelle, il irradie un
charme inexplicable qui attire & lui ses victi-
mes potentielles. L'exemple le plus connu de
ce type de personnage est bien entendu le
vampire. Celui-ci ayant fait I'objet d'une abon-
dante littérature (2 commencer bien siir par
le jeu qui porte son nom), nous n’allons pas
nous étendre sur le sujet. Je préfére aborder
une autre variante du théme du beau téné-
breux, moins fantastique, mais plus riche &
mon goit. Le type de personnage auquel je
pense est symbolisé par Lorenzaccio, le héros
de la piece de Musset. Lorenzo de Médicis
était a l'origine un jeune idéaliste qui avait
décidé de supprimer le tyran qui régnait sur
sa ville. Ce monstre était la proie des vices les
plus exotiques. Afin de gagner sa confiance,
Lorenzo décida de partager les plaisirs inter-
dits du tyran. Il ne tarda pas a devenir son
compagnon dans la luxure, et petit a petit, il se
mit & ressembler de plus en plus au tyran.
Lorsqu’enfin Lorenzo parvint a I'assassiner, il
réalisa qu'il était devenu ce qu’il détestait le
plus et qu’il ne restait plus une parcelle de
Bien en lui. Cette situation n’est pas difficile &
adapter & un univers médiéval-fantastique et
devrait fournir un terrain fertile pour de
grands moments de roleplaying et de tension
dramatique.

Le Mal naissant

Le personnage que je souhaite évoquer ici
n’est pas a proprement parler maléfique, mais
il est en passe de le devenir. Son plus parfait
archétype est le personnage du magicien Raist-
lin, dans les deux trilogies originelles de la
saga de DragonLance. Al'époque ou se dérou-
lent les trois premiers romans, qui sont la
novellisation des principaux épisodes de la
campagne du méme nom, Raistlin est un jeu-
ne magicien en robes rouges (c¢’est-a-dire
ayant choisi la voie de la Neutralité). Mais il
sait qu'il est destiné a rejoindre le c6té obscur.
Ses compagnons et lui-méme assistent impuis-
sants a sa transformation graduelle en un
mage maléfique, dont le but ultime n’est rien
d’autre que de renverser la déesse du Mal
pour prendre sa place. Jouer le role de Raist-
lin, ou d'un personnage du méme type, au
moment ol il est encore «normal » mais ot il
commence a basculer dans 'obscurité, peut
procurer de grandes satisfactions. Les rela-
tions d'un tel personnage avec les autres
membres du groupe sont passionnantes a
voir évoluer, aussi bien pour les joueurs que
pour le meneur de jeu.

Quelgues conseils

Si vous avez décidé d'incarner pour la pre-
miére fois un personnage mauvais, je vous
conseille de garder a I'esprit quelques recom-

mandations. Elles vous permettront de pro- 44
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fiter pleinement de votre personnage, mais
aussi de ne pas gacher le plaisir des autres
joueurs.

@ Trouvez une bonne raison pour
que votre personnage puisse cohabiter
avec ceux des autres joueurs.

Cette recommandation vous est tout particu-
lierement destinée si les autres PJ ne sont pas
des personnages mauvais. Si vous n'en tenez
pas compte, vous risquez de provoquer un
phénomeéne de rejet. En effet, des personnes
normalement constituées ne vont pas spon-
tanément s’associer avec un individu dange-
reux et/ou amoral. Si vous voulez qu’elles
vous acceptent, donnez-leur une bonne raison
de le faire. Par exemple, il se peut que I'un
des personnages soit un membre de votre
famille ou encore que vous ayez un ennemi ou
un but commun. Discutez-en avant avec les
autres joueurs et essayez d’établir en accord
avec eux des liens solides entre vos person-
nages.

@ Ne mettez pas les P) (ou les PN))
dans Lobligation de vous neutraliser.

Evitez, sous prétexte que c'est dans la logique
de votre personnage, d'accomplir les pires
exactions devant des individus, joués ou non
joués, dont vous savez pertinemment qu’ils ne
sauraient tolérer de tels actes. Tout ce que
vous réussirez a obtenir, c’est de les forcer a
empécher votre personnage de nuire, au besoin
en le supprimant. N'oubliez pas que I'obscuri-
té absolue n'existe pas!

AIDE DE JEU

® Attribuez quelques qualités
(pas trop) & votre personnage.

Un étre dont toutes les facettes de la person-
nalité seraient marquées du sceau des téne-
bres serait trés ennuyeux a jouer. En lui attri-
buant quelques qualités, vous renforcerez les
tensions dramatiques au sein du groupe. Par
exemple, votre personnage peut étre le pire
des bouchers sur un champ de bataille, mais
ne pas supporter qu'on fasse du tort a une
dame. Gardez a I'esprit le vieux symbole
oriental du Yin et du Yang, il illustre trés bien
I'équilibre a respecter.

@ lvitez les descriptions trop malsaines,
préférez la suggestion a la description.

Supposons par exemple que votre personna-
ge soit un tortionnaire professionnel émule de
Torquemada. Inutile de décrire par le menu
aux autres joueurs la maniére dont il arrache
les boyaux du prisonnier qu’il tente de faire
parler. Vous obtiendrez beaucoup plus d’effet
en décrivant la sceéne de facon allusive.

@ faites évoluer la psychologie de votre
personnage au cours du temps.

Vous tirerez encore plus de satisfaction de votre
personnage noir si vous mettez en scéne la lut-
te que se livrent sans cesse le Bien et le Mal
pour la possession de son ame. A vous de déci-
der si vous préférez le voir sombrer de plus
en plus profondément dans le gouffre ou au
contraire lui faire rechercher une rédemption
salvatrice. L'essentiel est que sa personnalité

ne soit pas statique, mais en constante évo-

lution. Pour cela, vous pouvez utiliser 'aide
de jeu présentée ci-dessous.

Frédéric Ménage
illustration : Florence Magnin

Bad Attitudes

I y'a manvals et manvais, et (2 on les yaisons
d ébre manvais influent diffévemment

sux les actions des personnages :

® Le «moins» manvais, le juste méchant.

I Avécn nun drame, une kumiliation, et sevenger

Surune categorie de gens, on sur tont le monde,
estun petit plaisiv gu'il ne rate pas.

® Celui gui n'apas de morale. Il fait sonffriv
SanS arridre-pensée, comme on écrase un insecte
guiderange. Ce pent étve un parfait naif

on #nt Exenty froid.

® Le peyverti. Soit il a pris plaisiv 3 faive le mal

nHe fols et ne peut plus s empécher de vecommencer

soi€comme Lovenzaccio, il'y eSt venn pen i pen,
sans préméditation. En tont cas il est conscient
d agir mal. S'il se domine difficilement,
¢ esE juste un peyverti, st ne se domine

pasdu tont, c'est un psychopathe (pen jonable).

® L¢ bestial. Partagé entre des péviodes de pure
bestialice et des périodes de conscience an conrs

desquelles il pent vegretter sincévement ses actes.
® Le pire des manvais (qui n'a d intévét gue ponr

le MY car il est de (3 vace des grands méchants).
La canse de sa malice est pevdue dans les brames
de Lenfance. Faive sonffrir les antres est ['un

de ses senls plaisivs dans [existence. Stupide,

il est pathétigne; intelligent, il est redontable.

L'échelle des nuances

Pour aider les joueurs & mieux situer leur personnage sur I'échelle du Bien et du Mal, certains jeux proposent des régles de simulation Spé-
cialement écrites & cet effet. On peut citer par exemple les points de Force dans La guerre des Etoiles, les points d’humanité dans Vampire
et méme, en un certain sens, les régles d’alignement dans Donjons & Dragons. Laide de jeu que je vous propose a été élaborée dans le méme
esprit, mais concerne uniquement les personnages mauvais. Le tableau ci-dessous regroupe six traits de caractére parmi les plus répandus
chez les personnages mauvais de la littérature fantastique. Pour chacun de ces traits de caractére, le tableau propose cing «nuances » possi-
ble, allant du meilleur au pire. Bien entendu, puisqu'il s"agit d’un personnage mauvais, le c6té « pire» est plus développé. En fait, selon les
traits, le coté «meilleur» peut étre plus ou moins atrophié.

TRAIT 1 2 3 4 D)
A pour devise:
. «Ne fais pas & autrui | A pour devise: Parfoi
Cruauté |ce que tunevoudrais | «(Eil pour ceil, s Cruel Sadique
pas qu'on te fasse | dent pour dent.» cchant
a toi-meéme. »
] 7 Homme
Félonie (ou femme) Fiable Peu fiable Fourbe Félon
d’honneur
. Ne connait : : Impres- > 2
Couardise pas la peur. Courageux Normal R Pleutre
Ne tue qu'en Ne tue qu’avec y iy
Soif de sang cas de légitime de bonnes Violent Aime se battre Boucher
défense. raisons guker
Vol 5 de - \ Veut devenir Veut‘devenir
onte.d Imhgﬁ:ﬁgi 2 Ambitieux (i)hf;dd: calife & la place | Dieu & la place
pouvoir P i du calife de Dieu
. A Solide, a .
e T Sensible, Se laisse S0 Ceeur de
Insensibilité : i s . le coeur Dur & cuire
compatissant parfois émouvoir Bler derathE marbre
- Parfaite S'emporte si S’emporte
Colére m'xit;ise He 50l on le cherche facilement, a Colérique Berserk
5 = vraiment le sang chaud

CASUS BELLI

Prenons deux exemples : en ce qui concerne le
trait Cruauté, il serait difficile d'imaginer un per-
sonnage mauvais d'une extréme gentillesse. Cest
pourquoi le premier niveau accessible est « devi-
se: ne fais pas a autrui ce que tu ne voudrais
pas qu'on te fasse & toi-mémen, le ton suivant
présentant déja une nuance moins sympathique :
«devise : ceil pour ceil, dent pour dent». En revan-
che, en ce qui concerne le trait Couardise, il est
tout & fait possible d'imaginer un personnage
Mauvais « courageux», voire «ne connaissant pas
la peur».

Vous pouvez utiliser ce tableau pour préciser la
psychologie de votre personnage lors de sa
création. Il vous suffit d’entourer dans chaque
ligne le «ton» approprié. Par la suite, la grille
sera utilisée pour figurer I'évolution du per-
sonnage. Ce suivi peut étre assuré par le joueur
lui-méme, ou bien par le meneur de jeu qui
modifiera le classement dans I’échelle des
nuances en fonction des actes du personnage.

|
|
!
|
|




Le Collectionneur:

Le
hangar

du Dr
Marty F.

e Mmois-c¢i,

hotte Collectionheur
s’appelle le Dr Marty F.
Expert en ‘cechnologies avahcees,
i] vous invite & découvrir

toutes sortes d’équipements
éh‘ahges que Vous pourtez reutiliser
dahs Vvos uhivels contemporains
(¢campagne du Réseau divin, Cthulhu g0,
C'onspir‘af.ioh.s‘).

silhouette imprécise
se découpant en contre-jour
dans une ruelle, gentleman
distingué perdu dans les volutes

de son cigare, créature improbable
recluse au fond d'une échoppe
millénaire, autant de visages,

autant de rencontres pour vous
entrainer sur la route du mystére. ..
Car peu importe I'épogue

ou le lieu, des abyssa

demeures de |'Age sombre

aux holostores des Eres

nouvelles, il est 13, immua
et fascinant, il est

le Collectionneur...
Pour vous,
Il ouvrira
les portes
de son
savoir en

New York. Quelque part
sur les rives de 'Hudson

Hangar n” 106 : musée-laboratoire du Dr Mar-

exhibant

quelque

chef- ty F, 28 ans, petit génie des technologies de
P pointe employé officieusement par les servi-
Zlookibs ces spéciaux de I'armée. Signes particuliers :
unique paranoiaque, instable et bizarre...

«Savez-vous Messieurs que nous approchons
de I'ére du Verseau? Non, évidemment... Et
pourtant, de grands changements vont avoir
lieu et il faudra &tre prét. C'est pourquoi j'ac-
cepte de vous aider, et de vous laisser admi-
rer quelques-unes de mes trouvailles. .. Veuil-
lez m'excuser de ne pas étre présent avec vous
en chair et en os, mais rassurez-vous: le
hangar est truffé de caméras et de micros
qui me permettent de surveiller le
moindre de vos gestes et de vous
conduire parmi mes innombrables
curiosités... Nous allons commencer
par mes prototypes, voulez-vous?
Ah, une derniére chose! Surtout ne
touchez a rien sans m'en avertir,
vous risqueriez d'y perdre votre exis-
tence terrestre. Et Pluton sait ce que vous
réserve votre prochaine réincarnation!»

ou trésor porté
disparu. Il vous

lancera sur les traces

de légendaires
reliques cu vous
dévoilera les secrets
de ses salles
dérobées. Et, parfois,

Il vous permettra

de consulter

ses précieux

grimaoires

ou de

profiter
Guidé par la voix métallique du Dr Marty F.
tombant des haut-parleurs disposés aux qua-
tre coins du hangar, vous découvrez un gigan-
tesque capharnalim d'épaves électroniques
baignant dans la poussiére cuivrée et d'écceu-
rantes effluves de soudure. Soudain, vous

de quelque
artefact
en échange

de

futurs

services.
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vous arrétez devant une enfilade de vitrines
blindées, baignées d'une lumiére bleuatre...
«Vous avez devant vous les prototypes ver-
sion béta de trois inventions de mon cru, des-
tinées a améliorer le rendement des agents en
mission.

Tout d’abord le Systéme d’Analyse Automa-
tique de Silhouette et d’'ldentification. Un
petit gadget dont je suis tres fier. Comme vous
le voyez, il est constitué de deux parties: une
sorte d'ceilleton métallique a placer devant
I'ceil gauche, relié par un cable souple a un
boitier de poche. En fait, |'ceilleton contient
une caméra microscopique permettant d’enre-
gistrer tout ce que vous voyez et un éecran
LCD translucide destiné a afficher des infor-
mations. Le boitier est un micro-ordinateur
doté du logiciel Anamorph©, un programme
de reconnaissance morphologique. Ainsi, avec
ce dispositif, chaque visage que vous regardez
est instantanément analysé, codé et compare
aux données de l'ordinateur (photo, poids,
taille et description approximative) pour vous
fournir une identification (précision de 20 a
80% selon le type de matériel, les condi-
tions...). La portée maximale est de 50 metres
et le prix de cet objet exceptionnel varie de
5000 a 10000 $. Ingénieux, non? J'en connais
plus d'un au FBI qui aurait aimé posséder un
SAASI lorsque le Boucher de Dallas s’est intro-
duit dans I'escorte présidentielle...

A cOté, vous pouvez admirer une série de
lunettes a vision infrarouge, vous savez la
technologie qui permet de visualiser dans
'obscurité les ondes de chaleur émises par
toute créature a sang chaud. Oh, je n'ai rien
inventé, je les ai juste un peu ameéliorées:
augmentation de la résolution, utili-
sation de matériaux ultra-légers...
Regardez-les de plus prés: vous
avez la version portable
(2000%), composée d'un cas-
que type walkman et de deux
tubes a lumiere IR, et la ver-
sion lunette (1500%) adapta-
ble sur la plupart des armes
de précision. Mais avez-vous
remarqué la prise latérale? C'est la
que j'ai apporté la plus grande inno-

Sftiwe d Analyfe Automatique de Silhouette
et d | dentification

son inconscient. Ainsi, vous trouverez un
ensemble de seringues toute prétes conte-
nant des molécules pharmaceutiques inédites
destinées a induire un état de somnolence
dirigée chez le sujet interrogé. Ensuite, vous
disposez sur son crane les trois électrodes
de mon encéphalo-stimulateur de poche et
vous obtenez tous les renseignements que
vous voulez (faire parler un individu : en fonc-
tion des équipements, succes 50 a 80 %, - 2%
par point de POU). Le seul risque est d induire
une crise convulsive mortelle chez le patient
(dans 10 % des cas). 2500 3$.
Voila, j'espére avoir satisfait une partie de votre
curiosité. Vous pouvez consulter les docu-
ments qui trainent sur cette table la-
bas. Je pense que vous y trouverez
quelques petites choses utiles...
Ah, j'oubliais, pour toute com-
mande, j'accepte les cartes de
crédit... Que voulez-vous, je
prépare mon prochain Kar-
ma. »

Christophe Debien
et Patrick Bousquet
illustration : Frédéric Blanchard

vation. En effet, cette prise permet Lumettes & vifion ufra-rovse,

de coupler les lunettes a un dispo-
sitif informatique (a peine 2kg) de
traitement des images obtenues par colori-
sation et reconstitution 3D, vous donnant
I'impression de voir comme en plein jour (pas
de malus pour tirer sur une cible a sang chaud
dans I'obscurité). Enfin, je travaille sur le cou-
plage a une source légere de rayons X pour
voir ce qui se passe a l'intérieur d'un bati-
ment ou d’un véhicule. Le prix de cette mer-
veille? 4000 5.

Enfin, permettez-moi de vous présenter une
petite innovation qui va vous faire gagner
beaucoup de temps : la mallette d'interroga-
toire rapide. Pour la mettre au point, je me
suis basé sur les derniers travaux en matiere
de psychanalyse et d’hypnose qui affirment
que I'on peut abaisser de maniere artificielle
le niveau de conscience d'un individu pour
accéder aux informations dissimulées dans

oreillette

et wiroéwiettevr.
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Equipement d'autodéfense
en usage dans les forces de police

Lampe flash. Eblouit toute cible qui lui fait face jus-
qu a 1> metres (jet de pourcentage sous la Dexterite
ou aveugle pour 246 mn). Chaque lampe peut étre
utilisée 3 fois avant d'étre rechargee (5 hewres pour
recharger la batterie), (100 $).

Poing electrique. Appareil de contact electrocutant lad

versaire qui reste evanoui pendant environ 20 (1d6+10)
minutes. (50 $).

Bombe lacrymogene. Neutralise l'adversaire pen

dant 10 (1d6) minutes. 20 doses. (20 $).

Stylo injecteur paralysant. Doit etre mis en contact
avec le cou de Uadversaire, injection automatique de

V e

substance somnifere (instantane, la cible doit reus-
sir un jet de pourcentage egal a son score ou moins
en Constitution ou s'endormir profondement pour
1do heures). (Stylo injecteur : 1000 $, cartouche de pro
duit injectable : 400 $).

Armes a feu en plastique polymere. Permet de passer
les détecteurs de metaux sans eétre repere. N existe
qu'en version legere, pistolets, etc. (pas de fusil. ni de
fusil-mitrailleur). Devient inutilisable apres 50 tirs
(usure maximum). Illégal : compter 10 fois le prix de
['arme normale.

Silencieux. Adaptable sur diverses armes, 50 tirs en
moyenne apres quoi le silencieux devient inefficace.
Cout : 1/4 du prix de l'arme.
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LISTING PARTIEL DES REFERENCES DISPONIBLES

POUR MISSIONS DE TYPE STANDARD

@ Matériel de communication (réf.: Com.X012 & Com.X017)
Téléphone portable. Autonomie 48h. Fonctionnement
garanti a travers la planéte dans tous les centres
(100%) .
Options : dispositif électronique antirepérage (120%)
carte modem et logiciels de communication (250%).
Micro-ordinateur portable multimédia. Autonomie 72h.
Compatibilité tous systémes. Equipement : lecteurs
de disquette; CD-Rom 12 vitesses, modem haute densité.
(3500%) . Options: (résistance 4G),

urbains et a proximité des axes routiers.

coque antichocs

(1000%) ; coque étanche (jusqu’a 100m), (1500%);
abonnement Internet avec accés aux bangues de données
spécialisées: médecine, occultisme, etc. (jet

d'Informatique pour rechercher une information

sur un sujet donné, avec malus de 0 a -50% en
fonction de la difficulté du renseignement recherché),
(1005 /mois) .

Antenne parabolique escamotable. Autonomie
d’amplification: 48h. Poids:
de diameétre, repliable par systéme type éventail
(boitier de 70 x 10 x 4). Permet de capter les

5kg. Encombrement : 70cm

émissions satellites et de connecter un téléphone,
(1000%) .
24h avec

un ordinateur, etc. méme en plein désert.
Oreillette et microémetteur. Autonomie :
lkm.

Emission/réception entravée par les obstacles

piles lithium miniatures. Portée :

importants (tunnels, sous-sols, etc.). Discrétion
optimale (taille d’un bouchon auriculaire pour le
récepteur et d'un filtre de cigarette pour

1’ émetteur). (500% par systéme).

® Matériel de surveillance et de détection (réf. : SpyY.2625

a Spy.Z634)
Jumelles autofocus avec amplification de luminosité.
Portée: 1000m. (1000%).

Microcamescope. Autonomie: 72h avec batterie cadmium-
taille d"'un paquet de
cigarettes. Cassette de 6 heures. (4000¢). Option:

kit de wvision infrarouge (1000%).

chrome. Encombrement minimum :

Fibroscope optique. Mini caméra montée sur un tube
souple flexible de 6m. Utile pour regarder sous une
porte sans 1l'ouvrir,
ete. (2000%).

Micro espion. Taille d’un bouton de manchette, fixé

par une fenétre inaccessible,

facilement grace a une face comportant une bande ultra
adhésive. Portée: 500m. Autonomie de 4 jours avec
indéfinie si fil de raccordement
électrique. (1000°%).

Détecteur de micro espion. Pour détecter le micro

70% de succés (+/- 20% en fonction

de la sensibiliteé des détecteurs utilisés).

Sm. (3000%).

Mini clip émetteur de signal. Taille d’un bouton de

micro pile,

ci-dessus,

Portée :

manchette, a épingler sur un suspect, sous une
voiture, etc. Permet de repérer la cible sur un radar
de poche avec la direction et la distance. Fiabilité
de 100% dans un rayon de 3km, -20% par km au-dela ou
par obstacle important
etc.). (Systéme de repérage:
1000%) .

Systéme de repérage satellite GPS. Valise d’environ
2kg contenant le nécessaire (émetteur/récepteur/

(tunnel, parking souterrain,
P

10000%, un mini clip:

protocole de recherche des satellites) pour permettre
une localisation précise de l’utilisateur:
longitude et latitude. (2000%).

altitude,
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Alarme a détection de
mouvement. Portable,
installation rapide de 4
capteurs couvrant un périmétre
de 200m2, batterie de 48h. (1000%)

Kit d’analyse des molécules et particules en
suspension dans l'air et les liquides. Comprend un
mini laboratoire avec éprouvettes, réactifs et
chromatographe portable permettant de déterminer plus
ou moins précisément la nature d’'éléments dilués dans
1l’eau, repartis sur les aliments ou dispersés dans
1”air (analyse réussie sur un jet de Chimie +20%).
Mallette de 3kg. (2000¥%).

® Matériel de protection et de soins (réf. Aid.R25
a Aid.R30)

Gilet en kevlar. Léger, pratique a dissimuler sous
des vétements amples, il offre une bonne protection
contre les armes blanches ou a feu (+5PV). (600%).
Manteau en kevlar. Destiné aux opérations

(+10PV) ,

a2 un imperméable mais pése prés de 5kg.

il ressemble
(2000°%) .
Masque a gaz. Dernier modéle réglementaire

depuis la guerre du Golfe,

d’intervention dangereuses

il permet de filtrer
les principaux types de toxiques respiratoires
ou gaz de (300%) .

Masque respiratoire. Livré avec une cartouche

combat .

d"oxygéne comprimé apportant une autonomie de 1 heure,
il permet de respirer en toute liberté sous l’eau
(500%9) .

couverture

ou dans une atmosphére viciée.

Kit de survie. Contient une chauffante

(papier pliable tenant dans une poche), une boussole,
un couteau suisse, une corde fine de 15m, des rations
pour 1 personne pendant 8 jours
etc ),

de premiers secours:

(ou 2 personnes
pendant 4 jours, ainsi que le matériel

alcool,

etc.

(permet de récupérer 1d3PV si un jet en Premiers soins

Poids: 6kg. (1500%),

pansements,

petite chirurgie, morphine, insuline,

est réussi).

La liste ci-dessus n’est fournie gu’a titre indicatif.
N'hésitez pas i demander mes “créations maison”

dont voici gquelgues exemples :

La mallette de déguisement rapide. Trés pratique dans
une mission d’infiltration ou de surveillance en solo.
Elle contient tout ce que la cosmétique fait de mieux 3
fards,
lentilles colorées,

ce jour : maquillages, faux nez, fausses dents,
etc: 2kg. (400%).

D’encombrement minimum

perruque, Poids :
Le sésame universel.
(un gros tournevis), il permet d’ouvrir sans

les endommager tous les types de serrures magnétiques
(800%) .

La trousse d’intervention sur systéme électronique.

Contient divers

et mécaniques connus.

composants, uces, systémes
r

de connexion, permettant de réparer ou de modifier

un dispositif électronique (augmente de +2 a +20%

un jet en Electronique lorsqu’on trafigue un appareil,
en fonction de la gqualité du matériel de la trousse).
Poids: 4kg. (2000 a 20000%).
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ous pouvons nous demander pour-

quoi apres quinze ans (et cette durée

nous renseigne sur le fait que le jeu
de role n'est pas une mode), I'ensemble de
notre milieu est si mal connu, si peu déve-
loppé et méme rabaissé par I'ensemble des
médias de masse. En dépassant les querelles
internes et les petitesses économiques, on
peut chercher un élément de réponse dans le
mangque cruel d’une intelligence de 'activité,
un vide dans I'analyse a la fois par les acteurs
économiques et les utilisateurs.
Il est temps de poser les bases d’une réflexion
sur notre passion. La BD a mis quarante ans
a s'imposer comme le 9e art. Au regard de
son statut de ghetto, le jeu de r6le ne peut
attendre aussi longtemps, sinon ce sont les
poubelles de I'histoire qui nous attendent.
Ce travail doit étre collectif, général et parta-
gé. Nous avons entre nos mains tous les élé-
ments qui peuvent faire exploser le jeu de
role. A nous de les empoigner.

[l est temps de devenir les ingénieurs des
mondes virtuels de demain.

Les auteurs de jeu de role jouissent d’'une
trés grande liberté d’expression peu commu-
ne. Du fait de la petite taille du marché, des
maigres enjeux économiques, trés peu de
pressions peuvent s’exercer sur les auteurs de
jeu de role. lls ont a leur disposition une liber-
té presque totale de thémes, de maniére
d'écrire, de styles. Cette liberté est précieuse
et doit étre conservée le plus longtemps pos-

* Aprés dissipation des brumes
matinales.*

sible avant la mise sous coupe potentielle de
I'activité. Il est alors inadmissible d’entendre
parler de marketing et de loi du marché dans
le jeu de role.

Ecrire du jeu de role est aussi un changement
radical dans la maniére de raconter et de fai-
re vivre des histoires. Devant le travail impor-
tant de création que cela demande, un jeu de
role est souvent (et & notre avis doit étre) le
produit d’une création collective, le fruit d’'une
réflexion commune, d'un partage global des
idées. Ce partage induit alors une composan-
te nouvelle et majeure dans la création, I'hu-
milité. Tout auteur doit étre prét a voir son
idée transformée, développée au dela méme
de ce qu'il a pu envisager.

Un jeu de role n’est pas fait que pour s’amu-
ser (comme tous les jeux, d’ailleurs). Il est
fait pour s’émerveiller, réver, réagir, appren-
dre, vivre des moments forts. Il doit nous par-
ler au plus profond. Peut-étre plus encore que
dans d'autres formes que prend I'art aujour-
d’hui, le jeu de role est I'un des moyens les
plus forts pour vivre des émotions et ressen-
tir des idées. Nous devons donner a jouer
des problématiques. Vous devez réagir aux
thémes proposés.

Ainsi, les univers inventés doivent étre por-
teurs de sens. Le temps est fini ou ces mondes
n’étaient que des simples décors pour dun-
geons bashers, ou seules les régles et les statis-
tiques importaient. Il faut une scénographie
du monde. Nous la revendiquons.

I faut aussi marquer des territoires de créa-
tion, revendiquer des choix d’auteurs et enga-
ger des querelles de genres, quitte 2 les trans-
cender plus tard. De méme, une vraie critique
doit se construire. Faisant fi des engagements
partisans en faveur de tel ou tel autre éditeur
ou bien d'une neutralité bienveillante censée
protéger notre passion (mais qui en fin de
compte I'étouffe), les journalistes et les criti-
ques doivent commenter un jeu sur ses choix
thématiques et artistiques, sa forme et sa pré-
sentation, la maniére dont il s’inscrit dans
I'histoire du jeu de role. Ou est notre nouvel-
le vague? Ol se trouve I'age d’or du jeu de
role? Qu'en estil du jeu de role expérimental ?
Ou sont les grosses machines « hollywoo-
diennes»?

Toutes ces déclarations d’intention se heur-
tent aujourd’hui & une série d’obstacles qui
peuvent signifier la lente agonie de notre pas-
sion.

Jeux de rdles, je

X
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Les médias se nourrissent de ce qui effraie la
masse pour encore mieux le stigmatiser. Pour-
quoi le jeu est-il si effrayant ? Parce qu'il échap-
pe aux modéles de société actuels!

Si nous voulons continuer a partager nos ima-
ginaires, nous devons prendre conscience de
l'originalité de notre passion et de la liberté
qu’elle nous offre!

Non, le jeu de réle n'est pas une activité stéri-
le, coupée de la réalité. En nous réunissant
autour d'une table, nous ne nous laissons pas
aller & une réverie «inutile». Nous formons
un groupe et nous créons, grace a cette formi-
dable matiére premiére qu’'est le jeu. Nous
expérimentons des situations, nous réagis-
sons a des problemes qui tirent leur origine
de la réalité (voir les jeux contemporains ou
cyberpunk).

Non, le jeu de role n'est pas dénué de morale.
Mieux, il permet, par le biais du groupe, de
fonder notre propre éthique. Méme lorsque
nous jouons a des jeux qui n'ont que peu de
rapport avec la réalité, nous nous projetons
dans un monde pour I'expérimenter et nous
éprouver nous-mémes. Qui s’est assez inves-
ti dans un jeu saura que ses expériences de
jeu ont laissé une marque sur sa maniére
d’agir et qu'il a pu se servir de sa pratique
dans la vie courante.

Sile jeu de role fait peur, ¢'est parce qu’il est
innovant, parce qu'il échappe a un systéme de
consommation passive du loisir. En somme, il
offre une liberté inédite, forcément dange-
reuse si elle n’aboutit pas sur une loi incons-
ciente du groupe, et jugée comme telle par
des gens qui n’ont jamais joué, ou ne le veu-
lent pas. Cette liberté est inaliénable. Rien ne
vous empéchera de créer et de partager votre
imaginaire.

Il n'est pas besoin de chercher a ce que le
jeu de role soit toujours plus populaire, il suf-
fit d’'une simple reconnaissance de ce moyen
d’expression et que vous cultiviez cette ori-
ginalité et cette liberté.

Si, selon Roger Caillois, les jeux sont le reflet
de la société, alors le jeu le role nous enseigne
beaucoup sur aujourd’hui et demain.
L'ensemble des acteurs du milieu ne sont pas
des fous décalés et abrutis par le hard rock,
mais des avant-gardistes de la révolution cultu-
relle mondiale en marche. Le siécle prochain
ne sera pas ou non spirituel, il sera ludique!

Stéphane Adamiak
et Frédéric Weil

I. Editeur de Nephilim, Réve de Dragon,
Guildes, mais aussi partenaire de I'éditeur
de romans Mnemos.
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Meurlre & | abbaye.

U jeu d enquele

en milieu monaslique.
Enfilez [a robe de bure
de buillaume

de Baskerville

U de frere Cadfael.

e[ (raquez le coupable.

Inspirations

On ne présente plus Umberto
Eco, universitaire italien féru

de culture francaise, auteur

de quelques romans (/e Pendule
de Foucault, Llle du jour d'avant)
et de passionnants essals

sur I'histoire intellectuelle

de |'Europe. Le Nom de la Rose,
plein de références borgésiennes,
est un roman criminel

d'une rare maitrise, dans I'Europe
de la fin du Moyen Age, agitée
de soubresauts socio-religieux.
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Meurtre a

Au nom de la Rose, du Poirol ef du

Saint Cluedo”,
priez pour nous!

« Frére Cadfael, je vous cherchais! Le pére abbé vous deman-
de de toute urgence. On vient de retrouver frére Adelme
sous le pont de la Severn, sa robe était accrochée aux
rochers qui affleurent a cet endroit.

— Est-ce qu'il est vivant?

— J'ai bien peur que non, le prieur avait son air des mau-
vais jours et frere Jéréme était tout pile.

— Hum, allez quérir le shérif de Shrewsbury. J'arrive...»

Ainsi pourrait débuter une partie de Meurtre a I'abbaye. Car
bien entendu, a I'image des romans d'Ellis Peters (voir Ins-
pirations bis), frére Adelme ne s’est pas noyé accidentel-
lement, non. Et votre tiche va étre de découvrir qui a
commis pareille vilenie.

Lhabit fait le moine

Parmi les suspects figurent les vingt-quatre moines résidant
actuellement dans votre abbaye. Sy trouvent exceptionnel-
lement réunis (bientot Noél?) des bénédictins, des francis-
cains et des dominicains. Et parmi eux, des révérends
peres, des fréres et des novices, des barbus et des glabres,
des portant capuchon ou allant téte nue, et certains gras
(comme seuls les moines savent I'étre) et d'autres tout
maigres (comme les moines seuls savent 'étre). |l suffit de
vérifier les alibis de chacun et celui qui n’en a pas ne peut
étre que le coupable, élémentaire!

Au début, I'un des moines (chacun est représenté par une
carte) est retiré du jeu (c’est le coupable) et les cartes
restantes sont distribuées entre les joueurs ou déposées
dans un lieu accessible a tous, le parloir. Chaque tour de jeu
va permettre de découvrir des indices sur la présence de
membres de tel ou tel ordre, sur celle des barbus ou de
ceux qui affectionnent le capuchon. De fil en aiguille, vous
allez pouvoir construire le portrait-robot du meurtrier.

Les prieres
rythment la journée

L'originalité réside dans le fait que I'enquéte est menée au
rythme lent de la journée d’'un moine. Vous devez déplacer
le pion figurant votre personnage dans I'enceinte du monas-
tere, de votre cellule a la bibliothéque, ou du parloir au
confessionnal. Au gré de vos déambulations, vous rencon-
trerez les autres enquéteurs et pourrez leur poser une
question. S'ils vous répondent, ils pourront & leur tour
vous interroger, et vous devrez répondre (voir plus loin,
« Précision de regle »).

Toutes les quatre heures, ou tous les quatre tours de jeu,
c'est la messe. Tous les moines se rendent a la chapelle et
les rumeurs vont bon train. Dans les murmures et les
odeurs d'encens, les renseignements circulent. A la premiére

* Avez-vous remarqué que c'est presque I'anagramme
de Saint Cloud ?

messe, vous devez donner a votre voisin de gauche une car-
te de votre choix (un suspect qu'il pourra éliminer de sa lis-
te) et vous recevrez de votre voisin de droite une carte,
vous permettant de rétrécir le champ des assassins poten-
tiels. A la deuxieme messe, ce sont deux cartes qui sont
échangées, trois a la messe suivante, etc. Si vous n'avez pas
assez de cartes en main, vous devez passer tout votre jeu
a votre voisin de gauche. Inutile de dire que les possibilités
se réduisent rapidement! Aprés la messe, il se passe tou-
jours quelque chose, tirez une carte Evénement et appli-
quez-en le résultat. Le pére abbé peut se facher et imposer
une penitence a deux moines, pris au hasard (dans leur cel-
lule, pendant un tour) ou une suspicion particuliére peut
naitre envers les bénédictins et chaque joueur doit en
montrer un, s'il en a dans sa main.

Entre les messes,
les moines
travaillent

Chaque lieu visité en travaillant peut aussi étre source
d’événement:

® Au confessionnal. Vous prenez une carte au hasard dans
la main du précédent joueur a s'étre rendu dans le méme
confessionnal (il y en a deux).

® Dans la cellule d’un autre moine. Vous pouvez prendre
une carte dans la main du propriétaire de la cellule, mais si
VOus étes surpris par ce dernier, vous irez passer un tour
en penitence dans la chapelle.

® Au scriptorium. Vous piochez au hasard une carte dans
la pile de «Livres du scriptorium » et vous en appliquez les
consequences, immédiatement ou plus tard... Cela va du
Traité d'astrologie arabe (grace a l'interprétation des signes
du ciel, vous glanez des renseignements supplémentaires)
au Plan du monastere (qui dévoile un souterrain menant
directement de la crypte a plusieurs autres salles).

® A la bibliothéque. Vous avez accés aux livres les plus pré-
cieux, mais aussi les plus dangereux, les plus chaotiques. Par
exemple, L'évangile de Judas vous fera échanger tout votre
jeu avec celui d’'un autre joueur de votre choix.

@ Au parloir. S'il reste des cartes Suspects non distri-
buées, vous pouvez en prendre une; dans le cas contraire,
vous pouvez demander au joueur de votre choix de vous

L'AVIS DE CASUS BELLI
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du materiel, particulierement
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’abba

sherlock Holmes

montrer une carte, dont vous préciserez une ou deux
caractéristiques (un gros dominicain, un novice a capu-
chon...). S'il a en main une ou plusieurs cartes correspon-
dant a la question, il doit vous en dévoiler une, sinon, il
déclare qu'il n'en a pas.
® A la crypte. En priant saint Galbert, dont les reliques
font la gloire de votre modeste abbaye, vous recevez une
croix qui permet de jouer deux fois de suite plus tard
dans la partie.
@ Dans la salle du chapitre. Vous pouvez prendre la paro-
le (a\'foir voix au chapitre, ¢a vient de l3) et faire une révé-
lation ou une accusation.

Révelation,
accusation, punition

Dans la salle du chapitre, et a votre tour de jeu, vous pou-
vez donc annoncer publiquement le résultat de vos recher-
ches. Vous pouvez simplement dévoiler une caractéristique
de celui que vous croyez étre le coupable. « C'est un béne-
dictin qui a fait le coup», ou encore «ll est barbu, je le sais».
Ces révélations seront notées et utilisées lors du décomp-
te des points, en fin de partie (révélation exacte: +2pts,
fausse: -| pt).

Enfin, si vous vous sentez suffisamment sr de vous, et &
condition qu'il n'y ait plus de cartes au parloir, vous pouvez
révéler I'identité du coupable. Si un des autres joueurs a en
main la carte du moine que vous accusez, il le disculpera et
vous devrez faire pénitence dans la chapelle; dans le cas
contraire, la partie est terminée et vous n'avez plus qu'a
compter les points (accusation injustifiée : -2 pts, reelle:
+4pts).

Précisions de regles

Chaque fois que vous croisez un autre enquéteur sur le pla-
teau, vous pouvez lui poser une question. Par exemple:
«As-tu vu le Révérend Pere Mathieu?» ou « Combien de
franciscains as-tu en main?», tout est permis, la seule res-
triction étant que la réponse ne doit pas obliger a désigner
nommément un des suspects. La question «Qui soup-
gonnes-tu?» est interdite, mais « Est-ce que tu soupgonnes
Nicolas, le novice?» est permise.

Deux attitudes sont possibles apres une question: soit on
refuse tout simplement de répondre, prétextant un vceu de
silence (qui ne sera que momentané, car Yous pourrez
parler de nouveau dés la prochaine rencontre); soit vous
répondez 2 la question, et dans ce cas, vous étes contraint
de dire la vérité. Bien entendu, si la question est du genre
« Combien de dominicains soupgonnes-tu encore?», votre
seule obligation est d'étre de bonne foi. Et a la question que
votre interlocuteur vous posera en retour, vous devrez
aussi, bien évidemment, répondre par la vérité. Dans un
monastére, Monsieur, on tue, parfois, mais on ne ment
pas, jamais !

Dans la regle, il est fait mention d'un «jeu de base», qui
consiste en fait 2 fermer la porte de la bibliothéque, afin de
la rendre inaccessible. Les livres qui s’y trouvent rendent en

effet les parties trop aléatoires, cela
étant plus particuliérement sensible
a trois joueurs.

@ FICHE TECHNIQUE
@ Meurtre a I'abbaye est un jeu de plateau

@ en francais pour 3 a 6 joueurs.

Quelques
archeétypes

L'un des auteurs du jeu distingue
trois types de joueurs:

@ Linquisiteur, qui joue en s'effor-
cant d'obtenir des renseignements
et posant sans cesse des questions.
Il va faire des suppositions, basées
sur des déductions souvent fort
complexes, qui le méneront a des
révélations rapides, souvent erronées...

® L'érudit farfelu, qui est toujours fourré au scriptorium.
Son incessante quéte de I'information le pousse a faire cir-
culer les cartes, les livres et les renseignements. |l ne fera
de révélation que s'il est sGr de lui... ou pour provoequer
des réactions chez les autres participants.

® L'empalmeur, qui ralentit le jeu, construisant tranquille-
ment ses propres déductions tout en orientant ses adver-
saires sur de fausses pistes.

I'y ajouterais 'académicien, qui cherche dans les livres et
questionne habilement son entourage pour n'émettre qu'a
coup sir une révélation, une seule, mais la bonne, alors que
le reste du monde est encore dans I'erreur. Ou encore le
statisticien, qui profite de la moindre ouverture pour faire
une révélation, comptant sur la chance, ou les grands
nombres, pour gagner «aux points».

Dernier détail : si vous &tes roliste, ne tenez pas compte de
la durée des parties. Il est indiqué « Une heure environ»,
mais cela peut étre beaucoup plus long, n'est-ce pas, frére
Pierre!

André Foussat

Ponr des infos on des conseils
sur « Meurtre 3 ['abbaye »

faidutti@imaginet.f
http://www.imaginet.fr/~faidutti

Editeur: MultiSim.

Auteurs: Bruno Faidutti et Serge Laget.

Matériel: plateau cartonne, 1livret de regles
® de 6 pages, 74 cartes (Suspects, Evénements,
@ Livres divers), 6 pions de couleur symbolisant
@ les joueurs, des dés, 6 croix (a découper),

6 fiches-résumés des regles et un bloc

de fiches pour noter ses renseignements.
@ Prix: environ 250 F.

Inspirations bis

Ellis Peters (nom de plume
de I'Anglaise Edith Pargeter)

est moins connue chez nous,
mais ses romans policiers,

dans la lignée d'Agatha Christie
ou de Robert van Gulik,

qui content les aventures

d'un moine gallois

dans I'Angleterre du XII* siécle
ont eu un succés tel gu'une série
télévisée en a été tirée.

Avant d’entrer dans les ordres,
frére Cadfael a eu une vie
mouvementée qui lui a fait
découvrir I'Orient lointain

et I'art de guérir par les herbes,
De retour au pays, il entra

dans les ordres. Mais dans cette
Angleterre en pleine guerre
civile, le calme de la vie
monastique est souvent troublé,
et lorsque surviennent meurtres
et disparitions, le moine sait
encore déméler I'écheveau des
passions humaines, Ellis Peters
est morte il y a un an, et les
aventures de frére Cadfael, une
vingtaine disponibles en 10/18
dans une trés bonne traduction,
sont maintenant terminées.




h! qu'il est vide ce début de mois

de janvier, celui pendant lequel
nous testons les nouveautes,
que nous rédigeons nos articles.
Presque tous les jeux de cartes
ont attendu novembre derpier
pour paraitre, laissant décembre
et japvier orphelins. Heureusement
que les tournois de découverte
de Visions nous ont permis de jeter
up petit coup d'ceil aux cartes
en avant-premiere.
Ep ce qui conceme les jeux
qui marchent aux Etats-Upis,
on est plutot surpris par le manque
d'intérét pour X-Files, et I'engouement
provoque par Battletech.
Quant a Star Wars, Middle Earth
et Legends of the Five Ripgs,
ils continuent leur bophomme
de chemin. Evidemment, Magic
reste toujours le leader inconteste.

¥

¥
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each Man of Leng that you h
v while this is your Current

Explorez la ville mythique de Sarkomand,
au nord des Contrées du Réve.

Et un de plus dans la série:

t special, c'est rare, c'est cher
et tout le monde va l'acheter.
Le classeur Mirage, par Ultraspro,
avec un grande carte Maro

sur la couverture, contient

4 feuillets vides (3 x 3 pochettes)
et 4| pages avec les reproductions
(sans texte) en petit format

des cartes de I'extension Mirage.

Tout ca pour juste deux fois le prix
d'un classeur standard...

Actualités
Daedalus Entertainment

* Le Players’ Guide, volume I, pour Feng Shui est dispo-
nible. Conseils et descriptions carte 4 carte de ce jeu basé sur
les «films de Honk Kong».

Multisim

* En avril 96, Multisim publiait Guildes le jeu de cartes (en
méme temps que Guildes le jeu de role). A cette occasion, un
jeu concours a partir de cartes-énigmes avait été lancé (mon-
tant du gros lot: 30000F). Clest grice a une équipe d’amis

motives et du magasin La Crypte du Jeu de Nimes, que |.-M.
Agquaviva a trouve la solution : Sanctuaire des Songes.

J)--M. Aquaviva a la téte dans le jaupe.

Chaosium

“ Suite a des tempétes de neige dans le Sud Dakota (un coup
d'lthaqua a notre avis), 'extension/jeu The Dreamlands est
reportée a début février. Certains dessins semblent encore
plus « psychédéliques» que ceux de Mythos.

* Plus de jeu de cartes Doom au programme. Trop cher
pour les fréles épaules de Chaosium, qui a préféré décliner
la prise de risque.

Target Games/Descartes Editeur

© Hop! Et une extension en francais de plus pour Doom-
trooper : Apocalypse. Vous trouverez de nouvelles régles (véhi-
cules, pouvoir ki, attaques de l'adversaire, etc.) sur des cartes
dans chaque Nécropak (le nom des pochettes-recharges).

White Wolf

© Suite a des licenciements, White Wolf arréte son
departement cartes a jouer. C'est donc la fin de Rage
et d'Arcadia.

Le Seigneur
des Anneaux

Le conseil de Fangorn est le nom collectif des orga-
nisateurs de tournois pour Le Seigneur des Anneaux :
Les Sorciers. Il propose un gros document indiquant
toutes les régles a suivre lors de tournois. En le
feuilletant, nous sommes tombés sur deux reégles
optionnelles qui nous ont semblé intéressantes dans

le cadre de parties amicales.

Levée des personnages

Les joueurs forment une réserve de dix personnages, parmi
lesquels seront déterminés les personnages de départ (cette
étape doit s'effectuer avant que les personnages de la pioche
ne soient choisis). Les deux joueurs doivent ensuite révéler
(simultanément) leur premier choix en matiére de personna-
ge. Si tous deux ont choisi le méme, les deux personnages
sont mis de coté et ne pourront apparaitre dans aucune
compagnie de départ. Chaque joueur révéle alors son deuxié-
me personnage (sachant qu'il ne peut révéler un personna-
ge déja choisi par son adversaire ou lui-méme).

Tout personnage qui n'est pas choisi en méme temps par les
deux joueurs finit dans la compagnie de départ de celui qui I'a
révélé. Cette procédure se poursuit jusqua ce que la compa-
gnie de chaque joueur soit forte de cing personnages, que le
total des points d’esprit de ces derniers soit égal 2 20, que le
joueur soit arrivé au terme des dix personnages (c'est-a-
dire qu'il soit satisfait de sa compagnie de départ). Notez que
méme lorsque I'un des deux joueurs s'arréte, le second
continue jusqu'a ce que 'une des quatre conditions précéden-
tes soit applicable. Un joueur ne peut pas révéler un per-
sonnage qui amenerait |'esprit total de tous ses personnages
de départ au-dela de 20.

Chaque joueur peut désormais mettre jusqu’a dix personna-
ges dans sa pioche, et il peut y inclure les personnages non
révélés ou ceux qui ont été rejetés parce que son adversai-
re les avait également choisis. Notez que la levée de person-
nages differe des régles normales en cela qu'un personnage
en double ne va pas automatiquement dans la pioche, et
que son inclusion dans la pioche ne compte pas dans la limi-
te de dix personnages.

Le fait de permettre aux joueurs de choisir leurs personnages
de cette maniére réduit le nombre des parties ou, a cause de
multiples choix similaires, chaque joueur part avec un nombre
trés réduit de personnages.

Egalités au Conseil libre

La méthode du maillon le plus faible, telle qu'elle est décri-
te ci-dessous, est utilisée pour résoudre les égalités au
Conseil libre.

Si chaque joueur posséde autant de points de rassemblement
que son adversaire a l'issue du Conseil libre (donc, match nul),
ajoutez un point de corruption a chaque personnage non sor-
cier en jeu, suite a quoi chaque personnage doit réussir un
test de corruption supplémentaire. Les points de rassem-
blement sont comptés une nouvelle
fois et la victoire revient a celui qui en
a le plus. En cas de nouvelle égalité,
ajoutez un nouveau point de cor-
ruption a chaque personnage non
sorcier et faites un autre test de cor-
ruption pour chaque personnage, et
ainsi de suite jusqu'a ce qu'un vain-
queur se dégage.

Dans le cas (excessivement rare) ol
tous les personnages non sorciers
des deux joueurs sont corrompus
par la méthode du maillon le plus
faible, mais sans qu'un vainqueur puis-
se étre déterming, il y a vraiment
égalité.




Edition dite visionnaire et onirique.
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~ Cewe méthode a pour avantage de simuler 'échec que chaque

sorcier peut connaitre dans sa lutte finale contre Sauren.
Les personnages ne sont pas corrompus lors du Conseil
libre, mais ce dernier regarde ce qu'il y a au plus profond du
cceur et de I'dime de chacun avant d'émettre sa sentence.

Visions

Vue dés le Il janvier dans les lournois en avant
premire, voici une description generale de la derniere
exlension en dale pour le jeu fMagic - L Assemblee.

De la méme fagon qu'Alliances était a la fois une extension
pour Magic et pour Ere Glaciaire, Visions est une extension
pour Magic et Mirage. Une partie de ces cartes utilisent les
nouvelles régles de Mirage: le débordement (flanking) et le
déphasage (phasing). Sur le plan purement pratique, I'exten-
sion contient |67 cartes, de trois niveaux de rareté. La liste
bilingue de ces cartes vous est proposée page 86. Voyons plus
en dérail les points forts (et faibles de ces cartes).

Le refour des grands anciens

Tout comme Mirage a vu le retour en version corrigée des
Mox (les diamants) ou de I'Ecau de supplice (Cage des avares),
de nombreuses cartes de Visions sont de vieilles cartes reve-
nues sous une autre forme. On notera I'Héritage de Salomon
(Suleiman Legacy) a la place de King Suleiman (dans Arabian
Nights) en tant que bonne carte anti djinns et éfrits; Récu-
pération miraculeuse (Miraculous Recovery) a la place de
Résurrection; Equilibrage (Equipoise) comme une Balance un
peu plus faible mais qui dure plus longtemps ; la Dime (Tithe)
n'est pas aussi forte que la Contribution fonciére mais permet
d'obtenir quelques plaines; la Cache elfique (Eiven Cache) est
une Réapparition en plus cher, pour récupérer des cartes
dans le cimetiére, quand méme utile en milieu et fin de par-
tie; et I'’Anneau de Sissay (Sisay’s Ring) est un Anneau solai-
re en moins intéressant (il colte 4 au lieu de | 4 poser,
pour récupérer 2 manas par tour).

Vision générale

En regardant rapidement les cartes, on note que Visions est
une extension de puissance moyenne. Moins imposante
qu'Alliances sans doute, mais quand méme supérieure aux
séries a « theme» comme Fallen Empires ou Terres Natales. En
ce qui concerne les régles abordées dans Mirage, on trouvera
relativement peu de cartes avec débordement ou déphasage,
mais elles sont plutot intéressantes. On voit aussi revenir cinq
Charmes (éphémére qui pour | mana coloré donne le choix
entre trois effets) plus intéressants que dans Mirage ; ainsi que
des enchantements de créatures qui peuvent étre joués
comme des éphémeéres. En ce qui concerne les couleurs, il me
semble que le bleu soit plutdt avantage, et le blanc pas tres
bien loti.

( STy ol Sohitude i e

Choose one — Target artifact

f phases out; or put the top four cards
from targer player’s library into his
or her graveyard; or all lands of one
tvpe are basic lands of your choice &
until end of turn
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Each player may play spells and
abilides only during his or her turn.

“My horizen was the arcing perals, my
e home resplendent with spire of toweds:
and pillotos of fragrant pollen, |
—Naimah, Femaref philosopher 8
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Transe avancee

Voyons donc un peu ce que chaque couleur a dans le ventre.
® Blanc. Le Guerrier sacré zhalfirin (Zhalfirin Crusader)
redirige vers autrui les blessures qu'on lui inflige. Et le Chati-
ment par les humbles (Retribution of the Meek) enterre
toutes les créatures avec un force supérieure a 4. De quoi fai-
re plaisir au jeu « petites créatures».

@ Bleu. Je mettrais en avant la Charme visionnaire (Vision
Charm) qui permet pour | point de «meuler» de 4 cartes.
J'aime bien Inspiration, qui donne deux cartes pour une, ou
Impulsion (Impulse) qui en fait choisir une parmi quatre.
Pour les créatures, il y a quelques djinns et éfrits assez équi-
librés, et un enchantement de Voile mystique (Mystic Veil) qui
immunise une créature aux sorts et effets ciblés.

@ Noir. La série des précepteurs continue et le Précepteur
vampirique (Vampiric Tutor) permet de piocher n'importe
quelle carte en payant 2 points de vie. Quant au Djinn d’Akou
(Aku Dijinn, 5/6 piétinement pour 5 manas), il comblera d'ai-
se ceux qui ne peuvent se payer un Juzam Djinn (carte
mythique d'Arabian Nights).

@ Rouge. Vous gagnerez une créature difficile a tuer avec I'Ar-
gousin ogre (Ogre Enforcer) qui doit éure blessé par une seu-
le source. Les fans de jeux gobelins apprécieront le Recruteur
gobelin (Goblin Recruiter), que ce soit avec un Roi des Gobe-
lins ou méme avec une Chanson du Sang (Song of Blood).

@ Vert. Avec la Cité de solitude (City of Solitude), plus de
contre-sorts puisque chaque joueur ne peut jouer qu'a son
tour (dur, dur pour le bleu). Jouez aussi un Eléphant male (Bull
Elephant) suivi d'un Armaguedon, vous récupérerez deux
terrains et votre adversaire perdra les siens! Et pour les fans
du jeu bleu/vert la Plaie mortelle (Mortal Wound) permet de
tuer les créatures d'un seul coup de Sorcier sybarite.

® Artefact. Pas forcément de cartes géniales ici. Le Panier
de serpents (Snake Basket) peut quand méme submerger
un adversaire. Quant 2 I'Enclume du Bogardan (Anvil of
Bogardan), elle semble étre plutot inutile, mais jouez-la
contre une Neécropuissance et vous verrez le résultat!

@ Terrain. Euh! Je ne vois pas trop l'intérét des terrains a
| mana coloré et | incolore. Par contre le Paradis inconnu
(Undiscovered Paradise) me parait trés intéressant (| mana
de n'importe quelle couleur contre un petit défaut).

® Doré. Les fans des jeux Serra plus Vampires se procure-
ront la Guerre des justes (Righteous War) qui accorde pro-
tection a I'un et a l'autre. Quant & moi, je me ferais bien un
jeu avec I'Enchanteresse verduralde (piochez une carte quand
vous jouez un enchantement), des enchantements/éphé-
meéres, et 'Enchanteresse fémeiref (Femeref Enchantress)
qui fait piocher une carte quand un enchantement va au
cimetiere.

Fin de 1a transe

En bref, méme si cette extension ne parait pas surpuissante,
on trouvera un intérét i la plupart des cartes. Dommage que
les plus marquantes semblent étre plus souvent rares que
courantes.

When Suleiman’s Lnsaqjon:a into
play, bury all Djinns and Efreets.
Whenever a Djinn or Efreet comes |
into play, bury it.

With Suletman’s ascension w0 poter,
the djinnt and efrests of ancient Rabiah
learned kulvlﬂ:

Stase (4 +

Destinée ( . Inhabituelle)
+ Chronatog (Visions, Rare)

Cette binaison est en fait

une « ameélioration»

3 combinaison des deux

premiéres cartes, bases du jeu Stase.

Rappel: la Stase élimine

la phase de dég

et la Destinée fait arriver engagées

toutes les cartes de |'adversaire,

qui n'a plus qu'a mourir a petit feu

ou espérer que Vous Ne pourrez pas

payer le colt d'entretien de la Stase.

au Chronatog vous pouvez
asser un tour, ce qui est

_;_'GHU alement inintéressant (surtout

pour donner juste +3/+3 & une

créature). Mais ici cette charmante

besticle mange-tour va simplement

vous permettre d'éviter de payer

pour la Stase. Votre adversaire

n'a plus qu'a abandenner!

Une combinaison que nous ne serons

sans doute pas les seuls & vous

donner, mais autant savoir qu'elle

existe pour essayer de la contrer.

ement,

Double page
présentée par
Pierre Rosenthal



Visions, la liste bilingue

Visions est une exlension pour le jeu de carles & collectionner /Magic : L Assembige © ainsi que
pour fMirage ™. Vous [rouverez une rapide analyse des carles de celle extension en page 5.

Chimere aux serres d'airain ...
Golem de matopi...
Heaume de I'éveil..

Askari déchu...............
Charme funéraire
Coercition ....

Vertes
Boa des riviéres ...........ccccvenee.
Cache elfique...............

Terrains o)/ 7T) [ RSRRESNHTIRIY |1 SIS |
1 Atoll de corail.... C TrahiSom......ccovmmermnssensssssessisnsEe 1Cammmrunrernsemsaes
1 Everglades ......... C Voile mystique
I Jungle épaisse ... I Annonciation
I Karron. c..: I Djinn des trombes..
I Sables mouvants I Efrit chatoyant ... ot e
I Volcan assoupi .. I Marées du réve... |, Pay 2 life: Search your library for any i
R Canyon des griffons.. : *())vinor‘llia:;cien ] Eﬂfﬁa%ﬁ’&ff%m "t::g:u';'.
R Paradis inconnu ... FOSp:: = “I write upon clean white parchmens
I Temps et marée..........urrerenunae wx'zia shadzqwﬂ c;:ilzhe lood of my
Artefacts R Chrom?log students, rm—”%;lautiffgn?ibﬂm_ :
C Anneau de Sissay...... R L.)ééemon . -
C Marcheur phyrexian. R Efrit de 'arc-en-ciel
I Bulle jujucenene R Leroyaume de Téfeiri
I Chimére au cceur de fer .........C R Ri"".ige im”fié : R Nuage d'éclairs....
I Chimére au ventre de plomb.. R Trois souhaits........oooooereverereesee EPM. v s ThrEE Wishes R Phénix bogardéan..
I Chimére aux ailes d'étain........ s
! Noires
|
1
I

AAA R RO =

Masque de dragon
Batonnet de déni...
Boite & mystére de Téfeiri......
Enclume du Bogardan ............
Kaléidoscope de diamant .....
Maraudeur phyrexian.............. -
Mine & magma
Panier de serpents
Sables du temps....
Triangle de guerre..

Blanches

MO ORI T T T T T o000 00000000

Aura de droiture........
Chaines de filandres.
Charme d'espoir
Chevalier vaillant
Faucon librevent....
Fermoir solaire.......
Honneur du guerrier.
Lion de Djamiraa
Magquisard...........
Parapet.....
Reméde ...
Vétéran de I'infanterie

il A o B B B - e e e < T 2 M 57 B 5 T e il o A o e Al I 2 O 2 N 5 |

Cruelle récompense
Guerrier du goudron .
Pythoni. e
Rats des cryptes
Récolte infernale....
Sombre privilege............
Suceur d'ames d'Urborg
Vautours en veille ..
Veillée funébre
Assassin souk'ata.......
Couvain de cafards ...
Couvert de la nuit
Délaissement
Nécromancie ...
Nékrataal..........
Vampirisme......
Djinn d'Akou....
Les tombeaux-piliers d'Akou..
Nécrosavant...........onns
Précepteur vampirique.
Rancune selon Kaervek..
Rituel interdit .................

Charme d'émeraude...
Chenille géante...,
Eléphant male......
Escalade d'araignée
Guépard royal
Guerriéres panthéres .....
Instinct de sauvagerie.....
Phacochere...
Plaie mortelle
Ranger quirionais.
Cisaillement du vent...
Drakén du kysed.....
Floraison estivale....
Herbes éléphantesques..
Moisissure rampante..
Orang-outang de I'Ouktabi.
Ruée de gnous..
Cité de solitude
Druide quirionais.
Lichenthrope........
Ordre naturel....
Varenne .........
Vents katabatiques ..................

AXA AR === == O00O00000O00000C0

Archer & I'arc long Rouﬂes Dorées
Garde d'honneur de Téfeiri .... C Champion talrutim.. 1 Drakdn des tempates .............
Griffon daradjan........ccoceueeee C Chanson du Sang .... B 1 Elite des desquameurs..,
Paroles de paix........... C Charme de I'atre.......... I Fourmis guerriéres .........
Passage honorable C Gardien de Kuinous..... I Mundungi..
Récupération miraculeuse......E C Glissement de roches. I Simoun ...
Rune de garde des reliques ...E:c... C Gorille enragé.. R Corrosion i s
ArChANEE ccvsvissiasianisiziseninns C Lancier souk'ata R Crypte du voleur de soupirs ..
Chatiment par les humbles ....Ri C Porchelier gobelin .. R Dragon viashivan...............
Dime............. C Salve de feu... R Enchanteresse fémeiref...........
Equilibrage C Solfatare.... R Escouflenfer soufflefeu
Guerrier sacré zhalfirin. C Tremblement R Guerre des justes.........
L'eil de la singularité .... € Vigilants nains R Guide spirituel
: I Cyclope lourdaud ... R Héritage de Salomon
Bleues 1 Drakdn cracheur............. R Hippopotame pygmée.
C Annulation .......cccovcieianrniiins i 1 Joueur de fifre talruim... = R Ressources gaspillées .
C Charme visionnaire ....... I Mentalité grégaire..................E:c. ..
C Chevalier des brumes ... I Pisteur des sables viashino.... Légende
C Disparition....... I Recruteur gobelin ... e .
C Drakén criard .. I Vague de chaleur..... Rareté: C = Courante; ]C: inhzébnueila : R= Rare.
3 e Type: Art. = Artefact; C-a. = Créature-artefact ;
E éf:;j;:::eque ; zi:zfli:nﬁ;zable E):;c = Enchanter: créature ; EdAM.= F,nchaptement
’ du monde; Enc.= Enchantement ; Eph.= Ephémeére;
€ Impulsion R Kuinous........... Int.= Interruption; Inv.= Invoquer; Rit.= Rituel:
Inspiration ... R La taniere elkine Ter.= Terrain.
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Dan( la vie, it v a def reglef ausi
(wiaif ellef ne fe voient pas’)

Fin octobre 1996. Cela fait mainte-
nant desx semaines gue je n'al plus

R s dpifodes prichent

Notre héros essaye d‘::;:fk jou | denonvellesde Fenille de the. Cela
desa z :t: o avant demienx | 1 inguidte. Elle m'a (alssé un message
devile, P""“f; GF:‘W par lajesne | sur mon répondenr, m indignant
lefatre C;:’;é i vencontrennapprentt | e téléphone et [advesse d'nn certain
ﬂl::h‘{[z he cf;uwts (cB99 o£100) S \ Nicolas Simon. Elle m'a pris vendez-
fut e;:wtmr soc:a[ (CB 101) C"““" vous avec ce concepteny de jew de vile
yision pony samedi prochain.
za::tﬂsz a'e'ateurde}f“d‘” Jespére 'y vencontrer.

26 octobre 1996. Je ﬁ‘appe i (a porte de Nicolas Simon. Feuille de thé
#'est pas (3. On gavcon d 'wne vingtaine d anndes m onvre a poree, les chevenx
e bataille, les yeux sombres dans le vague, comme sije venais de le véveiller.

«Salut, tnes senl?» Il 2 Uair désappointe. « Tant pis, entre [ »

Je branche mon petit magnéto. Les lignes qui suivent sont (a transcription
des moments les plus « significatifs» de notre conversation.

N.S. : « Alors comme ¢a tu fais une interview pour wn magazine ?

Non, ur fanzine alors 2 Ak, ¢ est une étude qui ne sexa pent-étre pas publice !
Bon tant pis, pose tes questions guand méme.

A.P. : Nicolas Simon, pourvais-tu indiguer ce que tu as déja fait
dans le domaine du jon de vile?

N.S. : Oh, j ai commencé i jouer il'y 2 longtemps, avec “Mega” je crois.

Jai été enswite dans un club et j 'ai joné 3 “AD&D” et i “Cthulhn”. Clest aprés
que j'ai déconvert “RuneQuest”. Génial | Enfin, disons pas mal pour [ époque !

APz Mais En as commencé i créer des jenx quand ? Et lesquels ?

N.S. : Presque dés que j 'ai commencé i masteriser, j al pondu un nouvean
systime de magie ponr “AD&D”. Cétait avant de déconvrir “RuneQuest’.

En fait, je 'al jamais vraiment public. J'ai des cahiers complets de jeax

chez moi. ) ai créé kit jenx différents, dont (a moitié d'un dans un fanzine.
Mas bon, 3 part wn on denx, ce sont des jenx de jeunesse, je ne pense pas gu ils
valent grand-chose. Mais mon prochain jes, ¢a va étve un tont nouvean truc !

AP, : Cest-i-dive?

N.S. : Ak caje ne penx pas te dive ! Tant que ¢ est pas public
o que j ai pas de contrat avec un éditeny. Mals 'est un tont nonvean concept.
Je préfeve pas Uéhruiter.

AP. : Crois-tu justement qu il pent y avoir encore un nonvean concept
dans le jen de role ? Est-ce que cette démarche n'est pas en fait plutot
marketing, on utopiste. [ n'y a pas de nonveanx concepts i chaque fois
dans le cinéma on (2 liEtérature, non?

N.S: : Le nonvean concept, ¢ 'est dans (a fagon de jouer, pas dans le jen
Lui-mime. Je crois qu'en effet un jen de vole ¢ est avant tout, si on prend
les choses an pied de (2 lettre, un univers de jen gue Lon décrit, of un systime
dejen qui s'y inséve. Mais ca tont le monde est d 'accord avec, on alors il fant
itre stupide | Moi, ce dont je parle, c'est d'nne nonvelle approche de jen,
un pes comme quand “Vampive” ost apparu tu vois, quand le point de vue
s'est deplacé de Uaventure vers le personnage. Ma nouvelle idée, c'est un pm ¢
mais en plus fort !

AP, : Lejen de rile est quand méme un produit commercial,
méme s'il n'est pas de grande diffusion. E€ les jonenys penvent décider de joner
comme (s ont [habitude. Aprés tont, il y 2 hion des jonenrs de “Vampire”
qui jouent i « conlolr, monstre, trésor .

N.S. : ER bien mon nonveas jes 1 est pas pony enx; ¢ est Cout [

O e pent pas forcer les gens évidemment, mais quand on veut faire évoluer
[a mentalité des gens il fant leny proposer des choses de qualité.

Cest comme le cinéma dont tu me parlais. Iy 2 les stupides swarchzenneries
ot puis il'y a devrais antenrs, comme les fréves Coken, David Lynch.

De tote fagon, je ne fais pas de jeu pour étve publié i tout prix.

S ancan éditony ne veut de mon jes, ¢ est pent-étve qu 'l lewr fait penr.

A.P. : En quoi un jen pourrait-il faire peny i un éditenr?
Clest nn thime sulfurenx?

N.S. : Ak ah, now bien siiy [ Au contyaive, les gros monstres de [enfer
qui viennent tout [atter ca leny plaivait trop. Non, ils ne venlent pas prendre
un visque commercial avec un produit novateny. De tonte facon, ils ne font
plus gue de (2 traduction. On alors, si ¢ est de (a cvéation frangaise, il suffit
de voir un pen ce gui sort ces temps-ci. ¥ a plus vien d intéressant depnis
“Animonde” et “Hurlements”. Et encore “Hurlements”, j ai vefait tont an
systéme de jen, un pen inspivé de “Jorune’, mais avec guelgues idées i mol.
AP, : Revenons-en anx éditenss. Tu lenr s proposé le jew alors?
T penx expliguer lenr véaction.
N.S.: Onais. Bon, d abord il'y a cenx gui te vegoivent méme pas
et gui venlent que tu lenr envoles nn descriptif du jen. Je suis pas parano
mais j ai pas envie de me faive voler mon concept. E€ puis j'en ai vencontré
on fait denx grands. Je penx pas te dive los noms. En tont cas, il y en ann qui
2 666 super intéressé par ma démarche. Mais ils voyaient pas le meme dessina-
tenr que mol powy Uillustrer. EE puis ils voulalent changer des trucs dans
le background, faire hosser des collahoratenys 3 enx dessus. J'al bien senti
Lavécup’, meme s ils me [aissaient super (ihve suy le systéme. Je veux pas
(a jouer avtiste mais bon, ¢ est guand méme ma création. Quant i Lantre,
7 attends sa véponse ces jours-ci. Bon, le produit sevait plus cheap dans
#n premier temps, ot s il marche hien on ferait une nouvelle édition plus belle.
A.S. : Tw crois vraiment que (a création de jen de vole soit un art?
L'art, an Sens modevse, est [a création d wnvres qui se suffisent 3 elles-mémes,
et Sont censées étve simploment le vectenr d Emotions non?
N.S.: Ca clost [e sens étvigné des années soixante, solxante-dix !
Regarde Philigpe Stavk. I[ faié des maisons, des chaises [ Clest de Uart of est
utile. Bien si, si ['are ¢ st le prétexte 3 faive n importe guoi je suis d accord
avec bol. T'as qu’3 voir e systéme de combat vidicule d"*Ars Magica”. Je venx pas
dive du mal mais je € en ponds un vachement mienx en  peiie guinze jonss.
A.S. : Et les systimes générigues ? T ne Crois pas qu on pent créer an jew
avec des hases existantes?
N.S. : Des trucs comme “Simulacres” on “Gurps”? Je venx pas dive du mal
mals c'est uul i chier ! La cyéation de jew devdle c'est un tout.
Tu vois en fait, ce gu'il fant an jew de vale ¢ est un hon jen !
A.S. : Avec un bon éditenr et un bon créateny, ¢ est ¢a? EE des bons jonenys
anssi?
N.S. : Voili, tw m’as tont A fait compris. Ravi d avoir pu € aider [»

Nicolas, croqué par Nicolas Ryser.

Le landi, une lettre m attendait. C'écait Fenille de thé, m cyivant
de Suisse qu elle était «en mission » pour son travail, et qu elle ne ventrerait
qu'en janvier. D ici (3, elle m enconvageait A pousuivee mavecherche, o
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Démone rouge  Space marine vert et rose Space (bleu) marine

Ral Parti;u Fenryll

-

Demone bleue

Fenl Ral Partha 4

'}

Orque noir
2artbreaker#

Lap sur Sergalane ! Toujours I3 au bon moment. les graveurs de Ral Partha vous livrent sur un plateau
(ualre nouveaux pirales. pile poil pour ce numero qui contienl un superbe scénario plein de

Argotik

Apres la maison et le pont, voila d'autres
elements de decor pour jeux avec figu-
rines (de Warhammer aux Aigles en passant
par DBM ). Des murs de pierre ou de bois,
une tour d’observation, des petits fortins
dont un avec escalier extérieur, et méme
un mur d'épieux. Toutes ces références
sont a moins de 50F, et tout est modula-
ble. Enfin, de nouvelles références sont
déja a ['étude. Votre table de jeu les récla-
me déja!

Citadel

Un mois placé sous le signe du porte-
monnaie pour tous les amateurs de War-

hammer, avec la sortie de Warhammer
Magie et du livre d'armée sur les Hom-
mes-Lézards, certainement accompagné
de quelques nouveaux sauriens.

Fenryll

Voila des modéles originaux! Pour sa pre-
miere incursion au pays des marines de
I'espace bodybuildés et armés jusqu'aux
dents, Fenryll sort deux femmes (Ripley et
Vasquez ) pour un homme. Les amateurs
de Warhammer 40,000 apprécieront, pri-
vés de nanas depuis 'hérésie d'Horus, ou
peut-étre méme avant.

Sinon, le nécromancien est trés beau, et
les projets pour la fin du mois sont plutét
alléchants: démons et diables, gobelins

Metalliquesig

En avant les gars, et pas de quartiers ! (Ral Partha ; décor ﬁrgntik)
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chevaucheurs de loups et commandos
space marines.

Heartbreaker

Toujours un déluge de nouveautés pour
Warzone. Quelques grosses piéces vrai-
ment efficaces sont enfin disponibles, telles
que la Caronade impie d'Algeroth, ou le
Death Angel de la Confrérie. Mais mon
préféré est sans conteste le droid de com-
bat Eradicator. Une piéce aussi sobre que
belle.

Parmi les simples piétons, quelques trou-
pes fraiches pour Mishima (héros et leader
Hatamoto), et deux Etoiles Mortantes.
Dans la gamme médiéval-fantastique, des
hommes-bétes, des orques et orques
noirs sont les seules nouveautés remar-
quables.

Béte a corpes
Heartbreaker

Demone verte
~sRal Partha,

Deécor
Argotik,,

- -

RAFM

Apres de longs mois sans aucun monstre
gluant et tentaculaire a se mettre sous le
pinceau, des nouveautés pour L'appel de
Cthulhu sont annoncées pour dans treés
bientdt. Surveillez bien votre boutique
préeférée, et le prochain CB pour les
photos.

Ral Partha

Que le grand cric me croque! |l existait
déja un blister de pirates (02-505), et en
voila un deuxiéme contenant quatre figu-
rines tres réussies. ldéal pour le scénario
de la page 40. Dans un tout autre domai-
ne, les trois démones sont elles aussi
agreables a peindre et a regarder.

Les amateurs des mondes d’AD&D jette-
ront un coup d'ceil aux derniéres figu-
rines destinées a Planescape, craqueront
pour le nouveau dragon d'argent ou le
mignon petit dracoliche.

Tu gardes la maison, Minou, et surtout n’ouvre a personne, je vais faire les courses.

(Fenryll ; décor Argotik)

Textes: Francois Décamp. Images : Olivier Vignes. Peintres : Michel Dauvillier, Eiie Fayad, Olivier Pesty et Brunu de Grimouard.
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0U allergique aux
uniformes des hussards.
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ncessan(es qui
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Métalligues

Les figurines en plomb
distribuées par Ludis sont

de bonne facture et bien gravées.
Avec une mention spéciale

pour les archidémons. Leurs prix
sont corrects, mais un effort
en vue de leur diminution
serait le bienvenu pour attirer
une clientéle plus jeune.
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La geste des
princes-demons

Bienvenue dmes damnées. Je suis Maledrach, géryon aux
ordres du seigneur Nimrod, le maitre du 9° cercle des Abys-
ses. Je serai votre guide ici, ou vous devez passer I'éterni-
té a expier vos fautes. Sachez que la seule maniére d'échap-
per a votre sort est de prendre part aux luttes qui opposent
les princes-démons. D’abord guerrier dans une horde,
vous devrez vous faire remarquer par vos faits d'armes
pour en devenir un jour sergent. Si vous le méritez, vous
pourrez alors rejoindre les unités de lieutenants et ainsi
acquérir la puissance d’un véritable démon. Enfin, si la
vaillance et la fureur dont vous faites preuve sont excep-
tionnelles, votre seigneur peut vous conférer les pouvoirs
des archidémons, les plus grands guerriers de tous les
Enfers! Mais n'oubliez jamais que la plus grande crainte
d'un prince-démon n’est pas son ennemi — immortel —
mais un second qui prendrait sa place.

Pour parvenir jusqu’'a moi, vous avez déja traversé les huit
premiers cercles. Chacun est le domaine d’un prince, son
royaume ou il « recrute » ses armées, fourbit ses armes et
ourdit ses complots. Les rivalités qui existent entre princes-
démons sont terribles.

Rouages infernaux

Combattre dans les cercles est interdit par le Conseil, la
seule institution des Abysses. Mais dans les Cavernes, un
réseau infini de grottes, tout est permis! Suivant que vous
vous rapprocherez d’un cercle, le terrain de ce dernier se
retrouvera dans les Cavernes, offrant ainsi de nombreux
champs de bataille : foréts empoisonnées, coulées de lave
ou étendues de bitume. Le général de votre armée — c’est
le joueur qui 'incarne — aura le soin de choisir les archi-
démons qui prendront part a la lutte. Beaucoup d'entre eux
sont des mercenaires qui offrent leur talent a celui qui
paye le mieux, mais certaines inimitiés entre eux et certains
princes rendront impossible leur invocation.

LEnfer compte (pour linstant) douze archidémons, mais
votre général pourra créer les siens. lls disposent de grands
pouvoirs. Certains défensifs — plus rares — et beaucoup
d'offensifs, de trois sortes : physiques, magiques et mentaux.
La premiére catégorie comprend les griffes jusqu'aux haches,
la deuxiéme les boules de feu ou les cénes de destruction,
et la derniére les bombes mentales ou les canons psy-
chiques. Chaque archidémon dispose d’un panachage de ces
pouvoirs. Les lieutenants en ont rarement plus d’'un de
chaque sorte, quant aux sergents et aux hordes ils n’en dis-
posent que d'un ou deux en tout. Mais ce qui fait la gran-
de différence entre les «classes» de combattants, c'est
leur taille. Il est plus périlleux de passer a coté d’Arioch (qui
mesure |8 metres) que d'une horde de squelettes!!

LPenfer du décor

Commengons par les points forts. Premiérement : I'échel-
le des figurines, qui est la méme que celle de la gamme Epic
de Games Workshop (c’est-a-dire qu'une figurine de trou-

Inferno

d Va chautter |

pe mesure 8 mm), qui permet vraiment les simulations a
grande échelle. De plus, cette échelle semblant momenta-
nément abandonnée par I'éditeur anglais, Inferno peut s'im-
miscer sur ce créneau.

Deuxiéme atout majeur : I'originalité. Ceux que les space
marines et autres titans commencaient a lasser seront ravis
de varier leur plaisir. Le monde des Abysses est I'un des plus
riches qu'il m'ait été donné de découvrir. Directement
inspires par I'Enfer de Dante Alighieri (dans la Divine Comé-
die ), les auteurs n’ont pour l'instant exploité qu'une peti-
te partie des possibilités que leur offrait cet univers. Les jou-
eurs courageux pourront se plonger dans le classique de
Dante (essayez de trouver I'édition illustrée par Gustave
Doré, elle a été réimprimée récemment et n'est pas treés
chere). C'est une mine d'inspiration inépuisable pour Infer-
no. Sinon, attendez les autres volumes du Grimoire des
Abysses (dans la boite n'est fourni que le volume | de ce
livret de background).

Autre point fort du jeu, méme si les régles sont un peu
complexes, ¢a blaste! Certains trouveront ¢a un peu « limi-
té», mais c'est ce que I'on attend de ce type de jeu. Et cela
fonctionne dans le cas d’Inferno : les combats sont terribles,
les armes variées, les rebondissements incessants et la vic-
toire incertaine. Derniers bons points: I'initiative et le
choix totalement libre des actions dans le tour, et le fait
d'utiliser des pions en carton pour figurer les armées (cela
permet d'aborder le systéme, le tester puis de décider
ensuite si ['on veut investir dans des figurines en plomb).
Il y a malgré tout quelques ombres au tableau. Tout d’abord,
le fait de jouer sur des hexagones. Personnellement, je
préfere jouer sur un terrain «sans». Les hexagones font un
peu trop wargame et le point de régle type « tout tir part
du centre d'un hexagone vers le centre de I'hexagone
vise» est parfait pour le vénérable Battletech, mais on a fait
mieux depuis. Je conseille donc aux joueurs de faire leurs
premieres parties sur les cartes fournies, puis de s’en pas-
ser ensuite. Des regles de conversion entre ces deux sys-
temes sont proposées dans la boite. Ensuite, cété présen-
tation, le «look » général laisse un peu a désirer. Certes les
illustrations de Gustave Doré ou des dessinateurs maison
vont du « splendide » au «joli», mais rien ne va plus dans le
livret Régles de combat, soit le systéme de jeu. La mise en
page rend la lecture et I'assimilation trés laborieuses! Et le
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classement des chapitres et des sous-parties est digne d'un
manuel de physique de troisiéme. Exemple : chapitre 5, les
divers types de terrains. Sous-chapitre 5.3, les hauteurs.
Sous-sous-chapitre 5.34, influence des hauteurs sur les
mouvements. Sous-sous-sous-chapitre 5.341 ?... non, c'est
fini! D’accord ca a le mérite d'étre pratique, mais il faudrait
essayer de se démarquer d’Advanced Squad Leader...

A propos des cartes fournies dans la boite, il est domma-
ge que les deux soient rigoureusement identiques (méme
répartition des éléments de terrain), et surtout qu'elles
soient sur un support si mince.

Un bon géneral
connait les regles
de la guerre

Certains points des régles font réellement plaisir. D'autres,
moins originaux, sont néanmoins particulierement bien
choisis. L'ensemble est cohérent, bien pensé et a mon avis
trés jouable. Passé certaines petites difficultés, méme des
novices devraient s'en sortir.

Le plus gros reproche que I'on puisse faire aux jeux de
I'écurie Games Workshop est que pendant le tour d’un des
participants, son adversaire attend de s’en étre pris plein la
poire pour répliquer. Dans Inferno, ce n'est pas le cas!
Chaque figurine ou unité a une valeur d’initiative (basée sur
les Points d'Action, abrégé PA), elle agit donc dans |'ordre
décroissant de celle-ci. Les actions coltent un certain
nombre de PA. Une fois ces derniers dépensés, la figurine
attend de pouvoir agir quand linitiative lui revient. Le plus
rapide n'a plus qu'un petit avantage et ne décime plus son
adversaire en un tour.

Les joueurs choisissent librement les actions de leurs com-
battants. Tant qu'il lui reste des PA, votre archidemon pre-
féré peut ne passer son tour qu'a cogner sur son voisin !
Enfin un peu de liberté dans la séquence de jeu!

Plus classique est la maniére dont sont constituées les
armées. Les joueurs définissent au préalable le nombre
«d’ames» que totaliseront leurs forces. Et devinez quoi:
chaque combattant, pouvoir spécial ou arme codte un cer-
tain nombre d’ames. C’est simple et souple.

Pour chaque action offensive, on dispose d'un certain
nombre de dés d'attaque. Un dé lancé qui obtient un 6

.
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touche. Action défensive, sauvegarde, blessure et éven-
tuellement régénération, et le tour est joué (des modifi-
cateurs viennent s'ajouter a chacune de ces actions, ils
compliquent un peu I'ensemble; le débutant devra donc les
incorporer progressivement a ses parties). Enfin presque,
car si un archidémon est une crea-
ture d’'une puissance terrible, les
attaques répétées de ses congéneres
ou des lieutenants adverses vont lui
faire dangereusement baisser son
potentiel vital. Et peut-étre diminuer
ses points d’'Essence, le conduisant a
une mort certaine. |l faudra aussi
qu’il fasse attention a ne pas gas-
piller ses pouvoirs, car chaque utili-
sation fait perdre des points de vie
dans une des trois caracteristiques
concernées (Physique, Mental ou @
Magie). Ne vous inquietez pas, Si
votre démon est un peu fatigué il
pourra toujours dévorer une horde
qui traine, elle le requinquera en
points de vie. Alors qu'ils étaient vraiment affames, on a pu
observer des archidémons avaler leurs propres troupes!

Pacte conclu!

Inferno m’a conquis. Et il devrait plaire aux vieux routards
et aux débutants. Les premiers y trouveront un systeme un
peu «compilatoire» réussi, ainsi qu'un univers vraiment
novateur et intéressant. Les seconds ne doivent pas se
laisser intimider par des régles dont certains aspects peu-
vent paraitre ardus, mais auxquels ils s’habitueront tres
vite. De plus, adopter un jeu des sa sortie plutdt que de
prendre le train en marche a quelques avantages. Vous
n‘avez pas une armée de figurines a peindre « en retard» par
rapport a des adversaires qui ont commence a jouer avant
vous. Ce qui rétablit quelque part I'égalité des chances
esthetiques.

Et pour une fois qu’un jeu de figurines fantastiques choisit
comme cadre un classique de la littérature mediévale, cela
mérite bien de tenter I'aventure!

Olivier Zamfirescu

Quelques précisions

Si la lecture du Grimoire

des Abysses fournit tous

les éléments du background,

un petit tableau récapitulatif
des interactions entre princes et
archidémons n'est pas superflu:
® Teuthos ne peut combattre
que pour Cerbére,

@ Gurzon ne peut jamais servir

Phlégyas.

® Nisroc ne peut jamais servir
Belzébuth,

® |dropos ne peut pas s'associer
a Vual,

® Malabor ne peut pas s'associer
a leuthos.

Une erreur s'est glissée p. 15

des Regles de combat:

les lieutenants d Hades sont

en fait les Hussards de Pluton.

® FICHE TECHNIQJE

® Ipferpo est un jeu de combat avec figurines
@ fantastiques se deroulant dans I’Enfer
) de Dante. Edite en francais par Ludis,
sous licence Global Games.
Matériel : deux livrets (background/Grimoire
@ des Abysses et regles), douze pions
@® d’archidémons, quatorze de lieutenants,
o plein de marqueurs, le tout en carton;
deux cartes de terrain (45,5 x 59 cm).
Deux dés a 6 faces. Les figuripes sont
® distribuées par Ludis International.
@ Prix: environ 220 francs.
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ACHATS

— Ach. jeux de plateau et wargames anciens et récents,
René Barde - 2 impasse du cerf, lot du Lac TM2 - 66210 Mate-
male. Tél: (468044764

— Ach. échange cartes Spellfire. Vibo Marti - 47 rue Basse -
68420 Gueberschwihr, Tél; 0389493766

— Ach. Miroirs et Terres Médianes (RdD) n°8 (Cité des
13 PL) + 9 (Elix. Ht Réve), Paul-Henri au 01 437064698 19h30-
2lh

— Deutschmann Thierry - 6 ree de Bischwiller - 67500 Hague-
nau. Rech. Armagueddon-Jester Cap-Pyramids-lce Storm-
Double Terrain-Su Chi

— Battlesystem régles de base + suppléments + scéna-
rios. Nabil le week-end au 03238205 50.

— Achete supplément The Order of Hermes (Ars Magi-
ca). Jean-Michel Rety - 52 rue Guynemer - 92400 Courbe-
voie, Tél: 01 47898249,

— Achete les premiéres fig. Citadel plomb |980-1985 Tew-
fik 0148095951

— Achléchivds Cartes Star Wars et Spellfire (toutes cal-
lections). Contacter Mr Neveu Grégory. Tél: 0240703438
aprés [9h.

— Les Elfes de Lugdunum vous accueillent & Lyon. Tous
les 2éme et 4éme samedis du mois. Contactez Bruno au 0478
348261

— Club Jeux de roles |.C.AL.L vous attend, débutants
bienvenus. Contact. wee. Marc Rouel au 0296347577 aux
alencours de Lamballe (22),

— Epée des Brumes AD&D recrute +18 ans Roleplay
réflexion. RP et Paris. Journal suivi des persos. Franoise au
0143320413 ou Xav.2u 0143089540,

— MJC de Lognes (77) création d'un club de Magic et de
jeux de role ts les samedis de [6h a 19h. Tel.: 016005
2649 animateur Sébastien & la MIC.

Ry =

— Ech. cartes Star Trek Q-Continuum et Netrunner.
Ecrire & Marc Piret - 80 rue Commaire B-4000 - Lidge/Bel-
gique.

— Echange, vend ou achéte cartes X-Files CCG. Jean-Michel
au 04944661 67 (entre 18h et 23h).

— Ech, vds, ach. C. Guide, Kabal, Int. Div. Rech, sup. Malé-
fices: 1,2, 3, Enfer & L-Maudit Avt Pierron Jérome - DAIS0
SSES/Quakam Air - Dakar/Sénégal

— Echange cartes Mythos + ext. vf, X-Files, Legend of
the 5 Rings (Emerald). Tél 3 Philippe au 047779 1443 (42390
Villars) ap.20h30.

— Echivdsiach. cartes Star Wars Mythos Int. OIV. Gettys-
burg Eagles. Envoyez listes 3 Laurent Gibeaux - Moulin de
Mennecourt - 60230 Chambly.

— Ech. ou vds Vamp. + Mage + Storm. + Hawk + Blood +
nbx JdR contre Conspis + Scales. Guy le week-end au
02479307460.

— Echivds cartes X-Files et Star Wars en vo. Tél: 023530
1038 aprés 17h.

— Propose cours de peinture de figurines propres rapides
|e me déplace sur Paris petite couronne. Michel au 013980
8700 aprés 20h.

— Passion des JdR SF&F et des modems? Branchez-
vous sur Minas Ithil BBS des JdR au 0143363878 discus-
sions aides de jeu! Gratuit non commercial

— Artiste peintre niveau Masterclass offre ses services!
Tarifs + photos & Guillen Orfando - 32 pas. du Désir - 75010
Paris.

PARTENAIRES 1

— Kamahameha! Réliste perdu sur Tatooine traqué par
I'Empire cherche partenaires sur Evian 74. Marc au 0450
752458 le week-end.

— Cherche joueurs: jeux de réflexion Wargame échecs
Othello... par correspondance. Laissez mess. BAL Angel au
3615 Infodex code JdR.

. ] b ]
Bon » INsERTION P UNE PETITE ANNONCE

(a découper ou a photocopier)
A retourner a; CASUS BELLI
Services petites annonces - 75503 PARIS cedex |5

Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case par lettre
et un blanc entre chaque mot.Toute annonce pour des produits %
informatiques, des photocopies de régles ou de traduction est supprimée.
Devant |'affluence des petites annonces, seules celles arrivées

avant la date limite et libellées sur le dernier bon 2 découper

(une photocopie est permise) seront désormais publiées.

Casus Belli n° 102 Z
Parution n® 103 : 5 mars 97. Date limite: |2 février 97.

Club

(la({ewent

I:IEchznge DPar:enaire .

Divers

— M, PJ cherche MJ PJ + 20 ans pour tout JdR (Loup-
Garou, Kult, JRTM...). David au 024038 [46% en semaine le
soir sur Orléans.

— Nouveau 2 Paris: cherche club ou joueurs de JdP Civi-
lisation ou autres, Tél: 014061 9680 rep.

— Joueur 25 ans cherche partenaires pour JdR et board-
games sur 52. Tel: 0325319327,

— Joueur isolé recherche compagnons d'aventure pour
tout JdR, WG, Fig. Dole et région, jai 28 ans. Lionel au
0384821844 (soir).

— Nouveau venu sur Pau |8 ans cherche joueurs min, 16
ans pour ts JdR débutants ou confirmés mais motivé,
Tél: 0559803138

— M] cherche joueursleuses sur 75-77-93 ts dges RdD,
Mage, Pendr, Chang., Neph., Tatoo. Tél: 06043491 10.

— Cherche joueurs et MJ pour parties le week-end dans
la région du Neubourg (27) Earthdawn, Mega... Contacter
Johnny au 0232355033,

— Vds Ars Magica + écran + | s¢énario. Pascal au 0549230205
(aprés 19h).

— Vds Mega Il, Mimetis + suppléments pour Ars Magica
et JRTM/MERP. Vincent 2u 0041218010385 de [9h 3 21 h,
Morges (Suisse).

— Vds, achéte échange cartes Spellfire, METW et Magic.
Tél: 0247396538,

— Vs Warhammer + campagne + Chill | ére éd. + JRTM
scn, Maléfices + scn, + Fantasy Warrior. Dem. Alin au
0148351849,

— Vds Wraith + écr |50F RdD2 + Voyage | Secret 200F
TBE général. David au 01 64930328 aprés 18h30.

— Vds AD&D2 (nombreux manuels et aides) tout lot
(1750F) vendu B50F si intéressé. Tél: 0297447875, Demander
Antony.

— Vds nbx wargames, tout Squad Leader, Third Reich,
Civilization. Ph Geric - 49 rue de Séraucourt - 18000 Bour-
ges. Tel: 0248500105

— Vds Warh. Battle 40000 plus nbx sup. et fig. + Ars
magica, Runeq,, Star Wars, Whog Shrog + 2500 cartes
Magic. Cyrill au 0232596016 (rép).

— Vds magazines Wapiti [620F au lieu de 1901 F + pos-
ters et livrets gratuits. . Chambon - 34 rue St Jean - 23200
Aubusson

— Vends figurines Citadel, Grenadier et Ral Partha (1983
a 1987), Contacter Bruno au 01437141 36.

— Vends cartes: Magic, Kabal, Legend of the Five Rings,
Netrunner, Kult, Guardians + bep Livres dont vous étes
le héros. Benoit au 0380613138 ap.20h (21700)

— Vds/éch, cartes Star Wars, Kult, Rage, Mythos, Spellfire
(I&re édition), supps AD&D (R.O., Red Steel...). Contac-
ter: Mr Dartois David - 21 rue Pasteur - 28700 Auneau, Tél
0237313257

— Vends série compléte Alliances (Magic, éd. francaise)
- état Minc - |000F 2 débattre. Guillaume au 0142089692

— Vids cartes Doomtrooper, nombreuses rares et Inqui-
sition pour |000F environ 1500 cartes. Nicolas au 0235
468444 (76620 Le Havre).

— Vends coll. compléte Magic 3e éd. 1800F Tel. ap. 19hau
0325019733

— Vds nombreuses cartes Dragon’Net: Armure d'lmark
(20F) Botte Lemurac (20F) Imark (10 F) mais vds aussi
Decks Initiation. Florian au 03804308 10,

— Vds les 6 premiers volumes DragonLance v 300F le ot
+ frais de port. Contacter Eric au 0559037139 uniquement le
week-end.

— Vds AdC, Space Master, Kult, Loup Garou, cartes
Kult. Echmge cartes Netrunner. Erwan au (297 398484 le
soir uniquement.

— Vds figs Haut-Elfes peintes pour Warhammer. Prix i
négocier. Contact Romain tél. au 01 30542822 - 78370 Plaisir.
— Vids Space Hulk lére ed. + Deathwing + Genestealer
+ Campaigns + figurines en plomb Citadel en tbe. Faire
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offre & Laurent au 01 39869374

— Vds Stormbringer II, Paranoia |1, Chill I... et cartes +
scénar. SL+ ASL + Mockba... et aussi Runes, CB, Plasma,
Tatou... Frank au 0380700374 (18h).

Def annonces
(Ur 361s
(ASUS

Rubrique
PA

Glossaire |

Abréviations : Il existe certains standards, reprenant.
en général les trois premiéres lettres du nom: TAI (Tail
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence), VOL (Volonté), CON (Constitution), etc
AD&D : Advanced Dungeons & Dragons (Régles
avancées de Donjons & Dragons, le |dR médiéval-
fantastique le plus joué au monde).

Background : Toile de fond. Désigne dans un jeu
le contexte géographique, historique, biologique
et sociologique d'un univers ou d'un personnage.
Campagne : Terme tiré du vocabulaire militaire.
Une campagne est une suite de scénarios qui ‘
s'enchainent et peuvent représenter plusieurs années 1
de la vie du personnage.

D6, d10, d100: Désigne des dés spéciaux 4 lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un dé est

un simple dé normal). Par exemple 2d6 signifie: lancer.
deux dés normaux, et additionnez les chiffres. Un d10{
n'existe pas réellement mais consiste a lancer deux dé
a 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Ecran: Paravent en carton, qui préseate un dessin
d'ambiance coté joueurs et un résumé des régles

coté meneur de jeu. Il sert & cacher le matériel

du meneur de jeu a la vue des joueurs.

Feuille de personnage: Feuille sur laquelle

sont reportées toutes les caractéristiques chiffrées

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

GN : Grandeur-nature.

|
Grandeur-nature : Ou jeu de réle grandeur nature l
(type de jeu ou les participants se costument !
et jouent «en situation » des aventures). .
Grosbill (n. m. et adj.): Joueur dont les personnages
accumulent du pouvoir et des objets magiques,ala
limite du respect des régles, dans le but: a) d'étre 4
plus puissant pour étre le plus puissant; b) de pulvérise
le scénario plutét que de le résoudre.Terme consacré
par Casus Belli d’aprés le surnom d'un joueur réel.
Grosbillisme : Fagon de jouer du joueur grosbill.
Jeu de cartes (a jouer i et collectionner) : Jeu stratég
que et tactique, dans I'esprit du Mille Bornes. Chacun
des 2 joueurs constitue son jeu en choisissant
ses cartes parmi une collection importante.

» Paquet de base (ou starter): régles + assortimi
de cartes permettant a un joueur de commencer.

* Pochette-recharge (ou booster): Assortiment.
aléatoire de cartes de divers niveaux de rareté f
)
'
'
]

permettant d’enrichir son jeu et/ou sa collection.
Jeu d’Histoire : Wargame historique qui se joue
avec des figurines.

JdR: Jeu de réle. Jeu de dialogue ot des joueurs
incarnent des personnages dans une aventure qu'ils
viventen interaction avec un meneur de jeu, suivant

un scénario et des régles écrites, mais en improvisant.
JpC: Jeu par correspondance. Jeu de simulation i
tactique ou stratégique ou des ordres sont envoyés |
peériodiquement a un arbitre qui gére la partie. |
M] : Meneur de jeu, qui dirige la partie de jeu de réle. l
Murder-party : Soirée meurtre (soirée grandeur
nature a theme, au cours de laquelle un meurtre fictif |
est commis que les participants doivent élucider). |
Niveau: Mesure la progression d'un personnage dans
sa spécialité (un débutant est de niveau I, la progressiof
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).
PJ : Personnages-joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).

PNJ: Personnages-Non-Joueurs (les personnages

qui sont animés par le meneur de jeu). |
Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant
un(e) joueur(se) de jeu de réle.

Roleplay : Action de jouer un réle; au sens théitral
du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur:
Scénario: Trame de I'histoire que suit le meneur

de jeu et dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire : Scénario dans lequel chaque situa-
tion entraine la suivante. Opposé au scénario ouvert.
Scénario ouvert: Dans lequel chaque situation
peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs [
ont de multiples voies pour atteindre leur but.
Opposé au scénario linéaire.

Semi-réel : Autre terme désignant le grandeur-nature
Supplément: Ou extension. Livret qui contient des.
regles additionnelles, du background ou des scénarios;
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.
Wargame: Jeu stratégique ou tactique permettant
de simuler des conflits milicaires.




UN SCENARIO POUR WARHAMMER BATAILLES FANTASTIGUES

e scenatio est idéal pour trois joueurs,
et wn arbitre qui supervise. Il peut
égaIEMehi étre joué a deuX: uh joueutr
Elfe et Bretonnien de Quenelles
contre un joueur Bretonhien de Vilfort.

L histoive...

Tancred, le duc de Quenelles, organise pour
son anniversaire un tournoi qui rassemble
les chevaliers de son duché. Il a un hote de
marque: le seigneur Kyrion, chef des Elfes
du clan Equos, les «chevaliers » de la forét de
Loren. Il a également invité un lointain cousin,
Enguerrand de Vilfort, un petit comté des
environs de Brionne. Tout aurait di bien se
passer, mais Enguerrand est tombé amou-
reux de la fille de Kyrion: la princesse llya.

Programme du tournoi

@ Jour 1: Concours d’archers (voir reégles ci-
contre). Il oppose les forestiers et les archers
de Loren aux archers de Tancred et d’En-
guerrand. Ces derniers devraient se prendre
une grande claque. Des archers a cheval elfes
font une démonstration. Au diner, Enguer-
rand rencontre llya, et immédiatement séduit,
il demande sa main sur le champ. Il essuie
un refus poli mais ferme.

@ Jour 2: Début des joutes (voir régles ci-
contre). Kyrion a emmené une unité de cheva-
liers, Enguerrand douze chevaliers. Tancred,
qui n'a rien a prouver (c'est un grand héros de
Bretonnie), n'aligne que des chevaliers errants.
® Jour 3: llya a été enlevée . .o -

Figurines
peintes pay
Lsedovic Moysset.

® Les troupes de Vilfort (2000 points) doi-
vent également &tre composées des partici-
pants au tournoi. Il doit «aligner» au moins
douze chevaliers. Les personnages spéciaux
sont interdits, seul Enguerrand prend part
aux combats. Ilya doit étre placée dans une
unité ot elle est prisonniére. Si cette unité
est détruite ou en fuite (mais pas battue en
corps a corps), elle est libérée et rejoint immé-
diatement les rangs elfes.

@ Larencontre est de type «bataille rangée »,
page 24 du livret Batailles de la nouvelle édi-
tion (ignorer la valeur des armées). L'arbitre
devra noter avec précision les pertes des deux
camps. N'oubliez pas que les unités en fuite
ne sont pas considérées comme détruites et
qu'elles reviendront prendre part aux autres
combats. Si Enguerrand est tué il compte
comme perte, mais sera miraculeusement
soigné durant la nuit!

... et d'un retony

Que llya ait été libérée ou non, le duc de Que-
nelles et le seigneur Kyrion
sont décidés a laver I'affront

pendant la nuit! Et les troupes .

de Vilfort ont filé sans dire au
revoir. Ca va chauffer!

. dun alley

@ Kyrion et Tancred consti-
tuent une armée de 1500
points (environ 1000 points
de Bretonniens et 500 d'Elfes).
[Is ne s’engagent pas person-
nellement. Tancred est «obli-
gé» de prendre les chevaliers
errants. Il peut aussi choisir
une unité de chevaliers du

fOFRURE, 53 RIS DCLON- ':plus si vous mrezassez’d? points). Elle

nelle. Aucun personnage spé-
cial n’est permis. Larmée elfe
doit comprendre tous ses
participants au tournoi: des
chevaliers, des archers & che-
val et une unité d’archers.
Les bois sont trop éloignés
pour qu’elle puisse utiliser
des hommes-arbres ou des
dryades.

e méchant» el

; j.',ﬁCaracterlsttques
Les. caractensthues de Tancred sont

données dans le Livret d'armées sur les
‘Bretonniens. ILn cst pas obligé de
'prendre les objets maglques qui lui

sont: specifiques et peut en choisir

"d‘autres,

Kyrion est un se;gneur elfe sylvain
(mmnnum Heros) montant un cour-
sier elﬁqu . equipe d' objets maglques
avotre o enance.
Ilya est une mﬁge de

i

al'l"deux (ou

est equipee comme vous e souhaitez.
lLes caractensthues d'Enguerrand
seront a deéfinir: selon le nombre de
pomts que vous voudrcz depenser' Nou-
bliez pas que ¢ ‘ost’ le seul personnage
specml dont pourra d:sposer lej joueur

]

qui leur a été fait. Pour la
bataille du lendemain, les
forces recevront des renforts.
@ Tancred peut ajouter 1000
points a son armée. Il prend
part aux combats (il peut che-
vaucher un monstre, vous
pouvez donc utiliser la figu-
rine de Louen Ceeur de Lion)
et les archers de Bergerac
peuvent intervenir. Les Elfes
recoivent 300 points de ren-
forts ou 500 si llya a été libé-
rée. Les limitations spéciales
(ci-dessus) concernant les
troupes que le joueur Elfe
peut choisir s’appliquent
encore.

@ Vilfort peut choisir 500
points de troupes fraiches,
mais seulement des roturiers!
En effet, aucun chevalier ne
se joindra a cette bande en
maraude et Enguerrand est
trop éloigné de son chateau.

Les végles de tonrnol
® Le conconrs d archeys : Les unités tivent
chacane A leny Eonr suy une cible située 3 6 ps.
A chague tonr (a cible est veculée de six pas.
Tous les archers qui ne Conchent pas sort retivés
comme « pertes momentanées ». L 'unité quireste
(a derniére en lice gagne ef pent acquériy
le statut de tronpe d élite pour les hatailles
suivantes.
® Les jontes : Les chevaliers se hattent
individuellement. Ils chargent simultanément:
les attagues, les jets ponr blesser et les
sanvegardes sont vésolus en méme temps.
Les blessures ne comptent pas, les fignrines
tonchées Sont juste assommées on désargonnees.
Le tervain est une plaine partagée par
une barvieve de 14 pas. C/taqm’ jontenr est placé
3 e extrémits, le convert de (a bayricre
ne compte pas. L 'unité dont le derniey chevalier
véste en lice gagne le Conrnol. Elle pent
désormais éérve considérée comme Elite.

Les objets magiqnes sont interdits pendant
les Eonrnolis.

Les archers ou lanciers choisis en renfort
sont en fait des villageois intimidés par
Enguerrand et ses chevaliers. Les person-
nages spéciaux sont toujours interdits.

@ Cet affrontement est de type «bataille ran-
gée, dispositions secrétes » (ignorer les valeurs
des armées). A l'issue de ce combat, I'arbitre
additionne les points de victoire obtenus par
les deux camps. Si Vilfort méne, il y a une troi-
siéme bataille (renforts de 500 points pour
chaque camp) de type « percée», ol les Elfes et
les forces du duc jouent en « défense ». Le vain-
queur est celui qui accumule le plus de points
de victoire, car méme si le comte de Vilfort
ne repart pas avec sa belle, il aura ridiculisé ses
adversaires! S'il survit, le roi de Bretonnie léve-
ra une armée pour assiéger le chateau de Vil-
fort, mais c’est une autre histoire...

La fée Morgane ou la Dame du Lac n'inter-
viendront pas dans cette affaire ol les che-
valiers bretonniens ménent une guerre fra-
tricide.

Olivier Zamfirescu
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Edito
Le Prix littéraire Casus
(section wargame)
Vous ne connaissez sans doute pas
Bernard Millot. Dommage !
L'homme est un historien
de I'aviation, qui s’est fait
une spécialité de I'énorme conflit
ampéricano-japonais. Celui-ci
a mobilisé moins d'hommes
que la lutte germano-soviétique
qui a eu lieu simultanément,
mais il s'est déroulé sur des étendues
infiniment plus vastes, od les chars
cédaient le premier role aux pavires
et aux avions. Bernard Millot
vient de publier aux Editions Lariviere,
collection Docavia, un gres bouquin
palpitant, qui se lit comme un roman,
ou plutot comme up récit de partie
d'Amiraute. .. le sang en plus.
La bataille aéropavale de Leyte
(octobre 1944) décrit le plus
gigantesque affrontement
qui se soit jamais produit sur mer.
Les cuirassés s'y heurtent de plein
fouet, les appareils des porte-avions
obscurcissent le ciel, les sous-marins
guettent dans les profondeurs
et les destroyers se sacrifient
héroiquement. Les coups de théatre
se succédent, et les dés du destip
donnent souvent des résultats
extrémes. Mais tout aussi étopnante
est I'histoire des décisions prises
par les différents amiraux ~ et des
erreurs commises par Halsey et Kurita,
les deux principaux protagonistes
de ce drame énorme.
Dans I'article ci-contre, il est question
de « wargames de role » joués en
double aveugle, avec un arbitre/maitre
de jeu. Ce n'est qu'ainsi que I'on peut
valablement simuler la bataille

Du

wargame
au jeu (de .
role?) par -
correspondance

fu deparl. un constal - les simulalions militaires
siralegiques requierent souvent [rop de (emps

ou de parlicipanls pour @lre jouees facilemen!.

el surlout de facon realiste (en face a face.

salf rares exceplians, aucune reelle surprise
siralegique nest possible]. A [arrivée, une idée :
renouveler le genre en faisanl appel au jeu de role.

La simplicité comme principe

L'exemple que je vais décrire porte sur I'adaptation du jeu The
Campaigns of Robert E. Lee (la guerre de Sécession en Virgi-
nie du Nord). Le choix est motivé par I'échelle

de Leyte. Mais que vous
soyez wargameur
occasionnel, régulier

ou roliste sympathisant,
ne ratez pas la lecture

de La bataille aéropavale
de Leyte,

Prix littéraire Casus 1996,
section wargame.

Frank Stora

1A BATAILLIL
\ERONAVALE
DE LEYTY

opérationnelle du jeu (le scénario sur la campagne
de Gettysburg représente un mois de temps réel,
il est joué a I'échelle du corps d'armée ou de la
division) et son systeme de régles trés propice
au jeu de réle (les pions utilisés représentent des
genéraux, soit des « personnages»). Le mode de
fonctionnement est ensuite trés simple : seul I'ar-
bitre a besoin de posséder et de connaitre les
regles dértaillées du wargame. Les joueurs (4

Note: Le livre n'est pas donne
(prés de 300 F). Mais ce nest pas
une édition de poche : 288 pages trés
illustrees. Et si vous avez cette anpée
la perspective du bac, vous pouvez
vous le faire offrir sous prétexte
de préparer |'épreuve d'histoire |

sudistes et 8 nordistes dans mon exemple) trans-
mettent a ce dernier, a chaque tour, des ordres simples et
génériques (mouvement, trajet suivi, marche forcée ou non,
attitude adoptée en cas de rencontre avec |'ennemi, réor-
ganisation des troupes). Entre chaque tour, les joueurs d'un

The Campaigns of Robert E. Lee est up wargame

en anglais de John Prados, édité par Clash of Arms

en 1988 (réédition disponible). Dans la méme série

et avec les mémes regles, I'éditeur vient de publier
Army of the Heartland. Une adaptation toute faite

au jeu par correspondance est disponible sur demande
aupres de Frédéric Bey (a Casus Belli).

Mais rien ne vous empéche d'appliquer les principes
susdits a up autre lieu, a up autre temps...
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méme camp, pour adapter leur stratégie, échangent des
messages par l'intermédiaire de I'arbitre. Dans l'idéal, les
joueurs ne se connaissent pas entre eux (sinon, ils doivent
savoir faire comme si!). L'arbitre applique les ordres, résout
les combats éventuels (il impute les pertes d'effectif et de
moral) et rédige un compte rendu pour chaque participant
(détaillant seulement ce que celui-ci a fait et vu). Il peut le fai-
re rapidement: a cette échelle, il n'a, sur la carte, qu'un
pion a manipuler par joueur. Il aura ainsi environ |5 tours de
jeu a gérer.

Le gout de I'Histoire, Ia saveur du Rile

Les joueurs n'ayant que des contacts épistolaires et ne
connaissant pas les positions de I'ennemi, le célébre fog of war
(brouillard de la guerre), si souvent cruellement absent du
wargame sur carte en face a face, est ici parfaitement recréé.
De méme, en confiant 4 deux des joueurs les réles des
genéraux en chef (en charge de la stratégie et de I'approvi-
sionnement), et aux autres les roles des chefs de corps (en
charge de I'action des troupes sur le terrain),
il est possible de mettre en scéne
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les problémes de communication, de commandement, de
contréle et de renseignement (le non moins célebre C3-1),
dans I'application des plans de bataille. En adoptant un autre
principe trés simple — décaler d'un tour la transmission des
messages dés que sur la carte les pions de deux géneraux
sont trop éloignés (délai de route) —, on met en évidence les
impératifs de planification, nécessaires a I'exécution des stra-
tégies. Le tout prend encore plus d'intérét si I'arbitre arrive
4 faire vivre le jeu dans un bon décor historique (ton des mes-
sages, information des joueurs sur les événements en cours
via des «Unes» de presse dans le style de I'époque...). Il res-
te néanmoins que le piquant de la partie viendra des person-
nalités des joueurs et de leur maniére d'entrer dans leur
role et dans la peau du général Lee ou du général Meade par
exemple.

Un vainqueur,
mais tout le monde gagne

Larbitre trouve dans cette formule le plaisir de suivre «d'en
haut» 'ensemble des événements (dans mon exemple, il joue
en plus le réle discret des deux présidents, qui fixent aux
généraux en chef leurs objectifs historiques de départ, c'est-
i-dire dans le fond les conditions de victoire du wargame). Les
joueurs y gagnent I'agrément d'une partie sans gestion lourde
(ils n'ont besoin que d'une photocopie de la carte et d'une lis-
te de leurs unités). Enfin, la partie est remportée par le joueur
de I'armée victorieuse qui aura acquis le plus de prestige
(points attribués par I'arbitre en fonction des batailles gagnées
ou perdues, de ses initiatives et de la qualité de sa prestation
«rélhistorique »).

De quoi se laisser prendre au jeu...

Fréderic Bey
illustration : Eric Puech

ARAAAR

L (fin) - Au confact pour en finir

Les fins de tour 4 ASL sont souvent violentes : c'est 'heure des
déroutes et du combat au contact (Close Com-
bat: CC). Ames sensibles s'abstenir!

Fuir pour combatire
un autre tour

Pendant la phase de déroute, les unités
démoralisées vont vers un hexagone ou
elles pourront tenter de retrouver le
moral pendant la phase de ralliement 2
venir (voir CB 98). Mais il n'est pas per-
mis de faire n'importe quoi n'importe
ou: des unités peuvent étre éliminées
si une déroute «légale» est impos-
sible. Ne peuvent dérouter que les
unités démoralisées adjacentes a 'ad-

— apturé| versaire, ou en terrain découvert.

White Post nous sordiste 707 | Toutefois, une unité peut volontai-
o [Hféme Corps rement se démoraliser (!) afin de
dérouter (pour éviter un CC défa-
vorable par exemple). Une unité
en déroute doit se diriger vers le
bois ou 'immeuble le plus pro-
che (en points de mouvement,
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non en distance) sans se rapprocher d’ennemis qu'elle voit et
sans rester adjacente a I'ennemi.

Une unité qui déroute a travers un hexagone en terrain
découvert peut se faire «interdire» (flinguer, quoi) par un
adversaire a distance de tir normale, sauf si elle choisit de
ramper (low craw!: elle ne déroute que d'un hex.). Une uni-
té qui se fait interdire teste son moral; si elle passe le test,
elle peut continuer a dérouter, si elle le rate elle est éliminée.
Une unité démoralisée adjacente a |'adversaire et qui ne
peut dérouter sans se faire interdire ou sans utiliser le low
crawl est faite prisonniére (ou est éliminée, si l'adversaire ne
veut pas faire de prisonniers...).

Dans le blanc des yeux

La phase de combat au contact est la seule phase ol des uni-
tés adverses se retrouvent dans le méme hex. Si elle n'abou-
tit pas a 'anéantissement d'un des groupes d'unités, elle se
poursuit au(x) prochain(s) tour(s), les unités restant entre-
temps en mélée.

Si des unités a pied décident d'entrer dans un hex. occupe par
des véhicules adverses, il leur faut auparavant réussir un test
de moral (les chars, ¢a impressionne). Avant de s'attaquer aux
véhicules, il faudra s'occuper de l'infanterie qui, le cas écheéant,
les accompagne. Les véhicules sont en définitive relative-
ment vulnérables contre de I'infanterie en CC, bien qu'ils se
défendent a coup de mitrailleuse coaxiale ou antiaérienne
(certains véhicules allemands vont jusqu’a se défendre a
coups de Nahverteidigungswaffe, dont la dénomination décrit
I'efficacité).

Mais la plupart des CC se font entre hommes, a coup de dés
6! On commence par les embuscades (si le terrain est un bois
ou un immeuble, ou si des unités sont camouflées). Le camp
qui réussit un jet d'|dé inférieur de 3 points ou plus & celui
de I'adversaire réussit son embuscade. Toutes les unités ne
sont pas égales pour ce jet d'embuscade: cavaliers, véhi-
cules et unités en bunkers ont une DRM+2, les unités fati-
guées ou démoralisées +1, les unités camouflées -2. Le camp
qui réussit une embuscade bénéficie d'un bonus aux dés de
CC et attaque le premier. Avantage capital : faute d'embusca-
de, le combat est simultané. Il se peut que les adversaires
s’entre-tuent et qu'il ne reste aucun survivant dans I'hex.
Le CC est, cas exceptionnel pour ASL, un simple rapport de
force ol les potentiels de tir s'additionnent et sont compa-
rés a ceux de I'adversaire attaqué. L'usage des armes de
soutien est interdit, mais les DRM leader sont les bienvenues.
Si le combat se poursuit plusieurs tours, les deux camps
peuvent renforcer I'hex. en y envoyant de nouvelles troupes
(genre Stalingrad). Des jets de dés particuliérement favora-
bles ou défavorables (respectivement 2 et 12) permettent de
créer des leaders (le chef qui se révéle dans 'enfer du com-
bat) ou de quitter I'hex. sans se faire attaquer. Enfin, on peut
vouloir faire des prisonniers; on subit alors une DRM+1,
sauf s'il s'agit de troupes inexpérimentées, auquel cas la
DRM est de -1 : les bleus se défendent moins bien si on leur

laisse espérer finir la guerre dans un camp de prisonniers.

douillet.

En fin de compte, le CC est une option violente qui est trés
souvent a double tranchant si la qualité et la quantité des
troupes sont équivalentes.

A vous de jouer

Ici s'achéve cet ABC qui, nous I'espérons, vous aura donné
une idée de la variété du jeu et de ses possibilités. Plus
qu'une chose 4 faire : courir a la plus proche boutique. Si vous
achetez toute la collection d’ASL, vous aurez slirement un
rabais.

Alexandre Rousse-Lacordaire

Wargame d honneur

asus a déja parlé, en rubrique
Cartes, du jeu BattleTech
(Wizards of the Coast/FASA).
J'y reviens ici: sous des dehors
trés éloignés des hexagones classiques,
des guerres mondiales et de I'Empire,
un jeu peut étre un vrai (et trés bon)
wargame.
BattleTech simule un conflit armé.
Mais cette simulation n'est pas
qu'un mot. D'importance capitale
est le cadre «historique » du jeu,
constitué par les romans, le jeu de role,
le jeu de combat tactique.
Et si I'on joue, comme le recommande
I'éditeur, avec des jeux conformes
a ce cadre, on retrouve |a notion
de dissymétrie des forces qui distingue
un véritable wargame
d'un jeu d'affrontement «en miroir»
comme les échecs.
Dans les régles elles-mémes, le
belliludiste est en pays de connaissance.
Les divers BattleMechs peuvent
étre assimilés sans mal & de l'infanterie,
de la cavalerie (lourde!) et de
I'artillerie. Comme dans toute armée,
il faut respecter un certain équilibre
dans la composition de ses forces.
Les tactiques vont de la vague humaine,
a la soviétique, a |'attaque prudente,
soutenue par une abondance d'artillerie
et d'aviation, a I'américaine, en passant
par la blizkrieg d'engins surpuissants
pilotés par des guerriers d'élite...
Le ravitaillement (les ressources)
est évidemment capital. Pour éviter
le déséquilibre entre le tirage
des ressources et celui des autres
cartes (probléme fréquent dans les jeux
parents de Magic tel BattleTech
qui porte la griffe de Richard Garfield
soi-méme), on peut diviser au départ
sa pile en deux piles de 30 cartes,
battues séparément: le joueur
piochera a volonté ses deux cartes
par tour dans I'une ou l'autre.
Mais que vous adoptiez ou non
ce principe, BattleTech se révéle
un excellent jeu, de stratégie
plus que de hasard, qui mérite
d'étre baptisé wargame d’honneur.

Double page
présentée par
Frank Stora



A ne pas manquer

II était une fois un pauvre
universitaire américain venu s'installer

en Angleterre. Un beau jour, il découvrit,
par hasard, que les supporters de foot
britanniques n’étaient pas des gentlemen.
En fait, ils n’étaient méme pas civilisés

du tout... Fasciné, il décida d'approfondir
ses recherches sur le sujet. Le résultat
s'appelle Parmi les
hooligans,

et notre

universitaire

se nomme Bill

Buford (et

I'éditeur? 10/18).

Les scénes ou
I'aimable prof
d’Oxford tente de
faire la conversation
a de gros tatoués,
pleins de biére et
persuadés que
Juventus est une ville
d'ltalie, sont de petits
morceaux d’anthologie !
Et puis, petit a petit, on
bascule dans le tragique : bastons qui tournent
mal, délinquance en gros et en détail, et pour
finir quelques émeutes impressionnantes.

Au premier degré, les M| de jeux
contemporains y trouveront un reportage
plein de vie et d’humour. Mais ['intérét

de ce livre ne s’arréte pas la. Un lecteur

un peu attentif y découvrira un tas

de réflexions passionnantes sur la formation,
puis le mode de pensée, d'une foule,

ainsi que sur la violence de masse,

qui pourront lui étre utiles dans n'importe
quel univers.

Vaut le détour

Baudouin 1V de Jérusalem, de Pierre Aubé (Pluriel)
est e genre de bouquin qui me fascine depuis toujours,
et qui contient des tonnes de grain 2 moudre pour pra-
tiquement n'importe quel jeu (dans ce cas, miles Christi,
bien sr, mais aussi n'importe quel univers médiéval ou
méd-fan). C'est une reconstitution, mois par mois et
presque jour par jour, du regne du dernier grand sou-
verain chrétien de Terre sainte. Sa lutte contre Saladin,
ses tentatives désespérées pour sauver son royaume, et
pour finir sa lente agonie, rongé par la lepre, ont de quoi
passionner, méme ceux qui n'y connaissent rien en his-
toire. Pour le prix de deux séances de cinéma, vous avez
un décor fabuleux décrit sur pas loin de 500 pages, des
intrigues, des batailles, deux civilisations qui s’entre-dé-
chirent... le tout décrit dans un style pas trop aride,
avec 4 la fin des kilos de cartes, d'arbres généalogiques
etautres annexes qui feront le bonheur des M| désireux
de bricoler quelque chose autour de cette histoire. L'en-
tourage royal, composé de magnifiques crapules, d'inca-
pables orgueilleux et de quelques grands politiques, n'at-
end que vous!

Le Masque a la trés bonne idée d'atta-
quer la publication des ceuvres com-
plétes de Rex Stout. Celui-ci a complé-
tement disparu derriére son personnage,
I'homme aux orchidées. Dans les années 30, 2
New York, vit un gros homme du nom de Nero Wolfe,
qui ne sort jamais de chez lui, et passe la moitié du temps
dans sa serre, a faire pousser des fleurs exotiques. Le res-
te du temps, il est le détective le plus cher (et le plus ef-
ficace) des Etats-Unis. Clest aussi un incorrigible bavard,
un caractériel particuliérement teigneux et, pour résu-
mer, un PNJ qui donnera des cheveux blancs aux Inves-
tigateurs. Les quatre romans qui composent le premier
volume de cette intégrale sont d'excellents exerci-

. ces de style, avec des intrigues parfaitement huilées.

*  Elles n'ont rien perdu de leur efficacité pendant les
soixante ans qui nous separent de I'époque o elles
ont été écrites. Une heure de lecture, un stylo et
trois feuilles de papier, et vous avez de quoi oc-
cuper n'importe quel groupe de joueurs de Cthu-

lhu pendant des heures (1)!

Pour les curieux

Vous voulez voir un groupe d'Investigateurs a

I'ceuvre? L'agence Arkham est [a pour ca!

.~ Cette série de courts romans est publiée par les

editions DLM Poche, et écrite par tout un tas

de monde (dont Roland C. Wagner, trop mo-

deste pour parler lui-méme du sien, Le nom-

.+ bril du monde, qui est pourtant trés bien). Elle

« meten scéne un petit groupe de gens a peu

pres ordinaires, qui s'intéressent au para-

normal. C'est du bon fantastique, avec des

" sociétés secrétes, des chanteurs satanistes,

des créatures indicibles, et toutes ces

sortes de choses si agréables a fréquenter autour d'une
table de jeu paisible.

Baudouin IV
de Jérusalem
Le roi lépreux

Pour passer du contemporain au trés, trés ancien, jetez
un ceil sur La razzia (éditions Alfil). C'est une adapta-
tion moderne d'une des plus vieilles épopées irandaises.
La reine du Connaught, désireuse de se procurer un
taureau magique, envahit I'Ulster et trouve sur sa route
le héros Cachulainn... En y regardant d'un peu prés, on
voit encore 'incident de départ, qui a dii étre une béte
querelle entre deux vachers, quelques siécles avant notre
ere. Mais il a été grandement embelli par les bardes,
pendant des centaines d'années, jusqu'a devenir I'équi-
valent celtique de I'lliade. Et si tous nos merveilleux rois
méd-fan étaient en fait des ivrognes hargneux, régnant
sur trois villages, un palais plein de courants d'air et une
poignée de soudards?

Tiens, si I'archipel de Sergalane (voir Casus n® 101) et le
scénario de ce numéro vous ont plu, pourquoi ne pas
acheter Tous les secrets du pirate (Autrement jeu-
nesse) ou I'offrir sournocisement a votre petit frére?
Clest sympa, vite lu, trés abondamment illustré et bour-
ré de petites anecdotes faciles a réutiliser. En plus, on y
apprend a bricoler des doublons et  faire soi-méme ses
biscuits de mer (mais ¢a n'a pas lair trés appétissant ).

Tristan Lhomme
(1) Bon, d'accord, peut-étre pas Benjamin, Bernard et Morad.
§a manque de putes et de fusillades. Non, non, ne partez pas!
Cest bien quand méme, je vous assure !

) m m m

Une légende vivante

Né en 1919, Frederik Pohl est I'un des
derniers Grands Anciens encore en vie.
Membre des Futurians (groupe d'écrivains

de I’Age d'Or dont faisait également partie
Isaac Asimov), agent littéraire, rédacteur

en chef de divers magazines (dont le mythique
Galaxy ), anthologiste, président des Science-
fiction Writers of America dans les années 70,
puis de World SF au début de la décennie
suivante, il est aussi 'un des auteurs

les plus importants du champ littéraire

qui nous intéresse : Planéte a gogos (Denoél),
écrit avec C.M. Kornbluth, est un authentique
classique, de méme que La Grande Porte

(J’Ai Lu), son chef-d'ceuvre, couronné du Prix
Hugo (1) en 1978. Et I'ige n'a en rien entamé
sa verve et son talent: Dialogue avec
I’extraterrestre, son dernier roman traduit,
ne donne a aucun moment |'impression
d'avoir été écrit par un septuagénaire.

Cette description de Pava, planéte agitée

de terribles tremblements de terre ol survit
tant bien que mal une colonie terrienne

de quelques centaines de A
personnes, : N b g
n'oublie pas

de prendre

en compte
I'élément
humain,

et I'étude

des leps,
déroutantes
chenilles
intelligentes,

va de pair avec
celle de la folie
destructrice d'une

secte millénariste, -
pour qui il n'existe T TR
d'autre but que la '

mort. Qui a dit que c’était dans les vieilles
marmites que |'on faisait les meilleures
soupes? (J'Ai Lu «Science-fiction » 4327.)

Le point sur les revues

Dans le bouillonnement actuel du milieu frangais, Cyber-
deam:s fait figure de précurseur, puisque cette excellente
revue entame — déja! — sa troisiéme année de publication,
avec un n°9 consacré aux «Sociétés sens dessus des-
sous ». Quatre textes comme toujours d'excellente quali-
té, parmi lesquels je vous recommande tout particulie-
rement la nouvelle d'Alain le Bussy, décrivant un futur qui
fera sans aucun doute frissonner tous les amateurs de lec-
ture. Signalons aussi un article analysant les différentes
techniques de «résurrection informatique », qui devrait
agréablement titiller les neurones de tous les cyberpunks.
D'abondantes rubriques et un courrier des lecteurs dyna-
mique complétent agréablement un sommaire d'une




... pour meneur de J'ea eh guéﬁe- d idées

grande richesse. (DLM Editions, Mas Blanes, 66370 Pe-
zilla-la-Riviére. 240 F pour 4 n™)

Bifrost semble ne jamais vouloir cesser de s'épaissir.
Avec ses |60 pages, le n° 3 présente, outre deux longues
nouvelles, une copieuse partie informative couvrant tous
les aspects de la SF, du fantastique et de la fantasy : litté-
rature, bande dessinée, jeux de réle, cinéma/télé, mul-
timédia, fandom... Il s'agit certainement de la revue la plus
complete du point de vue informatif, et de celle qui pos-
sede la maquette la plus fouillée. (Editions du Bélial’, 57
rue Grande, 77250 Moret-sur-Loing. 200 F pour 4 n™)
Troisiéeme numéro également pour Galaxies, qui se veut
I'émanation du milieu semi-professionnel francais. Des
noms connus — Michel Jeury, John Varley — voisinent
avec celui du (presque) inconnu Paul |. McAuley, qui signe
le meilleur texte de cette édition, dont I'autre point fort
est un dossier sur Ayerdhal, comprenant étude, nouvel-
le et bibliographie. Malgré I'impression de froideur qui se
dégage de la maquette et de la couverture, c'est une ex-
cellente revue. (BP 3687, 54097 Nancy Cedex. 200F
pour 4 n®.)

Ozone, qui était au départ un simple fanzine, est en
train de se transformer peu a peu en un authentique
magazine. Sous la couverture couleur du n° 4, vous trou-
verez un dossier sur Stephen King, un passionnant en-
tretien avec Bernard Werber et de nombreux articles et
critiques, avec hotamment un panorama des nouveautés
rélistiques de I'année 96. (Nebula 65, 6 rue Michel de
Bourges, 75020 Paris. 98F pour 4 n®; c'est le moins
cher!)

Enfin, last but not least, Le Visage Vert voit enfin pa-
raitre son deuxiéme numéro. A la différence de ses
consceurs, cette « Revue de littérature» ne s'intéresse
ni 2 l'actualité, ni aux auteurs contemporains, mais bel et
bien aux fictions passées, comme en témoigne un som-
maire ol I'on trouve H.G. Wells (avec deux extraits in-
édits de La machine a voyager dans le temps), Sheridan
Le Fanu, Edward Bulwer-Lytton et d’autres écrivains au-
jourd’hui bien oubliés. CEuvre d'érudits, ce semestriel
de grande classe est destiné 4 tous ceux que le fantas-
tique classique, I'anticipation ancienne et a littérature go-
thique intéressent. (Editions Joélle Losfeld, 3 impasse
Royer-Collard, 75005 Paris. [80F pour 2 n™))

Toutes ces revues sont diffusées en librairie, a I'excep-
tion d'Ozone que vous ne trouverez que dans quelques
Fnac.

En vitesse

Salut Delcano! de Raymond Milési, est un roman
d'aventures trés distrayant, plein d'allant et de bonne
humeur — ce qu'on appelait voici quelques lustres «un
bon Fleuve Noir», et c'est un compliment! Attention:
ce livre est uniquement diffusé en kiosque. (S.EN.O.
«Les Quatre Dimensions» 4.)

Péchés innommables, de Nancy A. Collins, réeunit
une vingtaine de textes d’humour noir, dont certains
sont vraiment trés réussis. Ma préférence va sans dou-
te a Le Killer, décrivant un monde paralléle ol Jerry Lee
Lewis, devenu psycho-killer, massacre la famille d'Elvis
Presley 2 Graceland en 966, mais tout le reste est du
méme tonneau. ('Ai Lu « Epouvante» 4328.)

Roland C. Wagner
{1) Prix décerné chaque année par les participants
2 la convention mondiale.

Contient de Uexcellent

Imaginez une sorte de Trinité mystique:

le Maitre, la Femme écarlate et le Guerrier
sacré! lls sont les Maitres ignorés du monde,
les Seigneurs cachés de I'humanite.

Leur but, le but de la plus secréte des sociétés
secrétes que le monde ait jamais connues,

est de faire en sorte que 'humanité croit que
la magie n’existe pas, qu'au-dela de la pure
logique matérielle rien, non rien, ne peut étre.
Une forme de conspiration, bienveillante,
guidée par la Mens Magna, la chapelle supréme
des Ordres blancs. Sur un scénario

de Froideval et des illustrations de Sorel
(deux noms bien connus des amateurs de jeux
de rale), Soleil nous offre Mens Magna,

avec frissons occultes et mystere garantis.
Que vous fassiez jouer a L'appel de Cthulhu,

a Chill ou a Nephilim, vous y trouverez
facilement de quoi alimenter vos soirées.
Mieux encore, et d'aucuns me traiteront
d’iconoclaste, mais cette BD est une source
d'inspiration pour d'excellents scénarios

de INS/MV, avec un peu de travail autour

de lintrigue et des personnages principaux.
Tout ce dont vous avez besoin s’y trouve:
pouvoirs, PNJ et humour, pour accompagner
une sorte de descente aux abysses. Tout de
méme, il faut étre balaise pour envoyer paitre
un sphinx qui vous pose I'énigme rituelle!

Magie, magie

Charly, c'est ce gamin qui un jour a découvert un jouet
qui était en fait un vrai mini vaisseau spatial, celui du
Cap'rain Foudre. Depuis, le modéle a été retiré de [a
vente, mais Charly a garde en lui un petit quelque cho-
se, le souvenir et peut-étre bien une partie des pouvoirs
du Cap'aain... Le tome 6, intitulé Le tueur, de Magda et
Lapiére, chez Dupuis, nous entraine a Bruxelles ot Char-
ly et quelqu’un (ou quelque chose) semblent s'étre don-
nés rendez-vous. Histoire de pouvoirs magiques, dextra-
terrestres peut-étre, cet album est tout a fait dans la
veine des actuels X-files

Deux doigts de réincarnation, un fond de sorcellerie,
une larme d'inquisition, le tout bien agité par un décala-
ge temporel, et servi chaud, tres chaud, sur. un lic de
vengeance, voila I'histoire de Sha, contée par Mills et Le-
droit, chez Soleil. Passage direct de |'univers médiéval-
fantastique au monde cyberpunk, cet album donne des
descriptions d’ambiance, de pouvoirs magiques & utliser,
pourquoi pas pour un scénario Shadowrun. C'est le pre-
mier tome d'une trilogie dont on attend la suite avec une
grande impatience. Autre élément fort de I'album: la
description de [a ville de New Eden, ayec ses immeubles
gigantesques, ses écrans de pub et ses transports. A re-
tenir.

Un petit tour en ville

Andreas (oui, celui de Rork, Cromwell Stone ou encore La
caverne du souvenir) nous livre une nouvelle série, Capri-
corne, aux éditions du Lombard. Il y est question d'un
objet (magique?) qui brile tout sur son passage, d'une
société secréte au nom évocateur, le Dispositif, et d'un
héritage. Le tout se déroule dans une ville & la Schuiten,

avec des gratte-ciel aux étages infinis, des bibliothéques
aux architectures impossibles, des égouts qui communi-
quent et des flics un peu dépassés par les événements.
Si le fantastique-contemporain est votre domaine de jeu
(Cthulhu 90 ou une forme de cyberpunk «light») vous y
ferez le plein d'inspis. A suivre.

Christin et Aymond nous entrainent, quant a eux, dans
un environnement urbain tout a fait contemporain, sur
fond de mur des Lamentations. L'album Les voleurs
de ville, chez Dargaud, nous fait découvrir avec deux
charmantes journalistes d'une télé privée une bien étran-
ge affaire de morceaux de batiments qui disparaissent....
comme ¢a, pouf! En laissant un grand bout de riena la
place. Ne comptez pas sur moi pour dévoiler le potaux
roses, mais sachez simplement que le tout tient drole-
ment bien la route, autour d'un grand secret bien gar-
dé, et que vous pouvez y envoyer sans hésiter vos in-
vestigateurs ou enquéteurs favoris (type cyberpunk ou
autre Conspirations, par exemple). Pour ceux qui suivent,
ce n'est pas sans rappeler la série Canal-Chac (4 albums
aux Humanoides associés), d'ailleurs ce sont les mémes
auteur et dessinateur, alors!

Les belles histoires

Loin la-bas; de l'autre coté des galaxies, longtemps apres
que I'homme ait essaimé sur l'infinité des planétes, vien-
dra une ére ot les hommes (et les nains ?) apprendront
4 vivre sans tuteur: lis auront tout oublié de leurs origines
et devront recréer des mythes, des contes et des légen-
des, pour pouvoir supporter |a vie, sous le ciel etoile ol
parfois passe La 2éme lune. Frezzato, aux Editions
USA, nous offre de la SF poétique, idéale pour tous les
jeux d'exploration spatiale, de Star Trek @ Space Op.
Pour finir, je voudrais vous faire découvrir un album trés
sympa {datant d'octobre ou novembre 96, et j'ai honte
de l'avoir manqué...) intitulé Les démons de Roque-
brou, de Counhaye, aux éditions du Lombard. Si vous
faites jouer a Chill, Lappel de Cthulhu ou tout autre jeu
d'enquéte plus ou moins fantastique, c'est trés simple :
vous le prenez, vous l'ouvrez et vous faites jouer. Cest
un album «prét-a-jouer». Bien entendu, c'est en dehors
de votre campagne habituelle, mais cela vous fera une pe-
tite récréation. Eten plus, vous y comprendrez peut-étre
que les loups, ce n'est pas si méchant que ¢a...

Andreé Foussit

CASUS BELLI
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Debriefing

Sup de Co(upe)
Champagne
Le 15 janvier dernier,

notre énigmatique espion F.C. _
se rendait a Reims, direction ¥

Sup de Co (option Homo Ludens,

le club local) pour

une « causerie» a batons
rompus sur le theme du jeu

de réle. Au programme: le jeu
de role qu'est-ce que c’est,
pourquoi il ne faut pas croire
tout ce que raconte Paris-Match
(entre autres), et quels peuvent
en étre les effets positifs pour
un futur manager? On a parlé
de culture, de médias, d'écoute
de l'autre et de combativité

« positive» — bref, d'un peu

de tout, dans une ambiance
fort détendue. L'audience

était constituée d'étudiants

de I'école, parmi lesquels
plusieurs représentantes

de la gent féminine (eh oui!)
qui ont assailli notre envoyé
spécial de questions fort
pertinentes : «Et pour 'image
des filles dans le jeu de role,
vous faites quoi, a Casus?»
Euh... Du coup, on s’est promis
de réfléchir a la question.

Pour l'aider a se remettre

de ses émotions, notre vaillant
«débatteur» s’est vu offrir une
bonne bouteille de champagne
- spécialité locale oblige.
Clubs de Bordeaux, de Bourgo-
gne ou d’Alsace, vous savez

ce qu'il vous reste a faire...

LDaitiatives

Initiation

Le magasin Phénomene J
organise une initiation a Polaris
avec Benoit Attinost

et une initiation a Meurtre

a l'abbaye avec Bruno Faidutti
(le 8 février). Un tournoi
Netrunner est également prévu
pour fin février au café-jeu
Tartempion, a Colombes,

mais la date n'est pas encore
fixée au moment ot nous
€crivons ces lignes.

Plus de renseignements

au 0143264941.

B<: Phénomene J, 14 bd Saint-
Michel, 75006 Paris.

Commission

L'association Eclipse, qui a
pour vocation I'organisation
de manifestations ludiques

(et tout particulierement

de grandeur-natures), vient de
créer une commission Fanzine
ainsi qu'une commission GN,
et invite tous les mordus de
jeux de simulation a participer
al'élaboration de nouveaux
projets dans la région.

B4 Association Eclipse,
Chateau de Varennes, 49170
Savenniéres. @ :0241728889.
Télé

La rubrique jeux de role

de I'émission Mangazone sur la
chaine du cable MCM est lancée
depuis le 13 décembre, et est
diffusée tous les vendredis.
Elle traite de jeux de role, mais
aussi de jeux de cartes voire
de romans. Les horaires
quotidiens sont 17h30, 20 h30
et 23h50. Qu'on se le dise!
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On troisiéme lavron dans aréne

Et un de plus! Comme au bon vieux temps o il y avait Casus Belli,
Dragon Radieux et Chroniques d’Outre-Monde, nous retrouvons en kiosque

trois magazines consacrés au jeu de réle:
Casus Belli, Dragon, et le tout nouveau Backstab. E
Largement inspiré (puisqu'il en reprend [
la maquette et des articles) du magazine anglais
Arcane, Backstab est publié par Friendly Concept
(Asmodée/Siroz + Halloween Concept)

et dirigé d'une main habile par Benoit Clerc
(SPSR). La ligne éditoriale annoncée de Backstab
(qui est un terme issu de I'ancétre D&D

voulant dire « coup de poignard dans le dos»):

—

proposer un magazine d'un genre nouveau dans

le domaine du jeu de réle. Au sommaire du n° | : des critiques courtes,
d'autres un peu plus longues, un mini univers: la prison,

et quatre scénarios dans un encart noir et blanc

(dont I'un, un peu plus long, dénommé 16/9°).

Souhaitons-lui beaucoup d'XP et d'atteindre vite les prochains niveaux!

PUOVALGICILGLO0CVALGLGSITALS2G¢

Caza

Auteur de BD, illustrateur de SF
et parfois de jeu de role,

notre Caza préféré nous fait
part de la naissance de sa page
Web personnelle a lui.

Ot ¢a? Sur www.cge-ol.fr/"caza.
Iy améme un lien vers le site
Casus...

Démons... trations

Le magasin Les Contrées du Jeu
organise des démonstrations
de Méditerranée (les 5 et 15
février), de Polaris (les 7 et 19
février), d'Elixir (les 8 et 26
février) et de Meurtre a l'abbaye
(les 12 et 22 février). De plus,

le dernier vendredi de chaque
mois, le magasin organise

une partie spéciale «découverte
du jeu de role», réservée a ceux
qui ne savent pas trop ce que
c'est... B4: Les Contrées du
Jeu, 6 rue Beyle Stendhal, 38000
Grenoble. @ : 0476544893,

Clubs

® Drancy. Le club de jeu de réle
des Sentinelles du Nord-Est ouvre
ses portes du samedi 14h au
dimanche soir a la MIC Daniel
André, 126 rue Saint-Stenay. On
y joue notamment a Shadowrun,
GURPS, AD&D, Rolemaster,
L'appel de Cthulhu et RIFTS.

@ : Kamel au 0148362729

en semaine ou Christophe

au 0148793989 en soirée.
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CASUS BELLI

® Brive-la-Gaillarde. Le club
du Réle Principal accueille
tous les joueurs de jeux de role,
jeux de cartes, jeux de plateau
et wargames. Les jeux les plus
pratiqués sont Shadowrun,
Nightprowler, SangDragon,
RuneQuest, Scales, INS/MV,
JRTM, Civilisation, World

in Flames, Magic... et plus

si affinités. Horaires : les
samedis et dimanches de 14h
a2lh. <: Le Réle Principal,
5 avenue Bourzat, 19100 Brive.
@ : 0555171135 pendant

les horaires d'ouverture.

Certains de nos rédacteurs
occasionnels sont «aussi»

des lecteurs de Casus Belli,

Ce mois-i, Bruno Faidutti,
créateur de jeux de société,
voulait nous faire part de
quelques réflexions personnelles
sur sa vision des univers de jeu
de role. Voici donc la lettre

qu'il nous a fait parvenir!

«Lorsque les gens de
ma génération - je sais,
je commence a me faire vieux - |
ont découvert le jeu de roles,

les univers dans lesquels |
nous faisions évoluer

nos personnages étaient
totalement exotiques. Les terres
fantastiques inspirées plus

ou moins directement

de Tolkien, plus rarement

les espaces intersidéraux,




n’avaient et n’ont toujours

que peu de choses en commun
avec le monde réel, qu'il soit

de 1980 ou de 1996. De 'univers
de Tolkien comme de celui de
Star Wars, on pouvait faire une
lecture politiquement correcte,
celle de la légitime révolte

face a un empire totalitaire.

Le premier n’en était pas moins
bati sur une accumulation

de clichés racistes, le second
sur un fidéle démarquage

des romans arthuriens,

et tous deux véhiculaient

donc des valeurs qui ne sont
certainement pas celles

de la démocratie moderne.
Pourtant, nul ne s'est jamais
inquiété de cette ambiguite,

car ces univers de jeu, etant
totalement et délibérément
étrangers, exotiques,

ne pouvaient étre confondus,
meéme passagerement,

avec le monde réel.

La parution de I'’Appel de Cthulhu
indiqua I'apparition d'un
nouveau type de jeu. Le monde
des vampires, des loups-garous,
des nephilim ressemble
extérieurement au monde réel,
mais est simplement, sur un
point unique, décalé, différent.
[ambiguité n’est des lors

plus du tout la méme, et elle est
peut-étre plus dangereuse,
comme I'ont compris les
journalistes qui, récemment,
ont voulu expliquer le succes
populaire de la série télevisee
des X-Files. En effet, les raisons
pour lesquelles on peut
condamner ce mélange
détonnant de fausses références
a 'actualité, de théories

du complot et de discours
«tous pourris », pourraient etre
avancées avec autant de facilité
contre la plupart des univers
de jeux de roles contemporains.
Si les extraterrestres font le jeu
de Le Pen, alors il en va

de méme des vampires

et autres loups-garous.

Tous ces univers sont en effet
fondés sur le meme principe:

e e L T

4, rue des Ecoles 92330 Sceaux
(entrée également par le 21, rue Houdan)

| Tél: 01 46 83 03 44

le monde du jeu est le monde
réel, mais il n'en differe que par
un secret que seuls connaissent
les personnages, et par voie

de conséquence les joueurs.

Et que ce secret concerne les
mysteres d’Eleusis, le processus
alchimique, le complot judéo-
maconnique, la réalité

des vampires ou l'invasion
extraterrestre, le mécanisme
idéologique est toujours

le méme, il méle une faiblesse
naturelle de I'’homme,

la paranoia, a une tres vieille
maladie de la pensée,
I'ésotérisme.

La raison principale pour
laquelle le jeu de role a quitté
les espaces profonds et les
foréts elfiques pour rejoindre
la terre mere et le présent

est pourtant pratique et non
idéologique. Pour bien jouer,

il faut connaitre I'univers

dans lequel évoluent les
personnages, il faut savoir de
son histoire, de sa géographie,
de sa structure sociale,
économique et politique,

sinon tout, du moins autant
que son personnage pourrait
légitimement savoir.

Cela est bien plus facile lorsque
ce monde est, pour I'essentiel,
le monde réel, lorsque que

la Révolution a commenceé

en 1789 et non en 2431 A.D.
(Apres le Début), lorsque

le chef de I'’Etat s’appelle
Jacques Chirac et non Zabrug
Gloumsh XIV. Le décalage,
généralement a base

de fantastique ou d’occulte,
permet I’évasion a peu de frais,
et économise aux joueurs

les longues heures passees

a apprendre les tenants

et aboutissants souvent

incohérents de mondes
imaginaires pourtant
nécessairement simplifiés.

Plus tenu encore que le jeu

sur table de se conformer

aux diktats du réel, le grandeur-
nature a d’ailleurs été le
précurseur de cette évolution.

Tout cela n'est qu'un jeu,

et I'on pourrait, avec de solides
arguments, prétendre que

pour jouer aux vampires

ou aux démons il est nécessaire
de ne pas y croire, ce qui
rendrait ces jeux de roles
infiniment moins dangereux
que toute la littérature
«mystérieuse », et que les séries
télévisés exploitant ces themes,
que n'importe quel allumé

peut regarder. Mais il est vrai
aussi que, a trop s’habituer

a jouer dans un univers dont
I'apparence - le monde réel et
contemporain - cache secrets
et complots, et dans lequel

il y a trop clairement des bons
et des méchants, on peut
s'imaginer que le monde réel
fonctionne ainsi. Point n’est
besoin de remede, la plupart
d’entre nous restant bien
conscients de la réalité et

de la complexité des choses,
mais un vaccin pourrait s’avérer
utile, et il n’en est de meilleur
que I’humour.

L'humour est partie intégrante
du mécanisme des jeux de roles
grandeur nature, meme

et surtout des plus noirs, sous
la forme d’incessants «clins
d’ceil du réel» (les vampires

qui boivent du guronsan,

les pistolets a amorce,

ces satanés costumes

de location qui n'ont jamais

de poches, etc.); 'humour est
a la base du seul jeu de société
classique basé sur les théories
du complot - llluminati -;

ce méme humour semble
pourtant singulierement absent
des systemes de jeux de roles
exploitant ce mécanisme du

« décalage », a I'exception peut-
etre d’INS/MV et des uchronies
comme Castle Falkenstein.

Pour connaitre les éditeurs

de Nephilim, je sais qu’eux-
memes rient d’autant plus

de leur travail qu’ils font,

par jeu, un effort constant

pour utiliser les mémes sources
que les vrais ésotéristes,

mais j'aimerai etre sur que tous

leurs joueurs voient bien la
un (autre) jeu, et non une porte
vers quelque grand secret.»

Bruno Faidutti:

(Grand illuminé de Baviere,

maitre secret du complot

des satanistes extraterrestres
juifs vampires communistes
francs-macons aux pieds plats
adorateurs du grand Cthulhu).

Notre mii

Débul de nouvel annee

| o |

en allendant les nouveaules
prévues pour les prochains mois.
{ulani en profiler pour rappeler
‘exislence de nolre page

sur Infernel. Ladresse ?. . .
hltp: | [wwrw excelsior fr

Le forum hypernews
prét a exploser!

Notre forum est victime

de son succeés! Cette rubrique
qui vous permet d'échanger
avis et opinions avec des
joueurs francophones

du monde entier (bonjour

le Canada!) est, en effet,
affligée d'un petit défaut:

tous les messages sont classés

s plus paisibles pour 3615 CASUS.,

g



Les Clubs d'l;.ru_tlatlon
Casus Belli

""e jeu de role est ainsi: il est plus facile de s'y faire
' initier que de le découvrir par soi-méme.

Mais ol s'adresser? Casus Belli s'associe avec des
clubs dynamiques, répartis en France et en Belgique,
pour offrir a tous les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées 4 I'initiation. Dans ces clubs,
les responsables de ['initiation vous attendent, pour :

— vous mettre le pied a 'étrier si vous n'y connaissez rien;
— vous guider si, déja possesseur d'un jeu, vous butez
sur certaines procédures.Tous disposent de plusieurs
jeux faciles d'accés afin de répondre au mieux

aux golrs de chaque visiteur, et de tout le matériel
nécessaire. Dans certains cas, le club entretient

des liens amicaux avec une boutique de jeu,

qui peur 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 Tass‘i‘grg. 75116 Paris, métro Porte Dauphine
Tél club: (1 544 38. Responsable : Frédéric Savary
Tél: (1) 47 55 02 36. Horaires : vendredi 18h-24h.

Bruxelles: Alpha Ludisme ASBL

19 rue Solvay, 1050 Bruxelles, Bel&igue‘ Responsable :
Michel Van Lanéendon_ck. Tél.: (19/32) 02/ 5118077.
Boutique: L'enfer du jeu, méme adresse. Horaires :
initiation le samedi aprés-midi (possibilité le dimanche.
Dans tous les cas, téléphoner avant).

Afin d'assurer une bonne disponibilité,

deux structures vont se relayer sur Dijon:

Dijon: MJC Montchapet

3 rue de Beaune, 21000 Dijon. Tél. club:

(16) 805551 65. Responsable : Régis Nuke,

tél.: (16) 8078 16 66 le soir. Horaires : samedi |4h-20h.
Boutique : voir ci-dessous.

Dijon: MJC Léo ge, section jeux de rdle
Rue des prairies, 21800 Quétigny. Tél. club:

(16) 8046 3573. Responsable : Aubert Bonneau,

tél.: (16) 8046 35 95. Horaires: vendredi et samedi
a partir de 20h30, samedi [4h30 (apgeler avant).
Buuticfue: 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: Thierrz
Pelle, méme adresse, tél.:(l(s% 56 08 79 52 (aprés 19h)
et 56 84 69 44 (en journée). E-mail : pelle@math.u-
bordeaux.fr. Horaires : tous les samedis de 14h a |9h
il est préférable de contacter le responsable).

utique : Le Temple du geu. 62 rue du Pas St-Georges,
33000 Bordeaux, tél.: (16) 564461 62.

Tours: Hommes & Démons

86 bis rue Gen:;;ies Courteline, 37350 Chambray-les-
Tours. Resg:o le : Alain Duchamp, <él.: (16
475437 55. Horaires : une semaine sur deux (contactez
le responsable), mercredi aprés-midi et soir, samedi
apres-midi et soir. Boutique : Poker d'As, Paginaire,

20 rue de la Rétisserie, 37000 Tours.

Montreuil : Sortilé;

Centre culturel des Ramenas, 149 rue saint-Denis,
93100 Montreuil, tél.: 428743 | 2. Responsable : Franck
Godefroy, tél.: (1) 48 57 08 78. Horaires : mercredi
|4h-18h, vendredi 20h-24 h, samedi 14h-24h.
Boutique : L'CEuf cube, 21 rue Linné, 75005 Paris,

tél.: (1) 45872883,

Nancy: Club Légendes

MJC des Trois Maisons, 54000 Nancy,

tél.: (16) 83328052. Responsable :?(ean-Sébastim Lutz,
tél.: (16) 83 36 58 10. Horaires: samedi |4h-19h,
et 2| h-8h. Boutique : Excalibur, 35 rue de la
Commanderie, 5: Nancy, tél.: (16) 834007 44.

Les Ulis: Lud'Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge, 91940 Les Ulis,
tél.: (1) 69070203, Responsable: David Le Gall,

tél.: (1) 6446643 1. Horaires: vendredi soir 2 g:a{tir
de 20h30. Bo:ggue: 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) 41419251, Resronsable: Fabrice Barboni.
Horaires: mercredi, 14h/I8h. Possibilité d'accueil
samedi et vendredi (dans ce cas prévenir

le responsable). Boutique : Jeux Descartes, 52 rue
des Ecoles, 75005 Paris; tél.: (16) 43267983.

Montpellier : Le Dragon des Brumes

14 rue Dom Vaissette, 34000 Montpellier.
Responsable : Nathalie Charasse. Tel.: 0467069221,
Horaires: 7 jours sur 7, 24 heures sur 24.

Couplée avec |'association de grandeur-nature
«Réves de Salamandre »,

Arnouville-les-Mantes : Les Loups de
I'Apocalya)se

4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les-Mantes;;

tél.: 01309399 39. Responsable : Jean-Francois
Doussain. Horaires: le samedi de'14h30 2 [9h etle
soir 4 partir de 20h30, jusqu'a fin des parties. Possibilité
de transfert vers la gare la plus proche gté!éphoner).
Boutique : La Réserve, 4 rue Henri Riviere,
78200 Mantes-la-Jolie; tél.: 01 309453 23.

Y
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Echos des murs

Moins de polémiques sur les murs de 3615 CASUS, ce mois-ci. Le nouvel an semble avoir incité certains
a méditer (qui suis-je?, 2 quoi joue-je? quand est-ce qu'on mange?). Une fois n'est pas coutume,
nous commencons par un extrait d'une longue lettre relative au Vade mecum de CB 100. Ce n’est pas un droit

ééa;; tualite G/K{ jeu

de réponse, simplement un autre point de vue...

® «Je suis Temoin de Jehovah (T)) et réliste depuis bientét 4 ans. |'ai joué/masterisé 3 Warhammer, Rolemaster,
Runequest, AD&D et, bien sir, Vampire. La liste n'est pas exhaustive... $'il est vrai que beaucoup de T|

se méfient du jeu de réle (il est ironique de constater qu'eux aussi sont trompés par les médias...), ce n'est pas
le cas de tous. Je joue avec des gens de tous les horizons et je fais mon possible pour faire connaitre

a mes coreligionnaires ce qu'est vraiment le jeu de réle. Tous les T| sont différents, alors ne les enfermez pas
dans des phrases toute faites du style «tous les Témoins de Jehovah détestent le rap», etc.

Et {'insiste pour ce qui est de nous dissocier du FN: comme beaucoup de T|, je suis noir...» A. Nonyme.

® Hier, je parlais avec des camarades durant I'intercours. Ma prof de francais m'a surpris avec les regles

de I'AdC et m'a demandé pourquoi je m'intéressais a I'occultisme... » B. Nonyme.

® «POURQUOI JOUEZ-VOUS?... Que voulez-vous exactement? De la réflexion? Désolé, mais le cerveau
n'est pas livré avec les jeux de réle. §'il vous faut des jeux prét a I'emploi et si vous ne savez pas faire un peu
de Meccano avec les régles, eh bien vous méritez vos parties merdiques. Un jeu de réle, c’est d'abord du plaisir,
les autres aspects ne sont que des bonus. Ne rechignez pas sur votre plaisir, prenez-le comme il vient.

Du moment que vous vous amusez, quelle importance que ce soit en Gros Bill AD&D ou en Andy Warhol

du vampirisme? De méme, quelle importance que tout le monde n’ait pas vos golts? Jouez tout simplement,

et cessez de charger ces pauvres jeux de défauts et qualités uniquement parce que vous avez oublié

leur fonction premiére: s'amuser et rien d'autre...» Stealrige

® «On commence a voir du Dark a toutes les sauces: Space Dark (Fading Suns), Méd-Dark (Dark Ages),
etc. Aujourd’hui, commercial = Dark... Je me vois mal raconter 2 ma copine que tous les samedis, je joue
d un jeu ol jincarne un déséquilibré mental psychopathe et transsexuel, qui se drogue par désir

de s'autodérruire... Je ne joue donc pas & Kult (m..., j'ai une copine, moi!!!).» Fox.

® «Le fait que I'on s'amuse autour d'une table ne tient pas au fait qu'un jeu soit dit «d'ambiance»,

mais a I'atmosphere que le M| instille dans sa partie et qui doit &tre relayée par les joueurs...» Neph.
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par ordre chronologique!

Cela a pour résultat d’obliger
les connectés a charger tous
les textes — et notamment

les plus anciens - afin

de pouvoir consulter les
derniers messages. Ce n'est pas
dramatique, mais comme vous
étes de plus en plus nombreux
a vous exprimer, nous avons
prévu de proposer trés vite
une solution a ce qui pourrait
rapidement devenir vraiment
ennuyeux.

En attendant, si vous avez

une déclaration ludique a faire,
venez nous rendre visite...

Vos zines
Elune rubrique bien pleine, une !

Nouveaux

® Ar-Nendor n°0, 12 p.,

prix inconnu, apériodique.
Organe d’une association

de GN bien connue et trés
sympa. Comptes rendus

de grandeur-natures, preview
des prochains, coups de gueule
divers et variés. Trés bien, mais
un peu hermétique aux non-jou-
eurs. Dédales, Michel et Isabelle
Beaume, 7 allée de la Pagerie,
92500 Rueil-Malmaison.

® Les elfes se torchent aussi
n°1, 8 p., 8F port compris,
bimestriel. Prix du titre

le plus génial du mois.

A part ¢a, ils n’aiment pas Mark
Rein*Hagen, disent beaucoup
de bien de Terry Pratchett,
parlent d’enluminures...

Tout ca est sympa comme tout.
Vivement le prochain! Sylvain
Fabre, 3 rue Clisson, 75013
Paris. (sylf@email.teaser.fr).

® Le triple cerclen’1 a 3,
respectivement 6, 10 et 12
pages, bimestriel (7). Un bon
zine de club, avec notamment
une descente en flammes du
film «Lancelot » qui est

un modele du genre. C'est

le retour d'un grand ancien:

le dernier numéro était daté

de juillet 1991! Les trois cercles,
MIJC Picaud, 23 av. du Dr Picaud,
06400 Cannes.

Anciens

® Apsaran’ 14, 68 p., 22F,
périodicité en cours

de transformation. Scénarios
Appel de Cthulhu, Star Wars

et Animonde, gros dossier

sur I’Afrique coloniale

et, comme toujours, plein de
petites niouzes sur un peu tous
les sujets. Samuel Tarapacki,

1 allée de la Comédie,

44800 Saint-Herblain.

@ Fumble n°58, 26 p., 1,25 $C,
mensuel et toujours a I'heure.
Un Fumble comme d’hab,
sympa, avec notamment

un anthropologue qui nous
parle briévement du jeu de réle.
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Sébastien Savard, 2114 bd Pie XI
Nord, Val-Bélair, Québec Canada
G3J 1R2.

@ Labyrinthe n°2, 24 p., 20F

+ 2 timbres, apériodique.

Rien que du Warhammer JdR,
avec des bestioles, des objets
magiques, une aide de jeu

et un scénario. Sylvain
Peterson, 17 rue du Val d’'Osne,
94410 Saint-Maurice (chéques
a I'ordre de Mme Peter).

® Sélénén°16 et 17, 12 p.
chaque, gratuit, bimestriel.

Ot il est question de Richard
Garfield, de Byzance, d’Elixir,
de Magic, de Sapho et de
diverses autres petites choses.
Alexandra Bertrand,

50bis rue Maurice Arnoux,
92120 Montrouge.

® Tinkle bavard n° 39, 30 p.,

5 FS/ 20FF/ 95FB, bimestriel.
Un édito intéressant,

des scénarios Réve de Dragon,
Dossiers X, et Cyberpunk,

des aides de jeu Ars Magica

et RdD. Eric Malherbe, 11 rue
Dancet, CH-1205 Genéve, Suisse.
® Tips or Tricks n°3 et 4,

7F en timbres, 8 p. chaque,
apériodique. Le n° 3 ne parle
que de Changelin, mais le 4
contient les ébauches d’un jeu
de role « Dark Crystal »

et surtout d’un jeu de role
«'étrange Noél de Monsieur
Jacky. 25 rue d’Austerlitz,
16000 Angouléme.

@ Vampire Dark News n°5,

32 p., 22F, bimestriel.

Comme son titre l'indique,
une compilation de critiques
de livres, suppléments de JdR,
films, disques, etc., tournant
autour du vampirisme.

22 allée C. Monet,

92300 Levallois-Perret.

® Vents de réve HSn°7,52 p.,
45F, apériodique. Un numéro
spécial sur les « wargames

de cartes» Dixie et Gettysburg.
9 impasse du Puits Rond,
49100 Angers.

® Virusn°4, 66 p., 20F,
apériodique. Un gros dossier
noir, gothique et ténébreux.
Clest tres, trés sympa. Vu le
temps écoulé depuis le dernier
numéro, rappel d’adresse :
DreamMaker, 17 rue de la
Lanterne, 66000 Perpignan.

® Zombin°7,40p., 20F,
trimestriel. Scénarios AdC,
RdD, Cyberpunk, Loup-garou
et La méthode du Dr Chestel,
plus une courte nouvelle.
L'ensemble se laisse lire
agréablement.

Tristan Lhomme
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Calendrier

« Presenl » signale

les manifesalions qui ont lieu peu
de [emps apres Ia parulion de (asus
- pour ne pas les raler. soyez
vigilant : « fulur », celles que vous
avez le temps de noter sur volre
agenda. « Cate jardin » rappelle que
le jeu sevil aussi chez nos voisins.

£ stuslits @éf eu

PRESENT

Paris. 6 février. Le club Warp 19
organise un tournoi Warhammer
40,000. Ca se jouera en 2500 points,
avec pouvoirs psi, et ¢a se poursuivra
les jours suivants. <] : A-P Games, 64 rue
de Meaux, 75019 Paris. @ : 0142020808.

Le Mans. 8 février. L'association
Mans-Songes organise un tournoi de jeux
de réle a la MJC Jacques Prévert, sur le
theme du fantastique-contemporain (L'appel
de Cthulhu, Nephilim, Vampire, mais tous
les systémes de jeu feront I'affaire).

Les scénarios n'ont que l'introduction

en commun: ensuite, les M| sont libres

de développer leur scénario comme ils
I'entendent. Pourquoi pas? B4 : Inscriptions
aupres de la Boite 4 Jeux, 53 rue Nationale,
72000 Le Mans. @ : Yann au 02438445 10.

Lyon. 9 février. L'association la Croisée
des Temps organise une soirée jeu
de role gratuite a théme Réve de
Dragon. [ : Magasin Chantelouve,

2 rue Saint-Georges, 69005 Lyon.
©:0472776260.

Moneteau. |5/16 février. U'Esprit
Vagabond organise sa 7* Nuit vagabonde.
Toujours consacrée a 100% aux jeux
de rdle et uniquement en parties libres,
la convention aura pour théme... le sport!
54: LEsprit Vagabond, Foyer pour Tous,

7 rue d'Auxerre, 89470 Moneteau.
©:0386406626.

Marseille. 15/16 février. Le magasin
la Crypte du Jeu organise Aux Frontiéres
des Mondes, avec tournois de jeux
de réle et de Magic et démonstration de
Warzone. Le tout se déroulera au centre
Fissiaux. 4 avenue du Maréchal Foch a
Marseille. < : La Crypre, 7 cours Lieutaud,
13006 Marseille. @ : 0491 485209.

Albi. 16 février. Les Chevaliers
de la Noctambule organisent un tournoi
Magic type Il homologué Wizards
of the Coast (premier prix: une mox!).
[4: Boris Maynadier, 50 rue de Bernis,
81000 Albi. @ : Jéréme au 05634978 39.

HA, HA, N3YEZ CRAINTE Mes cHERtEs,
" Mok PERSs (CING ANS DE BouR-
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TU LAVRAS VoL U/ LE &

TERRIBLE MALEFICIUS
TE FOUDROIE DUN
ECLAR AVANT DE
DISPARA|TRE DANS
UN BROUILLARD
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Noisy-le-Grand. |7 février. Bon,
restons calmes. C'est un grandeur-nature
contemporain, de ¢a, je suis a peu prés
certain. C'est organisé par le FLOP
et ¢a dure deux semaines — pourquoi pas.
On nous promet une «grosse » féte
le samedi soir, des régles simples
et une histoire originale : d'accord.

Mais pour le reste, je décline toute
responsabilité. Il y a un numéro

de téléphone. Appelez-le, vous verrez bien.
4 : Marc Laurengon, 3 rue du Rond-point,
93160 Noisy-le-Grand. @ : 0143055478.

FUTUR

Clermont-Ferrand. 22 février.
L'association Némésis organise un tournoi
Magic: the Gathering i la salle Gaillard,
de [0h 2 20h. X : Némeésis, 2 bis rue
du Clos Perret, 63100 Clermont-Ferrand.
@ Patrick au 047337 4547.

Brive-la-Gaillarde. 22 février. Le Role
Principal organise sa 4* convention de
jeux de rdle et de simulation. Au menu,
a partir de 14 heures: démonstrations
de nombreux jeux de réle, jeux d'histoire
(les Aigles) et fantastiques (Warhammer
40,000), concours de peinture de figurines.
L'adresse: 5 avenue Bourzat, 19100
Brive-la-Gaillarde. Un déail : c'est gratuit!
@ : Renseignements auprés de Raphaél
au 0555501851

Lyon. 22 février. L'association la Croisée
des Temps organise une soirée jeu
de réle gratuite a théme Age des
Ténébres. < : Magasin Chantelouve,
2 rue Saint-Georges, 69005 Lyon.
©:0472776260.

Veauche. 22/23 février. Les Disciples
de Chiron et la Mairie de Veauche
organisent les 2° Nocturnes foreziennes
4 la salle Pelletier. Au programme::
démonstrations et tournois de jeux de réle
et wargames. 4 : Disciples de Chiron,

c/o Laurent Prunier, 10 place Fourneyron,
42000 Saint-Etienne.

@ : Loic Darnon au 0477 3682 82 (mairie)
ou Laurent Prunier au 0477337928.

Cannes. 22 février/2 mars. Le Palais
des festivals et des congres de Cannes
ouvre ses portes au | I* Festival
international des jeux. Au programme:
démonstrations, tournois, défis et
animations sur une quinzaine de disciplines
«phares» au nombre desquelles jeux de
role, jeux de cartes a collectionner et jeux
de simulation. Seront notamment présents:
Descartes Editeur, Halloween Concept
et Wizards of the Coast. Deux tournois
Magic (les 23 février et | mars) sont
prévus, ainsi que le 10* Triathlon cannois
du Réle, et une exposition : « L'humour
dans les jeux de role». A signaler:
les fameux As d'or seront décernés
au cours du festival (rappelons que I'année
derniére, c'est Magic qui avait emporté
le morceau dans la catégorie Super As
d'or). Les organisateurs attendent 10000
visiteurs par jour; I'entrée est gratuite.

[ : SEMEC, Palais des festivals et des
congrés, esplanade Président G. Pompidou,
BP 272, 06400 Cannes. @) : 04933901 01.

Calais. 23 février. L'association
les Enfants du Réle organise un tournoi
de jeux de réle dans la salle Constantine,
rue de Constantine a Calais. Au menu:
AD&D, Lappel de Cthulhu, Elric, Warham-
mer, Guildes et INS/MV.
B4 Les Enfants du Réle, c/o Olivier
Robbe, 20 rue du Bout des digues,
62100 Calais. @ :0321821479.

Paris. | mars. Lassociation Stratégisc
organise un tournoi de jeu de réle
au profit d’AIDES, qui aura lieu | rue
de la Butte aux cailles, 75013 Paris (locaux
de I'association de gérontologie).

4120 D4 Association Stratégisc, 22 bd du Fort

de Vaux, 75017 Paris. ©: 01 47 6698 55.

Poitiers. I*/2 mars. Les Night Riders,
le club de jeu des éléves de 'ENSMA,
‘organise avec |'association 2001-4 la 4°
Night Riders Cup, qui proposera

.

des tournois de Magic, Star Wars, Vampire,
L'appel de Cthulhu, Elric et Shadowrun,
ainsi que de divers autres jeux de réle

et de plateau. 1 : ENSMA Night Riders,
cercle des éléves, site du Futuroscope,

BP 109, 89960 Le Futuroscope Cedex.

@ :0549490393.

Tarbes. I/2 mars. Le club Stratégie
& Sortileges annonce son 8* Masters
national de jeux d’Histoire antique-
médiéval, sur figurines 25 mm et |5mm,
réservé aux meilleurs du genre (régle
Ramseés). Parallélement, les débutants
pourront s'essayer au jeu d'Histoire,
avec le Défi des Bigerriones,
et rencontrer des membres d'associations
ou des professionnels. >4 : Stratégie &
Sortiléges, 4 rue Alphonse Daudet, 65000
Tarbes. @ : Pascal au 0562933563.

Lyon. /2 mars. Le Warg's organise
sa premiére convention de jeux
de simulation 2 la MJC Monplaisir.
Au programme, tournoi de Magic,
de jeux de plateau (Colons de Katine) et
de Highlander (duels avec armes en latex).
NdIR : Comment peut-on se couper la téte
avec des armes en latex? Le débat reste
ouvert. Bref, il y aura également des parties
libres de jeux de réle et de jeux de plateau,
ainsi que des initiations au grandeur-nature.
(< ; Eric Perrot, | rue Roger Salengro,
69200 Venissieux. @ : 0478753021.

Lyon. 8 mars. L'association la Croisée
des Temps organise une soirée jeu
de rdle gratuite a theme AD&D.
4 : Magasin Chantelouve, 2 rue Saint-
Georges, 69005 Lyon, ©); 04727762 60.

Paris. 8/9 mars. Le 9° Festival BD
de Paris se tiendra dans les locaux
de 'ES.LS.C.A. (6 rue du Colonel Combes
dans le VII* arrondissement).
Au programme du week-end : dédicaces
d'auteurs et de dessinateurs (Mignola,
Ségur, Sorel, Tacito...), projections
de mangas, bourse de comics américains,
tournois de jeux de réle et de Magic,
jeux vidéos. Le théme choisi
pour cette année est celui du Temps.
@ : 0139678244, 24 heures sur 24.

Nancy. 8/9 mars. Les clubs de
I'université Henri Poincaré organisent
la 4* Convention Sciences avec
le concours de la MJC Desforges.
Au programme : jeux en réseau I'aprés-midi
et tournois RuneQuest, Cthulhu 90
et Cyberpunk toute la nuit.
B4 : Camille Parisel, 279 avenue André
Malraux, 54600 Villiers-les-Nancy.
@ : MJC Desforges au 0383274053

ou e-mail : Camille.Parisel@loria.fr.

Lyon. 14/16 mars. Le club jeux
de I'INSA de Lyon présente la 8 édition
du TIL, son tournoi annuel de jeux
de role, qui sera cette année centré sur

le théme des nuits «pulp». Au programme::

Nightprowler, Star Wars, Paranoia et
Vampire. En bonus : parties libres, stand de
figurines et initiations diverses. - : CLUJI
BdE, 20 avenue Albert Einstein, 69621
Villeurbanne Cedex. @ : 0472438289

ou e-mail : Cluji@ifhamy.insa-lyon.fr.
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BULLETIN D’ENGAGEMENT A VIVRE
CHAQUE MOIS DE NOUVELLES
AVENTURES AVEC '/ -1 :

a retourner accompagné de votre réglement sous enveloppe affranchie a Casus Belli
Service Abonnements -1, rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15

D OUI je m’abonne pour 1 an & Casus Belli -
11 numéros pour 294 francs seulement au lieu de 358 francs®,
soit une économie immédiate de 64 francs.

Je joins mon réglement a l'ordre de Casus Belli
S e e ) e G M 0 WO 6 11 R 8
Tl e A [P ) o ) PR N W B [0
V-7 rmor il o B P s ] sl R () P )
Codeposl L_| | | | IVILLE I B 2 - = S
S 5o e e R [P R ol o i | s it

Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
(33-1) 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON.

* prix de vente chez votre marchand de journaux

Offre valable jusqu'a fin 1996 et réservée aux nouveaux abonnés résidant en France métropolitaine.
Autres lieux de résidence, nous consulter par téléphone au (33-1) 46 48 47 08 ou 46 48 47 11

En application de l'article L 27 de la loi du 6/01/1978, les informations ci-dessus sont indispensables
au traitement de votre commande et sont exclusivement communiquées au destinataire Ia traitant
Elles peuvent donner lieu & I'exercice du droit d'accés et de rectification auprés d'Excelsior.

Vous pouvez vous opposer a ce que vos nom et adresse soient communiqués ultérieurement

RCS Paris B 572 134 773 cB102




Choisissez_ votre CD-Rom*
...hous faisons le reste!

3617
CDROM

Capitalisez vos points €D a chaque appel !
Un systeme d'identification sécurisé
Un suivi des envois par minitel

Une formation multimédia et des tests

> Des titres importés exclusifs

Des versions Francaises recherchées
> Des stocks importants
> Un choix permanent de 250 titres !
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Pour ceux qui aiment Le célébre
Duke Nukem Doom Like
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des simulateurs
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plus exaltants
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Plus de 20
Jeux d'action...
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sans autres frais que le coiit de la communication 5,57 F/mn

Maison-Rouge. 21/23 mars.
L'association Fanomai propose Hasosrah,
un grandeur-nature Années folles
fantastique. @ : Benjamin au
0160297065 ou Roger au 014839 16 84.

Lyon. 22 mars. L'association la Croisée
des Temps organise une soirée jeu de
réle gratuite a théme Changelin.

4 : Magasin Chantelouve, 2 rue Saint-
Georges, 69005 Lyon. @) : 047277 62 60.

Aisne. 28/30 mars. Les Créateurs
d'univers et Ultime-mat France organisent
un grandeur-nature médiéval-
fantastique, Les cicatrices de I'Empire,
au fort de Bruyéres et Montbérault (site
bien équipé). Le scénario se déroulera dans
le contexte médiéval, plein de tractations
politiques et d'intrigues religieuses,
du monde de Dragworld. 4 : Créateurs
d'univers, 57 rue des Sports, 59280
Armentiéres. @) : 0320357237
ou e-mail: Christophe.Ghesquier@hol.fr.

Paris. 5/6 avril. Le Club Loisirs
Dauphine organise Hélios 97,
sa convention universitaire de jeux.
Au programme : tournois de jeux de réle
(AD&D, Vampire, Hawkmoon, L'appel
de Cthulhu, Guildes), jeux de plateau
(Civilisation, Colons de Katine,
Méditerranée), 6* Open de Diplomatie,
I Open national de SPQR et tournoi
de Magic. B4 : Université Paris-Dauphine,
| place du Maréchal de Lattre de Tassigny,
75116 Paris Cedex 16. @) : 0144054438,

Ternay. 5/6 avril. L'association Eclipse
organise les Réves d'Alda, un grandeur-
nature fantastique et onirique
au chiteau de Ternay (Vienne). < : Eclipse,
chateau de Varennes, 49170 Saveniéres.
©:0241728889

Evreux. 6 avril. U'association Si Evreux
m'était joué organise un tournoi AD&D
par équipe de 5 joueurs 2 la Jeune Cité
Nettreville. < : Si Evreux m'était joué,
Mairie d'Evreux, place Charles de Gaulle,
27000 Evreux. ©: 0232283961.

Aisne. | I/13 avril. Les Créateurs
d'univers organisent la Clameur de l'aube,
un grandeur-nature médiéval, au fort
de Bruyéres et Montbérault (3 5km
de Laon). i< : Créateurs d'univers,

57 rue des sports, 59280 Armentiéres.
@©:0320357237 ou e-mail:
Christophe.Ghesquier@hol.fr

lle-de-France. 19 avril. L'association
Clepsydre organise Ordalie, un grandeur-
nature médiéval-fantastique
dans le monde primitif de Brume.
Le lieu? Une forét d'lle-de-France.,
24 Inscriptions auprés de I'association
Clepsydre, c/o Frangois Jammert,
128 rue Saint-Denis, 75002 Paris.
®:01401306 14 (répondeur).

Chilly-Mazarin. 26 avril. La Guilde de
I'lcosaédre organise une journée de jeux
de réle sur le théeme de la science-
fiction. Au programme: L'appel de Cthulhu
«espace» (pourquoi pas, hein?), Star Trek,
Star Wars, Shadowrun et Mutant
Chronicles. <] : MJC de Chilly-Mazarin,

18 rue Pierre Mendés France,
91380 Chilly-Mazarin.
@ : Eric ou Emmanuelle au 01 690901 87.

COTE JARDIN

Belgique. 7/9 février. L'as.b.l. Legend'air
organise un grandeur-nature médiéval-
fantastique intitulé Le Cercle des Légendes,
chapitre 5 — Destinées. L'événement aura lieu
au domaine provincial de Chevetogne.

54 : Jean-Pierre Debroux, rue de la Vieille
Ferme n°8, 4050 Chaudfontaine, Belgique.
©:00324 3661185,

Belgique. 22/23 février. Las.b.l. In Ludo
Veritas organise une convention de jeux
de simulation, avec tournois de jeux
de réle (AD&D, Star Wars), de jeux de
cartes (Magic), de jeux de plateau (Colons
de Katine) et nombreuses démonstrations
(INS/MV, Vampire, Necromunda, Space
Marine, Epic, Formule Dé, wargames, etc.)

L qotuslits ¥ g

P4+ In Ludo Veritas, c/o Bernard Baras,
67 rue Durieux, 5001 Belgrade.
@:00(32) 817403 64.

Belgique. 28 février/2 mars. L'asb.l.
In Ludo Veritas, toujours elle, accueille
la Coupe d’Europe de Diplomatie.
Baptisée Eurodiplonam, cette convention
se déroulera dans la citadelle de Namur,
au ceeur du domaine fortifié. Lassociation
demande par ailleurs 4 tous les clubs de
jeux de simulation belges de leur envoyer
leurs coordonnées, en vue de la création
d’une fédération. 4 : In Ludo Veritas,
c/o Bernard Baras, 67 rue Durieux, 5001
Belgrade. @ : 00 (32) 81 7403 64.

Angleterre. 15/16 mars. Pour la dix-
septieme année (!), la Sheffield Wargames
Society organise a I'Octagon Center
de I'Université de Sheffield Triples,
une manifestation centrée autour
d'une compétition de jeux d'Histoire par
équipes, en |5mm et sur trois périodes
(Antiquité, Renaissance, Napoléonien).
Comme d'habitude, il y aura également une
pléthore de traders, des démonstrations
par des clubs venus de tout le Royaume-
Uni et le traditionnel « quiz» sur les
wargames et ['histoire militaire, le samedi
soir au pub du Rutland Hotel, Chaud!
>4 : Thierry Sabathé, | chemin du Roy,
65000 Tarbes. (@) : 0562366545, i

A FS 24 21 VY 21 1/
Ecrivez-nous, faxez-nous (01 46 48 49 88)
vos infos, mais ne nous téléphonez pas!
Avis aux annonceurs: soyez suffisammen
précis dans vos indications.

Futurs participants: pour toute demande
de renseignements a des organisateurs,
joignez une enveloppe timbrée,

avec votre adresse, pour la réponse.
Presque tous les tournois impliquent
une inscription avec participation
financiére, faible pour le jeu de réle,

les jeux de cartes ou le wargame

(en genéral de 10 a |00F), plus élevée
pour le grandeur-nature (de 100 2 400F
en moyenne).
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B blanc montre les dents»).

IMPOSSIBLE
N’EST PAS
QUEBECOIS!

Les gens de Dream Pod 9 ne doutent
de rien. On a recu une petite lettre,
avec le dernier supplément Heavy
Gear, ou ils annongaient qu'ils met-
taient en chantier le jeu de cartes
Heavy Gear. Pourquoi pas? La ou ¢a
se corse, c'est qu'ils travaillent aus-
Si sur:

— la BD;

— le jeu sur CD-Rom;

— le dessin animeé;

— la série télé;

— le film;

— et « d’'autres choses».

On se demande ce que ¢a peut étre:
¢a paraissait deja bien complet comme
¢a. Un parc d'attractions, peut-étre?

LE LOUP BLANC
MONTRE
LES DENTS
Résumé de la situation:: le 17 décembre
dernier. WVV vire une quinzaine de ses
employés. Trois jours plus tard, un ano-
nyme, visiblement aigri, y va de ses ré-
vélations fracassantes sur le Net. En
gros, ¢a donne : Mark Rein*Hagen quit-
te la compagnie, emmeéne avec lui tous

les droits d'adaptation du World of

Darkness (télé, cinéma, jeux vidéo),

-ainsi que la licence d'Exile. Pas grave:

White Wolf a déja un jeu en remplace-
ment — un truc de SF dont la s >con je

édition serait déja prévue! A partca, la
compagnie ayant frélé la faillite en 96
envisagerait de revendre les parts de
Rein®Hagen a une grosse boite amie
(genre Wizards of the Coast par exem-
ple). Commentaire de Steven Wieck

sur I'éventuel départ de Rein+Hagen: les

sous cet angle, ¢a fait un peu poisson
d'avril. A suivre?

LE PERE NOEL
EXISTE!

Certains employés de VWhite Wolf et de
TSR I'ont rencontré — a leurs dépens.
En guise de cadeau, pas moins de sei-

ze licenciements chez White Wolf et
vingt chez TSR. Sympa pour passer les
fétes en famille... Les responsables in-
voquent des difficultés financiéres et
parlent d’'une conjoncture difficile. La
bonne ambiance, quoi (voir «Le loup

llllllllll

Trois questions...

. a Lisa Manns, présidente d’Archon Gamin Inc
(éditeur de Noir)
CB: Avez-vous fait Noir par passion pour le polar
ou parce que ce theme, justement, n'a presque jamais
été développé dans le cadre d'un jeu de role?
LM: Eh bien... Nous sommes des malades de jeux,
je crois que c’est la condition sine qua non pour se faire
une place dans le milieu. Nous avons fait pas mal de GN
ensemble et ¢ca nous a épuisés. On s’est assis et on s est
dit qu'on était aussi capables que les autres
de faire un jeu, peut-étre meéme plus que certains autres.
On était tous des fans des vieux films de Bogart
et des bouquins de Chandler, sans compter qu'on avait
tous au moins un album de Sinatra et/ou de Tom Waits
chez nous. De plus, le theme était pratiquement vierge,
ca nous a donc paru l'idéal pour faire un jeu.
Oh : et nous savions que ca allait étre marrant!
CB: Quelles ont été vos principales influences? =
Franck Miller 7 Tom Waits ? Chandler ? Marylin Monroe?
LM : Un peu de tout ca, en fait. Bogart, Bacall, Mickey
Spillane, sans oublier des films comme Blade Runner,
Pulp Fiction et le Faucon maltais. Pour aider les jou-
eurs, nous avons placé une liste de musiques,
de films et de bouquins au dos du jeu.

Ca devrait les aider a se faire une idée

de I'atmosphere...

CB : Pourquoi Noir doit-il marcher,
selon vous ?
LM: Tout simplement parce que les gens
vont enfin s'apercevoir que ¢ est cool
de jouer un humain. On porte des gros
flingues, on boit du whisky, on fume
des cigares énormes. Homme ou femme,
on peut vraiment jouer ce qu on veut
et y mettre la classe — tout en essayant
de survivre. |l s'agit de sortir ses tripes.
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La 5¢éme Edition de Magic: L’Assemblée” va redonner de I'énergie a vos decks.
Cette remise a jour du jeu perpétue la tradition de qualité de Magic. Issue du
plébiscite de joueurs afin de répondre a vos exigences, Magic: L’Assemblée® -
5eme Edition, ¢’est 467 cartes sélectionnées parmi les extensions antérieures,
notamment Arabian Nights, Legends et The Dark, dont plus de 200
cartes offrent un nouveau design.
Magic: L’Assemblée” - 5éme Edition permet de mieux
équilibrer les decks en paquet scellé.

Fin mars, avec Magic: L’Assemblée® - 5éme Edition, vous allez recharger vos accus!

Wizards of the Coast, France
BP 103 94222 Charenton Cedex
Service Consommateurs : 01.43.96.35.65 - 3615 Wizards (.20 ¢ i minute)

WIZARDS OF THE COAST, Maglc: L'Assemblée - Seme Edition, les symboles d'engagement (), el de mana (% ¢ ® 2 #) sont des marques déposées par Wizards of the Coast. Inc.
lllustrations de Adrian Smith. Roger Raupp et Dan Frazler. © 1996 Wizards of the Coast, Inc. Tous droits réservés,

*Piles toujours non fournies.
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