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Tiens, un sondage dans Casus! ' est fini!
Ca faisait bien deux ans . snafion S sicipation
et des poussiéres que ca n'était Noir A“t‘c‘.P,ses ectionss o: ssO
pas arrive. F\euve nt de € scinde” :::1 c\l::l» gives T:;ﬂ;: :‘“mém 2(:10:;
Pourtant, il s'en est passé e,,:::ade décou"g;:ssée de ’esizé:‘: | wes
des choses, depuis... ( ”:,:i’:':"? ernier titre de notre chronid

Aprés avoir vampirisé le jeu Y

de role, la vogue des cartes Derniére minute
a trouveé son rythme de croisiere. I R W I 1)
Des jeux sont apparus, d'autres 7 :
se sont essoufflés. Casus . e e ngp agmma@'
est passé mensuel, a fété son Slgralesianc gapivacivelocs
centiéme numéro et fait un peu o edige le produit LesPJ 5.
de ménage, d'autres magazines Lidgetpropose des (custracions
sont arrivés. La campagne antijeu format A4 pour vegvésenter
s'est calmée, mais les échos VoS personnages méd-fan.
déformés de la vague continuent Huit dessins sont déja pars.
de résonner dans la France L'idée est sympa ; dommage gue les
profonde. Les dés bizarres illustrations solent Erés inegales...
reviennent en force. (volr photop. ).

Les Irrécupérables sont de plus
en plus graves, Monghol & Ghota
suivent toujours le méme régime.

Et vous dans tout ¢ca? Avez-vous
traversé le temps tel qu'en
vous-méme? Avez-vous surfé

sur la vague? Une révélation vous : : "
a-t-elle touchée? Votre karma a-t-il A e o P, MowsTR
suivi ce taxi? Dites-nous tout ' 4l ETRANGES o
pages 70-71 (méme ce qu'on W iE ;
ne vous demande pas,

si vous le désirez, sur papier DEVINE QUI VIENT STAR WARSSER CE SOIR...
h_bre,’ et'aUSSI C€ que vous auriez Monstres et créatures étranges de Georges Lucas
aime qu on vous demande). est un Yecueil de dessins et de textes consacre aux hebétes
Ne ratez pas cette occasion de I'univers dudit Geot'ge Lucas, realise et dessine
d'lnﬂuer sur le destln du monde. Par Bob Cat‘t‘au, chez Vents d’0Ouest. Les dessihs soht

parfois corrects, souvent trés laids, mais Jeurs commentaires

Chaque écho pése
peuvent servir d’inspis poutr vos bestioles de I'espace.

son poids, et ce n'est
pas parce que vous

at(

.. e s f : iy :
! SUPER . EN UTILISANT ey 00 NCEPT BEN §A GAGWE DU TEMPS.

étes seul a défendre g R et SR el sy PENDANT GUE LES CLERCS
un point de vue dans & Miwess | SDiaNSNT iss pERios, LS

i \ 2 i ER UWE
votre groupe, qu i Akl s@%ﬁuﬂ%?"&ﬁ, 5
n'y a pas dans cent &" < g
autres groupes un b = <
joueur qui pense
comme Vous -y -
et se croit seul. ol

Exprimez-vous!
Didier Guiserix
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18 » jeuderte: Conspiracy X, ie jeu des Dossiers X(-Files?).

20 » jeuderile: Trolls, le retour d'une Iégende.

22 » juderse: Delta Green, Cthulhu et les Petits Gris.

24 » jupasarile: Charnel Houses of Europe The Shoah™, no comment!
26 > portait de famile: Birthright, ou étre roi 2 AD&D.

@ Critiques 4"6

® Magazine & aides de jen

30 » Didogues: Mike Pondsmith, "exception américaine
34 > Aide de jeu | POSTER: Batisseur de temples.

47 > POSTER/Aide de jeu: Deux temples double-face.

64 > Aidedejeu: Apprentissage Draconic, pour Réve de Dragon.
66 » Gws & Millord, the lostone: Ce soir chez Gworis, c’est soirée disco!
68  » Danslavie il y a des regles aussi: D e Pautorité, des regles et des lois.
71 » GousBelikcho 9: REPONDEZ A NOTRE SONDAGE!
78 > Scénario Warhammer JdBF: |2 bataille des Cing Armees.

87 > Squatters orques: Corpus Delicti, subzine subversif.

& Scénariof de jeu de r6|e

40 » Earthdawn : L’ascendant sur '« Ascendance» o
Moyen, pour tous personnages de cercles 2 ou 3 dont un troll, tous joueurs et meneurs de jeu.

44 » Vamplre: Une nuit au Blue Velvet

Moyen, pour vampires récents, joueurs moyennement expérimentés et meneur de jeu connaissant Chicago.

56 » Réve de Dragon: Au son des cloches

Moyen, pour personnages d’expérience moyenne mais sachant se battre et un haut-révant.

59 » Conspiracy X — Dosser X: Si calme d’habitude

Moyen, pour personnages novices mais joueurs et meneur de jeu moyennement expérimentés.

® Na@ rubrigues habituelles

» Lactualité DEs JEUX (En francais dans le texte, Made in ailleurs).
74  » Aux quatre coins des CARTES: Microprose Magic en vedette.
82 » Para Bellum, le WARGAME en bref: Over the Reich en vedette.

90 » Lactualité pu JeU (En direct de la rédaction, Clubs d’initiation, Clubs, Initiatives,
Minitel, Fanzines).

Et toujours...

Les Coups d'ceil du Critik (12), Petites annonces (70), Métalliques (76), Inspirations SF-Fantasy, BD,
Universalis (84), Calendrier (95), BD — Les Irrécupérables épisode |4 (95), Backstage (97).

Couverture: Youssef Fouzar Alcala.

N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement
en page 32 & 79.

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

Nos anciens numéros peuvent étre
commandés en page 77.
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diffusion vente au numéro France métropalitaine. CASUS BELLI

Encart spécial cartes réservé aux abonnés encarté page 50.

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



Ce mois-ci, lous les
edileurs seronl & I heure
el {oul ce qui est écril dans
celle rubrique sera jusle
4150 % ! (Rllention, si vous
lisez a phrase qui précéde
un aulre jour que le ler
avril, merci de ne pas

en lenir comple.)

L'actualité des jeux de cartes
a collectionner se trouve pp. 74-75.

ERANCAIS
VS LE TEXTE

Descartes Editeur

® L’appel de Cthulhu: Trois
ombres est la traduction de In the
Shadows. C'est un recueil de trois
scenarios, qui sont tous sympas,
pas trop complexes, et jouables
en une ou deux séances.

Bref, exactement le genre de petit
truc a acheter en méme temps
que le jeu, si vous &tes un Gardien
des arcanes novice.

® Star Wars: Les étoiles jumelles
de Kira est arrivé. Finalement,

il ne contient pas beaucoup

de background (deux pages!),

et les sept «mini scénarios»
annoncés le mois dernier ne sont
pas si petits (dix pages chacun,

en moyenne). Tous utilisent le décor
de la Nouvelle République,

et ils sont donc pleins d'lmpériaux
récalcitrants, de contrebandiers

et de chasseurs de primes. Dans
Iensemble, c’est trés agréable a lire.

® Earthdawn: Les brumes

de la trahison, un scénario
contenant des elfes et calculé
pour des personnages débutants,
est probablement la.

o~
| Rl

® Warhammer : agonie du jour,
une trés bonne campagne pour
personnages expérimentés, est
parue et a droit 4 son Coup d’ceil.

P Thitiee L

Games Workshop

® Warhammer - Batailles
fantastiques: L'idole de Gork

est une «boite de campagne »
opposant Impériaux et Orques.
Elle contient des scénarios et

des décors en carton (un rempart,
des huttes orques et la fameuse
idole). Quant aux figurines,

elles seront vendues séparément.

Hachette

® Quasar: Hachette lance deux
séries sous ce titre, Solo et Saga,
situées dans le méme univers.

On vous en reparle plus
longuement dans notre prochain
numéro. Au premier examen,

les concepts de base sont trés
proches des «Livres dont vous

&tes le héros» et, a priori, ¢ca ne
bouleversera pas les vieux routards.
Toutefois, qu'un éditeur respectable
et archi-connu comme Hachette

et belle.

On avait dit qu'il manquait d
une carte daps Polaris.
En voila une de taille,

Ca valait la peine
d'attendre!

SSCouANAL
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fasse du jeu de réle peut étre
un bon argument pour désamorcer
les plus bornés de nos critiques...

Halloween Concept

® Shaan: L'écran de Shaan,
accompagné d'un livret avec deux
scénarios, est sorti. La prochaine
extension sera consacrée

aux humains, et sortira peut-étre
en avril. Peut-étre.

® Polaris: La grande carte

en couleur du monde de Polaris,
avec ses fonds sous-marins

et ses alliances politiques, est la.
Elle est vraiment trés belle. L'écran
est également paru. Il reprend le
dessin de la carte, moins les villes.
Il est accompagné d'un livret de 24
pages contenant un court scenario,
des régles sur les stations
sous-marines, quelques précisions
sur la vie quotidienne sous 'eau

et des créatures mutantes (faites
gaffe a 'étoile de mer géante!).

Un supplément sur les pirates est en

chantier et sortira en avril ou en mai.

Hexagonal

® Mage - L’Ascension: La toile
numérique est |a. Toutes obédiences
confondues, les cybermages ont
profité d'une faille dans la structure

Y ; ’i’,l >
fualite

| mm—

de la réalité pour y construire

un Réseau futuriste, aprés quoi

ils ont entrepris de se taper dessus
pour savoir qui allait le contréler.
Ce supplément, trés complet,

vaut surtout par la description

du bar qui sert de terrain neutre
aux différentes factions et de

ses habitués. Les deux scénarios
ne sont pas mal non plus.

® Rolemaster: Le compagnon

du mage contient une foule

de nouvelles régles sur la magie,
des nouveaux sorts, de nouveaux
types de personnages magiciens,

et ainsi de suite 4 perte de vue.

Ce gros supplément sort début avril
au plus tard.

Ludis

® Dossiers X: Le jeu sort dans

la deuxiéme quinzaine d'avril.

Par rapport a Conspiracy X (disséqué
pp. 18-19 par I'agent Philippe Rat),

il y aura peu de changements, a part
quelques nouvelles illustrations

et un scénario de création francaise.

MultiSim

® Nephilim: L'arcane V, le Pape,
est paru, tout comme L'apprenti,
un livret d'une centaine de pages,
contenant des clarifications

:

FEL Fard Ll
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de régles et de background,
ainsi que des conseils de jeu.

® Guildes: Finalement, le premier
volet de La campagne du Nouveau
Monde s'intitule L'ombre du démon.
C'est une boite, contenant un livret
présentant une contrée en détail,
une grande carte et un livret

de scénarios. Normalement,

tout ¢a est paru.

L'atlas du Continent suivra en mai.

@ Dark Earth: Le jeu post-apo
mystique de MultiSim sera la

au Salon des jeux, début avril.

Ce sera une grosse boite bien
pleine, avec trois livrets d’une
centaine de pages et deux grandes
cartes. Critique compléte

et scénario dans notre numéro
de mai. Le match avec Atlantys
(voir SPSR) s’annonce titanesque !

Oriflam

® RuneQuest: Trolls est |3,
et on vous en parle p. 20.

® Mekton Z: Mekton Z+ arrive
dans la deuxiéme quinzaine d'avril.
Ce livret contient des précisions
sur les pouvoirs psis et surtout
une tonne de régles avancées

sur la création des Méchas, avec
des armures plus performantes,
des armes plus grosses, des bras
plus forts et des cerveaux plus...
euh, non, laissez tomber les

cerveaux, c'est un mauvais exemple.

® Hawkmoon: Le recueil

de scénarios dont il était question
le mois dernier a pris du retard,
et ne sera pas la avant mai.

® SPQR: Les victoires de Pyrrhus
propose deux nouvelles batailles
pour SPQR. Vu le titre, il y a des
chances que ca se passe en Gréce
vers 200 avant |.-C.

Sans Peur

et Sans Reproche

@ Atlantys: Le jeu post-apo

new age de SPSR devrait étre arrivé
au moment ol ce Casus

sera en kiosque. Ce sera un gros
bouquin & couverture souple,

avec notamment des dessins

de Greg Cervall (qui a fait de

trés belles couvertures

pour les suppléments Gurps parus
en frangais). On vous le décortique
dans notre prochain numéro,
promis !

® Némeésis: Les héritiers de Kadesh
est le premier-né d'une nouvelle
gamme de mini jeux de réle.

Ce premier titre est situé dans

un monde de sword & sorcery
(variante barbare et violente

de la bonne vieille heroic fantasy.
En France, cette derniére est
connue sous le nom de médiéval-
fantastique, mais personne ne s'est
soucié de baptiser sa petite sceur.
On suggére « Grosses épées,
sorciers antipathiques et filles
nues», mais c'est une traduction
trés libre).

® Soirée enquéte : Les salauds
se cachent pour mourir devrait
arriver en mai.

Siroz Productions

® Bloodlust: Enfin! Un
supplément faisant suite aux Voiles
du destin doit arriver trés bientdt.
Les aventuriers vont enfin découvrir
I'autre continent, sa culture

trés particuliére, ses cités-Etats,

ses dominants, ses dominés

et ses rebelles... plus une trentaine
de trames de scénarios.

@ Gurps: Gurps Psioniques est la,
c'est vrai, on I'a vu. Pour la petite
histoire, c'est le premier
supplément de ['histoire de Casus
a étre sorti plus de trois mois
aprés que nous lui ayons consacré
un Coup d'ceil!

@ Elixir: Alambic se présente sous
la forme d'un paquet de soixante
cartes tout a fait normales et pas

a collectionner. Il contient

de nouveaux objets magiques,

des ingrédients, bref plein de choses
pour améliorer un jeu qui est déja
trés sympa. On l'attend

avec impatience !

TBRATRTE
IQUE

Chaosium

@ Call of Cthulhu: The Xothic
Cycle et une réédition du Hastur
Cycle devraient arriver en boutique
d'ici la mi-avril. Chaosium compte
intensifier sa production de romans,
et annonce pour trés bientét

un Arthurian Companion, qui sera
une encyclopédie sur la littérature
arthurienne (peut-étre mars,
plutot avril).

2.

Al i
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QUE c'eTAIT UNE ERREUR
DE TRAITER CE DAVIDE
DABRUT] - . -

- C'O.LLEQT_IDNS

Série “CAMPAIGN” r 4
RORKE'S DRIFT 1876 (n°41) 135 F
OPERATION BAGRATION 1944 (n°42) 135 F
PAVIA 1525 (n°43) 135 F
MAJUBA 1881 (n°44) 135 F

Série “ELITE"
THE GUARDS1914-45 (n°61) 1
ZOUAVE UNITS OF THE AMERICAN CIVILWAR (r°62) 112 F
GERMAN MOUNTAIN/SKI TROOPS (n'63) 112 F

Série “WARRIOR”
UNION CAVALRYMAN 1861-65 (n°13) 112 F
LATE ROMAN CAVALRYMAN 236-565 (n°15) 112 F
BRITISH TOMMY 1914-18 (n°16) 112 F
US MARINE IN VIETNAM (n®17) 112 F

Série “MEN AT ARMS”
REPUBLICAN ROMAN ARMY (n°281) 99 F
KING GEORGE'S ARMY lll (n°292) 99 F
RUSSIAN GVIL WAR |- THE RED ARMY (12%) 99 F
BRITISH TROOPS IN WEST INDIES (234) 99 F
ARMY OF LOUIS XV CAVALRY (n°296) 99 F
RUSSIAN ARMY OF SEVEN YEARSWAR I n°297) 99 F

Série “NEW VANGUARD”
STUG Il (n*19) 15 F
T-34/85 MEDIUM TANK (n°20) 115F

Frais de port is - Autres

1ces : nous consulter

- JEUX DE GUERRE -

i» - sous ré de disponibilité )
TILSIT EDITIONS (JEUX EN VF) GMT
" WATERLOG 1815 (TRAD" DE L'ARMEE DU NORD]280 ® BATTLE FOR NORTH AFRICA
* IENA 1806 280 ¥ SPQR PLAYERS' GUIDE
™ SAMURAI
* GLORY
AUSTRALIAN DESIGN GROUP INVASION : NORWAY
(...nombraux relards, indé i notre volonté ) THE TH Y ETTYSH
P WORLD IN FLAMES 6th ed. 390 D.AMF:%} LSRR i
M WORLD IN FLAMES 6th Daluxe BOO GREAT BATTLES OF ALEXANDER
™ WORLDS IN F DELUXE update 350
™ SHIPS IN FLAME 210 ORIFLAM
* PLANES IN FLAME 160 * SAGUNTO
AFRICA IN FLAMES 130 ™ ALEXANDRIA
ASIA IN FLAMES 130 YOM KIPPOUR
'WORLDS IN F. ANNUAL 94/95 130 MACH FRANKREICH
STALINGRAD
CLASH OF ARMS AFRIKA
" THE KINGS WAR 270 LES AILES DE LA GLOIRE
ALBUERA-ESPAGNOL 255 SPGR
CORRUNNA-ESPAGNOL 205 Epi
ESPAGNOL-TALAVERA 330 ﬁéw mrs i
ZORNDORF 230
1807 : THE EAGLES TURN EAST 280 AVALON HILL
ARMY OF THE HEARTLAND 330 ™ STONEWALL'S LAST BATTLE
RISING SUN (CMD AT SEA I) 415 HANNIBAL
SUPERMARINA {(CAS 11) v LONDON'S BURNING
MO SAILOR BUT A FOOL (CAS Ill) 182 GERONIMO
HARPOON IV ar9 EMPIRE OF THE RISING SUN
ACHTUNG SPITFIRE 270 BREAKOUT NORMANDY
OVER THE REICH 260 MB.T.
SPEED OF HEAT 280 TURN POINT STALINGRAD
LANDSHIPS 260 AVANGCED SQUAD LEADER
PRELUDE TO DISASTER 235 " AS.L ACTION PACK 1
ASL SOLO
GAME RESEARCH DESIGN CARTESA.S.L. /5L
™ WAR IN THE DESERT (en stock) 620 FASL ANNUAL 96
AWINTER WAR 230 BEYOND VALOR
AVALANCHE PRESS mm; i
¥ GREAT WAR AT SEA 2680 PARTISAN
AVALANCHE : INVAS® OF ITALY 260 WEST OF ALAMEIN
'S RETURN 260 LAST HURRAH
260 HOLLOW LEGIONS
260 CODE OF BUSHIDO
GUNG HO
CROIX DE GUERRE
239 KAMPFGRUPPE PEIPER |
172 KAMPFGRUPPE PEIPER Il
g-:g_ SQUAD LEADER
RVEST * PEGASUS BRIDGE
- THE ARDENNES 195 CROSS OF IRON
NO BETTER PLACE TO DIE 220 G.I. ANVIL OF VICTORY
: F DOOM
DECISION GAMES JEUX MICRO d
KRIEGI Eorll 209 D-DAY (PC ET MAC)
HE - 186 OPERATION CRUSADER (PC)

Liste extraite du ﬁn!généra!—%m!qumn.‘ valables en venle par correspondance !

FLIGHT COMMANDER Il (PC)

230
189
275
220

485

485

495

VENTE PAR CORRESPONDANCE - COMMENT COMMANDER ?

& d'un ché
bskasdspoﬂsihmmmdeesrwmémﬂ
Par téléphone : au 88 32 65 35 avec N° de Carfe Bleus ou en contre remboursement.

ou dun

TOUS LES ENVOIS SONT POSTES EN COLISSIMO RECOMMANDE
FRAIS DE PORT : 35 F EN FRANCE METROPOLITAINE
PORT GRATUIT : POUA LES LIVRES ET POUR TOUTE |

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE SUR SIMPLE APPEL TELEPHONIQUE

dat postal du

SUPERIEURE A 450 F

Horalres :

Mar-Ven de 10 a 12h et do 13h & 19h
Samedi do 9h a 19h non-stop




Tel. 05 61 23 73 88

14 /16 rue Maurice Fonvieille,
Passage St Jérome, 31000 TOULOUSE

VENTE PAR CORRESPONDANCE

Livraison Colissimo sous 48h : 35 F

Franco de port en métropole a partir de 450 F

Patement par Cante Bleue, chegques ou mandats

Ouwvert du lundi au samede de 104 a

JEUX DE ROLES  screen 7900 LEG. CONTREES OUBLIEES 160,55  Arms companion 105,00 Friediand 320,00 1807 The Eagles fum East 259,00 Armblan 160,00 Bogstar 20,00
Byzaniium Secundus 110,00 LES DIVISIONS DE L'OMBRE 199,00  Sea Law 139,00 Changes 151,05 Achiung Spifire 279,00 Army group canter 18500 & pecevASTER 185,00
ADA&D Forbidden Lore : Techno, 95100 | pavie crery aasp0  STANDARD RULE 189,00 Cry havac 210,00 Army of Heartland 360,00 Battie of the Alma 2800 o Wikds of Docen 105,00
e 37 Lt of e K oot 2t 06 BASICS BOX SET 2io00 Skoe 210,00 Autumn of Glory 19500 Biireg i 00 sout Font. 245,00 A
Birthright : logacy of kings 180,00 > Weird Places Y006 -0 OF-THE RivGS 12900 SrANDARD SYSTEM apgp Crolsades A Soregiia 4 2200 170pc LU 0 Bt ou Sl e
i X o5 1 ‘o - Lechateau des Templiers 182,00 Campaign of Roberf E. Lea 299,00 Cmmalmsadrhe civlwer 19000  Bull fum Collectar 325,00
Bock of monsters 84,00 FANTASY HERC 15p00 LOSTSOULS 39,00 7500 i
50, = - La cith midiévale forfifiée. 162,00 Chanc 27900 Chinaso civfwar 15000 Shiloh Collector 845,00
Sword and crown 5001 S sy 18000 Comwer plots 00 Rolmaster playars guide 7000 yiyings 25400 From Golan 1o Sinal (Cod) 150,00 Crimean shisld 500 Gaty: 50,00
Ciles of the sun 99,00 4 ved for Death gg0p LOUP GAROU 188,00  Character rocords 8400 Kursk 218,00  Rommel's Baities 138,00 Cros: si 20000 Getysburg Collector 395,00
Roesona domain C L ke b sapp  Ecan 78,00 Ams Law 11000 Kharkow + Rostov 27500 Command af sea 455,00 Frecieric the Great L S sl e
Endfar domain 38,00 i Rite de passags 105,00 Gamemasier law 12500 Les Algles 27850 - Ruips 135,00 Fury on Champlain 250,00 A .
ia damait ag00 FIFTHCYCLE 18000 1 4 yoio dos loups 10260 Spol law 17500 Little Big Hom 260,00 - Scananis 105,00 Give me iberty 22500 Mecropack Booster 17,00
Ariya domain sourcebook 39,00 FOR FAERIE, QUEEN & C..  189.00  Rage sur Mew York 119,70 Talsat Law 115,00 :mnz E g;:g %dar;mm :m Ironsides -gf;b?m.m 'fgg mmﬂ :.3
Baruk - Azhik domein .00 GARDAS) ¥ Le e Vi . Waapon 00 Alecandra, 1801 ' Counter Lanrence % >
- “° iy MV 18 e No o Les Ales dala Glove 25600 - Aeleren 0,00 Light diisian 210,00 Montficator 900
Bingaca domain 4500 GATECRASHER {2nd Ed) 12800 Caems 14535  Crealures & monsters 189,00 "
Halskapa domain 4500 £ - Fbcds and oclties 1 sopp Stalingrad “Uranus 23500 - Players handbook 3500 Long lance & Henderson 25500  Gelgotha 14,00
500 carewan 210,00  MACHO WOMEN WITH GUNS 7000 Faces and o 12a0g Airia 256,00 - Mo sailor bl a fool 189,00 Modlem Naval Battie | 15000 pgacalypse 1400
500 GuiLoes 25555 MACHINE GUNS & MAGIC 120,00 i e 00 spoR 368,00 Supermarina 379,00 Moclem Naval Battie i 195,00
Tuarhievel domain Gl 550 MACROSS I pagn | “Voene companion 11500 Eyiohant de Guems 123,00 - Scenarios 110,00 Mapoleon at Aulerite 16gpg O WHO =0
Stiorcvik domain 4600 FoK ; " Treasure Companon 125,00 . Consuls 123,00 - Dafa annexes 130,00 Mapoleon's latar battes | 22500  Boosfer 0,00
Players secrets of Medoere 39,00 SR o TG00 MAGE, L'ASCENSION 189.00 » Blsck Ops 99,00 Nach Frankreich 369,00 - Counler Sheels 105,00 i 25000 DRAGON STORM 7500
Players secrels of Tuomen 39,00  Les Venndys 118, Ecran Mage 68,00 Emar the great continent 150,00 Yom Kippour 275,00 Edeiweiss 289,00 Rald an Richmand 180,00 pRAcON'S WRATH 4800
Playars secrots of en s900 leloom 17955 La trdme du destin 102,60 Journey fo the magic isle 55,00 Hohenlinden 124,00 Emperor 255,00 qus & roundiboad uumzzs,oo Bodeta 400
Warlock of the stonecrowns 65,00 * T8/ Incognita 't 3500  Technocratie : Progénitours 8550  Tales of the loremaster | 40,00 Waterico | Armée du Nord ) 308.00  From Valmy lo Waterioo 270,00  Run sient, run deap
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L. actualite %

Khom Heidon

@ Polaris: Les foudres de I'abime,
de Philippe Tessier, devrait étre
sorti, mais comme c’est la troisiéme
fois que je I'annonce,

je me surprends a douter...

@® Shaan: Lumiére du matin termine
la trilogie de Bernard Rastoin.

Pour la date de sortie, méme
réflexion que pour Les foudres

de I'abime.

® Bloodlust: Le prix du sang est
le dernier épisode de la trilogie.
Il sortira... en méme temps

que les deux précédents.

Fleuve noir

@ Les Royaumes oubliés:

Chaos cruel est le cinquiéme

et dernier épisode de la Pentalogie
du clerc, ot I'infortuné héros

va devoir affronter les hordes

du Chaos 2 lui tout seul ou presque.
On lui souhaite bonne chance!

® Magic: Le sacrifice final est paru,
et se laisse lire agréablement
si vous &tes fan de Magic.

Mnémos

@® Imago: Chaos puissance 5 est

un roman écrit a plusieurs mains
(toute I'équipe de MultiSim ou peu
s'en faut). C'est par instants un peu
confus, mais donne une idée assez
juste de ce qu'il est possible de faire
avec Imago.

@ Nephilim: La part du diable,
d'lsabelle et David Collet, conclut
la trilogie du Chant de la terre (dont
Roland Wagner vous dit beaucoup
de bien dans les Inspis). Ca bouge,
c’est bien écrit... bref, c'est du trés
bon boulot!

Atlas Games
® Ars Magica: Test de culture
générale: qu'est-ce qu'un Parma
Fabula? Rassurez-vous, ne pas
le savoir ne va pas vous faire rater
votre bac! C'est juste le terme
hermétique pour désigner un écran
de jeu. Tout ¢a pour dire que I'écran
d'Ars Magica 4 devrait étre la.
On s’attend au pire, mais de toute
fagon, il ne pourra pas étre plus laid
que le jeu. ).
@ ILS TRAINENT ! : Over the
Edge 2 arrivera peut-étre en avril,
mais ce n'est pas sir du tout.

Archon Games
® ILS TRAINENT ! « Le jeu sur

les privés américains des années 50

et son supplément, Noir

et Film Noir, sont peut-étre |3,
mais franchement, on en doute.

lls ont dii les taper sur une vieille
machine 4 écrire toute pourrie

et &tre interrompus toutes les cing
minutes par des rousses
incendiaires venues leur demander
de retrouver leurs maris perdus...

Chaosium

@ Call of Cthulhu: A Resection
of Time est paru. C'est une petite
campagne «années 90» en deux
scénarios, se déroulant aux Etats-
Unis et en Amérique centrale.
Pour les fans, a noter qu'elle
comporte une visite a Arkham,
version 1990. Une occasion

de voir si I'université n'a rien perdu
de son charme, ni l'asile de

son éclat. Le fameux Cthulhu live!,
dont il est question depuis fort
longtemps, devrait arriver d'un jour
a l'autre. |l s'agit tout simplement...
de régles de grandeur-nature

pour jouer & Cthulhu. Entre autres
choses, on nous promet des
conseils pour créer des monstres
crédibles. Alors voila, pour faire

un shoggoth, vous prenez cing PN,
une biche de 20 m* et deux cents
kilos de latex vert...

@ Pendragon: Lordly Domains
persiste a étre un supplément

sur I'art et la maniére de gérer
son manoir, son village et ses serfs,
mais il est repoussé a avril...

si tout va bien.

® Elric!: Il semble que Corum!,

un supplément dont Chaosium parle
depuis quelque chose comme cing
ans, soit prévu pour arriver en mai.
Mais surtout, pas de preécipitation!

® RuneQuest: RuneQuest

chez Chaosium, c'est fini. Avalon
Hill récupére la pleine propriété
du jeu. En revanche, Chaosium
conserve Glorantha. Le RuneQuest
d’Avalon Hill devrait évoluer
indépendamment de cet univers,
et Chaosium devrait sortir

un jeu «gloranthien». Un jour.

Columbia Games

® HarnWorld : Nasty, Brutish &
Short est un supplément trés sympa
sur la vie des orques dans le monde
de Harn. Il remporte de trés loin

le prix du titre le plus génial

du mois (« Déplaisante, brutale

& courte». En jargon de journaliste,
¢a s'appelle un «titre descriptif»).

Daedalus

@ Feng Shui: Blowing up Hong
Kong est un supplément sur... Hong
Kong, qui va rapidement cesser
d'étre 4 jour, vu la marche des
événements dans le monde réel, [>
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FASA

® Shadowrun: The Underworld
Sourcebook est la. Il contient,

entre autre choses, |'organigramme
de toutes les familles mafieuses des
Etats-Unis des années 2050.

High Tech & Low Life est un
supplément sur la rue, les paumés
qui y vivent et les conflits entre
bandes. Mobwar, qui le suit de prés,
est un recueil de scénarios axés sur
les gangs. Quand les gens de Fasa
tiennent un théme, ils en extirpent
jusqu'a la derniére goutte de jus!

® Earthdawn: Arcane Mysteries
of Barsaive est la. Ce petit livret
contient deux cents sorts

et soixante-dix objets magiques.
Est-il besoin d'en dire plus?

Five Rings
Publishing

® Legend of the Five Rings
RPG est un jeu de réle qui se
déroule dans |'univers du jeu

de cartes du méme titre. Aprés
avoir allégrement pillé les jeux

de role, voila que les jeux de cartes
se rélifient! La boucle est
bouclée... Legend of the Five Rings
se situe dans un monde médiéval-
fantastique japonisant, et devrait
étre la d'ici mi-avril.

Holistics Designs
@ Fading Suns: Lords of the Known
Worlds a droit a son Coup d'ceil.

ICE

® Rolemaster: Black Ops est paru.

Il est composé a 50% de régles
et a 50% d'infos sur les terroristes,
les antiterroristes et la maniére

de construire une campagne avec

tout ¢a. Pourquoi pas? Rolemaster
Annual 96 est un supplément d'une
centaine de pages avec des listes
de sorts, des listes de professions,
des listes de compétences,

des listes de listes, des feuilles
de personnages, et un tas d'autres
choses précieuses pour les fans.

® Merp: Gagné! Arnor: The Land
est repoussé a avril ou mai.

En attendant, on devrait avoir

une De Luxe Lord of the Rings Map,
autrement dit une grande carte des
Terres du Milieu. Un supplément
intitulé Nothern Wastes est
également en route, probablement
pour avril. Il sera plein de banquise,
de phoques et d'elfes des neiges
constructeurs d'igloos.

Les fans de Tolkien vont encore
avoir une attaque!

Im 'P(Jl"'i um Games

® Traveller: Milieu 0, the Third
Imperium est le premier décor

de campagne pour Traveller (paru).
C’est un peu aride, mais ¢a se laisse
lire. Il est accompagné de First
Survey, un atlas de la galaxie,

qui donne l'impression d'avoir passé
vingt ans dans la carbonite,

et d'avoir été mal décongelé.

Il se compose de cinquante pages
de tableaux dans une police

de caractéres antédiluvienne,

avec des myriades d'abréviations
incompréhensibles et, pour égayer
le tout, de temps en temps, une
page ol de gros points représentant
les planétes sont somptueusement
dispersés sur de magnifiques grilles
hexagonales. Ca donne envie, hein?

Palladium

® Rifts: The Lone Star devrait

étre |a. C'est un gros supplément
consacré au Texas dans le monde
de Rifts, avec du pétrole, du désert
et des excités brandissant des gros
flingues, entre autres choses.

Pinnacle

o ILS TRAINENT ! ¢ Contrairement
a ce qu'on pourrait croire d'aprés
leurs titres The Quick



L actualits 1 joux

& The Dead pour Deadlands et
The Book o'the Dead sont deux
suppléments différents qui, ensemble,
ont déja accumulé un capital-retard
assez respectable. On les espére
pour fin mars ou début avril.

R. Talsorian Games
@ Castle Falkenstein:

The Memoirs of Auberon of Faerie

est un supplément sur les créatures
féeriques, trés attendu par les fans.

® Cyberpunk: Firestorm/Stormfront
est un supplément de background,
le premier d'une série de trois,

qui assurera la transition avec

la prochaine édition de Cyberpunk.

® Mekton Z: Starblade Battalion
Mekton est la, et présenté
dans les Coups d'ceil.

Steve Jackson

Games

® Gurps: Gurps Warehouse 23
est arrivé, Un Coup d'ceil lui est
consacré p. |12. Gurps Reign of Steel
et ses robots géants doit étre
arrive, en méme temps que

la réimpression de Gurps Robot.

@ In Nomine: L'écran est annoncé
pour mars. Qui sait, il est peut-étre
sorti? Quant au premier
supplément, Night Music, sortira-t-il
ce mois-ci! Cette année!

Ce siécle? Dieu seul le sait!

Target Games

® Mutant Chronicles: Heimburg :
City of Sin est un supplément

sur une ville vénusienne.

Il précédera de peu le troisiéme
volet de la campagne vénusienne,
Beyond the Pale, qui ne devrait pas
trop tarder. La deuxiéme édition

de Mutant Chronicles arrivera

sans doute en avril.

TSR

Depuis trois mois, I'énorme machine
TSR semble grippée. La société est
en pleine restructuration. Du coup,
les sorties sont toutes tombées
dans un grand flou cosmique assez
décourageant, et on attend en vain
des nouvelles... On espére toujours
Last Tower : The Legacy of Raistlin
(pour DragonLance 5th Age),

The Seas Devils (un guide sur

les sahuagins) et Faces of Evil :

The Fiends (pour Planescape ), mais
leur sortie est, au mieux, incertaine.
On en saura certainement plus

le mois prochain.

West End Games

® Paranoia: L'Ordinateur, qui est
votre ami et le nétre, vous conseille
de lire le Coup d'ceil de la p. 14,

ol nous exprimons notre joie
sincére a voir réédité cet excellent
jeu. Vive I'Ordinateur!

@ Star Wars: Pirates & Privateers
a droit a son Coup d'ceil. A bréve
échéance, il y aura un Star Wars
Introductory Adventure Game,
autrement dit une version en boite
de Star Wars, trés allégée et
destinée aux grands débutants.

On en reparlera sans doute bientét.
Dans la foulée (avril), il y aura

No Disintegration Please !,

un recueil de scénarios consacré
aux chasseurs de primes.

White Wolf

® Vampire - The Masquerade:
Tiens, une surprise qui n’était pas
dans leur catalogue! Diablerie
regroupe Diablerie : Britain

et Diablerie : Mexico en un seul livret.
Ce sont deux scénarios
honnétement médiocres, ol les
personnages partent gnaper de gros
vieux vampires bien juteux (et tout
a fait résolus a se défendre!).

® Vampire - The Dark Ages:
Clanbook Cappadocian est la,

plein de vampires nécrophiles

et collectionneurs de cadavres.

Il est un peu plus cher qu’un
clanbook normal, et tous les fans
du Monde des Ténébres
I'attendaient en trépignant depuis
des mois. Soit dit en passant,

il semble que nous ne couperons
pas a une nouvelle série de treize
clanbooks version médiévale.
Rien que d'y penser, j'ai sommeil.

® Mage - The Ascension:
Traditionbook Euthanatos, ses mages
sinistres et ses sacrifices rituels,
sera |a d'ici la mi-avril.

@ Whraith - The Oblivion:
Charnel Houses of Europe

The Shoah™ est paru.

C’est un supplément éminemment
discutable, et dailleurs

on en discute p. 24. Guildbook :
Haunters est un peu plus normal,
avec plein de fantémes qui passent
leur éternité a tourmenter les
vivants. Selon la formule consacrée,
il devrait étre la ou ne plus tarder.

® Changeling - The Dreaming:
Kithbook Sluagh sera | d’un jour

a l'autre, J'ai une petite faiblesse
pour ces vilains changelins qui
grouillent dans les coins sombres et
punissent les enfants pas sages. Il
permettra de patienter en attendant
Isle of the Mighty, qui a pris du retard
pour cause de « problémes de
production». Ce gros supplément
pour Mage et Changeling sannonce
comme la nouveauté importante

‘du premfer semestre chez WW,
‘et ils n'ont visiblement pas envie 13
de le rater. Il devrait étre la mi-avril |
“au plus tard.
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pour Warhammer,

Premieres impressions

Sur les jeus nouveaux loul frais
debarques a la redaction

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

UNE CAMPAGNE POUR WARHAMMER, EN V.F.

L] [ ]

Lagonie du jour
line autre ! Une autre !

agonie du jour est, mine de rien, un petit
E événement pour les fans de Warhammer.

C'est la traduction de Dying of the Light, le
premier supplément pour cet excellent jeu paru en
Angleterre depuis... oh, dix ans! Visiblement, ses
auteurs ont eu le temps de la peaufiner. C'est une
campagne dense et ambitieuse, ol passe par moments
un peu du souffle épique de La Campagne impériale
(ce qui n'est pas un mince compliment, croyez-moi!).
Chacun des neuf scénarios peut occuper entre deux
séances et... beaucoup plus, si le M| se donne la pei-
ne de développer certains incidents. Il y en a pour
tous les godts, de I'aventure urbaine avec plein de
magouilles a la balade dans un marais mal (mais
alors trés mal!) fréquenté. En dépit de la multiplica-
tion des auteurs (pas moins de onze personnes!), la
qualité est constante.
Laction se déroule 2 Marienburg et dans ses environs
proches, dans une région qui n'est pas aussi exploi-
tée que I'Empire... et qui est beaucoup, beaucoup
plus sauvage. Il serait sacrilége de trop parler de I'in-
trigue qui sous-tend I'ensemble, mais elle réservera
des surprises méme aux vétérans de Warhammer.
Un avertissement pour terminer : le tout est claire-
ment destiné a des personnages expérimentés (les
preétirés sont tous dans leur deuxiéme ou troisiéme
carriére). Des aventuriers moins puissants ne feront
pas de vieux os.
Pourvu que Hogshead, qui semble tombé en hiber-
nation depuis un an, se réveille pour nous sortir
d'autres suppléments de cette qualité!

Tristan Lhomme

Une campagne

edité en francais
par Descartes
Editear

sous licence
Hogshead
Publishing,
lui-méme sous
licepce Games
Workshop.
Prix: 162 F.

CASUS BELLI

Pirates
& Privateers

Honnéle pirale !

m'énervent les gars de chez West End
- Games, mais y m'énervent! A chaque fois

c’est pareil. Je crois enfin tenir le produit
niais, le supplément insipide voire, pourquoi pas,
I'étron maléfique dont I'éditeur dira plus tard qu'il
s'agissait d'une machination de la concurrence. Et
puis non, perdu! Tenez, Pirates & Privateers, par
exemple. |l avait intérét 4 assurer parce que je I'at-
tendais vraiment au tournant celui-la. Rien qu'avec le
titre déja, j'en avais I'eau a la bouche. Parce qu'entre
nous, les pirates, d’habitude, c’est plutét des PN) ou
des xp (oui, bon, sauf dans Capitaine Vaudou...). Et
puis franchement, pour la majorité des M), corsaires
ou contrebandiers, c'est comme crocodile et alliga-
tor : caiman la méme chose. Alors, bien s(r, jai fré-
tillé d'aise en voyant tous ces avis de recherche, j'ai
beuglé de satisfaction en lisant cet index de tous
les suppléments (avec les numéros de pages!) trai-
tant peu ou prou du sujet et j'ai sangloté de bonheur
en regardant ces traditionnelles planques et ces
archétypes, 6 combien subtils et originaux...
Le probléme, c'est que juste aprés, ['ai lu le chapitre
abordant les différents types de raids et celui traitant
de la vie quotidienne. Ca m'a quelque peu calmé. Et
puis on m'a parlé du butin (prix, méthodes de reven-
te) et de ['équipement. A bien y réfléchir, ce doit étre
a ce moment précis que je me suis fait piéger. Par-
ce que, finalement, on peut en faire quelque chose
de ce truc. Le coup de grice, ¢a a été e paquet de
nouveaux vaisseaux tous aussi sympas les uns que les
autres, les infos sur la protection des convois, les
méthodes des douanes et les deux trois gadgets
«ambiance ».
Résultat : un supplément fort honorable, quoigu'un
peu cher. Du coup, j'ai ressorti du grenier toute la
collection des Barbe Rouge de mon grand frére... Et
croyez-moi, ¢a marche!

Philippe Rat

d 5 l POUR STAR WARS, EN V.0. POUR GURPS, EN V.0.

Gurps
Warehouse 23
Lhypermarche de | elrange

es gens de 5)G sont complétement barges,
u et c'est trés bien comme ¢a. Au milieu

d'un flot de suppléments visiblement des-
tinés a satisfaire la partie «simulationniste » de leur
lectorat, ils glissent réguliérement des petits trucs
bizarres, pour se faire plaisir. Warehouse 23 est leur
dernier olni (objet ludique non identifié¢) en date.
Quel est le point commun entre une soucoupe
volante, trois cents exemplaires congelés de la téte
d'Elvis Presley et I'’Arche d'Alliance? lIs sont tous
conservés a l'intérieur du trés mystérieux Entre-
pot 23, qui est peut-étre une base de I'armée amé-
ricaine et peut-étre pas (au M| de décider de I'iden-
tité du ou des « propriétaires»).
Ca commence par une histoire de I'entrepdt, un
plan, les personnalités marquantes... Du bon boulot,
mais rien de palpitant. Et puis, au bout d'une qua-
rantaine de pages, on bascule. Les chapitres suivants
détaillent des objets magiques (le Graal et I'Arche
d’Alliance, rien que ¢a!), des conspirations extra-
terrestres (c'est la mode, mais on ne s’en lasse pas)
et des gadgets démentiels produits par des généra-
tions de savants fous et soigneusement récupérés par
les gardiens de I'entrepot.
Au premier degré, tout ¢a est une mine de jouets
délirants, qu'il est possible de glisser dans n'impor-
te quel scénario. Si on le lit un peu plus attentive-
ment, cela devient un catalogue de tous les thémes
de la culture populaire américaine, des années 50 2
nos jours, et c'est absolument jubilatoire!
Le supplément s'achéve par des conseils pour trans-
poser I'entrepot dans d'autres cadres de campagne,
et par une petite chronologie délirante i souhait.
Pourtant, il y a un manque criant: des conseils pour
exploiter ce gigantesque stock d’objets magiques/
extraterrestres/issus de la super science des Atlantes.
Avec quelques efforts, ca se bricole, mais j'aime
bien qu'on me miche le travail.
Mon conseil : tant que vous y étes, achetez Gurps lliu-
minati, qui vient d'étre réédité. Et si vous avez de la
chance et que vous mettez la main sur Gurps Priso-
ner (dont quelques exemplaires sont encore en cir-
culation), ce sera encore mieux.

Tristan Lhomme
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POUR FADING SUNS, EN V.0.

UN JEU DE ROLE EN V.0.

POUR CHILL, EN V0.

Lords of
the Known Worlds
lIn bien beau panier de crabes

a créativité, c'est I'art de dissimuler ses
m sources. » Si ce dicton est vrai, on ne peut

pas dire que les gens de Holistics Designs
soient trés créatifs. L'univers de Fading Suns présente
de fortes ressemblances avec Dune, et ce n'est pas ce
supplément, consacré aux nobles, qui le démentira.
Dans l'univers de Fading Suns, les nobles sont regrou-
pés en maisons, des sortes de super-familles qui
administrent des planétes entiéres. Les cing mai-
sons majeures lorgnent toutes vers le tréne impérial,
qui est pour l'instant aux mains des Hawkwood,
une maison de guerriers-diplomates orgueilleux,
mais droits (qui a dit Atréides?).
Les Decados, leurs principaux ennemis, sont un ra-
massis de gros porcs vils, fourbes et machiavéliques,
qui espionnent leurs petits camarades, assassinent a
tour de bras et s'en vantent (ceux qui ont pensé aux
Harkonnen ne gagnent rien, ¢’était trop facile).
Viennent ensuite les Hazat, une lignée d'hidalgos
obsédés par I'nonneur et la guerre; les Li Halan,
fidéles soutiens de I'Eglise qui révent de théocratie;
et les Al-Malik, mystiques mais proches des guildes
marchandes (de loin, les plus originaux des cing).
Chacune des grandes maisons est traitée en une
vingtaine de pages, avec des précisions sur son histoi-
re, ses coutumes, ses territoires, et ainsi de suite.
Tout ¢a ne révolutionnera pas le jeu de rdle, ni
méme l'univers de Fading Suns, mais se lit avec plai-
sir, et peut étre utilisé tel quel dans n'importe quel
jeu de space opera, ou repris presque a ['identique
dans un univers médiéval-fantastique.
Le meilleur est toutefois le court chapitre consacré
aux maisons mineures, qui en présente une dizaine.
Certaines sont sur le déclin, d'autres touchent le
fond, quelques-unes sont visiblement au début de
leur ascension.
Que retenir de Lords of the Known Worlds ! Une cho-
se: Fading Suns s'affine petit a petit. Les illustra-
teurs s'améliorent, la maquette devient plus lisible,
et les thémes abordés sont mieux traités. Ce troi-
siéme supplément le rapproche encore un peu de la
maturite.

Tristan Lhomme
Pour Fadip,

a 2
8 Suns, égicg o "PPlément
Par Holistic Des; fti egn?m?ﬁca r?; h
CThx: 160 F
‘e

Paranoia
Fifth Edition
Le refour de la querre des Clones

u te souviens certainement, Citoyen, de
n Paranoia, jeu déja vieux de treize ans décri-

vant les activites de Clarificateurs chargeés
d'éliminer les traitres — commies, mutants, mem-
bres de sociétés secrétes — dans notre grand Com-
plexe Alpha, cité souterraine coupée du monde
extérieur [Information classifiée, Citoyen. Com-
ment sais-tu cela? ] et dirigée par notre ami I'Ordina-
teur, jeu plein d’humour (noir), traduit par Des-
cartes dans une édition précédente, ol la cadence de
consommation des clones de Clarificateurs ne le
disputait qu'a la qualité relative des inventions déli-
rantes de R&D et  |a bassesse des machinations de
tous les traitres a I'Ordinateur.
West End Games le republie aujourd’hui, simple-
ment baptisé «Fifth Edition ». Si les illustrations ori-
ginales ont laissé place 4 des dessins nettement plus
toonesques, I'humour du texte a été préservé, Les
anciens y retrouveront les sociétés secrétes et pou-
voirs mutants qu'ils ont connus [Connus ! Ne serait-
ce pas un indice de trahison? ] et aimés [Ta trahison
est évidente! Rends-toi immédiatement au centre
d'extermination le plus proche, Citoyen! ]. Les plus
jeunes pourront découvrir ce jeu qui, en abandon-
nant certains principes jugés « intouchables » (coopé-
ration entre les joueurs, sérieux des aventures, taux
de mortalité), a révolutionné le genre a son époque.
Si le systéme de jeu et le background n'ont pas chan-
gé par rapport aux derniéres éditions, un effort a été
fait pour le rendre, parait-il, un peu plus jouable en
«campagne» (entendez par I3 qu'il est possible qu'un
personnage tienne deux ou trois scénarios!). A la
forme prés, le matériel est 4 peu prés équivalent aux
éditions précédentes. Une aventure intitulée [infor-
mation refusée vu ton niveau d'accréditation] et
dans laquelle [information refusée vu ton niveau
d'accréditation] compléte I'ensemble.
Cette édition permettra a ceux qui ne le connaissent
pas de découvrir Parancia. Pour les autres, elle n'ap-
porte pas grand-chose de neuf.

Patrice Mermoud

Unknown
Providence
Chanl du cygne el jeu morl-vivanl

es fois, on ne comprend pas bien ce qui se
n passe dans la téte des éditeurs. Prenez

Mayfair Games. lls sont trés malades depuis
longtemps, et on a appris le mois dernier sans surpri-
se excessive qu'ils venaient de mettre la clé sous la
porte. Et voila qu'une semaine a peine aprés l'an-
nonce de leur disparition débarque Unknown Provi-
dence.
Ce livret de 120 pages sera donc le dernier supplé-
ment pour Chill. Il s'ouvre sur une trentaine de pages
consacrées a la Nouvelle-Angleterre. Comme de
coutume, on y traite d'histoire et de géographie,
mais surtout d'horreurs surnaturelles en tout gen-
re, ainsi que de I'organisation de la SAVE de Boston.
C'est du bon boulot, solide et plein de bonnes idées
et, rien que pour ce chapitre, ce supplément vaut la
dépense.
Sur le front des scénarios, il y a du bon et du moins
bon, mais I'ensemble est d'une qualité honorable.
Weekend in New England est mineur, mais trés ouvert.
Avec un M| connaissant son boulot, il peut donner
I'équivalent d'une bonne série B. Death’s Head Revi-
sited est une petite campagne qui mérite plus qu'un
coup d'ceil, malgré sa présentation un peu inhabi-
tuelle, qui ne facilite pas la mémorisation des infor-
mations. Bitter Remnants est une courte (et bonne)
histoire de fantémes. Dark Providence, enfin, réussit
I'exploit de se dérouler dans la cité natale d'Ho-
ward Phillips Lovecraft sans jamais le mentionner une
seule fois. C'est clairement le plus ambitieux des
quatre, mais il était censé déboucher sur une suite. ..
et ¢a, il semble que ce soit plutdt mal parti.
En France, Chill a toujours été une sorte de cousin
mal aimé de L'appel de Cthulhu. Unknown Providence
montre qu'il soutenait largement la comparaison
avec ce dernier. Trop tard, hélas! Tout ¢a est un
peu nostalgique et déprimant. Alors, pour conclure,
faisons un voeu : que les gens de Mayfair qui sont par-
tis vers d'autres rivages emménent leur jeu avec
eux, et que Chill renaisse de ses cendres.

Tristan Lhomme
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POUR MEKTON ZETA, EN V.0. POUR WRAITH, EN V.0. UN JEU INFORMATIQUE EN V.0.

Starblade Battalion
Mekton
Beau comme un univers loul neuf. . .

onvenons-en, I'historique et le background
G des univers jouables n'étaient pas les points

forts de la gamme Mekton Z jusqu'a ce
jour... Avec Starblade Battalion, vous, meneur de
jeu consciencieux, aurez la double satisfaction d'of-
frir une campagne captivante et des repéres tant
geéographiques que temporels a vos joueurs les plus
exigeants. Ce supplément détaille 'évolution de la
Terre depuis le début du XXI° siécle (faisant ainsi un
lien trés sympathique avec Cyberpunk ), et la coloni-
sation des Pléiades par des corpos géantes. On y
trouve donc une chronologie travaillée expliquant les
différentes phases de la conquéte spatiale, ainsi
qu'un descriptif des forces en présence et de leurs
motivations. Alors que la Terre se réveille doulou-
reusement d'un désastre écologique, et que la majori-
té des systemes voisins sont désormais viables, la domi-
nation de I'espace est devenue un enjeu qui oppose
Solingen aux Gaians. D'un cété, les puissantes corpo-
rations expansionnistes aspirant a un contréle total,
et de l'autre, des fanatiques politico-religieux de la pro-
tection de la nature... Autant dire que plus le mon-
de s'agrandit, plus il a de problémes!
Face aux écoterroristes et autres corpo-colonisa-
teurs, le destin du monde est entre les mains de la
Starblade, une gentille organisation de renégats dont
les P) risquent de faire partie. En effet, le combat des
«démocrates de |'espace» contre les géants des-
tructeurs fait I'objet d'une campagne, présentée en
quelques pages, qui n'est cependant pas indispensable
a l'utilisation du supplément. Si 'organisation de
chaque camp fait I'objet de chapitres bien détaillés,
ol I'on trouve des intervenants, des vaisseaux et,
bien sdr, des méchas (une vingtaine de nouvelles
armures, fiches techniques a I'appui, qui viennent
enrichir les rayons du « magasin de base»), la gran-
de variété de planétes permet d'imaginer toutes
sortes d'intrigues personnelles en marge des scé-
narios proposés. Plus qu'une campagne, Starblade
Battalion est un univers prét a utiliser que vous pour-
rez exploiter et parcourir en long, en large, et en
méchas...

Julien Blondel
Un supplément (background @

et campagne) édité ep anglais par @
R. Talsorian. Prix : environ 130 F. g

Shadow Players
Guide

Meme pas mal. . .

es suppléments Whaith se suivent et ne se
u ressemblent pas. Quand tout va bien, ona

droit 4 un produit utile, pertinent et bour-
ré d'idees : Hierarchy, Kingdom of Jade ou méme Mid-
night Express (avis tout personnel). Puis arrive un...
truc? qui vient tout remettre en question. Prenez le
Shadow Players Guide, par exemple. Toute la lumiére
sur le coté sombre, qu'ils disent. Trés bien, pourquoi
pas... Vaguement inquiet, je me demande ce qu'ils
vont réussir a raconter sur |44 pages. La réponse ne
se fait pas attendre: pages |3 a 22, le c6té sombre
n'est pas sympa, il est la pour embéter les gentils fan-
tomes, il est vicieux, bla bla bla. Bonjour le scoop.
Ensuite ! Nouveaux archétypes, nouveaux merits &
flaws, nouveaux harrowings, et hop! Six pages de
gagné. Sympa, vous me direz, bien réalisé, mais fran-
chement, stop... Si un M| n'est pas capable d'inven-
ter ¢a tout seul, il n'est pas capable d'inventer grand-
chose, et dans un jeu aussi riche et prenant que
Wraith, c'est légérement génant. Arrivé en page 39,
on se dit qu'il en reste cent comme ¢a, et on redou-
te le pire, genre conseils bateau et remplissage for-
cené. D'accord, le coté sombre n'est pas trés facile
a jouer, mais trois ans aprés la sortie du jeu, on a
appris a se débrouiller tout seul : que peut-on enco-
re apprendre aux M| de Whraith sur le jeu lui-méme?
Facile les copains, on va parler de ce qui se passe
ailleurs, en dehors de Stygie. Super. Et on dit quoi?
En fait, ¢a dépend : chaque chapitre ayant été confié
a un auteur différent, il y a a boire et @ manger dans
cette partie, qui parvient toutefois, ne soyons pas
injuste, a sauver globalement le supplément. Quoi
d'autre? Un chapitre sur les spectres, qui aurait pu
tenir en deux pages, et un baratin trés intéressant sur
I'Eidolon, le « cété clair» de 'Ombre. Le tout s'aché-
ve sur le désormais traditionnel chapitre «role-
playing /regardons-nous le nombril ». Je dois vieillir :
¢a ne me fait plus marrer. Petite moyenne, donc,
pour un supplément dont seuls les vrais fans auront
du mal a se passer.

Fabrice Colin

® U supplément en américain,
@ edite par White Wolf.
@ Prix: environ 150 F.

Blood and Magic
Plus de magie que de sang. . .

écidément c’est la mode des jeux de tac-
n tique et de gestion. Aprés Warcraft Il de

Blizzard, voici Blood and Magic, un produit
basé sur I'univers AD&D des Royaumes oubliés. Le
contexte est pourtant différent et original, Blood
and Magic n'est pas le éniéme clone de Warcraft II.
Vous commencez avec une Blood Forge qui vous
permettra de produire des golems de base qui vous
approvisionneront en mana, source de votre pouvoir.
Grice a cette mana vous pourrez construire des
batiments (crypte, caserne, pierre de rune) qui vous
permettront de transformer vos golems en gargouil-
les, zombies, dragons et autres créatures bien connues
de |'univers d'AD&D.
Mais ce n'est pas tout: en dehors des adversaires
qu'il vous faudra massacrer joyeusement (xp! xp!)
vous gagnerez aussi de I'expérience en fonction des
actions que vous parviendrez 4 effectuer tout en
respectant un scénario (aller défendre un paysan, puis
le guérir, ensuite retrouver un objet qui permettra
de reconstruire sa maison), Ces «xp» vous per-
mettront de développer une grande variété d'autres
monstres comme des dragons, des moines, des
mages, etc. Bref, tout irait pour le mieux aux Royau-
mes oubliés si... la réalisation n'était pas si bof! En
effet, il est dommage que les graphismes soient en
reste par rapport aux prouesses techniques des
derniers jeux sortis. Eh oui, le jeu est en VGA, et
c’est loin d'étre le plus esthétiquement réussi. Mal-
gré cela, il convient néanmoins de souligner 'effort
fait quant a la possibilité de jouer des scénarios de
plus en plus riches sur ce type de jeu, ce petit coté
«jeu de réle» qui ajoute vraiment quelque chose.

Christian Cirri

® Up jeu sur (D-Rom PC, édité par Interplay.
@ Testé sur pentium 90 avec 16 Mo

@ deram et lecteur CD 4x,

@ Prix: environ 350 .

(Un coup d'ceil sur les coups d'ceil?
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(onspiracy X

ca ressemble a A-Files,
ca a le godl de A-Files
el ¢ esl quasimenl

du A-Fles. Tandis que
|a série prend quelques
vacances sur MG,

un édileur francais
(Ludis) prépare

|a [raduction de ce jeu
sous le lilre Jossiers A
Nlolre agenl special
eludie ci

|e produil original,
bénéficianl également
par nos informateurs
dun « fichier » sur

|a (raduclion en cours.

Encore des cartes?

Pour résoudre les actions
psychiques, le jeu fait appel

aux cartes dites de Zener,

Ces cartes comportent chacune
un symbole: étoile, vagues, carré,
cercle ou croix. Elles furent
utilisées par les Soviétiques

dans les années 50 afin d'étudier
scientifiquement le phénoméne
de la télépathie. lis obtinrent

un taux de réussite de 32%

pour 1800 tirages entre deux
hommes situés & |500 kilométres
de distance...
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’/Consplracy X

[ esl A-Files sans a meuf el I nase |

Boulogne,
samedi, 20h24

Tandis que je m'appréte a ouvrir le verrou, une téte émer-
ge de la porte d'a coté. Madame Sebek! Ma voisine! Je ne
sais pas pourquoi, mais a chaque fois que je la vois, je pen-
se a un crocodile... «Un individu étrange et pour tout
dire pas normal m'a donné ¢a pour vous...» me dit-elle en
me tendant une grosse enveloppe. Je m'empare de |'objet,
coupant net la conversation, et referme la porte. Ouf...
Petit mot griffonné a la hite accompagnant un gros manus-
crit: «De grand-pére Joe. Projet Conspiracy/Dossiers X.
Work in progress. Autopsie et rapport. Oncle Pierre.»
Pas d'bol... Saisissant un paquet de vieilles chips molles,
j'attaque la lecture de I'énorme pavé. Dommage, y avait un
X-Files inédit 2 la télé...

Boulogne,
dimanche, 7 h42

Bon sang, i’y ai quand méme pas passé la nuit?! Ben si...
Résumons : I'affaire se présente plutdt bien. Le manuscrit,
intitulé Dossiers X, semble n'étre autre que la traduction
quasi définitive du fameux Conspiracy X. Les p'tits gars aller-
giques au «ricain dans le texte» pourront s'éclater d'ici peu.
Ou se faire éclater, c’est selon. Ben oui, n’est pas Scully ou
Mulder qui veut. D'autant que ces deux-la évoluent dans une
ambiance plutét « Club Med » par rapport 4 ce que je viens
de lire. Cinquante ans d’histoire underground américaine
révélée au grand jour. La vérité vraie sur un occultiste
nommeé Hitler, I'assassinat de Kennedy, Roswell, la navette
Challenger, les expériences psychiques russes, I'explosion
du building de Phoenix et |'en passe... Une flopée d'orga-
nisations secrétes s'infiltrant les unes les autres, agissant tou-
jours au nom du sacro-saint intérét général sans se pré-
occuper le moins du monde des répercussions secondaires,
et manipulant sans vergogne des citoyens-pantins abrutis
par des médias avides de Watergates bidonnés. Et le pire,
c’est qu'elles ne sont méme pas certaines d’agir en totale
autonomie! L'action semble uniquement se passer aux
Etats-Unis. Pour l'instant. Parce que je ne serais pas éton-
né, qu'un jour, Tchernobyl nous péte une deuxiéme fois a
la tronche... Théoriquement, vous étes du c6té des gen-
tils, I'/Egis. Notion toute relative. La vérité est souvent
ailleurs, et parfois méme d‘ailleurs. Ne comptez pas sur moi
pour vous en dire plus mais X-Files, 4 cté, c'est vraiment
du coca light...

L] 3 °
T’es qui toi?
Drailleurs, la sagesse voudrait qu'en tant que joueur, vous
n'ayez pas acces a Conspiracy/Dossiers X (CDx). Lire les

régles vous priverait de ce qui fait la force du jeu: l'incerti- £,

tude. Jamais les paroles du poéte, « Ce que je sais, c'est que
je ne sais rien!», n'ont été aussi vraies. Contentez-vous
donc de créer votre personnage sous le haut patronage du

(Berpard, Doom Génération)

meneur de jeu tout en le bénissant d’avoir, dans sa grande
mansuétude, daigné vous lacher quelques bribes de son
incommensurable savoir. Et surtout, n’en dites pas trop i
vos petits camarades! |l y a des choses qu'il vaut mieux gar-
der pour soi...

Ici, nous ne sommes pas & L'appel de Cthulhu ou dans James
Bond. Pas question d'incarner un individu autonome arrivé
la par hasard ou par un heureux (?) concours de circonstan-
ces. Dés le départ, vous avez été observé, mesuré, calibré
et bien souvent manipulé avant d'étre recruté. Globale-
ment, vous étes originaire d'une « sphérey : 'armée, les ser-
vices de renseignements, la science, la recherche, la pégre,
la police ou les médias. A vous de vous singulariser en
choisissant votre appartenance: FBI, CIA, US Air Force,
NASA, Bureau des Narcotiques, CNN ou encore un de ces
fameux projets scientifiques secrets dont le gouvernement
est si friand par exemple.

Reste a définir le tout en termes de jeu. CDx n'innove pas
vraiment en ce domaine. Grosso modo, on pourrait dire
que la création du personnage est un agréable compromis
entre des archétypes a la Star Wars et 'acquisition des
compétences  la Gurps. Quelques attributs physiques (For-
ce, Taille, Agilité, Réflexes), mais aussi mentaux (Intelligen-
ce, Volonté, Perception), vous caractérisent sur une échel-
le allant de | (grosse larve) a 5 (Superman). Comme de bien
entendu, au départ, vous &tes le parfait péquin moyen; vos
attributs sont donc a 3. De plus, vous étes doté d’une
caractéristique double, Chance/Malchance, prédéfinie a
12/2. Enfin, vous recevez un point d'Influence valable dans
votre sphere d'origine, ce qui sera bien utile par la suite.
Ga, cest la base de votre personnage. Reste i l'affiner.
Pour cela, vous disposez d'un stock de 100 points per-
mettant d'augmenter vos attributs et d'obtenir un certain
nombre de compétences selon un baréme fixe. Ainsi, par
exemple, passer de 3 4 4 en Force coiite 20 points. Inuti-
le de dire que 100 points, c’est peu, trés peu. Fort heu-
reusement, vous avez la possibilité de choisir des désavan-

L'AVIS DU CRITIK

On apprecie

Le jeu ep general ; I'aspect conspiration
plus poussé que dans X-Files

(si, si...) ; la création de la cellale.

Op regrette
Le manque d’exemples dans les regles;
le background 100 % ameéricain.

On espére
Trouver un mer)eur de jeu a la hauteur.

L ATpH TR J ai envie d'etre :
}oueur A, meneur de jeu €




tages ou de réduire volontairement un attribut (devenir
schizophréne permet d'engranger 15 points supplémen-
taires, passer de 3 4 2 en Taille rapporte 20 points...).
Seule exception: I'attribut Chance/Malchance qui cofite
toujours quelque chose lorsqu'on y touche.

Vient ensuite, toujours sur ce stock de points, le choix
des compétences et des formations, le profil psychologique,
le passé médical, les talents, les antécédents, les ressources
et enfin les facultés spéciales. Concernant ces derniéres,
notez que le paranormal sous toutes ses formes est l'un des
éléments importants du jeu et que vous pouvez tout 4 fait
devenir télépathe si cela vous chante.

Tout cela a aussi un colit. On commence au niveau | (novi-
ce) en dépensant 2 points. Passer d'un niveau 4 un autre
oblige 4 acheter les éventuels niveaux intermédiaires. Ain-
si, pour passer au niveau 3 (professionnel), il faudra dépen-
ser 2+4+8=14 points. Soyez trés attentif lors du choix de
votre sphere d'origine, car cette derniére permet de débu-
ter avec des compétences de niveau 2 voire 3. Seule Bagar-
re (niveau 1) est donnée gratuitement. Ultime précision,
tout point non dépensé a la fin de la création du personnage
est définitivement perdu. Soyez cigale donc, mais prenez
soin de vous mettre d'accord avec les copains afin de
constituer un groupe homogeéne...

Home, sweet home

Le plus remarquable, c’est que cette collaboration forcée
atteint un sommet insoupgonné lorsqu'il s'agit d’aborder la
phase suivante de la création. Je ne le répéterai jamais
assez, le leitmotiv de CDx, c’est le secret. Les organisa-
tions sont tellement paranos qu'elles se sont structurées en
«cellules» cloisonnées 4 I'extréme, recevant des ordres
fagon Mission impossible.

Les P} forment donc une de ces cellules. Et pas question
d'obtenir des infos ou du matériel d'un quelconque « Q» en
début de mission. A eux de mettre leurs ressources en
commun. Pour cela, ils disposent de leur Influence dans leur
sphére d'origine. Un point de ce précieux attribut permet
d'obtenir 5 points de ressources, ce qui, encore une fois, est

trés peu 4 la vue du colit du moindre équipement. La
cellule est un véritable « personnage », défini par cing
caractéristiques (localisation, installations, person-

tution est assurément un des meilleurs moments du
jeu. Elle offre I'occasion d’une mini campagne jubi-
latoire & souhait, car c’est & ce moment précis que
les PJ font connaissance («Mais, dis-moi, Bernard,
cet Harrier a décollage vertical, tu I'as eu comment
hein? — Et toi, Morad, cette divine laborantine,
hum?...»). A ma connaissance, seul Ars Magica
permet de «cimenter» a ce point une équipe de
personnages.

Le lapin,
le lapin...

Coteé régles de jeu, peu d'originalité, c'est I'ef-
ficacité qui prime avant tout. Les résolutions se
font sur la base de jets de 2d6 avec obligation
de faire au moins un score égal 4 un seuil de
difficulté majoré par tout un tas de modi-
ficateurs logiques. Un systéme plus ou
moins a la Star Wars donc, facile 2 mettre
en ceuvre pour peu que le meneur de
jeu ait attentivement lu les régles. Car les explications,
et surtout les abréviations, frélent parfois le pur code
Anasazi! Je profite d'ailleurs d'avoir entre les mains une
version non définitive de Dossiers X pour humblement
demander a Ludis d'y intégrer des exemples concrets faciles
a comprendre. Pitié pour les débutants et ceux qui n'ont pas
envie de se prendre la téte...
A l'usage, on se rend assez rapidement compte que les
combats, méme s'ils sont indispensables, sont toujours
trés meurtriers. CDx est avant tout un jeu d’ambiance.
N'en déplaise a Bernard, pas question de faire chanter
Ramona a un P'tit Gris, & un clone de Tooms ou i un
quelconque sectateur en plein milieu d’un centre com-
mercial le 23 décembre 3 14 heures. Et ce pour trois rai-
sons: d'une part, les lois ne sont pas faites pour les chiens,
ensuite, les PJ sont toujours «lichés» en cas de coup dur
et enfin, les adversaires, bien que peu nombreux, sont
assez coriaces. Donc, tu ranges ton flingue, gargon, et tu te
sers de ta cervelle, méme si tu n’es pas médium et si les
régles concernant les pouvoirs psychiques, elles aussi trés
simples, ne te sont pas destinées...

Boulogne,
dimanche,
13h12

Franchement, cela faisait longtemps
que je n'avais pas eu autant envie
de pratiquer un nouveau jeu. Loin
des jeux malsains actuels tout en
favorisant I'ambiance, Conspiracy/
Dossiers X est une véritable réussi- @
te pour peu que les joueurs digérent
pleinement le concept et que le
meneur de jeu ait beaucoup, mais
alors beaucoup de talent.

Deux petites choses encore : Ludis devrait intégrer dans la
version francaise un scénario, absent de la v.o. J'aurais aus-
si préféré qu'il garde les noms originaux des projets et
intervenants du background. Je ne sais pas vous, mais moi
je préfére Black Book a Livre Noir.

Si vous aimez
les jeux

Surtout si vous aimez
| I'oeuvre,
la serie.

Si vous aimez
les intrigues
a tiroir.

Si vous aimez
croire qu'ils sont
parmi nous !

® FICHE TECHNIQUE

® Un jeu de réle américain de New Millennium
Entertaipment. Auteurs : Rick Erpst, Shirley
Madewell, Chris Pallace. Préseptation :
un livre a couverture souple de 232 pages.
@ Prix: environ 200 F. Note. Bientét traduit
par Ludis Interpational sous le titre de
Dossiers X (si les P'tits Gris sont d’accord).
Traduction : Apne Vétillard. lllustratears :
® ca pourra pas étre pire que la v.o...

Pour des raisops de sécurité
pationale, le présept dossier
n'a été remis qu'a up seul agent. |

Philippe Rat
19

CASUS BELLI



flu milieu des années 80,

|e modele absolu en maliere
de supplément de jeu

de role etail [rallpak
Novaleur, unique, exhaustif
el drole ! Celle pelie
merveille en a fail réver
plus d'un. flu menu

d aujourd hui : un Trolls
 la sauce francaise. . .

FICHE TECHNIQUE @

Trolls est un suppléement @
en francais @
~ pour RuneQuest.
Editear: Oriflam sous
licence Avalon Hill ®
et Chaosium. Auteurs: @
Sandy Petersen @
et Greg Stafford.
Présentation : 160 pages
sous couverture dure.
Prix: 219F. @

Avatars

Avalon Hill a ressorti Trollpak
en le saucissonnant en divers
suppléments, pour des raisons
bassement commerciales.

De la boite d'origine ont été
tirés Haunted Ruins, Into the Troll
Realms, Troll Gods et Trollpak
allégé. Trollpak y a perdu
une bonne partie de sa

20 cohérence (et de son dme?).
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Une legende !

Vous saurez
tout sur les trolls...

Oriflam vient de traduire la troisiéme version de Troflpak,
c’est-a-dire la version allégée (voir en annexe), ne com-
prenant ni les scénarios (et donc pas le légendaire Trollball),
ni le clan Sazdorf, mais incluant toutes les divinités trolls,
c’est-a-dire le supplément Troll Gods. Oriflam a gardé le
principe des belles couvertures cartonnées, fagon Les Dieux
de Glorantha ou Genertela. Une carte superbe est jointe, cel-
le de Dagori Inkarth, le royaume troll dont il est beau-
coup question dans le supplément. La version francaise de
cette carte est une réelle amélioration par rapport a 'amé-
ricaine et constitue méme un pur chef-d’ceuvre. Elle donne
tout de suite envie de partir explorer la Danse des Ombres!
En comparaison, on regrette que certaines des cartes inté-
rieures soient pires que celles d'origine. En ce qui concer-
ne les illustrations, celles de la deuxiéme édition américai-
ne étaient vraiment moches et leurs remplagantes made
in France ne pouvaient qu'étre meilleures (merci a Oriflam
d'avoir conservé toutes les illustrations de Lisa Free!).

La maquette est correcte, malgré des erreurs et des man-
ques génants. Signalons pour I'anecdote Iabsence trés
remarquée du tableau d'évolution de la race troll, dont
Sandy Petersen parle pourtant avec fierté dans 'introduc-
tion. La version originale de Trollpak comportait de courtes
annotations en marge, 4 la maniére de Gurps, fournissant
une foultitude de renseignements. Ces annotations ont
é&té remises sous forme de tableaux tristounets et visible-
ment placés ici et la pour boucher des trous. Mais passons
i la substantifique moelle...

Leur histoire...

La premiére partie du supplément, consacrée a I'histoire
troll, est indispensable 4 tous les meneurs de jeu, et ce @ plus
d'un titre. D’abord parce qu'elle recéle les seules cartes
préhistoriques de Glorantha actuellement disponibles. Ensui-
te, c'est l'une des meilleures versions de la guerre des
Dieux et de I'ige du Chaos jamais écrites. Seule la version
de Cults of Terror la bat en qualité et en exhaustivité. Ce cha-
pitre, trop court malheureusement, en apprend énormément
sur la genése de Glorantha telle qu’elle est en 1620.

Leur pays...

La description succincte de Dagori Inkarth souffre de I'ab-
sence du clan Sazdorf. Ce chapitre détaillé sur un clan
illustrait en effet parfaitement le texte général. La version
édulcorée, bien que trés intéressante et fort instructive, lais-
se un tantinet sur sa faim. La description des Cavernes
rouges, un ensemble de cavernes trolls typiques, rehausse
malgré tout 'ensemble géographique et montre, si besoin
était, que les trolls sont des créatures différentes des
humains et ont donc un habitat en conséquence. Cela per-
mettra d’éviter, on I'espére, le cdté donjon rempli de gros
monstres.

Leur physiologie et leur psychologie...
Sandy Petersen, I'auteur du chapitre physiologique et psy-
chologique, a fait des études de zoologie et cela se sent. Les

trolls sont présentés avec un luxe de détails « réalistes» jus-
qu'a présent inégalé, et ce chapitre justifie a lui seul 'achat
et la lecture de Trolls. Quand on sait que Chaosium avait en
projet de publier Elfpak et Dwarfpak, on se prend a réver-...
Du troll, tout est présenté, depuis le schéma dentaire jus-
qu'aux planches anatomiques de dissection. Viennent ensui-
te les données techniques pour RuneQuest [ll, concernant
toutes les variations raciales des trolls, ainsi que toutes
les maniéres de créer un personnage troll. Si aprés avoir
tirer un personnage avec Trolls, un joueur continue de ['in-
carner comme un monstre vaguement humanoide et désin-
carné, c'est qu'il est irrécupérable et devrait se contenter
de la belote. Un regret toutefois : Oriflam n'a pas repris les
caractéristiques de toutes les variantes de trolls sous preé-
texte qu'elles ont déja été fournies ailleurs. Cela oblige a
avoir les autres suppléments en question et cela enléve ce
qui aurait pu &tre une des qualités de ce supplément: étre
la référence exhaustive en matiére de trolls.

Leurs animaux domestiques...

Tous les types d'insectes et d'arachnides géants, indispen-
sables 4 une tribu troll digne de ce nom, sont décrits tech-
niquement et accompagnés d’'une description courte mais
suffisante. Leur puissance laisse réveur et conforte I'as-
pect inhumain des trolls. Cette partie est conforme a la ver-
sion américaine, a tel point dailleurs qu'Oriflam a gardé
I'ordre de classement alphabétique américain. Le probléme
est que les noms francais imposent un autre classement. Dif-
ficile donc de sy repérer.

Et leurs dieux

Tout le reste du livre, soit 53 pages sur 160, est réservé aux
divinités trolls. Quand on connait I'importance des cultes
dans RuneQuest, cette partie devient presque la plus impor-
tante et permet de jouer pleinement les trolls, mais aussi de
comprendre, 4 travers leurs croyances, leur psychologie et
leurs superstitions. Tous les cultes, des plus importants
(Kyger Litor, Argan Argar) jusqu'aux plus faibles (esprits des
ténébres) sont décrits en détail. Une mention spéciale
pour Zorak Zoran qui est, et de loin, le culte non chaotique
le plus violent et le plus immonde.

Que demander d’autre

Trolls réussit I'exploit d’étre toujours, quinze ans aprés,
une référence en matiére de suppléments de jeu; de la
méme maniére que les Masques de Nyarlathotep pour Cthu-
Ihu ou la Campagne impériale pour Warhammer. Totalement
indispensable si l'on veut jouer un troll, il ne se limite pas, loin
de 13, 4 cette race, et fournit de précieux renseignements sur
un des plus riches univers de jeux jamais créés : Glorantha.

Mathias Twardowski
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Parfois, on a des surprises.

Pagan Publishing,

par exemple. C élail une
(oule pelife sociele,
publiant dans son coin

une (oule pelile revue

sur Call of Clhulhu.

EX puis voila qu'elle sort

un supplément moyen,

puis un autre meilleur, puis
un ulre encore mieux. . .
el qu'elle enchaine sur deux
pelites merveilles, The Golden
Daun [voir CB n° 96)

el Jella Green. qui remel

les années 1990 & [ honneur.
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CASUS BELLI

Delta

by

Conspiracy X a la casse!
Joueurs de Cthulhu, oubliez tous vos vieux réflexes! C'en est
fini des scénarios construits sur le schéma «un sorcier iso-
& veut invoquer une chévre abyssale et non euclidienne™
le soir au fond des bois, mais un petit groupe de passants-
qui-passent entreprend de lui casser la gueule». Defta Green
dynamite tout ¢a dés ['introduction. Dans les années 90, les
monstres baveux se sont retirés a |'arriére-plan, laissant le
premier role & une humanité qui n'est pas trés loin de les
valoir. Les savants fous travaillent dans des laboratoires
gouvernementaux et les Grands Anciens avancent sous le
masque d'extraterrestres amicaux. Les «bons» et les «mau-
vais » sont de plus en plus difficiles a reconnaitre, et notre
pauvre monde est pris dans un tel réseau de conspirations
et de contre-conspirations que sa fin est devenue inéluctable.
Il serait sacrilege de trop parler du background de Delta
Green. Sachez seulement qu’en plus des «bons» proprement
dits, il présente quatre autres groupes, alliés ou ennemis. Il
y en a pour tous les godts, des barbouzes qui ont passé un
pacte avec les puissances du Dehors aux anciens nazis
révant de revanche du fond de leurs haciendas brésiliennes,
en passant par d’honnétes amateurs d'ovnis ou des mafio-
so amateurs de sorcellerie. Chaque chapitre est une mine
d'idées géniales, et tous présentent un tas de personnages-
non-joueurs détaillés et préts a servir. Le vieux fantasme du
«avec ce supplément, vous avez cinquante scénarios préts
a servir en cing minutes de lecture» n'est pas loin de deve-
nir réalité. Mieux: c’est varié! Avec tout ¢a, on peut jouer
4 un Cthulhu presque classique, ou partir dans des délires du
type Aux frontiéres du réel.

Au fait, c’est quoi,
Delta Green?

Comme le savent tous les lecteurs de Lovecraft, I'armée
américaine est intervenue 4 Innsmouth début 1928. Depuis,
les militaires savent que « quelque chose» guette I'humanité
dans I'ombre. Trés logiquement, ils ont formé un petit
groupe d'Investigateurs spécialisés, qui a connu des for-
tunes diverses. L'actuel Delta Green en est I'héritier direct,
mais il n'est plus officiel et agit sans I'accord des autorités.
Clest juste un réseau d'agents fédéraux et de sympathisants,
tombés sur quelque chose d'anormal, et qui utilisent leur
statut officiel comme couverture pour enquéter dessus.
Autrement dit, les Investigateurs sont légérement avanta-
gés par rapport au classique professeur d’université des
années 20, mais ils ne sont pas tout-puissants, et ils ont des
ennemis au sein méme du gouvernement.

Green

[ exlralerresire de Rosurell
es(-il un Grand Ancien ?

Tout ce background passionnant inspire une réflexion un
peu triste. Les actuels suppléments Chaosium sont d'une
qualité honorable. Mais quand on les compare a The Golden
Dawn ou a Delta Green, on ne peut s'empécher de penser
que, quelque part, Chaosium a raté le coche, et que la
créativité et I'imagination sont aujourd’hui du coté de
Pagan. C'est particuliérement visible dans les passages qui
présentent I'histoire secréte de ces cinquante derniéres
années, vues a travers le prisme du Mythe. C'est un travail
réalisé avec amour — le mot peut paraitre étrange, vu le
sujet, mais on sent que l'auteur aime passionnément Cthu-
lhu et ses petits camarades, autant que la culture populai-
re américaine de ces vingt derniéres années. |l possede &
fond ces deux sujets, et s'est manifestement beaucoup
amusé 2 intégrer les soucoupes volantes et les petits
hommes gris de Roswell au reste du panthéon cthulhien
— et il y parvient haut la main.

Pour les longues soirées
de printemps

Avec 130 pages de background, 70 pages de scénarios et
une centaine de pages d'annexes diverses, Delta Green est
le plus gros supplément jamais écrit pour L'appel de Cthulhu.
Il est plus gros que le jeu, en fait. Et cette énorme masse
d'informations est bien écrite, bien présentée et agréable
4 lire. Si agréable, en fait, que lorsqu'on a terming, on ne
peut s'empécher de regretter qu'il n'y en ait pas, oh, disons
une petite centaine de pages supplémentaires ! Pourtant, par
moments, le souci du détail dont font preuve les auteurs fait
presque peur. Par exemple, si vous voulez un annuaire
détaillé de 36 agences fédérales, allant de la CIA a I'Ins-
pection des Postes, vous le trouverez dans Delta Green.
Cela pourrait étre aride, mais c'est bourré de petites infos
rigolotes. On y découvre notamment qu’en 1990, un agent
de I'US Fish and Wildlife Service s'est déguisé en gorille
pour arréter un directeur de zoo peu scrupuleux. Plus
sérieusement, si vous voulez connaitre les attributions
exactes du FBI et de la CIA, elles vous y attendent.

Au rapport!

Finalement, mon seul regret est que cette petite merveille
ne sera probablement jamais traduite en francais. Cela va
priver plein de joueurs d’'une visite dans un monde mer-
veilleux, plein de conspirateurs paranoiaques qui se saluent
en disant «bonjour chez vous!», de soucoupes volantes
bidons et d'extraterrestres démoniaques.

Et maintenant, puisqu'il semble que John Tynes (le cerveau
de Pagan Publishing) tienne ses promesses, il ne reste plus
qu'a attendre sereinement End Times, dont il parle depuis
bientét cing ans, et qui sera situé dans un futur proche, au
moment de la victoire des Grands Anciens. Tu fais comme
tu veux, John, mais ce serait bien de I'avoir avant I'an 2000

Tristan Lhomme
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Les Americains

sonl des gens bizarres,
el les auleurs de

White Wolf Ie sonl encore
plus que [a moyenne.

A part eux. qui aurail ey
|'idée de faire de

| Holocauste

un supplément

de jeu de role ?
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Ch

of Europe

The Shoah

point en commun: les mémes événements s'y sont

déroulés de 1933 a 1945, et pour les mémes raisons.
Charnel Houses of Europe The Shoah (Les charniers d’Euro-
pe la Shoah) se penche sur leurs conséquences dans le
monde des fantémes. Une fois franchi I'avant-propos, la nou-
velle d’ouverture et l'introduction, on découvre un histo-
rique succinct de I'Holocauste (et de ses répercussions
parmi les fantémes, vampires, loups-garous et autres mages).
Il est suivi de la présentation de quatre lieux: le ghetto de
Varsovie, le camp «modéle » de Theresienstadt, le ravin de
Babi Yar, oti cent mille personnes ont été abattues entre 4|
et 43, et Auschwitz. Pour chaque lieu, il y a un historique,
un plan, et des détails sur ce que sont devenues les victimes,
une fois passées dans 'outre-monde. Cela posé, laissons nos
deux experts White Wolf donner leur opinion.

. avis de Trislan Lhomme

Charnel Houses of Europe est:

® Odieux. Jouer avec I'Holocauste? Jouer avec six mil-
lions de morts? Réduire le crime le plus monstrueux de
toute I'histoire & de la matiére premiére pour un scénario?
lls sont tombés sur la téte ou quoi? Cette période est
comme un bloc de radium. On peut I'approcher et en tirer
des choses, 4 condition de prendre quelques précautions.
Mais on ne joue pas aux billes avec du radium!

® Maladroit. Le pire est que je ne doute pas de la sincérité
des auteurs. lls sont sans nul doute profondément convain-
cus qu'on ne doit rien oublier. «ll faut que les générations
futures se souviennent.» Certes. Mais réduire le devoir
de mémoire 4 une soirée pizza entre amis? Yous imaginez
ce que ¢a peut donner? On papote, on boit du Coca, on fait
des vannes nulles, et on va faire un tour dans un four cré-
matoire hanté?

® Réducteur. Dix pages d'historique et quatre lieux déve-
loppés, pas plus. Auschwitz, mais pas Treblinka? Ni Buchen-
wald? Pour le prix de ce supplément, vous pouvez vous pro-
curer quelques livres autrement plus sérieux, si vous avez
envie de vous faire une culture sur le sujet.

@ Raté. Tout ce qui, dans ce supplément, concerne l'histoire
réelle est impressionnant et authentiquement terrifiant.
Par contraste, tout ce qui concerne le Monde des Ténébres
parait pilot et sans intérét. Je suis content d’apprendre
que les savants nazis ont disséqué des loups-garous mais,
franchement, par rapport aux crimes du Dr Mengele et de
ses shires, cela m'indiffére. La seule chose qui mait fait
réagir est le nom des zones hantées par les fantémes nés
de I'Holocauste. lls résident dans des «ghettos libres».
Ghettos. Libres. Celle-I3, il fallait I'oser!

® Injouable. Dans jeu de réle, il y a «jeu», n'en déplaise a
WW. Normalement, on est censé se réunir pour s'amuser
et, s'il y a dans I'assistance des gens qui s'amusent a jouer
dans un décor pareil, je ne veux surtout pas les connaitre !

H e Monde des Téneébres et la Terre ont au moins un

® Prétentieux. Les gens de WWWV se comportent comme s'il
y avait un «mur de I'art» a franchir, une sorte de parent
intellectuel du mur du son. Foutaises. Je ne sais pas si le jeu
de réle est un art et, de vous a moi, je m’'en moque com-
me de mon premier dé & dix faces. Mais si c'en est un, c’en
est un depuis le tout premier scénario AD&D. Lorsque je lis
le petit texte de I'avant-derniére page, qui explique grave-
ment que «ce que nous faisons est de I'Art» (sous-enten-
du «nous et pas les autres), je m'énerve. Il y a deux
noms pour cette attitude : naiveté ou terrorisme intellec-
tuel. Disons donc que les gens de WW sont de grands
naifs...

L avis de Fabrice Colin

L'argument employé par White Wolf pour publier Charnel
Houses of Europe est le suivant : I'histoire ne doit jamais ces-
ser d'étre racontée. Par tous les moyens. Soit, mais pas
n'importe comment. White Wolf pense que le jeu de réle
n’est pas qu'un jeu, qu'il est plus que ¢a. Je suis plutét dac-
cord. Mais je ne suis pas certain qu'il soit le meilleur moyen
pour raconter ¢a. Je ne suis méme pas certain qu'il soit le
meilleur moyen pour raconter quoi que ce soit. Pour moi,
le jeu de réle reste avant tout un outil d'exploration de
I'imaginaire. Et 'Holocauste n'a rien d'imaginaire. Le jeu de
réle ne sert pas 4 raconter une histoire: il sert a la vivre.
La différence est parfois bien peu perceptible. Ici, elle I'est.
L'Holocauste est réel. La plupart des rélistes, méme aux
Etats-Unis, n'ont pas plus de trente ans et ils n'ont pu
appréhender la réalité des camps de concentration qu'a la
télé ou dans des livres, plus rarement par témoignage
direct. C'est bien, mais c'est malheureusement trés insuffi-
sant pour appréhender ce qui, définitivement, se trouve au-
dela des mots. Marguerite Yourcenar le disait bien: on ne
«peuty pas comprendre, on n'a pas la capacité cérébrale
de le faire.

Premiére question: peut-on prendre le risque de dépos-
séder le sujet de sa substance et de sa réalité en en faisant
un supplément de jeu de réle? Et une deuxiéme, directe-
ment liée : faut-il pour autant se taire? Préférer le silence
4 un discours terriblement maladroit, insuffisant, inadé-
quat? Peut-étre quelques joueurs de par le monde pren-
dront-ils conscience de I'horreur absolue qu'est 'Holocaus-
te en lisant ce supplément. Et méme s'il n'y en a qu'un, je
pense que ¢a vaut le coup: il n'y en aura jamais assez de
toute fagon. Pour finir, deux choses: je pense qu'il faudrait
d'abord demander aux gens ayant vécu 'horreur des camps
ce qu'ils en pensent eux — qui sommes-nous pour parler
de ce que nous ne connaissons pas? Puis une évidence: les
Américains ne possédent pas la méme mentalité que nous.
IIs sont sans doute plus naifs, plus optimistes. Leur pays n'a
pas collaboré & cette horreur-la. Je préfére accorder a
White Wolf le bénéfice du doute. Penser que ce supplé-
ment n'a rien d'un calcul. J'espére de tout cceur ne pas me
tromper.
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orgendathot le Sanguihail"e

s'installa lentement sur

le trdne de fer. I] savourait
chaque instant de la
ceremonie du courohhement
comme si ¢e devail etre

le detnietr de sa vie.

Et il se rememorait 'epoque
ou i] n’etait qu’un
avenhturiet, courant

Ia gueuse et le dragon

sahs se souciet du Jlendemain.
¢’était avant. Avant que,

2 la téte de 1a Garde noite,
il ne déepose 1a batonhe

de Dhoesone, atrtache

la ¢outronhe de sa téte
ehcote tiede, et impose

sa t‘égle de fet & sa batohnhie,
soh Foyaume, soh empife.
Avant qv’il ne boive

a ]la coupe du pouvoir,

et ne s'enivtre de Ia puissance
r.l'u’i] y avail go-&’cée.

Dire que ¢’etait il y = moins
de deuX ahs.

P..., deux ahs!

CASUS BELLI

Le voi, ¢c'est mol !

En effet, c’est en 1995 qu'est paru Birthright, le
dernier monde en date pour AD&D. Le prin-
cipe en était original: les aventuriers com-
mencaient leur vie comme seigneur de droit
divin d’un comté, d’une baronnie, voire d'une
guilde marchande, d’'une Eglise, ou d’une sour-
ce magique. En fait, dés le début, il apparut
que ce nouvel univers était d'une exception-
nelle qualité. Tous les types de joueurs pou-
vaient trouver leur bonheur dans la boite de
base de Birthright et dans ses multiples sup-
pléments.

Cependant, & la différence du cochon, tout
n’est pas bon dans la production de TSR, et
c’est pourquoi ce Portrait de famille va vous
aider a investir utilement vos piéces d’or dure-
ment acquises.

L'indispensable

Pour mener une campagne de Birthright, vous
n’avez réellement besoin que de la boite de
base (en plus des régles d’AD&D!). Celle-ci
contient toutes les régles nécessaires a la
création et la gestion de votre épopée fan-
tastique. Méme I'écran de jeu est inclus! Cela
fait plaisir de voir que, pour une fois, des
créateurs n'ont pas délibérément semé leurs
livrets de régles de points obscurs, destinés a

PORTRAIT DE FAMILLE

&tre couverts par «de futurs suppléments ». De
méme, I'ensemble du continent de Cerilia est
décrit, et une région de départ plus particu-
litrement détaillée.

A partir de cet achat indispensable, le reste
dépend réellement de vous, du temps que
vous étes prét a consacrer a votre campagne,
de la région ol vous désirez installer vos per-
sonnages-joueurs (PJ), et, accessoirement,
de votre compte en banque.

Les génériqnes

Ces suppléments traitent du monde de Birth-
right dans son ensemble, et sont (plus ou
moins) intéressants quel que soit I'endroit o
vous avez décidé de situer votre campagne.

Legends of the Hero-Kings

Ce recueil d’aventures (une douzaine) contient
largement assez d'idées pour animer votre
campagne de Birthright jusqu’au prochain mil-
lénaire. Non seulement ces aventures sont
originales, détaillées, intelligemment congues,
mais elles permettent de découvrir comment
concevoir des scénarios faisant intervenir
des régents, et comment utiliser le moindre
événement aléatoire pour lancer une aventu-
re aux multiples rebondissements. Incon-
tournable.



The Book of Magecraft

I s’agit d'un autre supplément de qualité.
Non seulement les régles de magie de royau-
me sont éclaircies et étendues, mais vous
pourrez également mieux appréhender la pla-
ce des magiciens dans les diverses cultures de
Cerilia. Si vous n’avez pas I'intention de faire
jouer un role important a la magie (le monde
de Birthright étant relativement pauvre en
magiciens), vous pouvez différer I'achat de
ce supplément, mais, t6t ou tard, il devien-
dra indispensable pour pouvoir comprendre
Cerilia dans son intégralité.

Blood Enemies : Abominations of Cerilia

Ce supplément est largement aussi bon que
les deux précédents. Chaque awnshegh, ain-
si que son domaine, est décrit avec soin et
amour. C'est un des rares suppléments de jeu
de role qui se dévore comme un roman, tout
en étant plein a craquer d’idées de jeu immé-
diatement applicables. Cependant, étant don-
né la puissance des monstres décrits, je vous
conseille d'attendre un peu avant de les infli-
ger a vos joueurs.

Naval Battle Rules : The Seas of Cerilia

Ce recueil est tout simplement inutile. Non
que ces regles soient mauvaises, mais c'est
simplement une redite de celles que vous
trouverez dans I'excellent Cities of the Sun
décrit plus loin. A moins que vous n’ayez
absolument besoin de gérer le commerce
maritime et les batailles navales, je vous
conseille de faire I'impasse.

Les véglonanx de ['étape

Les principales régions de Cerilia sont relati-
vement indépendantes les unes des autres.
C'est pourquoi, 2 moins que vos personnages
ne soient d'irréductibles globe-trotters, un
seul des suppléments régionaux devrait vous
suffire pour animer de nombreuses nuits de
campagne.

Cities of the Sun

I s'agit 1a du meilleur des suppléments régio-
naux. L'ensemble dégage une atmospheére de
high fantasy, ot les héros sont vraiment che-
valeresques et les vilains vraiment méchants.
Le tout se démarque nettement de I'esprit
«coup de poignard dans le dos et tacles a
hauteur du genou» de Anuire, la région prin-
cipale de Birthright. En bonus, vous aurez
méme droit aux régles de combat et de com-
merce navals. Au total, un sans faute, clas-
sique, mais passionnant de bout en bout
(méme le scénario inclus est d’excellente
tenue).

The Rjurik Highlands

Voici I'exemple typique du supplément qui
ne peut pas se tromper. Un territoire sauvage,
peuplé de barbares vikings et de monstres

assoiffés de sang, c'est tout ce qu'il faut pour
des siecles de campagne épique. Si vous déci-
dez d'installer vos aventuriers dans cette
région, il est clair que le c6té «gestion pointue
des ressources humaines et économiques »
risque de laisser la place au ¢6té « grand revers
de hache a deux mains dans la g... du troll des
glaces qui m’a grillé la priorité a droite». Ce
n'est pas forcément un mal, mais c’est un
choix.

Havens of the Great Bay

Ce dernier supplément (en attendant Tribes of
the Heartless Wastes, sur les sauvages Vos)
décrit la culture du peuple Brecht, largement
inspirée de celle des cités marchandes de la
Hanse germanique. Cette culture, pragmatique
et mercantile, présente aux PJ un type de défi
différent de ceux rencontrés ailleurs dans Ceri-
lia. Si vous désirez mener une campagne plus
urbaine, axée sur les guildes et le commerce,
c'est le supplément qu'il vous faut,

Bienvenne an domaine

TSR a sorti une véritable armada de supplé-
ments régionaux pour Birthright. Méme si la
qualité de la plupart d’entre eux est trés
moyenne (surtout comparée aux mythiques
gazeteers pour le Monde Connu de D&D),
I'achat d’un ou deux devrait vous permettre
d’avoir une idée de la facon dont développer
votre propre domaine.

Talinie

En soi, cette semi-théocratie perdue au nord-
ouest d’Anuire ne présente aucun signe parti-
culier. Mais ce supplément, écrit par Allen Var-
ney, est 'exemple de ce qu'il est possible de
réaliser de mieux dans le genre. Que ce soit au
niveau de la description de la région, de ses
habitants, de ses problémes, ou de I'intégration
des régles de gestion, c'est un sans faute. Le
seul ennui est que ce domaine a besoin d'un
régent particuliérement retors et expérimenté
pour tout simplement survivre, sans méme
parler de prospérer. Achetez-le quand méme,
ne serait-ce que pour pouvoir concevoir vos
propres domaines sur ce modele.

Endier

Il s’agit d'un domaine plutét urbain, jouxtant
celui d’'un dangereux awnshegh, et qui doit,
s'il désire survivre, jongler avec les puissants
seigneurs qui I'entourent de leur «attention
fraternelle». Cependant, Endier posséde plu-
sieurs atouts, et comblera tout régent voleur
qui déciderait d'en assumer le contrdle.

Ilien

La ville d'llien (I'un des plus importants cen-
tres de commerce de Cerilia) constitue la
majeure partie de ce domaine. Cette région
intéressera principalement un personnage
magicien un peu manipulateur, qui désirerait

diriger cette Suisse médiévale-fantastique. Si
vous souhaitez confier a4 vos PJ un domaine
ol ils ne soient pas plongés la téte sous I'eau
dés le premier tour de jeu, je vous conseille
fortement celui-ci.

Roesone

Roesone est censé étre le domaine de prédi-
lection d'un régent nouveau venu dans le
monde de Birthright. Il s’agit d’une région
rurale, voire sauvage, entourée de voisins
belliqueux et d’alliés fidéles. L'ensemble de la
région souffre cependant d'une trop grande
stabilité, qui risque de brimer les régents
ambitieux.

Medoere

Ce qui est vrai de Roesone est en grande par-
tie vrai pour la théocratie de Medoere, 4 ceci
prés que ce domaine part avec plus de proble-
mes et moins de ressources que Roesone. Ce
fait peut le rendre plus ou moins intéressant
a jouer que son voisin, selon votre degré de
masochisme ou de sens du défi. Si vous dési-
rez incarner un prétre régent, je vous conseille

A-coté

Clest en confiant a plupart des voyanmes d 'Annire

i des employés de TSR que les créatenrs de Birthright
ont pu développer un monde anx velations entre
régents aussi complexes. Etant donné lsmbiance
machiavéligue gui végne sur le continent,

jevous laisse imaginer comment doit se déronley
leconseil de gestion de a sociéte...

Pony vos longues soirées

de printemps

Comme il est habituel chez TSR, (a sortie de Birthright
a gte accompagnée pay celle de nombrenx yomans
dont (a qualicé littéraive est, en général, plutst
cotrecte. En dehors du fait qu'ils constituent

uae lecture agréable, je les vecommande anx meneurs
dé jen désivant approfondir leny connaissance de Cevilia,
o#t cherchant simplement de bonnes idées de scénarios
ot des PN intévessants. The Spider’s Test, War

e€ The fron Throne se dégagent du lo€, plus par leny
qualité littéraire que par lenr intévét pour un meneny
dejen de Birthvight, l'ensemble de (a production étant,
SAY ce point, d 'un nivean égal.

Dans ma boule de cyistal,
jevois...

Lerythme de sortie des suppléments ponr Bivthyight
va nettement diminuer en 1997, Sont cependant
prévus un Book of Priesteraft, pour les théocrates
enthevbe, un supplément sur les Vos, un antre suy
WA continent voisin de Cerilia, ef guelgues scénarios
et divers livres. Pour les jonenrs qui sont allevgiques
i [a langme de Shakespeare et Shaquille O'Neal,
l paraitrait méme qu 'une Eraduction

de (a boite de base sevait prévue ponr 1997.
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~ Une pétite histoire de Cerilia

Le monde de Birthright est relativement classique. Il
s'inspire plus de Tolkien que des Royaumes oubliés,
ot réussit a se démarquer de atmosphére habi-
tuelle d'AD&D. Pour résumer : lors d'une bataille
entre les forces du Bien et du Mal, les dieux durent
s'incarner pour s'affronter. Ils s'entre-tuerent, et
leur sang, en rejaillissant sur leurs fideles compa-
ghons, leur transmit des pouoirs divins. Co sont
les descendants de ces compagnons, devenus sei-
gneurs de droit divin, que les personnages incarne-
ront, Et ce sont les monstres présents lors de cette
bataille, les awnsheghlien, qui seront leurs principaux
ennemis.

cependant plutdt le domaine de Talinie (ou
vous aurez encore plus d’occasions de vous
en prendre plein la... euh, de faire la preuve
de votre force de caracteére).

Tuornen

Si vous croyez que diriger Medoere ou Talinie
est une tache ingrate, attendez de découvrir
le duché de Tuornen. Entouré par les plus
puissants royaumes d’Anuire, le plus huma-
nophobe des awnsheghlien, et un duché qui
ajuré sa perte, Tuornen est également la proie
de problémes domestiques... intéressants. Si
vous recherchez les tiches ingrates et her-
culéennes, ce supplément est fait pour vous.

POUR KHINASI...
Ariya

Une autre réussite d’Allen Varney. Il parvient,
dans les 32 pages de ce supplément, non seu-
lement & décrire un passionnant royaume,
mais également a présenter une société totale-
ment différente de celle que I'on retrouve dans
I'ensemble d’Anuire. En effet, vous vous retrou-
vez régent d’un peuple honnéte, confiant, et
honnéte. Les temples et le sorcier travaillent
pour vous servir, les guildes savent tenir leur
rang. Les seuls problémes sont quelques voi-
sins un peu envahissants. Je vous l'ai dit: le
bonheur! Petit détail, ce domaine est prévu
pour un régent paladin, prét a entreprendre
des quétes épiques pour la plus grande gloire
des forces du Bien. Un état d’esprit qui n'est
pas a la portée de tous les PJ...

Binsada

Ce domaine nomade est tellement bien décrit
que I'on en vient a regretter d’étre meneur
de jeu et de ne pouvoir mener les troupes du
royaume 2 la conquéte d'un nouvel empire. 1l
plaira principalement aux PJ guerriers (et
fiers de I'étre), qu'un royaume peu structuré,
mais riche en combattants valeureux et
nobles d’esprit, attire d’emblée. Qu'ils soient
cependant prévenus qu'il se peut que les awn-
sheghlien voisins de Binsada voient les cho-
ses différemment.
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Khourane

Dans ce royaume, tout va bien, le peuple est
heureux et soudé, et les possibilités d'ex-
pansion sont nombreuses. Cependant, rien
n’étant parfait, Khourane se trouve au milieu
de trois régions contrdlées par des awnshegh-
lien ou assimilés. Ainsi, si votre régent aime
laventure, les conquétes et les dattes confites
au miel, confiez-lui ce royaume, particuliére-
ment agréable a diriger.

POUR RJURIK
Halskapa

Ce royaume est le plus puissant et le plus
prospére de Rjurik. Le seul probleme est qu'a
la mort du roi, sept seigneurs de force com-
parable sont en mesure de se disputer le tro-
ne. C'est pourquoi je vous conseille de confier
ce domaine A un PJ aux talents de négociateur
développés.

Stjordvik

Ce domaine doit faire face aux mémes pro-
bleémes qu’'Halskapa (en plus nombreux), sans
en avoir les ressources. En effet, les hordes
d’humanoides sont aux portes du royaume, et
la plupart des seigneurs locaux n’écoutent
que leur bon plaisir. Néanmoins, certains
meneurs de jeu préféreront peut-étre confier
ce royaume, plutdt qu'Halskapa, a un grou-
pe de personnages, les possibilités d’aven-
tures «classiques» étant plus nombreuses
qu’en tout autre endroit de Cerilia.

POUR LES REGENTS NON HUMAINS

Tuarhievel

Ce supplément décrit I'un des rares royaumes
elfes accessible aux PJ. Dommage qu'il manque
une atmospheére elfique réellement différente!
Cela dit, le background et la description des
problémes politiques de Tuarhievel sont bien
faits, originaux, et présentent quelques pro-
blémes inhabituels aux régents potentiels.

Baruk-Azhiz

Voila un supplément sérieux et besogneux
pour un peuple sérieux et besogneux. Mais
comme c’est le seul qui décrive la culture nai-
ne, vous n'avez pas le choix. Ces Nains cor-
respondent aux stéréotypes habituels des jeux
de rdle tolkieniens. L'auteur s'est quand méme
efforcé de trouver des motivations pour un
régent nain, et vous ne risquez pas (trop) de
vous ennuyer au fond de votre grotte.

Onand est-ce qu'on tape?

Le principal probléme auquel ont a faire face
les créateurs de scénarios est la difficulté a
concevoir une intrigue suffisamment spéci-
fique a Birthright, mais qui puisse étre jouée
par tous les types de régents. Le seul sup-
plément qui y parvienne avec bonheur est,
pour I'instant, Legends of the Hero-Kings dont
je vous ai parlé plus haut.

Warlock of the Stonecrowns

1l s’agit d’'une mini campagne au cceur d’Anui-
re. C’est probablement le supplément qui
réussit le mieux a intégrer actions de régence
et aventures «classiques », et qui présente le
meilleur rapport qualité/prix. (Niveau 4+ pour
débuter).

The Sword of Roele

Cest un scénario classique, qui saisit cepen-
dant bien I'esprit chevaleresque du supplément
Cities of the Sun, et sait rester relativement
ouvert (pour un donjon d’AD&D). (Niveau 5-8)

Sword and Crown

La encore, il s'agit plutdt d'un donjon de base
(d"ailleurs plut6t bien réalisé) avec un vernis
de Birthright pour donner une excuse aux
aventuriers régents de s'y aventurer. L'en-
semble n’est pas désagréable, mais ne révo-
lutionne certainement pas le genre. (Niveau
5-7: 4 mon avis, au niveau 5, il faut courir
vite)

Seeking Bloodsilver

Ce scénario d’excellente tenue (paru dans Dun-
geon n°59) emmene les aventuriers dans le
Monde de 'Ombre pour une quéte majeure,
digne de régents de sang divin. Il constitue une
excellente introduction au monde de Birthright.
(Niveau 24, avec des suivants motivés)

Pour démarrey du bon pled

Avant tout, choisissez soigneusement le domai-
ne que vous allez développer. Prenez-le relati-
vement distant des grands royaumes expan-
sionnistes, prés du territoire d'un awnshegh
bien méchant, et possédant quand méme quel-
ques ressources en propre. Celles-ci permet-
tront aux régents débutants d’avoir une mar-
ge de manceuvre suffisante pour survivre a
leurs erreurs initiales.

Ensuite, réfléchissez bien avant de laisser vos
joueurs choisir d’incarner chacun un régent.
Plus les PJ auront de responsabilités, plus il
sera difficile de les réunir pour partir ensem-
ble en aventure. Il semble que le choix le plus
simple soit qu'un joueur incarne un régent, et
les autres ses fideles compagnons (a la Ars
Magica), ce qui laisse au meneur de jeu assez
de temps pour se consacrer au coté role-
playing de sa campagne.

Enfin, profitez de votre nouvelle campagne
pour insister sur la partie «ambiance» de vos
sessions de jeu. Par exemple, la magie étant
rare et puissante, modifiez les régles de magie
(en utilisant par exemple celles du Players’
Option : Spells and Magic), déstabilisez vos
joueurs, faites-les pénétrer par «hasard » dans
le Monde de 'Ombre, n’hésitez pas a réutiliser
des scénes lues dans les romans basés sur
le monde de Birthright, faites preuve d'ima-
gination...

Samuel Delerme
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Casus Belli : Peux-tu te présenter,

toi et les principatix événements

de ta vie de joueur, et nous expliquer
comment Talsorian a commencé ?

Mike Pondsmith: Au départ, dans les seven-
ties, je jouais aux wargames. Un jour, un type
s'est pointé a notre table avec un exemplaire de
D&D, et on s'est dit « Pourquoi pas ? Essayons!».
On y a joué pendant quelques années, puis j'ai
arrété. Plus tard, a I'université, j’ai rencontré
celle qui allait devenir ma femme. Elle joue
énormément, moi beaucoup moins. Mais son
copain d’alors jouait aussi. Je me suis remis a
D&D pour me débarrasser du copain en ques-
tion (rires). Mais je n'étais pas un super fan du
jeu. Puis est arrivé Traveller et 1a j'ai pensé
«Wow!». Comme un peu tout le monde au
bout d’'un moment, je me suis dit: « Attends
une minute, ¢ca ne marche pas, il faut tout
changer!» et je me suis retrouvé a écrire un
systéme de régles. C'était un systeme qui me
permettait de faire ce que je voulais faire dans
mes parties de Traveller, avec des sabres-
laser, des robots, etc. Et un jour, j'ai mis la
main sur un tas de comic books japonais qui
parlaient de robots géants. Comme je ne lisais
pas le japonais, je n'y comprenais rien, mais
comme ¢a me plaisait bien, j'ai décidé d'adap-
ter ces bouquins, de créer un monde autour
de cet univers. Je n'avais aucune idée de ce
qu'était 'animation japonaise a I'époque, mais
je me suis mis & écrire quand méme, et mes
recherches m'ont aidé a me familiariser avec
le théme.

CB: Cétait quand ?

MP : En 80 ou en 81, je ne sais plus. Donc, j'ai
fait ce jeu et je I'ai appelé Mekfon. Et je suis
allé A ma premiére convention. En fait, je vou-
lais jouer & Car Wars et je savais que Steve
Jackson serait présent. Je suis allé vers lui, je
lui ai dit: «Bonjour, Mr Jackson» et je lui ai
montré mon jeu. Et lui: «Va jouer, gamin, tu
m'ennuies » (rires). Mais je ne me suis pas
découragé. I'ai fait des démonstrations de
Mekton. Le premier jour, j’ai eu 10 personnes.
Le second, 40. Et je me suis dit: « Hé, je pour-
rais vendre ce jeu!» Alors nous avons monté
une maison d’'édition... et lancé le premier
Mekton. C'était des années avant Battletech.
Quand Battletech est sorti, ¢a a été un grand
succes, parce que les gens qui le faisaient
étaient une plus grosse boite que nous. Mais
certains se sont alors rendus compte qu'il
existait un autre jeu de robots, plus orienté

Mike

Pondsmith

. exceplion americaine

et homme est uhe petrle. Un homme ¢apable de cteel

deux metrveilles aussi hovatrices et différentes que Cyberpunk
et Castle Falkenstein, pour he citer qu’eux, est forcément un type bien.
Démonstration et perspectives.

vers I'animation japonaise. Et c’est ainsi que
tout a commencé, que mon hobby est devenu
mon travail.

CB: D'oii vient le nom « Talsorian » ?

MP : Au début, un ami a moi, qui était com-
mercial chez Steve Jackson, m’'a conseillé:
«Ne donne jamais ton nom a ta compagnie!»
(rires). Mais je ne trouvais pas de nom. Alors
j'ai pensé a cet investisseur. Il avait investi de
'argent dans notre boite parce qu'on lui avait
dit que c’était un bon moyen d’en perdre. Il
s’est trompé, et me I'a souvent reproché par la
suite : « A cause de toi, je paie encore plus d'im-
pots!» En fait, ca n’a pas I'air de I'embéter tant
que ca. Il s’appelle Ross Talsorian, et j’ai don-
né son nom a la compagnie.

Il n’allait jamais en convention, il
ne savait rien sur le milieu du
jeu — et personne ne pourrait
jamais m'accuser d’avoir donné
mon nom a ma compagnie.
Ensuite, j’ai appelé la boite RTG.
Entre nous nous disons RTG,
mais tout le monde aime bien
Talsorian et continue a nous
appeler ainsi.

nous

CB: Comment se porte
Talsorian actuellement ?
Comment marche un jeu
comme Castle Falkenstein?
MP: 1l faut séparer les choses.
Globalement, nous allons bien.
L'industrie a subi un sérieux
revers, et nous avons été tou-
chés comme tout le monde. Les
jeux de cartes ont fait pas mal
de dégits. Nous nous sommes
concentrés sur nos gammes
principales. Mais nous nous en
sortons. Et puis nous avons eu
Netrunner, avec qui nous sommes entrés dans
le marché des jeux de cartes. Et comme c’est
Wizards of the Coast qui a publié le jeu, et
que c’est la premiére boite au monde pour
¢a, le jeu s’est retrouvé partout. En résumé...
Ca a été dur. Mais on survivra. De toute fagon,
¢a a été dur pour tout le monde ces derniers
temps, dans I'édition, sur le marché des jeux
informatiques, dans les comics... Toute cette
industrie est en train de connaitre de profonds
changements. En ce qui concerne Castle Fal-
kenstein, 'erreur consiste a croire que le but
de tout jeu est de devenir un méga-hit, et de

pour

«Sil'armeée
anglaise

envabhissait,
jenverrai
des policiers

I'encercler
et je la ferai
arréter. »

se vendre & des milliards d’exemplaires. Cast-
le Falkenstein était censé se vendre «correc-
tement », et c’est ce qu'il a fait. Les supplé-
ments se sont bien vendus aussi. Il n’a jamais
été question d’en vendre autant que Cyber-
punk. Si tel avait été le cas, ¢ca aurait signifié
que ce n'était pas un vrai jeu victorien.

CB: Percevez-vous une différence

entre les joueurs de Cyberpunk ou Mekton

et ceux de Castle Falkenstein?

MP: Ce qui se passe avec les joueurs, c'est
qu'ils jouent a I'un de ces jeux, qu’ils en
découvrent un autre et qu'ils finissent par y
jouer aussi. Je connais des joueurs qui ont
découvert Castle Falkenstein en commencant
avec Mekton. Il y a aussi beau-
coup de cross-overs Mekton/
Cyberpunk, ce qui est I'une des
raisons pour lesquelles nous
avons fait Bubblegum Crisis .(...)
Les joueurs sont trés versatiles,
ils lisent beaucoup, sont curieux,
regardent beaucoup de films et
de séries et discutent sur tout.
Castle Falkenstein touche les
gens qui s'intéressent a I'histoire
—nous avons une large propor-
tion de filles parmi les joueurs -
mais méme s'il a remis un peu
I'époque victorienne a la mode
et qu'il a inspiré pas mal d’autres
jeux (avec son systéme a base
de cartes, par exemple), son suc-
cés était beaucoup moins «cou-
ru» que celui de Cyberpunk.

CB: Castle Falkenstein semble
élre trés imprégné de culture
européenne, et brosse un
tableau particulierement bien
documenté du vieux continent,
surtout par rapport a d'autres jeux.

Es-tu un fan de I'époque victorienne ?

MP : Plus que ca. J'ai une bibliothéque de deux
métres de haut sur quatre de large remplie de
bouquins d’histoire. Je posséde notamment
des reproductions de bouguins de 1870 sur
les bonnes maniéres, les coutumes et la socié-
té victorienne. Ce qu'il y a, c’est que lorsque
nous pensons «société victorienne», nous
pensons Victoria, donc Angleterre. Mais pas
mal d’Européens de 'époque considéraient
I’Angleterre comme un pays ennuyeux oil il ne
se passait jamais rien — une banlieue, en quel-

Bismarck
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que sorte. D'accord, les Britanniques contrd-
laient un immense empire, mais ils n’avaient
pas d’armée digne de ce nom. Je me souviens
d’une phrase de Bismarck qui disait : «Si I'ar-
mée anglaise nous envahissait, j'enverrai des
policiers pour I'encercler et je la ferai arréter. »
Seule sa marine pouvait étre prise au sérieux,
mais comme I'Europe est un endroit plutdt
grand et généralement dépourvu d’eau, ca
ne lui servait pas a grand-chose. Falkenstein
est né d'une visite au chateau Neuschwan-
stein en Baviére, il y a bien longtemps. Jai
toujours voulu voir ce chateau. J'avais déja
manqué I'occasion lorsque nous habitions 13-
bas. Il faut dire que je n’avais que cinq ans...

CB: Tu as vécu en Allemagne ?

MP : Mon pére travaillait dans I'Air Force. Il a
stationné en Allemagne et dans plein d’autres
endroits. Nous étions prés de Kaiserslautern.
J'ai beaucoup aimé I'Allemagne. J'aime I'Eu-
rope, c’est un endroit trés intéressant. Les
gens regardent les choses différemment et
C'est trés rafraichissant de découvrir d’autres
points de vue. Ce n’est pas seulement la facon
dont les Européens vivent qui y est passion-
nante, c’est aussi la facon dont ils voient la
société américaine. Mon intention, quand j'ai
commencé Castle Falkenstein, n'était pas seu-
lement d’évoquer I'Angleterre victorienne.
Je voulais aussi parler du reste de I'Europe.
Les années 1870 sont une étape importante
dans I'histoire du Vieux Continent et mar-
quent un changement radical dans I'évolu-
tion du paysage politique, marqué par le
début de la prédominance germanique...
Laquelle prédominance a préparé le terrain
de la Premiére Guerre mondiale, puis de la
Deuxiéme et par extension de la Guerre froi-
de. Tout cela tourne autour de I’Allemagne, et
¢a m’a toujours beaucoup intrigué. J'ai lu
beaucoup de choses sur le sujet et je me suis

souvent demandé ce qui se serait passé si
Louis II de Baviére n’était pas devenu a moi-
tié cinglé et s'il n’était pas mort prématuré-
ment: de conséquences en conséquences,
la face du monde occidental en aurait peut-
&tre été changée... La Prusse n’aurait peut-
étre pas été aussi puissante, etc. J'ai com-
mencé a reconstruire I'histoire en jouant sur
ce seul élément et de fil en aiguille, tout s’est
mis en place. Je me trouvais sur le parking en
contrebas avec le chateau de Neuschwan-
stein au-dessus et je me suis dit «bingo».
C'est ainsi que Castle Falkenstein est né.

CB: Abordons maintenant un autre sujet,
Penses-tu qu’il existe de réelles différences
entre Cyberpunk et Cybergeneration, ou
s'agit-il @ peu de choses pres du méme jeu ?
MP: Ce sont deux jeux différents, qui s’adres-
sent a des publics différents. Les personnages
de Cyberpunk devenaient trop puissants pour
I'univers. Il nous fallait donc inventer un nou-
veau modele de société, avec un niveau tech-
nologique plus élevé. Quelque chose de plus
excitant. Cybergeneration est plus orienté vers
'action, vers I'héroisme, mais aussi vers le
roleplaying. Il attire des nouveaux joueurs,
séduits par le c6té sombre de I'univers, mais
aussi d'anciens joueurs de Cyberpunk, qui veu-
lent juste jouer différemment. Moins de com-
bat, plus de role: jouer des gamins rend le
jeu plus difficile et la composante roleplaying
s’en trouve renforcée. Nous avons contacté
un certain nombre de professionnels de I'ani-
mation, pour voir s’il ne serait pas possible de
faire quelque chose avec Cybergeneration. Cer-
tains sont intéressés. Nous verrons bien.

CB: Est-ce que Cybergeneration

approche Cyberpunk en termes de vente ?
MP : Non. Cyberpunk reste le maitre. Il a établi
un nouveau genre.

e’

- FEUILLE DE PERSO : Mike Pondsmith

Caracteristiques : auteur et éditeur de jeux,

n'est pas mauvais en mise en page.

Background : Cyberpunk 2020, Castle Falkenstein,
Mekton, Deam Park, Cybergeneration.

D aprés photo Pierre Rosenthal

Particularité ; est le black connu du milieu (vous ne pouvez
pas vous tromper !, n projet : Cyberpunk 3rd Edition.

CB: Tu disais que le marché était en train

de changer ? Selon toi, a quoi va-t-il
ressembler dans les années a venir?

MP : Qui sait ? Une chose est siire, c’est que le
changement en question est universel et que
la «collectionnite aigué » est I'une de ses com-
posantes les plus visibles — on le voit dans
les comics ou dans les jeux de cartes. Nous
avons la un nouveau type de client, une sor-
te de spéculateur. C'est une attitude dange-
reuse, parce qu'elle peut faire ressembler le
marché a une espéce de Bourse géante, et
¢a, ¢a pose un probléme de stabilité, il faut
éviter de rentrer dans cette logique. Le problé-
me, c’est que I'on a toujours envie de retours
rapides sur les investissements que 'on
consent. C'est 1a tout le génie de Magic : pour
commencer, on peut y jouer, ce n'est plus seu-
lement une affaire de collection. Ensuite, c’est
presque comme tenter sa chance au loto:
c’est un investissement & retour immédiat
pour le joueur - quand il a de la chance.
Mais tout c¢a est en train de se tasser, et les
choses reviennent maintenant a un niveau
plus normal. Nous sommes revenus a la réa-
lité, certes. Mais une nouvelle génération de
joueurs arrive. A nous de nous adapter...

Propos recueillis par Fabrice Colin,
Didier Guiserix et Pierre Rosenthal
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B ienvenue dans le passé véritable pour
notre rendez-vous mensuel avec
Guardians, le jeu de cartes le plus farfelu et
le plus amusant de ce cété-ci de la galaxie.

Nous avons commencé la derniere
fois (CB n® 103) par un tour d'horizon des
différents jeux thématiques que l'on
peut constituer dans Guardians. En voici
quelques autres :

L 0 uRsf

Dans cette catégorie, on trouve tous les
jeux a combinaison qui cherchent & assom-
me I'adversaire par la répétition d'une série
de sorts, d'objets ou d’effets rédhibitoires.
Certaines cartes permettent de récupérer les
créatures, les objets voire les cartes de cor-
ruption déja jouées : le Sacré Graal pour les
créatures, Champs le Super-chien pour les
objets, Oeil aux mille projectiles pour les créa-
tures qui utilisent les attaques & distance,
I'Etendard angélique de Brom (qui a I'effet d'un
Graal pour les créatures situées dessous), etc.
L'idée commune a ces jeux ? Si une carte contra-
rie I'adversaire, autant lui mettre sous le nez le
plus souvent possible !

¥ T
LB jE0% A iFLUENCE
Linfluence est I'une des données les plus originales
de Guardians. Certaines créatures (3 PMC vert) peu-
vent recevoir de la vitalité supplémentaire, n'excédant
pas leur vitalité de base au cours d'un combat, ce qui
permet de les maintenir en vie et de supprimer |'enne-
mi. Le sort Déjeuner énergétique autorise n'importe
quelle créature a recevoir de I'influence ! Celle-ci ne
peut provenir que des Guardians d'une part pour le
colit d'une pierre de pouvoir, et d'autre part des créa-
tures « émettrices » d'influence (chiffre au-dessus du
PMC) situées dans les forteresses. Dans ce cas, cela ne
colte aucune pierre ! La plupart des jeux 2 influence
utilisent une famille de créatures précise : les fées, les
géants, certains élémentaires et les morts vivants (sur-
tout les morts-vivants).
Ces jeux sont souvent constitués autour des
Guardians Gaar (qui peut influencer une créature
méme non-réceptive), ou Harkin (qui a 10 pierres pour
commencer). lls utilisent le sort Faire du jus et ['Autel
Sacrificiel pour renou-
veler leur réserve de
pierres de pouvoir.
Leurs faiblesses ? Le
Guardian Sinn qui
peut bloguer [I'in-
fluence, les Ogres
qui y sont insen-
sibles et quelques
sorts comme
Feedback magique
ou Mangeur
d'énergie.

Khnumian

resse de iy

?ﬁr\"ﬁalilé des Cmatm:s&g\;e e i
43;”" -|as argiyer dans ce

On i ¥ .

5 JEUK « A GROS MONSTRES»
soyons réalistes quelques instants. Quoi de plus

agréable que de matraquer votre ennemi 3 coups de

pingouins géants, d'Elémentaires de Terre, de Titans,
d'Observateurs, bref, de tout ce qui dépasse 15 en
vitalité ? La logique de ces jeux trés subtils est : « Si
ma créature est plus grosse que toutes les tiennes
réunies, j‘ai gagné ». Intelligent, non ? En fait, ces

jeux sont d'excellents tests pour les decks « a

théme », mais ils sont assez démunis devant des jeux

mieux construits. Pour qu'ils soient réellement effi-
caces il faut respecter certaines regles.

T+ Incluez plusieurs Hideux Monstres Pustuleux,
Déments Démoniaques et Monstres d'Avarice.
Ces créatures a vitalité trés faible (1) vous proté-
geront contre la corruption et ne vous prendront
pas beaucoup de place sous un bouclier.

2+ Incluez quelques Dispersions de la Magie, comme
d’habitude.

3 » Mettez beaucoup de boucliers et de terrains (il
n'y a rien de pire que de se retrouver avec 3 créa-
tures a 18 de vitalité en main et un seul bouclier).

4 » Jouez sur l'intimidation. Dans un jeu comme celui-
ci, méme un bouclier avec une seule créature est
difficile & tuer et I'adversaire le sait.

UN PEU DE CUISNE :
LA RECETTE DU JE SANS TERRAINS

Voici la composition d'un jeu presque dépourvu
de terrains. Son but est de violer réguliérement la
limite des 30 points de vitalité sous un bouclier grace
au Révérend Jack Sourire. Celui-ci peut récupérer
pour un combat une créature qui a été utilisée
comme « terrain caché ». Gardez vos grosses créa-
tures dans l'entrepét, placez-les comme terrains
cachés deés que vous occupez un espace et attendez
I'ennemi avec le Révérend qui recrutera la « créatu-
re-terrain ». L'effet de surprise est garanti !

Le jeu se construit également autour de la Mére
Nature. Elle dispense le bouclier qu'elle accom-
pagne de sacrifier une créature lorsque celui-ci
s'aventure sur un espace vide.

(Publi-Rédactionnel)

Ces deux cartes conjuguées permettent

d'ignorer la nécessité d'inclure des terrains

dans son jeu : La Mére Nature élimine la
pénalité habituelle subie si I'on n'a pas de
terrains en main, et le Révérend Jack
exploite I'absence de terrains pour consti-
tuer des boucliers encore plus forts !

Elaborons un peu.. Quel gardien ?
Harkin, sans hésiter : Ses 10 pierres seront
utiles pour transformer les créatures en ter-
rains (cette action colite une pierre). Si vous en
avez, ajoutez des boucliers-terrains, sinon

contentez-vous d'une douzaine de boucliers

et, si vous le possédez, il faut inclure le Porte-
| étendard de Maitz qui protége contre la cor-
ruption (le Révérend Jack Sourire, est disons...
fragile). Ajoutez 5 Dispersions de la magie
pour contrer celles de I'adversaire, qui pour-
rait les utiliser pour vous empécher d'employer
|a capacité de commandement du Révérend.

Passons aux créatures : vous devrez collecter le
plus de Révérend Jack Sourire possible, ainsi
que quelques Méres Nature. Recrutez aussi tout
ce que vous avez de vraiment costaud (dépassant

10 en vitalité). Peu importe si vous ne pouvez pas

les placer sous un bouclier a cause des limites de

Vitalité, car vous les placerez en « terrain caché ».
Surtout, n'oubliez pas le Clerc, il guérira le
Révérend Jack si celui-ci tombe sur quelqu‘un d'in-
sensible a son charisme. Le jeu fonctionne d‘ailleurs
trés bien avec les grosses créatures mortelles (Géants,
Ogres, etc...), qui bénéficient des soins du Clerc.

Voila une composition possible qui comporte un
soupcon de chevaliers et d'invocations de Saint-
Ballantine pour se débarrasser des fortes créatures
adverses.

Forteresse : Khnumian

Guardian : Harki

Amélioration de forteresse : Autel sacrificiel
Terrains :

4 Boucliers/Terrains
Boucliers : 7 Boucliers,
le Porte-Etendard de
Maitz « anti-corruption »
Sorts : 5 Dispersion de
la magie, 4 Faire du Jus,
3 Invocations de St
Ballantine

Objets : 3 Graals sacrés
Créatures : 5 Clercs, 4
Révérend Jack, 3 Meére
Nature, 2 Vieux Géants
des Cavernes,

! +4 4 sa Vitalité dans i
] les Riviéres et Lacs,
20 @®
-~

¢ des Créatures en défense.

2 Observateurs, 4 Géants des Rochers, 3 Géants du
Désert, 4 Archers, 4 Epéistes, 2 Hacheurs, 1 Paladin.

Le bouillon est prét, servez chaud. A bientét !

O}
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Batisseur

de temples

un Kit
O€ OECORS
mooulasles

Une débauche de matos

Pour ceux qui ne se sont pas déja exercés sur
le kit « auberge », voici le mode d’emploi : vous
disposez d'un poster double face, représen-
tant d'un coté les éléments d’'un temple « bon »,
de l'autre ceux d'un temple « mauvais » (cer-
taines pieéces peuvent servir pour les deux).
Découpez les piéces avec un cutter. Suivez
bien les repéres : coupez au milieu de I'épais-
seur des murs, chaque moitié servant a déli-
miter une piéce. Pour les couloirs et les esca-
liers, découpez au contraire au ras du dessin,
vous pourrez ainsi vous en servir pour faire la
jonction entre différentes piéces. Les piéces
sont closes : mettez les ouvertures en posant
des fenétres et des portes ol bon vous semble
a cheval sur les murs. Vous pouvez ainsi
constituer des dizaines de temples différents.

Toujours plus fort

Option possible... avant de vous lancer dans
le découpage : photocopiez (en couleur!) 'une
ou l'autre des faces du poster, voire les deux,
et collez-les sur du carton. Vous disposerez
alors d'un matériel solide. Avec les photoco-
pies, multipliez le nombre de piéces: deux
grandes salles mises bout a bout, et votre
temple atteint des dimensions colossales!
En récupérant certains des éléments de I'au-
berge (CB n® 93), on peut créer les communs
du temple (salle de repos pour les acolytes,
écuries, etc.), et ainsi faire le plan d’une peti-
te abbaye, d'un monastére. Meublez vos
salles avec des figurines de prétres, d’'invo-
cateurs, deg lutrins, des candélabres, des
statues... A défaut, dessinez-les! :

CASUS BELLI

EN DIRECT

.
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I POSTER CENTRAL

Oh vous avait pl‘éVehu qu’Oh TecomMmehncetail !

Uh ah jour pout jour

aptes l’au]aerge modulakle
en kit (CB n°g3), voici

le temple dont vous étes
Parchitecte: unh ensemkle
de plans et décors
modulables pour construire
votre temple perso...

Un mot de technique

avaht de detacher le poster
centra] et de tout decouper.

Apreés 'auberge et le temple, que manque-t-il
a votre avis ? Faites-nous savoir quels types de
décors modulables vous intéressent, et peut-
étre que dans un an...

Deux exemples de configuration :
ci-dessus, un prieuré paisible
avec son jardinet ;
ci-dessous un petit temple
plutdt sombre

qui cache en sous-sols

les plus dérangeantes

de ses activités.

O 6 © 0 6 0 9 O

©O 0 ®®® D

Temple du c6té clair

| Tour ou minaret a escalier extérieur. 2 Escaliers.

3 Cellier. 4 Portes. 5 Bibliothéque. é Couloir (¢ découper
en trongons inégaux). 7 Dortoir ou infirmerie.

8 Chambre du prétre. 9 Crypte ou salle volitée.

10 Piéce standard. || Salle de la relique. 12 Couloir.

13 Grande salle du temple. |4 Déambulatoire :

il peut étre placé sur une feuille de papier vert figurant
un jardin intérieur, ou un lieu sacré (source, aven, etc.).

©® O 6 6 © 60 0

® ® ® ® © O

Temple du c6té sombre

I Tour ou clocher avec escalier intérieur en bois.

2 Escdliers. 3 Cellier ou cave. 4 Fenétres.

5 Salle d'invocation ou de magie. 6 Sauterrain.

7 Prison. 8 Chambre du prétre. 9 Chambre d'invités.
10 Chambre des entretiens a caractére « secret
défensen. || Salle des sacrifices. 12 Souterrains.

|3 Grande salle du temple. |4 Déambulataire.



Créer son temple :
mode d’emploi

Vous allez & présent devoir deéefinir
les caractéristiques de votre temple:
quelle est sa taille, son aspect?
Que]]es ceréemohies
s’y deroulent? Est-i] ouvert au public

Ou se trouve-t-il?

ou Peserve aux inities?

A-t-i] des activites exh“a—l"eligieuSes?
Pour vous aider 3 répondre, voici une petite
liste des Pal"améh‘es 2 prendre en com}:’te...

Rapports
avec le pouvoir

Interrogez-vous sur le statut officiel du temple.
Quels sont les rapports entre la religion concer-
née et le pouvoir politique? Il peut s’agir de la
religion officielle et dominante: les temples
alors sont nombreux, riches et florissants.
Les meilleurs architectes travaillent a les
construire. Les grands personnages leur font
des donations. Le public y afflue lors des gran-
des cérémonies. IIs sont situés au cceur des
villes, sur les places des villages. Certains sont
intégrés au sein de batiments plus vastes:
palais impérial, assemblée sénatoriale...

A linverse, le temple peut appartenir  une
religion interdite et réprimée. Ce sera alors un
édifice secret, connu de quelques initiés, soi-
gneusement dissimulé dans des batiments
plus vastes, des souterrains ou des lieux iso-
Iés. Il disposera de peu de moyens financiers
et sera bati de bric et de broc.

Entre ces deux extrémes, vous pouvez envi-
sager de nombreuses nuances.

Emplacement et aspect

Ot se trouve le temple ? Ne le situez pas au
hasard. Essayez de créer un lien entre le culte
et 'emplacement de I'édifice. Par exemple,
un temple d'un culte de I'air sera bati au
sommet des montagnes, ou a I'endroit le
plus élevé d'une ville. Tel temple dédié a une
déité marine sera construit au bord de la
mer, etc.

Raisonnez de méme pour I'ornementation du
temple. Certaines religions répugnent a la
mise en sceéne, pronent le dépouillement,
interdisent toute représentation divine. Les
murs d’un tel temple seront nus, dépourvus
de toute décoration. A I'inverse, certains
cultes apprécient la représentation & outran-
ce et la surenchére de statues, de tentures, de
reliquaires, ainsi qu'une architecture travaillée
et complexe. La encore pensez i I'essence

du culte: un temple dédié a un dieu aqua-
tique sera sans doute parsemé de fontaines,
de bassins, de petits canaux...

Rythme de vie

® Quelle est la fréquence des cérémonies ?
Tel temple est toujours ouvert en perma-
nence: les offices sont quotidiens, des fideles
défilent toute la journée pour venir se purifier.
Tel autre n’est ouvert que tous les sept ans,
a l'occasion d'une féte religieuse de la plus
grande importance. Le reste du temps il est
fermé, interdit, gardé par des moines-guer-
riers farouches.

® Le temple est-il la résidence des religieux?
Certains temples ne sont pas habités, cha-
cun repartant chez soi aprés les cérémonies.
Le personnel religieux loge parfois & proximi-
té, dans des batiments annexes. D’autres sont
habités : ils servent de logement au grand
prétre, et parfois & une population abondan-
te et hétéroclite : jeunes acolytes, serviteurs,
moines, grands personnages retirés du mon-
de. Plus il y a de monde et plus le temple
perd son caractére sacré et solennel pour
devenir une foire.

® Le temple est-il ouvert au public ? Son accés
peut &tre réservé aux seuls initiés. Dans ce
cas, les PJ qui n'appartiennent pas au culte
devront s'introduire en secret ou bien se fai-
re parrainer pour étre autorisés a entrer. Le
temple peut au contraire &tre ouvert au public
€n permanence, ou a certains moments (le
matin, toutes les pleines lunes...). Peut-8tre
est-il un lieu de peélerinage et recoit-il de nom-
breux fideles dont certains, venus de fort loin,
sont logés entre ses murs ?

Activités
extra-religicuses

Enfin, le temple peut &tre le siége d'activités
extra-religieuses. Si la religion s’y préte, vous

augmenterez les possibilités de jeu en don-
nant au temple une activité annexe. En effet,
il est rare que les prétres se consacrent exclu-
sivement a la religion. Ils peuvent avoir en
paralléle des activités profanes, souvent liées
aleur culte: on peut ainsi imaginer les prétres
d’'un culte de I'eau qui seraient en méme temps
les pompiers de la cité. Dans ce cas le temple
aura en partie 'apparence d’une caserne de
pompiers (réservoirs d'eau, échelles, dor-
toirs...). De méme, certains religieux sont
érudits et professeurs, leur temple faisant
alors office d'université. Et que dire des
ordres de prétres-guerriers, des fameux moi-
nes-assassins, des religieux brasseurs de bié-
re ou distillateurs de liqueurs fortement alcoo-
lisées?

Que faire
dans un temple ?

Une fois votre temple créé, il vous reste a
I'utiliser. Et qu'iraient faire vos personnages-
joueurs dans un temple ? En premier lieu tout
ce qui concerne les actes religieux. Les per-
sonnages, selon leur croyance, peuvent se
rendre au temple pour prier, se purifier, régé-
nérer des pouvoirs. Tel serment solennel
devra &tre prononcé au temple, sous les aus-
pices de telle divinité, de méme pour un
mariage ou un adoubement.

Quant au reste, on peut faire a peu prés tout et
n'importe quoi dans un temple: se réfugier
(certains bénéficient d’une protection : il est
interdit de s’y battre, les autorités armées ne
peuvent y pénétrer, etc.); suivre un ensei-
gnement ; voler des objets précieux, des reli-
ques sacrées ; chercher les conseils d'un sage;
lire un livre rare; trouver I'hospitalité pour
une nuit; se faire soigner (nombreux sont les
temples-hospices); délivrer un captif, future
victime sacrifiée & un dieu sanguinaire; s’en-
gager comme garde ou serviteur; infiltrer un
dangereux culte secret, etc.
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Aterné, on voue un culte secret
aux dieux-animaux, des divinités
représentées avec un corps hu-
main et une téte animale. Chaque dieu est
associé a un animal-totem, auquel sont attri-
buées certaines qualités : a 'ours I'endurance,
au loup la vie en société, au renard la ruse,
etc. Proche de la nature, cette religion a favori-
sé I'implantation de temples dans des sites
géographiques choisis avec soin : vallée, forét,
combe... Ces édifices ont aujourd’hui presque
tous disparu, détruits sur ordre de I'empe-
reur. En effet, le pouvoir actuel professe I'ado-
ration d'un dieu unique et ses agents pour-
chassent les prétres des religions anciennes et
saccagent leurs lieux de culte.

Le temple d’/Eterné est donc un rescapé de
cette guerre de religion. Il est caché dans la
montagne, au fond d'une petite vallée diffici-
le d’acces. Un village, situé quelques cen-
taines de métres en contrebas, abrite des
fideles, des bergers et des paysans pour la
plupart.

Le temple est a la fois un lieu de culte, de
soins et de repos pour la population alen-
tour, mais aussi un centre de résistance poli-
tique. En effet, 'aristocratie impériale oppri-
me le peuple et lui interdit I'accés au savoir
(seuls les nobles savent lire et écrire). Cer-
taines personnalités locales se sont regrou-
pées afin de lutter, et ont installé leur base &
Aterné.

Le culte compte une dizaine de disciples, qui
logent dans de discrétes maisons de bois dis-
simulées alentour, ou parmi les gens du vil-
lage. Le temple lui-méme est & demi dissimu-
1é dans le flanc de la montagne. Sa facade,
discrétement sculptée, est creusée d'une sim-
ple ouverture. A I'intérieur, trois cavernes ont
été aménagées. La plus grande salle est réser-
vée a la priére, les autres, plus petites, a I'in-
firmerie et aux réunions/consultations. Des
crevasses naturelles ont été élargies pour
créer des puits de lumiére et éclairer ainsi le
réseau de grottes. Il n’est pas rare de voir
des animaux entrer librement dans le sanc-
tuaire, car l'alliance entre les membres du
culte et les animaux est réelle. On dit méme
que de grands prédateurs (loups, grizzlis)
protégent le lieu.

La prétresse

Le temple d'/Aterné est dirigé par Eibé de
Fann, une aristocrate ayant renié ses origines.
Jadis, cette femme dirigeait d'une poigne de
fer les propriétés familiales, avant d’étre lit-

CASUS BELLI

UN TEMPLE
DU COTE
LUMINEUX

Eibé
de Fann

PRETRESSE
ou temple
O'xteErnNE

téralement touchée par la grace. A la suite
de visions, elle a développé des pouvoirs
d’'empathie, envers les hommes et les ani-
maux. Elle est capable de percevoir leur souf-
france, de la partager et de 'apaiser. Ce don
mystique I'a bouleversée, et elle a tout aban-
donné pour se consacrer a I'ancienne reli-
gion, dont elle est aujourd’hui I'une des der-
niéres prétresses.

Agée d'une cinquantaine d’années, Eibé est
une femme douce, aux longs cheveux gris.
Charismatique, peu bavarde, elle obtient tout

par la douceur, et on ne I'a jamais entendu
élever la voix. Elle est vétue simplement, com-
me pour renier le faste des années passées, de
grandes robes de couleur claire.

Elle posséde des pouvoirs de voyance et de
guérison. Elle peut communiquer avec les
animaux, un des pouvoirs spécifiques de cet-
te religion. De plus, elle connait des sortileges
qui raménent la paix dans les esprits et cal-
ment une assemblée houleuse.

Elle connait encore aujourd’hui des crises
mystiques, périodes de transes qui peuvent
durer plusieurs jours et pendant lesquelles
elle est assaillie de visions. A I'issue de ces
crises, Eibé est en mesure de délivrer des
oracles.

Ces moments de spiritualité intense la tien-
nent écartée des contingences matérielles.
C’est alors Embert Othiton qui prend les
choses en main. Agé d'une quarantaine d’an-
nées, c'est le second du temple, avec rang de
prétre-guerrier. Grand, carré, les cheveux
noirs, cet ancien soldat est devenu soigneur
d’animaux par passion. Il se déplace accom-
pagné d’'un splendide loup gris, avec lequel il
semble communiquer 4 volonté. C'est un
guerrier redoutable, un homme d’honneur,
et I'un des chefs de la résistance. On raconte
qu’'une histoire d’amour le lie a Eibé.

Au fil des jours

L’activité religieuse commence a l'aube,
lorsque la nature change de cycle. Puis pen-
dant la matinée les membres du culte, sous la
direction d’Embert, soignent les animaux bles-
sés venus se réfugier prés du temple, ou des-
cendent dans la vallée aider les bergers et
les paysans : soins aux troupeaux malades,
aide a la naissance du bétail, etc. L'apreés-
midi, les gens de la vallée peuvent se rendre
au temple, afin d’y consulter les prétres, s’y
faire soigner ou conseiller.

Au crépuscule, une série de priéres bénit les
animaux ; on souhaite bonne chasse aux pré-
dateurs nocturnes, et on demande aux forces
de la nature de veiller sur le sommeil des
humains.

C’est durant les premiéres heures de la nuit
que les résistants se réunissent, et décident
des prochaines actions a entreprendre (sabo-
tage, détournement de convois, alphabétisa-
tion clandestine...).

Jusqu'a présent, le temple d’/Eterné n’a pas
été découvert. Mais combien de temps enco-
re pourra-t-il échapper aux inquisiteurs de
I'empereur ?




L e culte de Lanath s’est récem-
ment implanté en ville. Il a peu
d’adeptes et pourrait passer pour
une religion confidentielle si d’insidieuses
rumeurs ne faisaient état de conversions dans
les hautes sphéres du pouvoir. L'influence de
ses prétres grandit chaque jour; les dirigeants
font de plus en plus appel a leurs pouvoirs et,
en contrepartie, ils protégent et favorisent
I'implantation du culte,
Lanath est un dieu sanguinaire trés révéré
dans de lointaines iles occidentales. Son culte
se caractérise par de nombreux sacrifices ani-
maux et, plus rarement, humains.
II n’existe dans la cité qu'un seul temple qui lui
soit consacré. C'est un édifice assez modeste
qui ne peut souffrir la comparaison avec les
grands temples des religions autochtones. Il est
situé dans un bas quartier de la cité. Faute de
place, il a été construit sur 'emplacement d'un
ancien cimetiére. Construit en pierre noire
d’écume (une sorte de silex), il est percé de
rares ouvertures et perpétuellement plongé
dans la pénombre.

L'archiprétre

Ashraim d'Algone est larchiprétre du temple,
et par 1a méme le chef du culte de Lanath
dans toute la région. Ce jeune homme, vétu
de la robe pourpre qui sied a sa fonction, ne
sort que rarement du temple. Sa peau et ses
cheveux sont blancs comme neige. Son visa-
ge aquilin n’est pas sans beauté, ses yeux
sont noirs et pénétrants, et ses lévres fines
perpétuellement figées dans une ébauche de
sourire.

Natif des Tles occidentales et fils de prétre, il
a suivi un enseignement religieux intensif
avant d’intégrer I'ordre du Trident (nom don-
né aux servants du culte de Lanath). Brillant,
mais indiscipling, il a été envoyé dans une
lointaine cité, avec pour mission d'implanter sa
religion. Ashraim d’Algone est & présent libre
de ses actes. Sa hiérarchie est trop loin pour lui
imposer leurs dogmes, et il méne sa mission a
sa guise. Fervent adorateur de Lanath, il n’en
est pas moins réfractaire aux volontés pro-
sélytes de ses supérieurs. Il préfere ceuvrer
aupres des personnages importants plutdt
qu’aupres du peuple qu'il juge indigne de
vénérer son dieu.

En apparence pondéré et maitre de ses sen-
timents, Ashraim sombre facilement dans des
coléres destructrices. Sans humour, il est
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d’'une extréme susceptibilité et ne sait pas se
maitriser. En bon serviteur du culte il ne
répugne ni a la torture ni au meurtre, mais il
n’accomplit ni I'un ni 'autre par plaisir. Ce
n'est que par vengeance ou sous le coup de la
colére qu'il peut accomplir des infamies gra-
tuites. Il méne une vie d’ascéte et ignore les
plaisirs de la chair.

Ashraim possede de grands pouvoirs, qu'il
monnaye adroitement auprés des dirigeants

de la cité. Il est capable d’invoquer, a I'inté-
rieur du temple, de nombreuses entités prétes
a lui obéir. En outre, il a le don de connaitre
instantanément les phobies et les faiblesses
psychologiques de ses interlocuteurs.

Acolytes et serviteurs

Ashraim d’Algone habite des appartements
privés & I'intérieur du temple. Il est entouré
d’'un personnel religieux restreint. En premier
lieu duquel viennent deux prétres, originaires
des Tles occidentales et qui sont arrivés avec
lui. Ce sont des jumeaux d’une cinquantaine
d'années, tout dévoués a leur maitre (Lanath)
et a leur supérieur (Ashraim). Ils habitent 4
'extérieur du temple et, bien que respectant
a la lettre les préceptes du culte, ils passent
leurs moments de liberté dans la débauche.
Un autre natif des Tles assiste I'archiprétre,
bien qu'il ne soit pas lui-m&me un ecclésiasti-
que. Salif Kewatan est un solide gaillard char-
gé d’élever les animaux rares qui serviront 4
certains sacrifices. Il habite et travaille hors
du temple. C’est un bon buveur, un homme
sans malice ni méchanceté.

Viennent ensuite une douzaine de « prédi-
cants», des autochtones serviteurs du culte,
sincéres et dévoués, qui officient au temple
tous les jours.

Les serviteurs de base sont tombés sous I'in-
fluence de I'archiprétre et ménent une vie
proche de I'esclavage. lls habitent, solitaires,
de petites cabanes proches du temple.
Reste les deux plus fidéles serviteurs d’Ash-
raim. Malverne est un jeune aristocrate exal-
té récemment converti. Il a tout abandonné
pour servir I'archiprétre. Il est devenu son
serviteur attitré, son chien-chien, a la fois
secrétaire, garde du corps et porte-parole.
Mais le meilleur allié d’Ashraim est une créa-
ture étrange, mi-animale mi-minérale, qui a
'aspect d'une statue de pierre et la forme
d’un petit 1ézard ailé. Capable de se déplacer
partout dans I'édifice, de modifier son appa-
rence et d'imiter a la perfection les statues du
temple, cette créature n'est connue que
d’Ashraim. L'archiprétre entre en contact télé-
pathique avec elle quand il le souhaite. C'est
I'espion parfait, avec une limitation toutefois :
il ne peut pas sortir du temple sous peine de
périr.

Didier Guiserix, Etienne de la Sayette
illustration : Eric Puech
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QUOI DE NEUF, DOC ?

Second Age de |a Terre... Une station de métro
désaffectée.

« Tu m'as retrouvé finalement. Ouais, j'ai préféré
quitter ma planque précédente. Trop de vieilles
connaissances & mon golt. Tu sais, du genre qui
n'‘oublie jamais... {_{\Ilez, jeunot, assieds-toi. Toujours
dans les affaires ? Je vois que mes conseils t'ont bien
servi, sinon tu ne serais pas la. Tu veux passer a la

 legon suivante ? D'accord, petit, écoute-moi bien. »

Comme dans le Casus n° 103, nous retrouvons le
Dag; fg'g;:n des combats de gangs entre les chefs du
monde de Dark Age. Une nouvelle fois, les conseils
techniques seront entre parenthéses et en italique.

Clest pas tout de recruter les meilleurs, de les
équiper et de les diriger, faut aussi les former.
Voyons les choses en face, la plupart des types que

~~=._tu recrutes dans la rue sont des abrutis incapables,
des brutes épaisses et... hem... bon, tu m'as com-
pris : regarde ton garde du corps ! Parfois, il est inté-
ressant de leur apprendre quelque chose. Mais
attentiofih Si tes gars se font tuer, tu as tout perdu :
temps &t ton homme .(un combattant tué fait
e les Arhi}é;et les Talents attribués.)
tu réﬂéchfqﬁh_'n peu, tu comprendras qu'il est en
éral préférable de leur apprendre des trucs pour
e : Ils ne metrent:pas, tu n'as pas perdu ton
temps et tout le. monde est
% content!  (Esquive et
planque-toi ! est un Talent qui
retire 2 & la capacité de tir de
I'ennemi. De la méme facon
qu'avec les armes, les
~ = ~Talents doivent servir a
s » ' 2. compenser les fai-
= blesses de vos person-
=3 nages ou & accentuer
leurs avantages).
Tiens, un exemple : un
| _acolyte a qui tu as

i

o -—'—-_'-_-_-'_._'_-_-_._._-
Distracteur Sonique

o s e e m.,iw-rmh .
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 Cibleur
Kovtez vn (7)o ose gy

appris a frapper pour assommer est un
adversaire redoutable (I‘acolyte fait une L
blessure au corps & corps sur 6+, deux
blessures sur 10 ou +, trois blessures sur
12 ou +. Si la premiére blessure est utili-
sée pour assommer, |'adversaire subit -5
pour frapper ensuite et surtout -5 sur la
résistance au coup. Le second round de
combat |ui sera sirement fatal). Ajoute-lui
un Distracteur sonique comme arme et tu
as un vrai tueur !

C'est souvent ¢a qui fait la différence, tu

[

vois. Un combattant bien équipé et formé peut blo-

quer tout un gang de branquignols (la régle du
défenseur solitaire permet de protéger un site avec
un combattant pour un colt en Commandement
aléatoire et souvent peu élevé. Si le combattant
désigné est trés résistant, c’est une méthode trés
économique pour ralentir 'ennemi et garder ses
Coms).

Une autre astuce qui peut te plaire, serait de
faire de tes hommes des chasseurs de prime, ou
des assassins. Ca peut te permettre d'accélérer les
choses en gagnant vite grace a eux. Toutefois, choi-
sis des gars efficaces : un assassin qui ne tue per-
sonne, c'est pas utile | Si ton ennemi sait que I'un
de tes hommes est un tueur a gages, il hésitera
beaucoup plus a le combattre (le Talent Assassin
permet de gagner plus de points de victoire aprés
un combat si le personnage survit et que ['adversai-
re a subi des pertes. Il existe plusieurs Talents de ce
genre).

A propos d'efficacité, quelques cours d'arts mar-
tiaux seront utiles a tes combattants. Je connais un
type nommé Strik et crois-mol, il peut devenir hyper-
dangereux. En plus, il est pas cher et plutét discipli-
né (le Talent Arts Martiaux ajoute 1 au dé en combat
rapproché. Strik peut bénéficier deux fois de ce
talent ! Ses scores de Toucher en Combat Rapproché
étant 6 -10 - 12, sur un 8 au dé, il provoquera 2 bles-
sures car 8 + 2 = 10). 'homme idéal quoi !

Tu vois, il ne faut rien négliger quand tu
constitues ton gang car la moindre erreur
et pan ! adios a jamais... »

MAINTENANT, A VOS CARTES!

Lorsque vous constituez un paquet de Dark Age, il
est important de bien doser les différents éléments qui
le composent. Il faut respecter certaines proportions,
afin de tirer la bonne carte au bon moment. Ainsi,
inclure trop de personnages dans son jeu peut
nuire mais en manquer est plus grave encore !

Sur un paquet de 60 cartes, choisissez au |

d'en avoir une dizaine avec un contréle de 3 ou
moins (par exemple, les guerriéres banshees ne
sont pas & dédaigner. Elles sont faibles mais
leur contréle est de 1). Contentez-vous de 5
Personnalités. Pour le reste, le dosage
Armes/Talents dépend des personnages choi-
sis. Incluez dans votre jeu plus d'Armes si beau-
coup de vos personnages peuvent les employer,
le raisonnement étant valable aussi pour les
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Talents. Ne dépassez toutefois
pas 15 Armes et Talents. Ajoutez
enfin les cartes de victoire (2 ou 3
pour finir la partie), les artefacts
(c'est toujours bien) et les inter-

ruptions. Préférez pour cette

derniére catégorie de cartes, les

« correcteurs de dés » comme
Inspiration, et les aides au recru-
tement comme Vrai charisme.

Pour finir, voici quelques exemples de cartes

faciles a obtenir (communes) et puissantes :
® Le Pyromane : vous pouvez |'armer, lui donner un
Talent, il n'est pas trop indiscipliné et il est costaud
au corps a corps. De plus, il peut vous permettre de
tirer une carte en cas de pillage !
o Le Cibleur : cette Arme ajoute un 7 au Tir a
Distance, ce qui donne & son porteur de trés bonnes
chances de toucher. Vous ne pouvez toutefois |'utili-
ser que si le personnage est attaquant solitaire. Si
vous avez posé un personnage puissant, donnez-lui
le cibleur et & I'assaut !
® Pas tout a fait mort : cet instantané vous permet
de récupérer le super personnage que |'ennemi vous
atué il y a dix tours, et ce pour 1 Com !
e Pillard : Ce personnage, certes moyen, est trés
docile (contréle 2) et peut recevoir une Arme. Si vous
lui attribuez une Arme puissante, vous serez sir de
pouvoir la rentabiliser en I'employant souvent.

SEE YOU NEXT TIME...

Ces exemples prouvent que constituer un paquet
efficace demande plus de réflexion que d'argent, les
cartes communes étant souvent trés rentables. C'est
donc a vous de jouer, car il est temps de nous quit-
ter pour cette fois. Ah! je crois que le Do, lui, n'a
pas tout & fait terminé.

« Shade était
sympa, tu sais. Mais je
la trouve un peu trop
sérieuse... On m'a dit
que tu connaissais
Venousa. Dis donc,
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Un scénario Casus Belli pour

EARTH[]AW.N

L’ agcendant ur
< UAfcendance »

Cette aventure est Congue por wh groupe

de 4 5u 5 personnages moyennement expérimentés,
de cercle 2 ou 3, comprenant de préférence au moins
un troll. Joueurs et M) peuvent étre de tous niveaux
d"excpérience. Pour les anglophones, le supplément
«Barsaive » contient la description détaillée

des Liew et des protagonistes, mais il n'est
nullement indispensable pour jsuer ce scénario.

Toile de fond

Nous sommes en 1507 TH, le 12° jour du
mois de charassa (le 3 mois de I'année). La
saison froide est sur le point de s'achever, mais
'humidité omniprésente rappelle que la saison
des pluies est loin d'étre terminée.
Lempire théran, sous les directives du nouveau
Premier Gouverneur Kypros, a commencé sa cam-
pagne de reconquéte de la province qu'il revendi-
que, Barsaive. A la différence de ses prédéces-
seurs, Kypros fait davantage appel a la ruse, a la
diplomatie et a 'espionnage, plutét qu'au seul
étalage de force. Cela lui a déja valu quelques
succés, dont la reconquéte presque compléte de
la ville barsaivienne de Vivane, au sud-ouest de la
province.
De leur c6té, aprés la déroute qu'ils ont subi il y a
quelques années, les trolls pirates du cristal, sous
les ordres de Chorak Broie-les-Os, ont reconsti-
tué une flotte aérienne de puissants drakkars et
repris leurs pillages dans les régions avoisinant
les pics du Crépuscule, non loin de Vivane. Ils
manifestent d'ailleurs une nette préférence pour
les raids contre 'empire. Leurs plus recentes
attaques ont occasionné de lourdes pertes chez
les Thérans, et Chorak, malgré sa violence et sa
sauvagerie pas toujours appréciée par la popula-
tion barsaivienne, est devenu une sorte de sym-
bole de la résistance a I'oppresseur. Cet aspect du
personnage géne considérablement I'empire, qui
a décidé d'en finir avec lui, quitte a avoir recours
aux grands moyens. Kypros a commencé par fai-
re courir le bruit qu'une livraison d’or monu-
mentale partait vers Vivane. Chorak ne pouvait
pas résister a un tel appat! Avec trois de ses meil-
leurs navires, le troll est parti attaquer la barge
«chargée d'or», & 1 km au sud de la ville, et est

tombé dans le piége. Mais malgré sa surprise et la
présence de cinq navires thérans, Chorak a réus-
si & sauver I'un de ses drakkars, éliminant méme
totalement les forces embusquées.

Cela contraint le Premier Gouverneur a mettre
en ceuvre la seconde partie de son plan, beau-
coup plus coliteuse en moyens logistiques et
humains. Les forteresses volantes théranes, qu'il
avait placé dans un cercle a 10 km autour de Viva-
ne, vont s'élever dans les airs et converger vers la
ville, sous les ordres de I'amiral Tularch. Au sol,
une armée déployée en cercle autour de Vivane,
commandée par le général Crotias, va ratisser la
région en progressant vers le centre. Et pour finir,
une kila, énorme vaisseau volant dans laquelle se
trouve Kypros en personne, I'Ascendance, patrouil-
lera & partir de Vivane en direction du sud, de
maniére & rabattre le navire de Chorak vers le
sud, ot se trouve la plus forte concentration de
vedettes de guerre aériennes.

L'Ascendance a été repérée par des éclaireurs de
Chorak, qui lui ont en outre rapporté qu'une
importante flotte aérienne n'allait pas tarder a
arriver. Chorak ne se fait aucune illusion sur ses
chances de survie face a un tel déploiement de
forces. Son seul espoir réside dans la fuite. Mais
il ne dispose pas pour l'instant de suffisamment
d'informations pour que cette tentative ait un
minimum de chances de succés. Il lui faut en
savoir plus, et trés rapidement, sur la position
exacte des navires volants, de maniére a prendre
le chemin le moins dangereux. Aprés en avoir
discuté avec son bras droit, Coriss I'Insoumis, ils
ont conclu qu'il fallait infiltrer la forteresse volan-
te en se faisant passer pour des informateurs,
puis s'en échapper. Inutile de dire que les propres
trolls de Chorak n'ont guére d'espoir de réussir
dans une telle entreprise. Coriss va donc recruter

des héros dans la ville de Vivane pour une opé-
ration de la derniére chance.

Vivane, vivier d’esclaves

Leurs derniéres aventures ont mené les PJ a Viva-
ne. En ce début d'aprés-midi, le gris est toujours
la couleur locale. Le crachin tenace qui détrempe
les personnages depuis plusieurs jours déja ne
s'est pas atténué. La visibilité est de fait assez
limitée. On ne distingue aucun élément, méme
imposant (colline, forét, ville), au-dela de 900
métres.

Les personnages n'ignorent pas que Vivane sert
désormais les intéréts de I'empire, par I'intermé-
diaire de son magistrat fantoche, Quarique Pierre-
de-Veeux. Aussi ne sont-ils pas vraiment surpris
de remarquer un trés imposant batiment aérien
théran, large de 60 métres et de forme carrée,
flottant & 30 métres de hauteur et amarré au rem-
part nord de la ville (il s'agit de I'Ascendance).
Les soldats thérans qui en surveillent I'accés ne
les incitent guére a aller 'observer de plus pres.
En entrant dans la cité, les personnages peuvent
admirer les superbes tours pointues bleues et les
multiples domes dorés qui conférent a Vivane un
charme unique. Ils remarquent malheureusement
aussi les nombreuses ruines qui parsément et
défigurent la ville, vestiges de la récente Guerre
Thérane. Seul le quartier théran, entiérement
reconstruit, est intact, mais il est interdit d'accés
aux visiteurs. En se baladant un petit peu, les P]
sont frappés par le nombre trés important d'es-



claves. Rien d'étonnant a cela, quand on sait que
sur les 95000 habitants que compte Vivane,
20000 sont des esclaves. De nombreux prison-
niers thérans sont déportés ici, puis vendus sur
les marchés de Vivane, qui forment un impor-
tant vivier de main-d'ceuvre pour 'empire.
Lambiance en ville est tendue. La milice patrouil-
le, ayant recu 'ordre du magistrat Quarique de
capturer le moindre troll pirate du cristal repéré.
Laissez les PJ vadrouiller comme bon leur semble
(Le nain sale est une taverne réputée, comme le
sont également les caves a vins de Vivane) et par-
lez-leur de la résistance organisée dans les sous-
sols de la ville. Puis faites-les tomber nez a nez
avec Coriss, quel que soit le lieu ot ils se trouvent.
Le troll est déguisé en marchand adorateur de
Chorrolis, Passion du commerce. Coriss recon-
nait immédiatement son ami d'enfance (voir 'en-
cadré Priére d'insérer). Aprés des retrouvailles
qu'il s'efforce d'écourter, Coriss explique sa situa-
tion aux personnages (reprenez les éléments
importants fournis au paragraphe Toile de fond).
I conclut en demandant I'aide de son ami, le PJ,
et de ses compagnons. Il a besoin trés rapide-
ment d'un groupe de Barsaiviens typiques pour
l'aider & infiltrer I'Ascendance, la kila personnelle
de Kypros, amarrée en ville. Une fois  I'intérieur,
Coriss espére glaner suffisamment de renseigne-
ments tactiques pour permettre a Chorak d'échap-
per & I'étau qui se resserre autour de lui. Son idée
est simple : se constituer prisonnier, en jouant son
propre role. Les personnages n‘auront qu'a se fai-
re passer pour des collaborateurs venus «livrer»
un prisonnier important a Kypros. Coriss ajoute
qu'en dehors du prestige qu'ils gagneront par
cette mission, Chorak saura se montrer généreux.
Une fois I'accord passé, le troll borgne précise
qu'un rendez-vous a été fixé a un peu plus d'un
kilométre a 'ouest de Vivane, dans une petite
exploitation agricole abandonnée, la ferme d'Aron.
Il faudra s’y rendre le plus vite possible. L4, des
hommes de Chorak, déja postés, emméneront le
petit groupe & bord du drakkar. Coriss s'assure
une derniére fois que les P] ont bien compris,
puis les conduit vers I'Ascendance, rappelant que
la moindre minute peut compter.

Ki(va)la ?

Tandis que le petit groupe se rapproche de I'im-
posante silhouette carrée de I'Ascendance, Coriss
avoue aux P] n'étre pas s(ir de pouvoir s'en sortir
vivant. Il leur fait alors promettre, si jamais les
choses tournaient mal et qu'il n'en réchappait
pas, de continuer la mission sans lui et de rap-
porter toutes les informations dont ils dispose-
ront a Chorak.

Arrivés au pied de la kila, au nord de Vivane, les
PJ constatent qu'un ascenseur magique, une sor-
te de grosse nacelle, permet d’entrer et de sortir
du vaisseau, qui lévite a une trentaine de métres
du sol. La nacelle est gardée par quatre soldats
thérans lourdement armés.

Dés qu'ils ont compris I'importance du colis livré
par les P] (test éventuel de Charisme, seuil égal &
la Résistance sociale des soldats thérans), les
gardes leur autorisent l'accés a la kila, et trois
d’entre eux les escortent. Les personnages se
retrouvent ainsi a l'intérieur de I'Ascendance. 1ls
ont juste le temps de distinguer des tours circu-

laires de 15 métres de hauteur & chaque angle
du batiment volant, ainsi que d'innombrables sol-
dats qui vaquent a leurs occupations. Les PJ sont
rapidement escortés jusqu’a une vaste tour, au
centre de l'appareil. En y entrant, ils traversent un
grand hall et sont conduits jusqu'a un escalier
en colimagon, qu'on les invite 3 monter (I'escalier
semble aussi descendre vers ce qui doit étre les
cales).

Opération Etau

Le premier étage, dans lequel débouchent les per-
sonnages, est la bibliothéque personnelle de
Kypros. Ce dernier est entouré de quatre conseil-
lers et de dix gardes, dont deux mages (un nécro-
mancien humain et un sorcier de race obsidien-
ne). Les gardes et les conseillers sont vétus de
tuniques métalliques, or ou argent. Kypros, pen-
ché sur une carte, se détache nettement par sa
tunique d'un blanc éclatant.

Une Détection des armes est discrétement faite a
l'arrivée des PJ (voir Earthdawn, p.102) par les
mages thérans. Si les PJ ont dissimulé des armes,
Kypros sera beaucoup plus méfiant a leur égard
dans la discussion qui va suivre. Si les PJ por-
tent leurs armes au grand jour, Kypros leur accor-
dera une confiance mesurée mais spontanée.
Voici les informations stratégiques que les per-
sonnages peuvent apprendre et que vous leur
communiquerez au fur et a mesure de la conver-
sation, en fonction de la tournure que prendront
les événements.

® Méme s'il comptait sur I'anéantissement de la
flottille de Chorak dés la premiére attaque, Kypros
a pensé a verrouiller son plan offensif. 1l décide
donc de mettre en ceuvre la seconde partie de
l'opération, trés coliteuse en moyens logistiques
et en «énergie vitale».

@ Kypros a réquisitionné la Huitieme Légion,
habituellement stationnée au Quai des Nuages,
commandée par le général Crotias (une guerriére
ork). Composée de 4200 fantassins et 700 cava-
liers, la légion a été répartie en 35 divisions, consti-
tuées de 120 fantassins, et commandée chacune
par un stratége. Ces troupes ont été déployées en
cercle dans un rayon de 10km autour de Vivane,
aucune division ne devant étre distante de plus de
400 métres de sa voisine au début de la marche.
Cette distance va aller en s'amenuisant au fur et
a mesure de la progression des troupes, qui vont
se regrouper lentement (voir plan). Leurs objectifs
sont simples: intercepter les trolls de Chorak, au
cas ou ils auraient abandonné leur vaisseau (ce
qu'ils savent peu probable, étant donné la fierté et
I'orgueil du troll). Ils doivent aussi repérer le drak-
kar rescapé, puis l'attaquer si possible, ou envoyer
des messagers prévenir le Premier Gouverneur de
sa position. Létau se resserre a la vitesse de dépla-
cement des fantassins de Crotias, qui sont légé-
rement en avant par rapport a la flotte aérienne
(environ 5km/h).

@ Toute la flotte du Quai des Nuages (un avant-
poste théran), préalablement installée et dissi-
mulée dans un rayon de 10 km autour de Vivane,
vient de s'élever dans les airs. Cette lévitation
massive colite énormément d'énergie vitale aux
esclaves-galériens. Lun des conseillers de Kypros
fait remarquer qu'il faudra les remplacer aprés
I'opération. Cette flotte compte 24 vedettes de

riere d’insérer

Prenez I'un des joueurs a part et expliquez-lui qu'il ui faut
rajouter un petit chapitre a 'histoire de son personnage.
Si celui-ci pouvait étre un troll, ce serait parfait.

Il a ét¢é I'ami, dans son enfance, d'un troll du nom

de Coriss le Borgne, qu'il a perdu de vue depuis des années.

@ Coriss I'Insoumis. Autrefois appelé Coriss

le Borane, en raison de la balafve qui lui a fait perdre

I'eeil gauche, ses exploits auprés de Chorak Iui ont valu

un nouveau surnom. L'un des rares étres vivants

4 bénéficier de I'entiére confiance de son chef,

Coriss est un troll extrémement loyal et dévoue,

doté d'une grande force morale.

@ Chorak Broie-les-0s. Enorme, toujours recouvert
de peinture rouge ou de sang, le chef du clan de Ia Soif

du Sang est un pirate du cristal sanguinaive, qui respecte
malgré tout un semblant de code moral : il ne tue

i les femmes, ni les enfants, et ne commet pas de viol.
Chorak a Ia curieuse habitude de se mettre 4 rire

tres bruyamment en public, dans des situations

le plus souvent incongrues.

@ Le premier gouverneur Kypros. 41 ans,
troubadour de haut niveau. Grand et mince, bien conserve,
ses cheveux ébéne laissent apparaitre de plus en plus

de gris. Il est entiérement vétu de blanc, signe de trés haut
statut social dans I'empire. Les erveurs du précédent
Premier Gouverneur I'ont privé de beaucoup de ressources.
Il veut néanmoins rétablir le contrdle de Théra

Sur Barsaive, sous son mandat. Partisan de la diplomatie,
il a sournoisement encouragé les luttes intestines parmi
les populations I région et a conclu des alliances avec

a plupart des grandes villes bordant Ia mer des Enfers.
Kypros adore les agents doubles et les informations
secretes, et est habitué  recevoir des mouchards,

des traitres et autres collaborateurs. C'est pour cela qu'il
aceueillera les P] sans se méfier autant qu'il le devrait,

guerre (des vaisseaux relativement rapides) et
trois kilas (beaucoup plus lentes, mais aussi beau-
coup mieux armées). Ce sont I'Ascendance, bien
sir, mais aussi le Prestige et le Régal, commandés
par l'amiral Tularch (une elfe).

@ La zone sud de Vivane est particuliérement
bien quadrillée. On y trouve une concentration
plus importante de vedettes de guerre que dans
le nord, I'Ascendance étant censée rabattre le
drakkar vers le sud.

@ Dans la zone nord, la présence de deux kilas,
le Régal (30 métres de largeur, forme triangulai-
re) et le Prestige (36 métres de diamétre, forme
circulaire), est censée compenser le nombre un
peu moins élevé de navires aériens par rapport
au sud.




Le calvaire
de Coriss

Au fur et @ mesure que les PJ
apprennent les informations sus-
mentionnées, Coriss est régulie-
rement questionné par Kypros ou
par ses hommes. Le troll se mon-
tre convaincant chaque fois qu'on
lui parle de Chorak, qu'il connait
parfaitement, si bien que Kypros
est rapidement certain de I'identi-
té de son prisonnier. Mais Coriss
se garde bien de fournir le moin-
dre renseignement susceptible de
compromettre son chef et ami.
Aprés avoir vainement testé sur
lui 'empathie (voir Earthdawn,
p.105) et I'hypnose (voir p.109),
les hommes de Kypros commen-
cent a le torturer pour le faire par-
ler (rappelons qu'il n'existe pas de
sort permettant de détecter la vé-
rité, ou de forcer quelqu'un a par-
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ler). En vain. Au bout d'un mo-
ment, Kypros a 'idée de faire
appel aux PJ, pour vérifier leur bonne foi. Lun
d'eux devra couper la main du troll, tout en le
questionnant.

Si le personnage obéit, Kypros lui maintient sa
confiance, et les discussions reprennent. S'il refu-
se, les PJ sont envoyés dans un cachot et doivent
tenter de s'enfuir avec les seules informations
qu'ils ont pu récolter jusqu'alors. Ils peuvent aus-
si tenter de s'évader sur-le-champ (voir plus loin).
Le troll finira de toute facon par étre tué par les
Thérans.

Quand Coriss réalise que les PJ ont suffisamment
d'éléments pour donner une chance a Chorak
d'échapper a ses poursuivants, il essaye discreé-
tement de faire comprendre a I'un des PJ qu'il
vaut mieux qu'il soit achevé. Mimez la scéne, et
faites éventuellement procéder a un test d'Intel-
ligence, de seuil 5, si le joueur ne comprend pas.
Si le PJ est suffisamment fin pour comprendre
l'importance de ce geste (mais quel terrible dilem-
me moral!) et qu'il exécute Coriss sans mettre la
puce a l'oreille de Kypros, les PJ gagnent une
confiance encore plus affirmée de la part du Pre-
mier Gouverneur. Ce dernier, ne voulant plus
perdre de temps et ne pouvant plus rien apprendre
du défunt prisonnier, fait conduire les PJ dans des
quartiers agréables (ot ils seront tout de méme
sous surveillance!). S'en échapper sera facile.

Si les PJ n'exécutent pas le troll, ou le font de
maniére maladroite, ils s'attirent la méfiance de
Kypros. Faites en sorte que leur évasion soit trés
difficile. Ne leur laissez que peu de temps de
réflexion entre chaque description. Ne les faites
bénéficier de l'effet de surprise (voir Earthdawn,
p.206) que s'ils se montrent imaginatifs. Placez un
ou deux gardes thérans dans des endroits straté-
giques (dans un couloir, devant les escaliers), et
essayez toujours de favoriser un enchainement
rapide des scénes, pour intensifier I'action.

Si un combat a lieu dans la bibliothéque, Kypros
est immédiatement protége, et reste hors de por-
tée des PJ. En revanche, en plus des huit soldats
thérans, les PJ subiront les assauts magiques

du sorcier et du nécromancien thérans (Cercle
froid et Attaque mentale), durant au moins un
tour. On peut supposer que les PJ ne s'attarderont
pas. Dans le feu de I'action, ils auront la possibili-
té de voler la carte de Kypros. Recopiez alors le
plan (sans le tracé du meilleur itinéraire de fuite,
bien siir) et remettez-le aux joueurs.

Fuite a 1a carte

Acculés vers les cales du navire, les P] longent
une vaste prison ot sont entassés des centaines
d'esclaves vétus de haillons noirs, au regard vide,
attachés a des rames. C'est 'énergie vitale de ces
malheureux qui permet a I'Ascendance de voler.
Mais les P] ne peuvent rien y changer pour le
moment. Un peu plus loin, les personnages décou-
vrent une salle dans laquelle sont attachés cing
griffons. Aprés avoir éliminé les deux gardes qui
surveillent I'accés, et s'ils pensent & fouiller la
piéce, les personnages découvrent deux trappes,
suffisamment grandes pour laisser passer un grif-
fon... Voila leur porte de sortie!

Les griffons sont en cours de dressage. Lempire
est en train de tester ce nouveau moyen de dépla-
cement, pour en doter sa flotte si I'expérience se
révele concluante. Un griffon peut accueillir un
cavalier, éventuellement deux selon la taille des
PJ. Tandis qu'ils ouvrent les trappes dans la paroi,
décrivez le bruit inquiétant de dizaines d’armes
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martelant la porte (au fait, ont-ils
pensé a la fermer?). Au moment
ot les gardes font irruption dans
la piéce, les P] s'envolent sur leurs
étranges montures.

Les griffons sont sellés et harna-
chés, et ils acceptent d'étre diri-
gés par ceux qui les montent. Un
test de Dextérité de seuil 7 (une
réussite moyenne suffit) leur fait
comprendre des ordres simples
(accélérer, ralentir, a droite, a gau-
che, monter ou descendre). Avec
un résultat médiocre, la creature
vole tout droit sans rien faire
d'autre durant le tour de jeu. Un
échec catastrophique signifie que
le cavalier chute. Des ordres plus
compliqués ou des combinaisons
d'ordres demandent une réussite
au moins bonne. Enfin, pour faire
attaquer les griffons, il faut soit
obtenir une réussite excellente au
méme test de Dextérité, soit pos-
séder le talent Dressage ou Ordre
empathique et obtenir une bonne
réussite contre un seuil de diffi-
culté de 6. Peu aprés I'envol des PJ, deux gar-
gouilles enchantées (qui se trouvaient dans une
autre cale) sont lancées a leur poursuite. Plus
rapides et plus intelligentes que des gargouilles
ordinaires, elles ne tardent pas a rattraper les
PJ, qui doivent les affronter. Contrairement aux
griffons, elles ne peuvent pas étre montées, et
n'ont donc pas de cavalier. Pour le combat aérien
qui s'ensuit, consultez les régles d'Earthdawn,
p.202.

Entre le marteau
et I'enclume

Dés qu'ils parviennent a la ferme d’Aron, les P] se
retrouvent rapidement entourés par une dizaine de
trolls qui pointent leurs épées sur eux. Quand les
personnages se sont expliqués, les trolls, conscients
qu'il ne reste plus beaucoup de temps et qu'ils
n'ont de toute fagon plus réellement le choix, déci-
dent de faire confiance aux PJ. Ceux-ci sont immé-
diatement conduits & Chorak qui, malgré sa sau-
vagerie légendaire, ne tarde pas a comprendre
I'importance des informations rapportées. Il ne
perd pas de temps a se demander s'il y a ou non un
piége, la situation étant suffisamment désespérée
comme cela. Au moment ot les informations par-
viennent a Chorak, on peut estimer la distance
séparant les forces théranes de Vivane a 5km.
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Le drakkar de Chorak fait 30 métres de long et est
doté d'un mat. Léquipage est réduit & une poi-
gnée de guerriers, mais ce sont des braves! Il
n'y a pas de canons a bord (les trolls préférent
I'abordage, et ils sont redoutables au corps-a-
corps).

Chorak, qui avait I'habitude d'écouter les conseils
de Coriss, demande I'avis du P] ami de ce dernier
(les personnages peuvent se concerter). Pendant
ce temps, le vaisseau des trolls prend l'air. Com-
me tous les navires des pirates du cristal, il utili-
se I'énergie vitale de ses rameurs, mais est beau-
coup moins gourmand que les vaisseaux thérans.
) Les pirates trolls se servent en effet & merveille
des courants aériens et parviennent ainsi a éco-
nomiser les forces de leurs rameurs.

Expliquez aux personnages que les forces thé-
ranes ne sont désormais plus qu'a 4km de Viva-
ne et qu'a présent, il leur faut faire un choix cru-
cial quant a la voie a emprunter, toute erreur de
jugement pouvant s'avérer fatale. §'ils ont un
minimum de bon sens, les PJ auront compris qu'il
n'y a aucune chance de fuir par voie de terre.
S'ils optent malgré tout pour cette solution, consi-
dérez que leur tentative est un échec.

Leur seul espoir est bien entendu la voie aérien-
ne. Deux possibilités s'offrent aux pirates :

@ Se diriger vers la myriade de vedettes théranes
(au sud, a I'est ou a I'ouest). Cette solution, sui-
cidaire, est vraisemblablement vouée a I'échec.
Seule une idée particuliérement ingénieuse de la
part des PJ pourra convaincre Chorak de choisir
cette issue.

@ Remonter vers le nord, en essuyant au passage
une ou deux canonnades de I'Ascendance, puis
passer exactement entre le Régal et le Prestige
(les plus lents des navires thérans). Cette solution,
la meilleure, se décompose en trois étapes.

Pour commencer, il faut éviter les attaques de
I'Ascendance au moment ot le drakkar contourne
I'énorme kila. Le nombre de carreaux d'arbaléte
géante encaissé par le drakkar dépend de la réus-
site & un test de Manceuvre aérienne. Sur un succes
excellent, il les évite tous. Avec un succés bon, il ne
recoit qu'un carreau, et sur un résultat moins que
bon, deux carreaux.

Au moment ot les PJ approchent des deux kilas,
une vedette, dissimulée dans les cales du Prestige,
se positionne exactement entre les deux masto-
dontes volants. Plutét que de changer de cap,
Chorak préfére tenter de forcer le passage en se
dirigeant droit sur la vedette, espérant une rapide
victoire qui ne laissera pas aux kilas le temps de
I'aborder (ce qui signifierait la fin de 'aventure).

Enfin, les PJ doivent éliminer la menace de la
vedette de guerre. Dés que le drakkar passe a
portée de celle-ci, elle le harponne automatique-
ment: une dizaine de grappins empéchent le vais-
seau pirate de s'échapper définitivement. Les
trolls (et les PJ) doivent a la fois résister & 'abor-
dage de la vedette et couper les grappins avant
I'assaut fatal des kilas.

Pour Earthdawn
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I P Soldat théran

Dextérité (14): 6/1d10
I Force (16): 7/1d12

Endurance (15): 6/1d10

Perception (I1): 5/1d8
I Volonté (12): 5/1d8

Charisme (11): 5/1d8

I Talents
Anticipation (1): 6/1d10, Armes de jet (2):
8/2d6, Armes de mélée (3): 9/1d8+1dé,
Combat & mains nues (2) : 8/2d6, Rituel
karmique (I).

Compétences I
Histoire militaire (2) : 7/1d12, Inscriptions
Iruniques(l):ﬁfldlo‘ I
Déplacement : Course 65, Combat 33.

Initiative : 1d6. I
Combat : Défense magique 7, Défense

physique 8, Défense sociale 7, Protection
mystique |, Protection physique 8. I
Dommages : Points de vie 38, Blessure

grave 10, Seuil d'inconscience 29,

Dés de récupération 1d10, I
Jets de récupération 3.

Equipement : Armure de cuir bouilli,

bouclier d’infanterie, épée large. I

Attributs du nécromancien humain,
p.85 d’Earthdawn.

» Sorcier théran obsidien

Attributs du sorcier obsidien,
p. 87 d'Earthdawn.

I » Nécromancien théran

Conclusion

S'ils se sortent vivants de la nasse, les PJ gagne-
ront énormément de renommeée. Ils deviennent,
jusqu'a de plus grands exploits, «les héros qui ont
sauvé Chorak». Ils ont été les acteurs de I'un des
importants chapitres de I'histoire moderne de

» Griffons
Chapitre Créatures, p. 304 d'Earthdawn.

» Gargouilles enchantées

Chapitre Créatures, p.304 d'Earthdawn,
I mais le Déplacement en vol devient 130/65.

Voici un petit résumé technique de la bataille finale.

@ Demandez réguliérement des tests du talent Maneuyre
adrienne (voir les régles, p. 113). Le niveau moyen

de I'équipage est de 10 (1d10+1d6), le seuil de difficulté
de 4. Une accélération nécessite un succes au moins bon,
une manecuvre spectaculaire (ou une grande accélération)
necessite un sucees au moins excellent. Les PJ peuvent
consacrer chacun 1 point de Karma a I'un de ces tests.

@ Larbalete géante inflige des dégats de niveau 30
(1d20+1d10+1d8+2d6), voir Ia table de résistance

des obstacles, p. 213 d'«Earthdawn». La coque du drakkar
d une protection physique de 9 et 70 points de vie,

Guidé magiquement, le carreau touche automatiquement
sa cible si cette derniére est a portée de vue. Si la coque
du drakkar est percée, celui-ci ne peut plus voler,

et s'abime quelques cent metres plus bas. Mais la chute est
progressive, et les PJ peuvent éventuellement y survivre.
@ Pour résister 4 'abordage de la vedette, les PJ doivent
affronter 3 soldats thérans et couper deux cables

en moins de quatre tours. Les cables ont une profection
physique de 5 et 30 points de vie. Il va de sof que les trolls,
de leur caté, se battent et coupent des cables.

A partir du 3 tour, le drakkar est a portée des arbalétes
géantes des kilas ef encaisse une attaque,

ainsi qu'au 4 tour,

Si le drakkar ne s'est pas libéré au b tour, il est harponné
par le «Régal» et le «Prestige», contre lesquels

il 'y a plus aucun espoir. La tentative de fuite est

un échec, et les P, s'ils s'en sortent, devront faire preuve
de beaucoup d'ingéniosité pour survivre.

leur province, et leur légende ne tardera pas a
se répandre dans Barsaive. Ils se sont faits de
plus un allié de choix, en la personne de Chorak,
qui se montrera généreux (attribuez-leur par
exemple un bouclier d’argent, un fléau de foudre
ou des gantelets a pointes, p.277 & 283 d'Earth-
dawn). Sils le souhaitent, ils peuvent commencer
une vie de pirates avec les trolls.

S'ils échouent, tous les pirates trolls sont mas-
sacrés, mais Chorak, blessé, parvient miraculeu-
sement a s'échapper. Les P] gagnent nettement
moins de points de Légende. Lattitude future du
troll a leur égard dépend de la facon dont ils ont
joué et échoué, a votre appréciation. Si Chorak a
eu I'impression que les PJ, par leur maladresse,
ont favorisé les Thérans, il deviendra un ennemi
implacable lors de prochaines aventures. Si Cho-
rak a eu le sentiment que leur plan était bon
mais qu'ils ont joué de malchance, il ne leur en
tiendra pas rigueur, mais il ne voudra plus les
revoir.

Au total, chaque PJ gagnera entre 1000 (si le drak-
kar est capturé par les Thérans) et 2500 points de
Légende (succés total dans toutes les étapes du
scénario) pour cette aventure,

Léonidas Vesperini
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean



Un scénario Casus Belli pour

VAMPIRE
Une nvit

av Blue Velvet - B

Ge scénario conviendra d un petit groupe de vampires .\\ A
de création récente, a des joueurs moyennement S
expérimentés ot & un Gonteur connaissant les ficelles ._
de Vampire », Le supplément « Chicags by Night »
est pratiquement indispensable. [l est disponible en frangais, BN
ot les anglophones pewvent aussi se référer a sa seconde

édition, qui tigure dans le valume 2 des « Chicago Chranicles ».

Introduction

21 décembre 1991. Chicago est sous la nei-
ge. Le ciel est chargé de nuages qui déversent
leurs flocons sur de larges avenues désertes. La
ville semble figée par I'hiver. Cependant, les pré-
dateurs nocturnes savent ot se cache leur gibier
en ces nuits froides. Depuis des semaines, le Suc-
cubus Club ne désemplit pas.

Lorsque les PJ pénétrent dans la célébre bofte de
nuit, ils sont immédiatement agressés par la
musique tonitruante et 'odeur du sang. Il semble
que toute la population de Chicago ait atterri en
ces lieux. Au milieu de cette foule imposante, ils
peuvent remarquer plusieurs cainites. Certains
cherchent une proie parmi les mortels, d’autres
discutent... Leur principal sujet de conversation
est un fait qui s'est produit pendant la journée.
Vers 17h 00, le lieutenant Murray Callahan,
accompagné de dix policiers, a perquisitionné au
Blue Velvet, une autre boite de nuit fréquentée
par les vampires. Il y aurait trouvé une grande
quantité de drogue dissimulée dans les sous-sols.
Linspecteur a procédé a I'arrestation du gérant, un
certain lan Gibson. Lévénement intrigue beau-
coup les cainites présents. Il est connu de tous
que la police appartient au prince Lodin. La per-
quisition a forcé I'établissement & fermer ses
portes. La plupart des vampires alimentent la
conversation de leurs propres hypothéses... Ils
sont, en général, mécontents de cet «abus de
pouvoir». Les anarchs, si les PJ connaissent cer-
tains d'entre eux, le considérent comme une véri-
table agression, et sont préts a y répondre par la
violence.

Limportant dans cette scéne est d'intriguer les
joueurs en leur faisant comprendre qu'il s'agit
d'un fait surprenant et inhabituel. En effet, Lodin
tolére les agissements du Ventrue Capone, qui
contrdle le crime organisé, comme de son vivant.

R, .

Pourquoi interdirait-il au Blue Velvet de posséder
de la drogue? Par ailleurs, Gibson a toujours été
un personnage énigmatique pour les cainites de
Chicago. Il ne semble pas avoir de protecteur atti-
tré, alors qu'il s'agit manifestement d'une goule.
C'est peut-étre I'occasion de découvrir qui se
cache derriére lui.

En réalite

Le Blue Velvet a ouvert ses portes en 1972 avec
l'autorisation de Lodin. Quelques années aupa-
ravant, une ancienne Malkavian, Bronwyn, avait
soutenu le prince de Chicago, lui permettant de
déstabiliser I'industrie sidérurgique de Gary. Cela
avait mis un terme a I'ascension de Modius, le
prince de Gary, qui envisageait de destituer Lodin.
Celui-ci s'était alors engagé a ne pas révéler la
présence de Bronwyn a Chicago. Il lui avait éga-
lement permis d'ouvrir le Blue Velvet. lan Gibson
est une goule au service de Bronwyn. Depuis
1972, celle-ci est parvenue a rester discrete, et
seul Lodin est conscient de sa présence.

La nature de Gibson et les secrets entourant le
Blue Velvet ont intrigué plus d'un cainite. Jusqu'a
présent, les curieux qui s'y sont intéressés de
trop prés ont brutalement disparu de la vie noc-
turne de Chicago. Malgré cela, quelques rares
vampires poursuivent leurs investigations, le plus
discrétement possible. Le Nosferatu Nathaniel
Bordruff, 'un d’entre eux, a mis en place un stra-
tagéme risqué. Il veut créer des troubles au Blue
Velvet, forcant ainsi son propriétaire a se dévoiler.
Dans cette entreprise, il est aidé par ses descen-
dants, créés dans le plus grand secret, ainsi que
par Terence Cordan. Ce cainite est un Malkavian
qui ceuvre pour le Sabbat. Son objectif est de désta-
hiliser la ville et de la préparer a un assaut majeur.
1l se fait passer pour un nouveau-né récemment
arrivé a Chicago. Dans un premier temps, Cor-

dan, ayant pris I'apparence de Lodin, a rendu
visite & une journaliste, Veronica Harper, et lui a
donné des ordres, grace a sa Domination. Il s’est
arrangé pour qu'elle photographie Al Capone,
puis pour qu'elle prenne contact avec l'inspec-
teur Callahan. Ensuite, il a rencontré ce dernier
qu'il a soigneusement programmé afin qu'il §'in-
téresse au Blue Velvet. Puis il a effacé la rencontre
de la mémoire du policier, ne laissant que ses
directives. Pendant ce temps, Nathaniel a envoyé
sa progéniture déposer la drogue dans la boite de
nuit. Cordan a appelé I'inspecteur, qui a volontiers
cru son histoire de trafic de drogue au Blue Velvet.
Ensuite, Nathaniel a envoyé ses descendants sur-
veiller la boite et les domiciles de Harper et de
Callahan, dans l'espoir que I'ancien qui posséde le
club se dévoile. Nathaniel est poussé par son
désir de pratiquer la diablerie sur un tel cainite. Il
ne sait rien de lui, mais il Iimagine d'un sang
puissant. Terence Cordan, de son cGté, profite
de l'occasion pour créer des troubles en ville,
selon le vieux principe «diviser pour régner».

Acte |

DERRIERE EUX

Scene 1: Callahan

D'une maniére ou d'une autre, les PJ finiront par
obtenir I'adresse de l'inspecteur Callahan (en se
rendant au commissariat du district ou tout sim-
plement par I'annuaire). Il habite au quatriéme
étage d'un immeuble de classe moyenne, a proxi-



mité de I'ancienne zone sidérurgique. Le quar-
tier semble délaissé par I'argent et le tourisme.
Les grandes rues boueuses et mal éclairées sont
désertes a partir de vingt heures. Il n'y a aucun
endroit & la mode aux alentours, et les petits
commerces ont fait faillite depuis longtemps. Lim-
meuble ne bénéficie d'aucun systéme de sécurité,
l'ascenseur est en panne et le hall d'entrée n'est
jamais fermé. La plupart des appartements sont
occupés par des familles pauvres, qui vivent a
huit ou dix personnes dans trente meétres carrés.
Lorsque les PJ entrent dans le batiment, ceux qui
obtiennent au moins deux succés sur un jet de
Perception + Vigilance (diff. 8) se sentent mal &
laise, comme s'ils étaient observés. Ils sont, cepen-
dant, incapables de repérer qui que ce soit. Lins-
pecteur Callahan est absent lorsque les person-
nages arrivent. Lappartement se compose d'une
chambre, d'une salle de bain, de toilettes et d’une
piéce centrale qui fait office de salon, de bureau et
de cuisine. Le mobilier est vieux, abimé et la déco-
ration est inexistante. Cependant, 'appartement est
parfaitement propre et en ordre. Restent quelques
indices, que les PJ trouveront sans trop de pro-
blémes.

@ Le catalogue d'une exposition de tableaux
ayant lieu a la galerie Berkeley. Le vernissage a
lieu le soir méme, de 21 h30 a 0h30. La date est
entourée.

@ Le brouillon d'un rapport de police concernant
la perquisition au Blue Velvet. On y découvre que
Callahan a été renseigné par un indic. Chomme lui
a téléphoné a son domicile la veille, 4 19h35. 11
semble que l'inspecteur ne sache rien de lui. On
apprend également que la police a saisi plus de
dix kilogrammes de cocaine dans la réserve du
sous-sol.

@ Une enveloppe a été dissimulée dans le fond de
I'armoire de la chambre (au moins deux succés
sur un jet de Perception + Investigation, diff. 8,
pour la remarquer). Elle contient une photo du
Ventrue Capone, prise au téléobjectif et datée du
20/12/1991. Un nom, «Harper», est noté au dos,
ainsi qu'un numéro de téléphone. L'écriture n'est
pas celle de Callahan.

Les PJ peuvent avoir recours a la psychométrie
(Auspex, niv. 3, diff. 7). Chaque succés leur per-
met d'obtenir I'un des renseignements suivants.
— Ils ont été devancés.

— Une femme nommée Angela Mac Evans a ins-
pecté les lieux avant eux.

— C'est une goule, dgée d'une centaine d’années.
— Son aura indique qu'elle était calme, mais pré-
occupée. Elle cherchait visiblement une explica-
tion a la perquisition au Blue Velvet.

Ni son nom, ni sa description ne disent rien &
personne.

Scene 2 : Comptes a rendre

Dés que les PJ sortent de I'immeuble, un four-
gon noir aux vitres teintées s'immobilise devant
eux. Quatre hommes, costumes sombres et imper-
méables clairs, en sortent, leurs Uzis dissimulés
mais préts a servir. Les PJ reconnaissent en eux le
service de sécurité du prince. Ils leur demandent
de bien vouloir les suivre a la Sears Tower. (Lodin
faisait surveiller le domicile de Callahan, dans
I'espoir de comprendre la raison de sa perquisi-
tion, qu'il n'a pas ordonné.)

Les personnages sont conduits dans le bureau
du prince, au sommet du gratte-ciel. Lodin les
recoit froidement. Il ne leur laisse pas le temps de
se mettre a l'aise, et leur demande sévérement la
raison de leur présence au domicile d'un poli-
cier. Il leur rappelle que la police de Chicago est
son domaine. Il considére leur intrusion comme
une faute grave. Lodin comprend vite que les
personnages ne sont pour rien dans les événe-
ments du Blue Velvet, mais cela ne I'empéche pas
de donner 'impression aux PJ qu'il les tient pour
responsables de la crise. Aprés leur avoir fait un
rapide résumé des lois de Chicago, le prince leur
ordonne de boire une fois de son sang. Cette
«formalité » accomplie, il accepte de leur laisser
une chance de s'innocenter en lui livrant les véri-
tables coupables. Ayant obtenu leur accord, Lodin
finit par les congédier. §'il y a un Ventrue dans le
groupe, le prince ne sera pas aussi dur avec lui.
Néanmoins, il lui fera remarquer qu'il a encouru
son déplaisir en s'immiscant dans les affaires de
la police. Il lui propose donc de se racheter en
recherchant les véritables coupables.

Dés qu'ils ont quitté le bureau, ils sont abordés
par Dennis Fornwell, 'une des goules du prince,
Ce dernier leur permet d'aller enquéter au Blue
Velvet, s'ils le lui demandent. En outre, Fornwell
exige un rapport tous les jours a 21 heures. (Cette
situation est dégradante pour les PJ, qui se retrou-
vent sous les ordres d'une vulgaire goule pen-
dant la durée de I'enquéte.)

Le point important de cette scéne est de faire
comprendre aux PJ que Lodin n’est pas respon-
sable de la descente de police au Blue Velvet. Don-
nez-leur I'impression que Lodin les considére
comme des suspects, méme si ce n'est pas le cas.
Lodin compte tirer parti de la situation en les
forcant a agir pour son compte. Il n’hésite pas a
utiliser sa Présence afin de les impressionner, et,
éventuellement, sa Domination sur les plus récal-
citrants.

Scene 3 : Le « Blue Velvet »

La boite de nuit est évidemment fermée. Des scel-
lés ont été mis sur les portes, et une voiture de
police patrouille dans le quartier. Elle met dix
minutes pour faire le tour du paté de maisons. Au
moindre signe inhabituel, les deux policiers entrent
dans la place, non sans avoir signalé I'incident. Si
les PJ ont pensé a demander & Lodin l'autorisation
d'inspecter les lieux, la voiture de police disparait
du paysage pendant une heure.

Gageons que les PJ parviendront a s'introduire a
l'intérieur du Blue Velvet sans gros problémes.
Une fois entrés, ils trouvent la grande salle en
désordre. Des verres vides sont encore sur les
tables, des prospectus trainent par terre. L'en-
droit n'a pas été nettoyé depuis la descente de
police. Les bureaux sont propres, mais inoccu-
pés. I1 'y a rien ici qui puisse leur permettre
d'avancer dans leur enquéte. Les dossiers, infor-
matisés ou manuscrits, ne contiennent rien sur un
trafic de drogue, et il semble bien que le proprié-
taire de I'endroit soit lan Gibson.

Un escalier permet de descendre au sous-sol. On
trouve, dans la réserve, une grande quantité d’al-
cool, un peu de nourriture, ainsi que du maté-
riel de sonorisation. Lendroit a déja été fouillé par
la police, et les PJ n'y trouvent aucun indice maté-

riel. Il leur faut trois succés sur un jet d'Intelli-
gence + Investigation (diff. 6) pour se rendre
compte qu'il n'existe aucun aménagement parti-
culier permettant de stocker de la drogue.
Lautre partie du sous-sol est un petit appartement
confortable, comprenant un salon, une cuisine,
une salle de bain, des toilettes et deux chambres.
Lendroit est bien équipé et dispose d'un excel-
lent systéme de sécurité, qui est désactivé (au
moins un succés sur un jet de Perception + Sécu-
rité, diff. 8, pour le remarquer). La police a fouillé
lappartement, et les PJ n'y trouvent rien.

Les PJ ont intérét a utiliser leurs pouvoirs. Clest le
seul moyen d'obtenir des informations supplé-
mentaires. La psychométrie peut étre utilisée
dans divers endroits avec succés.

@ Sur la caisse qui contenait la drogue, avec un jet
de Perception + Empathie, diff. 8. Entre un a trois
succes, on apprend qu'Angela Mac Evans est
venue enquéter sur les lieux. Avec quatre succés
et plus, on distingue I'image de deux Nosferatus.
Lun, Patrick Douglas, est un homme 4gé de tren-
te ans. Son aura indique qu'il s'agit d'un person-
nage violent et malsain. Lautre (Dolorés Alvarez)
est une femme dgée d'une vingtaine d'années,
aux pensées cyniques et instables. Tous deux
sont inconnus en ville et semblent proches de la
Béte. Avec cing succés, il est possible de les voir
déposant la drogue dans la réserve.

® Dans l'appartement, sur un jet de Perception +
Empathie (diff. 8), chaque succés permet d’obte-
nir un renseignement parmi les suivants. lan Gib-
son est une goule assez dgée (95 ans). Son aura
indique qu'il s'agit d’une personne calme. Avec
cing succes, le PJ voit une scéne ot Gibson dis-
cute avec une jeune femme blonde, particuliére-
ment charismatique (Bronwyn, mais les PJ n'ont
aucun moyen de connaitre son nom).

Acte Il

CHASSE AU CAINITE

Scene1: Soirée mondaine

La galerie Berkeley est au cceur du quartier chic de
Chicago. Ayant pignon sur la Cinquiéme Avenue,
cet établissement jouit d'une excellente réputation
au sein de la haute société. Le directeur, Daniel
Harper, fait partie du troupeau d’Annabelle Tria-
belle, la primogéne toréador de Chicago. Lexpo-
sition de ce soir est consacrée & un jeune peintre
de Washington, Michael Clarence, encore peu
connu, mais au talent certain. On ne peut étre
admis & I'intérieur sans smoking (ou robe du soir,
pour les femmes). La galerie est magnifiquement
décorée : meubles anciens, parquets en bois pré-
cieux, murs tendus de velours sombre... Du cham-
pagne est servi aux invités pendant la soirée, et le
buffet a été confié au meilleur traiteur de Chica-
go. Lorsque les PJ arrivent, une trentaine de per-
sonnes sont déja sur place. Parmi elles, ils peu-
vent remarquer Annabelle Triabelle, qu'il est
déconseillé d'ignorer, ainsi que Bret Stryker, qui
accompagne toujours sa maitresse. Annabelle est
ravie de rencontrer les PJ, surtout s'il y a un Toréa-
dor dans le groupe. Il est méme possible qu'elle
tente de séduire le plus élégant des PJ.




Pendant l'exposition, les PJ repérent sans diffi-
culté le lieutenant Callahan, qui passe la soirée en
compagnie d'une jolie brune d'une trentaine d’an-
nées. En se renseignant auprés des invités, ils
apprennent qu'il s'agit de Veronica Harper, la fille
du directeur de la galerie. Elle est journaliste a la
Chicago Gazette. lls quittent tous les deux la soi-
rée vers minuit, en méme temps que la plupart
des invités.

Scene 2 : Mascarade

Linspecteur Callahan et Veronica Harper rentrent
directement chez la jeune femme, qui occupe un
appartement dans un quartier résidentiel du
centre-ville. Visiblement, elle n'est pas dans le
besoin. Pendant le trajet, Callahan est sur ses
gardes, mais un conducteur habile peut arriver a
les suivre. Lappartement de mademoiselle Harper
porte le numéro 19, et se trouve au premier éta-
ge du batiment. Le gardien est un homme de qua-
rante ans, qui prend son travail au sérieux. Il sur-
veille le hall d’entrée, dont il ouvre la porte dés
qu'il apercoit un résident. Un ascenseur dessert
les six étages.

L'appartement est moderne et fonctionnel. Il com-
prend une chambre, un salon, un bureau, une
cuisine, une salle de bain et des toilettes. Le mobi-
lier est moderne et les murs sont couverts de
photos. Le bureau contient tout le matériel néces-
saire & un journaliste (téléphone, répondeur,

fax, ordinateur avec modem et photoco-
pieuse). Si les PJ sont discrets, ils sur-
prennent Callahan et Harper en gran-
de discussion autour de photos de
Capone. Dans le cas contraire,
l'inspecteur appelle la police,
qui met cinq minutes a arriver.
Aprés avoir maitrisé les deux
humains, les PJ peuvent fouil-
ler 'appartement. Ils y trou-
vent des photos de Capone
montant dans une limousine,
entouré de ses gardes du
corps. Veronica a dissimulé
les pellicules derriére un
carreau de la salle de bain
(trois succés sur un jet de Percep-
tion + Investigation, diff. 7, pour
les trouver). Linterrogatoire de Cal-
lahan révéle qu'il a trouvé chez lui
la photo de Capone, et a contacté
Veronica Harper le jour méme a
18h45, pour lui proposer de se
retrouver quelque part. La jeune
femme lui a donné rendez-vous a
la galerie de son pére. Faire par-
ler la journaliste est plus dif-
ficile. En effet, elle considére
cette affaire comme le
scoop de I'année, et le
conditionnement pratiqué par Cordan la rend
trés déterminée. Si les PJ parviennent a la faire
céder, elle leur révele qu'elle a recu la visite d'un
homme grand et blond, dont la description cor-
respond a celle de Lodin. Ce dernier lui a parlé
longuement d'Al Capone, en précisant qu'il est
toujours en vie. Veronica ajoute que c’est lui qui
lui a permis de prendre ces photos, en lui indi-
quant le lieu et 'heure ou trouver le gangster-
vampire. De plus, il lui a demandé d’entrer en
contact avec Callahan. La jeune femme et l'ins-
pecteur pensent que cet homme est aussi l'indic
qui I'a aiguillé sur la piste du Blue Velvet. Lusage
d’Auspex ou de Domination peut permettre aux PJ
de découvrir que I'un comme l'autre ont été condi-
tionnés. Pour eux, Capone est un étre surnaturel
qui ne vieillit pas (ils acceptent cette explication
comme une évidence). Par ailleurs, dans leur
esprit, cette affaire est primordiale. Il est impératif
que le monde sache... Lapparence de 'homme
qui a renseigné Veronica est bien celle de Lodin,
et ce qu'elle a dit est exact. Quant a Callahan, il n'a
aucun souvenir d'une rencontre similaire.

Avec ces renseignements, que vont faire les PJ7 lls
peuvent en parler a Lodin, qui exige qu'on lui
améne immédiatement toutes les preuves et les
deux mortels. Ils peuvent aussi aller voir Capone,
qui se fera un plaisir d'exploiter la situation a
son avantage. Enfin, ils peuvent ne rien dire a
personne...

Scene 3 : La mort a un visage

Peu aprés avoir quitté I'immeuble (avec ou sans
les deux humains), les P] font une mauvaise ren-
contre. En effet, quatre Nosferatus au service de
Nathaniel Bordruff cherchent a les tuer (ils ont
ordre de capturer I'un d'eux). Les PJ ont la possibi-
lité de remarquer quelque chose d’anormal, un
signe précédant I'attaque (cing succés sur un jet

de Perception + Vigilance, diff. 7). Lembuscade
doit se dérouler dans un lieu donnant I'avantage
aux Nosferatus. Ces derniers préparent bien leur
coup, et ne laissent rien au hasard. Il ne s'agit
pas d'une petite escarmouche de jeunes anarchs
cherchant a tabasser quelqu’un. Nathaniel a édu-
qué quatre tueurs impitoyables.

Faites clairement comprendre aux PJ que 'opposi-
tion est importante et qu'un combat risque d'étre
mortel. La fuite est la meilleure solution. Pen-
dant cette scéne, vous allez devoir gérer un autre
élément. En effet, Angela Mac Evans, la goule de
Bronwyn, a recu I'ordre de capturer I'un des PJ.
Elle a remarqué qu'elle n'était pas la seule a les
surveiller, et compte bien profiter de la situation.
Elle s'interroge, malgré tout, sur l'identité des
Nosferatus.

Cette scéne peut donner lieu a une poursuite
dans les rues enneigées de Chicago. N'hésitez
pas a la rendre spectaculaire, effrayante. Il faut
que les PJ la vivent comme une expérience ter-
rible. Si 'un d'eux est capturé, il est conduit
devant Nathaniel. Ce dernier, se rendant compte
qu'il n'est pas au service de I'ancien qui dirige le
Blue Velvet, décide d'éliminer le malheureux. Il
sera exposé au soleil le lendemain matin... don-
nez-lui une petite chance de fuir mais, s'il ne la
saisit pas, tant pis pour lui !

Acte III

DES OMBRES

AU GRAND JOUR

Scene 1: Bronwyn

Le refuge de Bronwyn est une vieille batisse au
nord de la ville. La maison se situe au centre
d’une grande propriété boisée, bordée par le lac
Michigan. 1l s'agit d'un batiment de deux étages
datant de la fin du XIX siécle. Elle est imposante
et sinistre. Toutes les piéces du rez-de-chaussée,
du premier et du deuxiéme étage sont vides et
inoccupées. Lendroit semble sans vie, inquiétant...
La Malkavian partage I'endroit avec Angela, son
autre goule. Elles résident au sous-sol, qu'elles ont
aménagé en petit appartement. Il y a deux cham-
bres, un salon, une salle de bain et un bureau. De
nombreuses toiles couvrent les murs, représen-
tant pour la plupart les Highlands écossais.

Si les PJ sont parvenus a suivre Angela jusqu'ici,
ils doivent s'introduire discrétement dans la mai-
son. A la moindre alerte, Bronwyn se prépare a
livrer bataille. Elle est seule, mais elle est dgée de
500 ans. Dans le cas ot Angela raméne 'un des PJ,
Bronwyn modifie son apparence et le questionne.
Pourvu que les PJ se montrent raisonnables et
essayent d'éviter une confrontation!

La suite dépend d'eux. S'ils parviennent a convain-
cre Bronwyn que Lodin n'est pas responsable de
l'incident du Blue Velvet, elle décide de rencontrer
le prince pour régler le probléme avec son aide.
Mais les personnages sont-ils eux-mémes convain-
cus de I'innocence de Lodin?

Quelle que soit I'attitude des P] dans cette scéne,
Bronwyn ne dévoile son identité que si elle est




certaine que Lodin est innocent, et que les per-
sonnages travaillent pour le prince.

Scene 2 : Association de malfaiteurs

Si les PJ sont parvenus a capturer I'un des Nosfe-
ratus, ils peuvent l'interroger. Il finit par leur
révéler 'adresse du repaire de son maitre, sans
mentionner son nom. Il s'agit d'un entrepét désaf-
fecté situé a proximité de Gary. Lendroit est aban-
donné, a part quelques clochards qui ont trouvé
refuge a l'intérieur de vieux batiments branlants,
qui menacent a chaque instant de s'effondrer. Le
vent s'engouffre en hurlant a l'intérieur. Terence
Cordan et Nathaniel Bordruff résident ici, tandis
que les jeunes Nosferatus courent les rues a la
recherche du propriétaire du Blue Velvet. Au moin-
dre signe de danger, les deux cainites disparais-
sent (Dissimulation, niv. 4) et jaugent la menace.
Si les PJ sont trop nombreux, ils prennent la fui-
te. Dans le cas contraire, ils se servent de leurs
pouvoirs pour prendre I'avantage.

Rendez 'atmosphére de cette scéne pesante, ter-
rifiante. Les entrepdts émettent des bruits étran-
ges, les PJ ont la sensation d'étre observés, des

Pour Vampire

silhouettes furtives apparaissent au coin d'un
batiment...

Epilogue
I existe trop de fins possibles pour toutes les
énumérer. Les conséquences de ce scénario dépen-
dent essentiellement des actions des PJ.
@ Les PJ] sont peut-étre restés fidéles au prince.
Dans ce cas, Bronwyn se rend compte que Lodin
n'est pas responsable de ses problémes. Dans le
meilleur des cas, les PJ, représentants du prince,
s'associent a la Malkavian contre les vrais cou-
pables. Ils se font une alliée de taille. Le scénario
terminé, Lodin se montrera généreux, cette fois.
@ Si Capone est entré en possession des photos
et si les PJ lui ont fourni toutes les informations
dont ils disposaient, le Ventrue aura un moyen de
pression sur le prince. 1l s’en servira pour rallier
les insatisfaits de Chicago a sa cause. Cet incident
divisera le clan Ventrue, déja peu soudé. Lancien
gangster n’hésitera pas un instant, si cela peut lui
permettre d’affirmer son pouvoir.
@ Si les PJ, peu siirs de I'innocence de Lodin, ne
sont pas parvenus a en convaincre Bronwyn, la
Malkavian tentera de gagner la confiance des PJ
afin de s'en faire des alliés. Une chose est siire, on
ne la trahit pas!

@ Si l'article de Veronica Harper est publié, la
population n'accordera aucun crédit a ces «absur-

dités», Mais si un inquisiteur le lisait... De plus,
les nombreux ennemis du prince profiteront
d'une telle occasion pour l'affaiblir.

Jean-Baptiste Touron
illustration : Rolland Barthélémy

P Angela Mac Evans, goule

Elle est née en Ecosse au début du siécle,
dans une famille de riches paysans. En 1922,
au cours de ['un de ses voyages, Bronwyn

a fait d’elle sa goule. Apparemment dgée
d'une vingtaine d'années, Angela est élégante,
raffinée et déterminée.

FOR4 DEX4 VIG3
CHA3 MAN4 APP3
PER 4 INT 3 AST 5

Capacités : Vigilance 4, Bagarre 3, Esquive 4,

I Conn. rue 3, Subterfuge 3, Conduite 2,
Etiquette 2, Armes a feu 3, Mélée 2, Sécurité 3,
Furtivité 4, Investigation 3, Occultisme 2,

I Informatique 2, Procédures policiéres 4.
Vertus : Conscience |, Maitrise de soi 3,
Courage 4.

I Disciplines : Puissance |, Célérité |, Auspex |,
Dissimulation |.

Humanité 6

I Volonté 6

» Murray Callahan, flic corrompu
1,85m, 40 ans, brun.

FOR3 DEX3 VIG3
CHA2 MAN3 APP2
PER 2 INT 3 AST 3

Capacités : Vigilance 2, Bagarre 2, Esquive 2,
Empathie 2, Intimidation 3, Conn. rue 4,
Conduite 2, Armes a feu 3, Furtivité 2,
Sécurité |, Investigation 4, Droit 3, Procédures
policiéres 4, Bureaucratie 2, Informatique 2.
Vertus : Conscience |, Maitrise de soi 4,
Courage 2.

Humanité 6

Volonté 4

» Veronica Harper

1,70m, 31 ans, brune.
Vicieuse, manipulatrice et sans scrupule,
cette jeune journaliste est préte

a tous les coups tordus pour se faire une place
parmi les meilleurs.

FOR2 DEX2 VIG2
CHA4 MAN4 APP3
PER2 INT3  AST3

Capacités : Comédie 3, Empathie 2,

Subterfuge 4, Etiquette 2, Conduite 2,
Investigation 3, Bureaucratie 3, Informatique 2,
Linguistique 2.

Vertus : Conscience |, Maitrise de soi 5,
Courage 3.

Humanité 5

Volonté 5

P Nathaniel Bordruff
Voir les deux éditions de Chicago by Night.

P> Bronwyn

Voir Chicago by Night, 2nd edition. Si vous

ne possédez pas ce supplément, considérez
qu’elle est trés puissante (toutes les disciplines
des Malkavians entre 3 et 5, au minimum,

plus | ou 2 dans la plupart des autres).

P Les descendants de Nathaniel

Nosferatus 9° génération, étreints entre 1980
et 1985.

Dolorés Alvarez, Patrick Douglas, Anton
Wegler et Travis Garnay étaient des clochards
avant d'étre étreints par Nathaniel. Celui-ci
leur a appris a hair et a craindre les autres
vampires. Se faire remarquer signifie la mort,
leur a-t-il dit. lls ont appris 4 ne jamais &tre vus
et a vivre comme des bétes. lls sont impulsifs
et violents. Par ailleurs, ils sont liés par le sang
a Nathaniel.

FOR4 DEX4 VIG4
CHA2 MANI APPO
PER4 INT2  AST3

Capacités : Vigilance 3, Bagarre 4, Esquive 3,
Sports 2, Conn. rue 3, Animaux 2, Armes a feu

3, Mélée 2, Furtivité 5, Survie 4, Investigation 2,
Conn. égouts 3,

Vertus : Conscience 0, Maitrise de soi |,
Courage 5.

Disciplines : Puissance 3, Célérité 2,
Dissimulation 4.

Humanité |

Volonté 6

» Terence Cordan

Antitribu Malkavian, 10° génération, étreint en
1892.

Né en 1864 en Nouvelle-Angleterre

dans une famille d'artistes, il a voué sa vie

a sa seule passion: le théitre. Lorsqu'il
interprétait un personnage, il s'investissait
complétement, et entrait dans la peau du réle
au point d'avoir du mal 4 revenir dans le monde
réel une fois la piéce terminée.

Une Malkavian de I'antitribu I'a étreint en 1892.
Depuis cette époque, il sert loyalement

le Sabbat et veille 4 ne jamais échouer.

Arrivé en ville depuis peu, il prend ses ordres
de Philippe Rigaud, le principal agent du Sabbat

a Chicago.

FOR4 DEXS5 VIG4
CHA3 MAN4 APP4
PER4 INT4  AST 4

Capacités : Comédie 5, Vigilance 4, Esquive 3,
Conn. rue 4, Subterfuge 5, Sentir trahison 4,
Etiquette 4, Mélée 5, Conduite 2, Furtivité 4,
Investigation 2, Linguistique 3, Médecine 3,
Occultisme 2, Politique 4.

Vertus : Callousness 4, Instinct 3, Morale 4.
Disciplines : Dissimulation 5, Auspex 3,
Domination 5, Force d'dme 3, Célérité |.

Path of Caine 7

Volonté 9

Dérangement : |l s'identifie a chaque personne
dont il prend I'apparence avec Dissimulation 3,
a un tel point qu'il doit réussir un jet de
Volonté de diff. 8 pour redevenir lui-méme.




Un scénario Casus Belli pour

REVE DE DRAGON

Ce scénaris est prévi powr des voyageurs
d'excpérience moyenne, mais possédant des
compétences de combat. (| est indispensable
que le groupe comprenne wh haut-révant
connaissant wn ricuel susceptible d'aboutir
& wh cas de « magie impossible » (Enchantement,

Communication d Hypnss), afin de créer valontairement une déchiture du réve.

Le sujet dans
ses grandes lignes

Sortis du gris réve, les voyageurs se retrou-
vent dans un pays apparemment accueillant, mais
ou les villageois ont un curieux comportement a
leur égard, comme a I'égard de tous les voya-
geurs en général. Ils refusent de leur accorder
I'hospitalité autrement qu'enfermés dans un han-
gar verrouillé a double tour. Le prétexte est que
les voyageurs se comportent systématiquement
comme des sauvages, assassinant les villageois
durant la nuit. Le méme accueil se répéte a chaque
village... Or, durant la nuit, qu'ils campent  la bel-
le étoile ou soient effectivement enfermés, les
voyageurs sont réveillés par un étrange son de
cloche, d'autant plus insolite qu'aux dires des vil-
lageois, il n'y a aucun clocher dans le pays. Paral-
lélement, s'ils inspectent nuitamment un village,
ils le découvrent plein de zombis, tel un remake
de La nuit des morts-vivants... Au matin, tout est
rentré dans l'ordre, sauf qu'a la place de chaque
zombi détruit durant la nuit (en cas de combat) git
le cadavre «normal» d'un villageois. La tiche des
voyageurs est alors de comprendre ce qui se pas-
se, en faisant éventuellement le lien avec le son
du clocher inexistant. Laventure doit les condui-
re a l'autre bout du pays, dans un village nommé
Grand Clocher, ot autrefois, selon la 1égende, se
dressait effectivement un clocher, aujourd’hui
disparu. Le village est situé prés d'une forét soi-
disant habitée par une créature maléfique. Explo-
rer la forét semble tout indiqué, nonobstant les
dangers. En réalité, c'est le domaine d'une entité
de réve (et non point de cauchemar) qui pourra
dévoiler la vérité aux voyageurs, leur révélant
I'histoire d'un haut-révant de Thanatos ayant vécu
au Second Age, et de son noir thanaclocher, res-
ponsable de la malédiction qui frappe toujours

le pays. Incapable de s'engager personnellement,
I'entité en donne toutefois le moyen aux voya-
geurs. Ces derniers doivent se rendre dans un
microréve ol réside ce qui reste du puissant tha-
natosien, sous la forme d'une monstrueuse entité
de cauchemar, et le détruire. Cela fait, le clocher
fantdme et son funeste son de cloche ne viendront
plus jamais hanter le pays. Lironie est toutefois
que les villageois n'ont jamais eu conscience de
leur malédiction et n'en auront donc pas davanta-
ge d'avoir été libérés. Les voyageurs n'ont d'autre
récompense a espérer que la satisfaction d'avoir
ceuvré dans le sens de l'oniriquement correct.

Neécros le Tumulaire

La fin du Second Age fut le temps des haut-révants
les plus puissants. La magie, dont le principe est
d'influencer contre leur volonté le réve des Dra-
gons, est en soi source de cauchemar. Quand cer-
tains haut-révants découvrirent qu'ils pouvaient
décupler leur influence en travaillant directement
sur le malaise (tout ce qui glace et paralyse un
réveur : 'asservissement de son esprit, la crainte
de la mort, les métamorphoses hideuses), ils
découvrirent la voie de Thanatos et leur pouvoir
devint incalculable... Ce fut le temps des pires
exactions. Le thanaclocher de Nécros le Tumu-
laire en est un exemple.

Nécros le Tumulaire, haut-révant de Thanatos,
eut pour dessein d'asservir toutes les popula-
tions. Peut-étre avait-il déja conscience que les
Dragons se réveillaient; mais avant que tout ne
sombre dans le néant, il voulait en étre le maitre
absolu, maitre des créatures tout autant que
des Grands Réveurs qui les révaient... Dans ce
but, il érigea des clochers dans tous les pays
qu'il connaissait, dotés de cloches spécialement
enchantées par la voie de Thanatos. C'était le
moyen qu'il avait trouvé pour influencer a dis-

tance le plus grand nombre possible de gens, un
dispositif patiemment élaboré pendant de lon-
gues années. Le grand jour venu, les cloches
sonneraient toutes ensemble, et tous ceux qui
les entendraient seraient zombasservis, privés
de volonté et de 'apparence de la vie, cadavres
ambulants, mais capables d'agir, et totalement &
ses ordres. Pour maintenir sa domination, les
cloches continueraient & sonner a intervalles
réguliers... Mais les Dragons se réveillérent,
peut-&tre plus tot que prévu, et tout fut provi-
soirement relégué dans le non-réve des Limbes.
Aujourd’hui, les Dragons se sont rendormis, mais
il reste encore ¢a et 1a des vestiges de 'horreur de
la fin du Second Age, et notamment, dans un
pays nommé la Mercidoine, un des clochers de
Nécros le Tumulaire. Toutefois, avec le Grand
Réveil, son pouvoir s'est affaibli. Nécros lui-méme
n'existe plus, sinon comme un souvenir de cau-
chemar, mais son clocher continue a agir, comme
une mécanique a moitié déréglée qui fonctionne
de facon autonome et sans but.

Le thanaclocher

Le thanaclocher se manifeste prés du village de
Grand Clocher. Au milieu de I'heure du Serpent, il
apparait au sommet de la petite colline qui domi-
ne le village et sonne trois coups. La portée du
son est telle qu'on I'entend, méme s'il est affaibli
par la distance, d’'un bout a l'autre de la Merci-
doine. Aussitdt, tous les habitants du pays se
«réveillent» et prennent I'apparence de zombis,
c'est-a-dire de cadavres ambulants, a moitié dé-
charnés et squelettiques. Tous, hommes, fem-
mes, enfants, vieillards, quittent leurs maisons et
errent dans les villages. Etant dépourvus d'ordres
explicites, ils ne font rien. Ils ne s’agressent pas
mutuellement, mais s'ils tombent sur un étranger
(par exemple un voyageur), ils se ruent sur lui,



leur nature thanataire étant fondamentalement
destructrice. Puis, au milieu de I'heure du Chéteau
Dormant, la cloche sonne a nouveau, trois coups.
A son écoute, les zombis regagnent leurs lits et se
rendorment. Quand vient le matin, tous ont
retrouveé leur forme humaine et vivante, et nul ne
se souvient de ce qui s'est passé durant la nuit. A
la vérité, chacun est persuadé d’avoir dormi,
comme toutes les nuits, du sommeil du juste.
Parallélement, a peine le thanaclocher a-t-il sonné
pour la deuxiéme fois, qu'il disparait du sommet
de la colline, n'y laissant qu'une marque de terre
bien tassée, ou I'herbe ne pousse jamais. Dans la
journée, les villageois vaquent a leurs occupa-
tions normales; puis tout recommence la nuit
suivante a la réapparition du clocher et de son
triple son de cloche.

En vérité, le pouvoir du thanaclocher s'est affai-
bli par rapport a ce qu'il aurait di &tre du temps
de Nécros. Il ne suffit pas, en effet, d’entendre
une fois le son de la cloche pour devenir zombi.
S'il a cet effet sur les villageois, c'est qu'ils I'en-
tendent depuis leur enfance, nuit aprés nuit répé-
té. Ce n'est qu'a la longue qu'ils deviennent zom-
basservis et que peut s’opérer leur nocturne
métamorphose. (Les bébés restent dans leurs
berceaux; ce n'est que vers I'dge de deux ans
qu'ils subissent réellement I'effet pour la pre-
miére fois. De méme, les PJ ne seront pas affec-
tés d'emblée.)

Le thanagardien

Dans la journée, tandis que la colline est vide, le
thanaclocher se replie dans un microréve. La rési-
de le thanagardien, une entité de cauchemar
incarnée, de I'apparence d'un énorme vaseux.
C'est en réalité cette entité, vestige de la volonté
cauchemardesque de ce que fut Nécros, qui opé-
re les changements de réve. Le thanagardien
envoie périodiquement le thanaclocher dans le
réve de la Mercidoine et le rappelle pareillement,
aintervalles réguliers, tandis qu'il reste lui-méme
dans le microréve.

Lenchantement du clocher et de sa cloche est
d’un tel niveau de magie qu'aucun haut-révant
du Troisiéme Age n'est capable de I'annuler. A la
rigueur, on peut essayer de le détruire matériel-
lement. Mais comme il n'apparait que la nuit, au
moment ol tous les habitants du village de Grand
Clocher sont zombasservis, il faudrait pouvoir
le faire sans attirer leur attention (une gageure!)
ou commencer par affronter une bonne cinquan-
taine de zombis.

Lannihilation du thanaclocher ne peut en réalité
s'opérer que d'une seule facon: prendre place
dans la salle de la cloche avant que celle-ci ne
resonne (mi-Chateau Dormant) de facon a se
retrouver soi-méme dans le microréve, ayant
«voyagé» avec le clocher. L4, il faut combattre et
détruire le thanagardien. Une fois I'entité anni-
hilée, le thanaclocher sera a jamais prisonnier
de son microréve, et la malédiction sera levée
en Mercidoine. (Un petit probléme restera toute-
fois a résoudre: comment quitter ensuite le
microréve pour revenir en des lieux moins mal-
sains?)

Telle est la tiche que devront affronter les voya-
geurs. Pour cela, ils doivent d'abord commencer
par comprendre ce qui se passe.

La Mercidoine

La Mercidoine est un pays verdoyant et prospére,
ponctué d'une demi-douzaine de villages reliés
par des routes. Il n'y a aucune grande cité. Les
habitants y ménent (apparemment) une vie nor-
male, s'occupant de leurs fermes, de leurs champs
et de leurs troupeaux. Chaque village comprend
une trentaine de bétiments, habitations et dépen-
dances, pour une cinquantaine d’habitants adultes,
c'est-a-dire devenant zombis la nuit venue.

Au nord, le pays est fermé par des montagnes. Au
sud, la plaine s'appauvrit et devient une lande
sans intérét, sans village ni population. A l'est, la
frontiére est formée par une vaste forét, et a
I'ouest par des collines. Le son du thanaclocher
est circonscrit dans ces limites.

Au-dela des collines de I'est, une route méne au
pays voisin, le pays de Kolk, avec qui les Merci-
doniens n'entretiennent que peu de rapports.
Chaque fois que les habitants de Kolk se rendent
en Mercidoine, ils recoivent le méme accueil que
les voyageurs; et comme la Mercidoine se suffit,
économiquement parlant, a elle-méme, il n'y a
pas de grands échanges commerciaux. Les gens
de Kolk considérent les Mercidoniens comme
des paranoiaques mythomanes et ont fini par se
désintéresser d'eux. Ces derniers, inversement,
répugnent a se rendre en pays de Kolk, oti il est
impossible de dormir correctement la nuit, a cau-
se, probablement, de l'air du pays «qui rend
insomniaque». De fait, aucun Mercidonien n'a
Jjamais réellement dormi la nuit, sous l'influence
de la thanacloche. Se retrouver hors de la sphé-
re d'influence de cette derniére les plonge dans
un vide et un trouble dont ils ne saisissent pas la
cause.

En ce qui concerne la grande forét, appelée forét
de Mélusca, personne n'y va, car elle est censée
étre hantée par une créature malveillante : Mélus-
ca la Sorceresse.

Un curieux accueil

Au début de cette aventure, les voyageurs sortent
du gris réve et se retrouvent dans un charmant
pays. Des vallons parcourus de petits ruisseaux
alternent avec des bosquets. Puis ils découvrent
une route et bientdt un petit village entouré de ses
cultures. Tout le monde a l'air prospére et heureux
de vivre. Le village a pour nom Vieux Paillé.

Les voyageurs sont néanmoins bizarrement
accueillis. En dépit d’'un abord aimable, les villa-
geois leur demandent de passer leur chemin.
«Non, disent-ils, il n'y a pas de maison des voya-
geurs, ni d'auberge. Non, vous ne pouvez pas
coucher non plus chez 'habitant, pas méme dans
une grange, allez-vous en!»

Les voyageurs peuvent partir, ou insister. Ce n'est
peut-étre qu'au village suivant qu'ils auront
davantage d'éclaircissements. De fait, c'est au
gardien des réves de gérer entiérement I'aventu-
re selon les actions des personnages.

«La vérité, disent les villageois, c'est qu'a chaque
fois que nous accueillons des voyageurs pour la
nuit, ils commettent des meurtres. Au matin, nous
retrouvons plusieurs des notres sauvagement
assassinés, devant leurs maisons, baignant enco-
re dans leur sang, et parfois méme des enfants. »
(Ce qui se passe en réalité, c'est que les voyageurs,

C'est 1a pure curiosité qui doit servir de moteur aux

il y & quelques jours. Ils pourront parler de la curieuse

remotiver les joueurs a rentrer dans le scénario.

réveillés par la cloche et entendant du bruit
dehors, sortent & leur tour, tombent sur les zombis
qui les agressent, et sont obligés d'en pourfendre
un ou deux avant de prendre la fuite. Le matin
venu, quand cesse la métamorphose, les villageois
découvrent les cadavres «normaux» de leurs com-
patriotes, et accusent (a raison) les voyageurs,
sans toutefois pouvoir en comprendre leur motif.)
«Eventuellement, ajoutent les villageois, nous
pouvons vous garder, si vous acceptez de vous
laisser enfermer a double tour durant la nuit,
Nous avons un hangar qui ferme a clé.»

Le hangar en question est une petite construc-
tion de bois (3 m sur 5m), avec un solide toit de
planches (contrairement aux habitations qui sont
couvertes de chaume) et une porte non moins
solide, pourvue d'une bonne serrure. Il n'y a pas
de fenétre, la porte est la seule ouverture. Luni-
que piéce est meublée d'une demi-douzaine de
couches rudimentaires, avec des paillasses et des
couvertures. Il y a également une jarre d'eau et
une cuvette. Lensemble est & mi-chemin entre
une maison des voyageurs des plus frustes et
une prison, et, a I'évidence, a déja servi. In'y ala
rien d'improvisé. (Plus tard, dans les autres vil-
lages, les voyageurs trouveront le méme genre de
dispositions, et on leur fera la méme proposition
de les enfermer.)

«N'ayez crainte, ajoute un villageois, nous ne
sommes pas sanguinaires, nous! Vous passerez
une nuit paisible, et vous serez délivrés sans fau-
te au petit matin. Vous pourrez prendre le petit
déjeuner avec nous.»

Réactions

Intrigués par I'existence d'un tel hangar (et de sa
serrure!), les voyageurs peuvent apprendre que le
batiment a surtout servi, jusqu’a présent, a loger
(et a enfermer) les gens de Kolk de passage en
Mercidoine, encore qu'il en vient aujourd’hui de
moins en moins souvent. Les voyageurs peuvent
ainsi apprendre I'existence de cet autre pays, a
l'ouest des collines. Les Mercidoniens n'en disent
pas grand bien, ajoutant qu'il est impossible d'y
dormir comme il faut. «La-bas, on se sent ner-
veux! On ne ferme pas I'ceil de la nuit, on reste sur
le qui-vive...»

(Jouant le role des villageois, le gardien des réves
peut développer plus ou moins cette fausse pis-
te, laissant croire que tout le mal provient de
Kolk et que ses habitants sont tous des assas-
sins psychopathes.)

personnages, et leur donner envie de comprendre ce qui

Se passe, puis d'y remédier. Si des voyageurs préféraient
d'emblée quitter ce « pays de fous », et prendre Ia route de
I'ouest pour aller en pays de Kolk, improvisez une rencontre
de voyageurs venant eux-mémes de quitter 1a Mercidoine

cloche inexistante, voire, si ce n'est pas suffisant, parler
des zombis nocturnes qu'ils ont dir combattre. Cela devrait
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Cela dit, les voyageurs peuvent accepter I'empri-
sonnement, puis, bien que réveillés par la cloche,
attendre sans broncher jusqu'au matin qu'on les
délivre. Auquel cas, ils ne se rendront compte de
rien. Inversement, ils peuvent crocheter la serru-
re (Dextérité/Serrurerie a -3), et la, tomber sur
les zombis... Autre alternative, ils peuvent quitter
le village et camper a la belle étoile, a plus ou
moins grande distance des maisons. Si c'est le
cas, ils entendront la cloche, qui les réveillera.
S'ils décident alors d'aller voir ce qui se passe au
village, ils tomberont sur les zombis comme pré-
cédemment.

Méme si toute la population du village est zom-
basservie, elle ne reste pas groupée comme une
armeée, les individus errant, seuls ou par petits
groupes, entre les maisons. Il n'y a non plus aucu-
ne coordination entre les zombis. N'opposez donc
aux voyageurs qu'un petit groupe a la fois, dont
ils puissent venir a bout, mais tout en laissant
clairement comprendre que ce ne sont pas les
renforts qui manquent. Le but est de les faire
décamper aprés la premiére échauffourée, afin
qu'ils ne soient pas la pour constater au matin I'in-
version de la métamorphose, et ne découvrent
ce fait, la clé de toute I'histoire, qu'au bout d'un
certain temps.

Ayant entendu le son de la cloche durant leur
sommeil, les voyageurs seront incapables d'en
situer la provenance. Peut-étre méme croiront-ils
I'avoir révé (au gardien des réves de le leur sug-
gérer). C'est du moins ce qui se produira la pre-
miére nuit. Pour les fois suivantes, si les voya-
geurs décident de rester volontairement éveillés
et de guetter consciemment l'arrivée du son,
demandez un jet d’Ouie a -4. En cas d'échec, on a
I'impression étrange que le son de la cloche ne
vient d'aucune direction spécifique. 1l faut une
réussite pour réaliser qu'il semble plus particu-
lierement provenir de l'est.

Dans tous les cas, la cloche doit intriguer les
voyageurs. Ou se trouve-t-elle? Interrogés, les
villageois répondent qu'il n'y a aucune cloche ni
clocher dans tout le pays. Il y a certes un village
nommeé Grand Clocher, tout prés de la forét de
Mélusca, parce qu'il y avait autrefois un clocher;
mais il n'existe plus depuis longtemps. Aucun
villageois n'a non plus souvenir d’avoir jamais
entendu une cloche la nuit: «ils dorment».

Le matin, les villageois sont moins tendus, moins
méfiants (@ moins, évidemment, qu'il n'y ait eu
des «meurtres» durant la nuit, auquel cas les
voyageurs feront des suspects tout désignés). Il
est ainsi possible de bavarder normalement avec
eux. Ce n'est qu'a I'approche du soir que la pré-

sence des étrangers les
angoisse. Si besoin est,
les voyageurs peuvent
également se ravitailler.
Pour les provisions, uti-
lisez les prix indiqués
dans les régles.

Tout cela, avec ou sans
combat contre les zom-
bis, devrait normale-
ment faire se diriger les
voyageurs vers Grand
Clocher, ot ils pourront
entendre parler de la
légende de Mélusca la
Sorceresse. Cette légende a I'apparence d'un «pié-
ge», c'est-a-dire qu'elle est censée dissuader les
voyageurs d'aller dans la forét, alors qu'ils doivent
au contraire le faire. Mais par ailleurs, les voya-
geurs peuvent penser que c'est justement cette
sorceresse qui est la cause de la malédiction, et
pour cette raison enquéter dans la forét.
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La légende de Mélusca

On la décrit comme une vieille femme hideuse, au
pouvoir pire que ceux des haut-révants. Elle trans-
forme les femmes en pommes et les hommes en
poires, qu'elle accroche aux arbres de la forét.
(Cette derniére est effectivement pleine de pom-
miers et de poiriers sauvages.) Malheur, dit-on, a
ceux qui mangent ces fruits, car, ce faisant, ils
mangent des gens! Et puis, il y a le chat de la
sorceresse. Il s'appelle Luski. Malheur a qui I'en-
tend miauler dans la forét! Il transforme hommes
et femmes en petites taupes qu'il rapporte a sa
maitresse. Et puis, il y a sa chouette, Luma. Mal-
heur a qui I'entend hululer dans la forét! Elle
transforme les gens en petites couleuvres qu'elle
rapporte a sa maitresse...

Tout cela n'est en réalité que pures sottises, des-
tinées a effrayer ou a intriguer les voyageurs. S'ils
juxtaposent les trois noms : Mélusca-Luski-Luma,
ils peuvent se dire que I'ensemble a une conso-
nance typique de nom d'entité de réve (faites éven-
tuellement tirer Intellect/Légendes & -2.) Quand
ils la rencontreront, Mélusca aura l'apparence
d'une femme voilée de blanc, mais pouvant se

Pour Réve de Dragon

R e e
IP Les zombis I

Taille 10
Réve 12
Niveau +1
Endurance 21
I Griffes Il niv. +1 init. 6 +dom. +1
Esquive Il niv. +1

P Le thanagardien

Taille 18

Réve 18

Niveau +4

Endurance 36

Attaque 18 niv. +4 init. 13 +dom. (+6)
Parade 18 niv. +4

Toutes les régles concernant le vaseux
s'appliquent pareillement au thanagardien
(Réve de Dragon, livret llI, p. 60).

transformer a volonté en chouette blanche ou en
chatte blanche. Une fois bien enfoncé dans la
forét, demandez par exemple un jet de Vue/Sur-
vie en forét & -2. Tout personnage le réussissant
croira avoir apercu une petite forme blanche,
peut-étre un chat, disparaissant dans les four-
rés, dans une certaine direction. Aux voyageurs de
juger bon de se lancer sur ses traces (sans, évi-
demment, parvenir a le retrouver). Renouvelez
I'opération un peu plus tard, dans une direction
légérement différente, et ainsi de suite. Le soir
venu, méme chose avec un curieux hululement
dans le lointain, voire I'apparition fugitive d’'une
petite chouette blanche. Au gardien des réves de
gérer ainsi la quéte dans la forét et de décider du
moment de 'apparition réelle de l'entité.

Meluscaluskiluma

Meluscaluskiluma est une entité de réve, ni bonne
ni mauvaise. Les voyageurs l'ayant finalement ren-
contrée, elle leur révéle toute I'histoire de Nécros
et de ses buts, ainsi que la vérité sur le thanaclo-
cher et son fonctionnement. Meluscaluskiluma ne
peut s'opposer directement au thanagardien, sous
peine de se détruire elle-méme, les deux forces
antagonistes de réve s'annihilant mutuellement, la
sienne et celle du cauchemar; mais les voyageurs
le peuvent s'ils ont assez de force et de bravoure.
Non seulement, Meluscaluskiluma leur révéle cela,
mais elle leur indique la facon dont ils doivent se
rendre dans le microréve en «voyageant» avec le
clocher. Puis elle leur confie une fiole contenant un
élixir bleu, destiné a leur permettre de revenir
dans le réve de la Mercidoine.

Ayant détruit le thanagardien, il faut répandre
I'élixir sur le sol, suffisamment loin du thanaclo-
cher, de maniére a dessiner un cercle. Les voya-
geurs doivent alors prendre place a l'intérieur de ce
cercle. Cela fait, 'un des haut-révants du groupe
doit accomplir un cas de magie impossible, par
exemple un rituel d'Enchantement dans le vide ou
un rituel de communication d'Hypnos sans son
support (harpe, miroir, etc.). Le résultat — normal —
sera de créer une déchirure du réve qui emportera
les voyageurs. Toutefois, au lieu d'étre aléatoire,
comme toujours en pareil cas, cette déchirure les
raménera en Mercidoine, par la vertu de I'élixir.

A Grand Clocher

Ce sera le méme accueil que partout ailleurs, avec
proposition d'étre enfermé, etc. Par ailleurs, on
pourra montrer aux voyageurs 'emplacement ou
il y avait autrefois un clocher, sur la colline voi-
sine. C'est un espace circulaire de 7m de dia-
meétre. Pour une raison inconnue, I'herbe n'a
jamais voulu y repousser. Du clocher lui-méme, il
ne reste (évidemment) aucune ruine ni vestige. La
colline en question est située a quelques 150m a
I'est du village, et  environ 400m de la lisiére de
la forét, elle-méme plus a l'est. La colline est
abrupte coté forét; coté village, un chemin permet
d'accéder facilement au sommet.

Les sons de cloche

Partout en Mercidoine, le son de la cloche réveille-
ra (automatiquement) les voyageurs, mais sans
autre conséquence. A eux de réagir ensuite com-



me bon leur semble, éventuellement se rendormir,
A Grand Clocher (ou le son est plus fort), ainsi
que dans le voisinage de ce village, faites tirer un
jet de points actuels de Réve a 0 a chaque fois que
la cloche se manifeste, c'est-a-dire une fois & mi-
Serpent, et une fois & mi-Chiteau Dormant. Tout
personnage échouant ce jet n'entendra, lors de la
manifestation suivante, la cloche sonner que deux
coups (au lieu de trois). Plus tard, s'il é&choue enco-
re son jet de Réve, il ne 'entendra sonner qu'un
coup; puis, s'il échoue un troisiéme jet de Réve, il
ne I'entendra plus du tout et pourra continuer a
dormir. Toutefois, dés cet instant, & la prochaine
manifestation de mi-Serpent, ce personnage sera
zombasservi, se transformant en zombi de la
méme facon que les villageois, et agressant évi-
demment les autres voyageurs. (Calculer ses carac-
téristiques de zombi d'aprés sa Taille et son Réve,
voir Réve de Dragon, livre III, p.57.)
Etrangement, le son de la cloche ne pénétre pas
dans la forét de Mélusca au-dela de 7 métres. Les
zombis n'y vont jamais non plus. Au-deld de cette
distance, on peut donc y dormir tranquillement,

Clocher et microréve

Le clocher est une tour ronde de 7m de diamétre
et d'une hauteur de 20m, avec a la base une

Un scénario Casus Belli pour
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Gette aventure est idéale pour

persshnages novices. Elle leur permettra”
de se faniliariser avec |'ambiance paransiaque

ouverture (sans porte) donnant sur les premiéres
marches d'un escalier en colimacon. Lescalier
débouche, 15m plus haut, dans la salle de la
cloche, juste sous cette derniére: une énorme
cloche (1m50 de haut) faite d'un métal noir et
mat, accrochée a la charpente du toit. La salle
de la cloche fait elle-méme 7 m de diamétre et S5m
de haut. Le bas de la cloche se trouve & environ
3m du sol de la salle. Cette derniére, enfin, est
percée de quatre hautes fenétres ogivales, orien-
tées aux quatre points cardinaux. La tour pro-
prement dite ne contient rien d'autre que I'esca-
lier. Lensemble résiste a toutes les transmutations
élémentales.

Pour les voyageurs, un plan possible est d’at-
tendre la fin de la nuit a la lisére de la forét, puis
de se faufiler discrétement jusqu'au clocher. Au
gardien des réves de juger alors s'ils doivent, ou
non, tomber sur quelques zombis errant dans
les parages. Tout dépend de la fagon dont ils s'y
prennent. Un autre plan serait de guetter I'appa-
rition du clocher, toujours depuis la lisiére de la
forét, de s'y rendre directement, avant l'arrivée
des premiers zombis, et 13, d'attendre toute la
nuit le départ du clocher dans la salle de la
cloche. La nuit, & Grand Clocher, les zombis
errent principalement autour de la colline, mais
aucun ne monte jamais en haut du clocher.
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Le microréve a la forme d'un cercle de 3km de
diamétre, directement entouré par les Limbes.
Intérieurement, c’est une désolation rocheuse,
parsemée de mares pleines d'une «eau» noire et
visqueuse. Il n'y fait jamais jour ni franchement
nuit. Tout baigne dans un permanent crépuscule
verdatre,

Au centre de cette désolation se dresse un petit
tertre, o se retrouve le thanaclocher quand il
n'est pas en Mercidoine. Prés du tertre s’étend la
plus grande des mares. Clest de 1 que surgira le
thanagardien que les voyageurs devront com-
battre et détruire,

Conclusion

Une fois cette malédiction levée, les villageois
n'en continueront pas moins a se comporter com-
me par le passé envers les voyageurs, pour la
bonne raison qu'ils n'ont jamais eu conscience
de rien.

Laissons les personnages trouver le moyen de
les convaincre que le temps des «meurtres noc-
turnes» est désormais révolu.

Denis Gerfaud
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Denis Gerfaud
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ot tourmentée du monde de « Dossiers K» sans trop risquer leur peas.,

En revanche, il est préférable que le M) ot les joueurs soient déja moyennement expérimentis,
le jew ne s adressant pas, a priori, & des débutants complets. Los caractéristiques sont données
pour la version frangaise du jeu, dont la sortie est imminente.

New Mexico

Ce scénario se déroule au Nouveau-Mexique,

aux abords d'une petite bourgade du nom

de Santa Croso. Le Nouveau-Mexique est trés
important dans le monde de Dossiers X. C'est la
qu'est dissimulée la base Dulce, le quartier géné-
ral souterrain du Livre Noir. Cest également la

que se trouve la base de Roswell, dont il semble
superflu de rappeler le role. Pourtant, notre aven-
ture n'a pas grand-chose a voir avec les extrater-
restres... méme si C'est sirement la premiére cho-
se & laquelle penseront les personnages. La petite
ville de Santa Croso ne compte pas plus de 3000
habitants. Regroupée autour de sa petite église,
une bétisse d'une blancheur éclatante a 'archi-

tecture hispano-américaine typique de la région,
Santa Croso est principalement peuplée d'agri-
culteurs, d’ouvriers, d'ingénieurs ou de militaires
travaillant pour la base militaire de Tulsca, dis-
tante d'une quinzaine de kilométres. Le Nouveau-
Mexique présente des paysages d’une beauté ari-
de. En été, la saison ol se déroule le scénario,
les températures diurnes peuvent grimper jus-




ivre a Santa Croso

Les habitants de Santa Croso se divisent en deux
classes bien distinctes : ceux qui travaillent

a Tulsca... et ceux quin'y travaillent pas. Dans leur
grande majorité, ces derniers sont les descendants
des fondateurs de la ville. Ce sont des hommes
rudes, méfiants, peu enclins a disuter avec

les ébvangers (entendez par [a avec quiconque ne
vit pas sur place depuis cinquante ans au moins).
Les autres ne sont pas Ia par gout pour Ia région,
méme si certains en apprécient le calime

et 1a chaleur, mais bien pour des raisons
professionnelles. Ils n'entretiennent ave les
véritables habitants que des relations purement
formelles, et ne font rien pour gagner

leur sympathie. La plupart des scientifiques

qui travaillent a Tulsca les Gonsidérent mente
comme d'incurables « bouseux » et les méprisent
ouvertement. Obtenir Ia coopération

des « émigrés » de Santa Croso ne présente pas

de difficulté majeure, pas plus que sl s'agissait
d'habitants d’une ville américaine moyenne.

En revanche, les agriculteurs se montrent plus
venfermés, et ne disent pas forcément tout ce qu'ils
savent, 4 moins d'y étre forcés. Se présenter comme
agents du FBI n'arrange pas automatiquement

les choses. Le mieux reste encore de se montrer
patient, attentif et bienveillant envers

les habitants du cru. En les menagant ou en les
traitant avec dédain, les personnages se coupent
de tout soutien et s'exposent méme, $'ils vont trop
loin, & des actes de sabotage. Jouez sur le coté

un peu caricatural de ces campagnards

qui se calfeutrent chez eux a a tombée de 1a nuit
et épient les étrangers derriére leurs rideaux
poussiéveux. L'ambiance de votre partie n'en sera
que plus inquiétante.

qu'a 40°C, pour descendre la nuit sous la barre
des 10°C. Santa Croso et sa base militaire sont
situées & mi-chemin entre les villes d’Alamogordo
et d’Albuquerque, au centre d'une vaste plaine
semi-désertique. Seul un systéme d'irrigation trés
perfectionné permet aux agriculteurs de faire
pousser blé et mais dans les champs immenses
qui bordent leurs fermes, méme si cette conces-
sion 4 la modernité n'a guére bouleversé les habi-
tudes des natifs de la région. On supposera, pour
les besoins de l'aventure, que les personnages
ne se trouvent pas trés loin du Nouveau-Mexique,
a Pheenix par exemple, ou a Denver. Cest la raison
pour laquelle £gis fait appel a eux pour la pré-
sente mission.

Tombés du ciel

Les personnages recoivent un appel de I'un de
leurs contacts basé a Dallas. 'homme leur deman-
de de se rendre a Santa Croso, Nouveau-Mexique,
pour enquéter sur un cas possible d’apparition

d’ovni. Le contact en question, sans doute issu de
la cellule-mére, ne peut se permettre de se rendre
lui-méme sur place. Il vient d'étre appelé a Hous-
ton pour une affaire de la plus haute importance,
mais il fait confiance aux personnages pour résou-
dre le probléme dans les plus brefs délais. A vous
de décider, en fonction du background des PJ, a
quelle instance gouvernementale appartient ce
«contact», et quelles sont leurs relations avec lui.
En tout état de cause, les personnages ne refuse-
ront pas cette mission. C'est la premiére fois
qu'on leur confie quelque chose de sérieux, 'oc-
casion ou jamais de prouver qu'ils sont dignes de
la confiance de leurs supérieurs. Le contact des P]
les prévient qu'ils risquent de devoir collaborer
avec les autorités de Santa Croso. Dans cette pers-
pective, il leur fait parvenir de fausses cartes du
FBI. A eux de voir s'ils souhaitent s'en servir. £gis
niera toute implication dans I'affaire si les choses
tournent mal. Selon le contact des personnages, il
y a peu de risques que les autorités se doutent de
quoi que ce soit, Les shérifs des Etats du sud ne
sont pas réputés pour leur grande subtilité, et
I'information n'est pas encore parvenue aux oreil-
les des médias. Les PJ devront simplement faire
preuve de discrétion.

Premier contact

Pour se rendre a Santa Croso, les personnages
doivent prendre I'avion jusqu'a El Paso, Texas,
puis louer une voiture sur place. Santa Croso est
située a 280 kilométres au nord-ouest d’El Paso.
Les PJ arrivent sur place aux environs de midi, et
sont invités a se rendre directement au Frenton
Hotel, 'un des trois établissements de la ville, ot
des chambres ont déja été réservées pour eux
sous de fausses identités. Avant de se mettre au
travail, les personnages peuvent lire les journaux
locaux, allumer leur télé ou interroger les habi-
tants de Santa Croso en se faisant passer pour des
touristes de passage. Dans les deux premiers cas,
la collecte des infos sera facile (dans le troisiéme,
elle sera peut-étre un peu plus délicate, voir I'en-
cadré Vivre a Santa Croso).

Les PJ pourront obtenir les informations sui-
vantes.

@ 11 v a six jours, un cercle de huit métres de
diamétre a été découvert dans un champ, un peu
a 'écart de la ville. Il est toujours visible aujour-
d'hui. Cherbe est écrasée et ne se reléve pas, com-
me si un lourd engin circulaire s'était posé 1a I'es-
pace de quelques heures. Le terrain appartient
un homme du nom d’Adam Hurley, un vieil alcoo-
lique qui vit avec son fils dans une grande ferme
a moitié délabrée.

@ Il y a trois jours, plusieurs habitants ont décla-
ré avoir apercu un appareil lumineux filant a vive
allure dans le ciel nocturne. Lobjet s'est dirigé
vers I'église, sur la place centrale, avant de dis-
paraitre. Tous les témoignages concordent sur
ce point. En ce qui concerne sa taille, en revanche,
les avis divergent. Certains évoquent un disque
d'un métre de diamétre a peine, d'autres parlent
d’'un appareil beaucoup plus large. Les P] se ren-
dront bientdt compte qu'il existe autant de ver-
sions que de témoignages...

@ Ce matin méme, plusieurs centaines de mulots
ont été retrouvés morts, tout prés de la route
principale. Les deux vétérinaires de la ville se

sont révélés incapables d'expliquer la cause de
leur présence, mais s'accordent a dire qu'ils ont
heurté le sol avec violence.

Premiere journée

Les PJ peuvent commencer leur enquéte des le
début de I'aprés-midi. A 16 heures environ, des
employés municipaux débarrassent la route des
mulots qui 'encombrent, avec une mauvaise
volonté évidente. Ils n'ont pas été payés pour a,
et l'incident les met mal a l'aise. Les P] ont jusqu‘a
cette heure pour venir se rendre compte sur pla-
ce de I'étendue du carnage. Laissez-les prendre
des photographies, prélever des échantillons et
faire des calculs. Quoi qu'ils fassent, ils ne seront
pas plus capables que les autres de comprendre
ce qui s'est passé. Manifestement, les mulots sont
tombés du ciel, point final. Les habitants de San-
ta Croso, frappés d'une crainte superstitieuse,
évitent soigneusement l'endroit. Les PJ ne seront
donc pas dérangés dans leur travail, le shérif
étant déja passé dans la matinée. Au cours de la
méme journée, les personnages peuvent se rendre
a la ferme des Hurley pour observer le cercle.
Cest une formation de huit métres de diamétre,
en plein milieu du champ de blé qui jouxte le
domaine d’Adam. Arrangez-vous pour que le shé-
rif Barry Gibson et ses hommes s'y trouvent au
méme moment que les PJ. Gibson est un gaillard
bedonnant d'une cinquantaine d'années qui prend
son boulot & cceur mais reste d'un abord trés
sympathique. Il se montre prét & collaborer avec
le FBI, ou avec toute autre autorité dont les P]
voudront bien se réclamer, et se déclare méme
«soulagé» de leur présence. De toute évidence,
Santa Croso est une ville trés calme, et Gibson a
envie qu'elle le reste. Lui et ses hommes (Haines,
un grand-pére moustachu, Pedrick, un jeune pre-
mier un peu exalté et Alfonzo, un grand benét
mexicain) seront de précieux alliés pour les PJ si
ces derniers parviennent a gagner leur sympa-
thie. Adam Hurley, de son c6té, ne veut voir per-
sonne. «Il reste enfermé la-dedans avec son fiston
depuis quelques jours, déclare Gibson en pointant
la ferme du menton. C'est pas sain, pour un gamin
de son dge. Je pense qu'on ira y faire un petit
tour demain matin, quand les esprits se seront un
peu calmés. De toute facon, apres 10 heures, le
pére Hurley est plein comme une outre, et il n'y a
pas grand-chose 4 en tirer, croyez-moi.»

Soirée enire amis

Si les PJ n'ont pas rencontré le shérif, ils sont
libres de vaquer & leurs occupations au cours de
cette premiére soirée. Lancez-les au besoin sur
une ou deux fausses pistes pour gagner du temps.
S'ils se sont rendus a la ferme des Hurley, Gibson
les invite & venir boire une biére chez lui le soir
méme. Les PJ n'ont aucune raison de refuser I'invi-
tation. Peut-étre se montreront-ils un peu méfiants,
flairant le coup monté... En vérité, cette soirée
sera surtout 'occasion pour les joueurs de se lan-
cer dans une agréable séance de role-playing, car
il ne se passera rien d'important. Les person-
nages font la connaissance de Suzanne, la femme
de Barry, de leurs deux enfants, Lisa (7 ans) et
Greg (12 ans), de leur grande maison avec terras-
se, de leurs trois chiens, de leur barbecue, etc. Le



soir, le soleil se couche lentement sur la plaine, et
le spectacle est saisissant. Les P] peuvent se
détendre. Pourtant, qu'on ne s'y trompe pas, l'in-
vitation de Barry n'est pas totalement innocente.
I attend des personnages qu'ils lui fassent part de
leurs projets concernant les récents événements,
car lui-méme se trouve un peu a court d'idées.
Aux personnages de mettre au point un plan d'ac-
tion convaincant. Gibson n'en demande pas beau-
coup, mais il espére que les PJ vont prendre les
choses en main et faire avancer I'enquéte; c'est
pourquoi il accueille toutes leurs propositions
avec un enthousiasme sincére. Le shérif croit
connaitre la vie d'’Adam Hurley (voir Le passé,
c'est le passé), mais il n'en parle que si les per-
sonnages évoquent eux-mémes la question. Vers
23 heures, le digestif aidant (car Suzanne a pra-
tiquement forcé les P] a rester pour le diner), Bar-
ry commence & évoquer ses premieres enquétes
et a parler du bon vieux temps. Les personnages
devraient comprendre qu'il est temps d’aller dor-
mir...

Le passé, c¢’est le passé

Adam Hurley a plusieurs vies. Il y a celle que tout
le monde (ou presque) connait, et celle, plus
sombre et plus secréte, qu'il est parvenu a dissi-
muler jusqu'a maintenant aux yeux de ses sem-
blables. La plupart des habitants de Santa Croso
pourront vous le dire: Adam était un type bien...
avant.

Avant que sa femme ne le quitte, un beau matin,
sans prévenir, sans emmener aucune de ses affai-
res et sans laisser le moindre mot d'explication
(Gibson et ses adjoints sont méme venus chez
lui, histoire d'en savoir un peu plus, car la famil-
le de la jeune femme restait elle aussi sans nou-
velles, mais ils n'ont rien trouvé). Avant qu'il ne
reste seul avec un enfant a charge, le petit Michael
(trois ans a I'époque). Avant qu'il ne se mette a
boire. Avant qu'il ne perde son emploi a Tulsca,
un travail certes modeste (il était chargé, avec
une dizaine d'autres ouvriers, de I'entretien de la
base), mais qui lui permettait de penser a autre
chose.

Ce que les habitants de Santa Croso ne savent
pas, c'est que Lydia Hurley n'a jamais quitté le
domicile conjugal. Elle repose a deux métres sous
terre, enterrée par son époux prés de la balancoire
ot Michael s'amusait encore il y a quelques an-
nées. Méme si les hommes de Gibson exhumaient
ses restes maintenant, il leur serait facile de
conclure & un assassinat, étant donné les nom-
breuses blessures (une vingtaine au total) visibles
sur le corps. Michael lui-méme aurait du mal a les
démentir: il a vu son pére tuer sa mére. Seule-
ment, il n'avait que trois ans, et c'est surtout la
partie subconsciente de son esprit qui a enregis-
tré le drame. Le probléme, c’est que Michael est
un focus. Le Flux se concentre autour de lui, et ses
manifestations sont multiples: cercles et appari-
tions, notamment. Depuis sa plus tendre enfance,
Michael est témoin d’événements bizarres, et la
texture méme des choses semble prendre en sa
présence une coloration étrange. Lydia I'avait
bien remarqué. Elle 'avait méme emmené a Den-
ver, contre |'avis de son époux, pour le faire exa-
miner. Dareen Crespo, le psychologue a qui elle
l'avait confié, n'était pas parvenu a fournir d'ex-

plication aux étranges «pouvoirs» du petit. En
revanche, il était devenu I'amant de sa mére, et le
séjour de Lydia et Michael s'était quelque peu
prolongé. Un an plus tard, Lydia mourait, assas-
sinée par son mari. Dareen oublia le petit Mi-
chael... jusqu'a ce que ses supérieurs hiérar-
chiques au sein du Livre Noir lui demandent, il y
a une semaine, de se rendre a Santa Croso, Nou-
veau-Mexique, pour enquéter sur le fameux cercle,
et jusqu'a ce qu'il reconnaisse en Michael le fils de
celle qu'il avait briévement aimée.

Dareen Crespo

Dareen est agé de 38 ans. Psychologue de for-
mation, il travaille pour le Livre Noir depuis plus
de dix ans. C'est un homme athlétique, aux che-
veux noirs déja clairsemés, au regard percant et
aux maniéres trés calmes. Il a contacté plusieurs
fois ses supérieurs pour leur demander des ren-
forts et/ou la permission d'enlever Michael pour
pouvoir I'étudier plus longuement, mais le Livre
Noir reste méfiant. Au moment ot arrivent les PJ,
il n'a toujours pas accédé a sa demande. Dareen
n'a pas la preuve que Lydia a été assassinée, mais
il commence & s'en douter. A deux reprises, il a vu
la jeune femme courant dans les champs, éperdue
de frayeur, avant de trébucher et de disparaitre:
de simples apparitions, sans doute, mais terri-
fiantes de netteté. Dareen a fini par comprendre
que c'était Michael qui, sans le savoir, créait ces
mises en scéne, mais le cercle reste pour lui une
énigme, tout comme la mort des mulots. Dareen
s'est pris d’une certaine affection pour le gamin.
Il a déja parlé avec lui a plusieurs reprises, se
faisant passer aux yeux des habitants de Santa
Croso pour un historien préparant une thése sur
le passé de la région. Son plan est simple. Au soir
du troisiéme jour, il enlévera Michael, avec ou
sans l'accord de ses supérieurs, et le raménera a
Denver, loin de son pére alcoolique (que Dareen
exécre) et de ces paysans qui ne comprennent
rien a son «don». Lorsqu'il prendra conscience
que les PJ sont 1a pour la méme chose que lui, il
essaiera de noyer le poisson et de sympathiser
avec eux pour endormir leur méfiance. Il n’hésite
pas 4 leur tirer dessus s'ils se dressent ouverte-
ment sur son chemin. A vous de voir a quel
moment les PJ seront mis au courant de son exis-
tence. Gibson peut glisser son nom au détour
d'une conversation (Dareen lui est indifférent, et
le shérif croit ses mensonges). Il est également
possible que les PJ le rencontrent eux-mémes par
hasard, en ville ou prés de la ferme des Hurley.

Au deuxieme jouy...

Si les personnages reviennent roder aux abords de
la ferme des Hurley, vous pouvez leur ménager
quelques surprises. Plus aviné que jamais, Adam
tente de les chasser a coups de fusil. C'est un
homme gras et vulgaire, couvert de crasse et de
sueur, arrogant, agressif et, en définitive, trés
lache. Les P] n'auront aucun mal a le remettre a sa
place. Si Adam fait la sieste, ils ont une chance de
rencontrer Michael. En période de congés, comme
en ce moment, I'enfant est livré a lui-méme, et
passe son temps a errer dans les champs de mais,
a s'inventer des amis imaginaires. C'est un gamin
craintif et renfermé, mais aussi trés attachant.

@ J - 12 ans : Naissance de Michael.
@ J - 11 ans : Premiéres manifestations de ses étranges
pouvoirs, télékinésie, pyrokinésie, etc.

@ J - 10 ans : Lydia Hurley emmene Michael & Denver,
rencontye Daveen et s'éprend de lui.

@ J - 9 ans : Adam Hurley assassine sa femme a coups
de couteau et enterre son corps a quelques métres

de Ia ferme. Tout Santa Croso croit 4 une disparition.

@ J - 7 ans : Alcoolique, Adam Hurley perd son emploi 4
Tulsca et décide de « travailler a Ia ferme ». Il bat son fils.
@ J -1 an : Les «visions » de Michael se font de plus

en plus précises, et de plus en plus effrayantes.

Il vevit les circonstances de la mort de sa mere

en les matérialisant. Adam commence a prendre peur,

et s'enfonce de plus en plus dans I'alcoolisme.

@ J - 6 jours : Pour Ia premicre fois, Michael fait
apparaitre un cercle dans le champ de blé. Mis aussitot

au courant par un informateur local, le Livre Noir

envoie Dareen Crespo sur place.

® J -3 jours : Karl et Jimmy, deux adolescents,

font voler un « ovni » de leur fabrication.

@ J - 1 jour : Pluie de mulots provoquées par Michael.
@ Jour J : Arrivée des PJ.

@ J + 3:Dans la soirée, Daveen enléve Michael ef roule
4 vive allure vers le nord, jusqu’a ce que...

Tout le probléme est de le faire parler. Evidem-
ment, Michael ne sait rien de ses pouvoirs, mais
il pourra apprendre aux PJ qu'un «professeur»
(Dareen) est venu le voir a plusieurs reprises pour
parler avec lui. Il a posé des questions sur lui, sur
son pére et sur ses «visions». S'il est mis en
confiance, le gamin se confiera aux personnages
comme il s'est confié a Dareen (qui lui a fait pro-
mettre de ne rien dire de leurs petits entretiens).
Cette conversation leur apportera plus de préci-
sions sur la nature de ses visions. Sa mére y tient
un réle prédominant. Peut-8tre les PJ auront-ils
la «chance » d'assister a I'une de ses apparitions?
N'hésitez pas a leur faire peur. Avec ce meurtre,
vous en avez vraiment les moyens. Dernier point,
Michael croit dur comme fer en l'existence des
extraterrestres. Vous pouvez vous amuser a brouil-
ler les pistes en utilisant ce dernier élément.

Présenter... armes!

Au cours de cette deuxiéme journée, les PJ peu-
vent également mener une petite enquéte sur la
base militaire de Tulsca. La aussi, vous pouvez
facilement les mener en bateau, en leur faisant
bien sentir qu'ils ne savent pas grand-chose de
cette base. Le colonel Morgan Schlessinger, qui
n'accepte de les recevoir que s'ils se réclament du
FBI, est une parfaite caricature d'ancien Marine:
blond, les cheveux courts, des lunettes bleues
teintées et une machoire carrée. Cigare au bec, il
écoute les explications des PJ sans sourciller, leur
vante les vertus de 'armée américaine et déclare
qu'Adam «était un brave type, pas trés causant




BASE MILITAIRE
DE TOLSCA

mais plutét efficace. Je regrette ce qui lui est arri-
vé, ajoute-t-il, et croyez-moi, nous avons essayé
de l'aider. Mais entre l'alcool et I'armée, il faut
savoir choisir, et Adam a fait le mauvais choix.»
Légérement paranoiaque, Morgan reste sur ses
gardes si les PJ lui posent des questions sur la
base. Si les personnages ont l'impression qu'il
leur cache quelque chose, tant mieux! I n'est pas
impossible que certains joueurs suivent un rai-
sonnement du type «base de 'armée en plein
désert = extraterrestres = expériences secrétes».
Les personnages peuvent méme retourner sur
place & la nuit tombée pour essayer d’en savoir
plus. Si vous vous sentez en forme, préparez-leur
une intrigue paralléle, décrivez-leur de grands
hangars mystérieux, des lumiéres dans le ciel,
des militaires tendus et discrets, des bourdonne-
ments incompréhensibles... Veillez tout de méme
a ce qu'ils naillent pas trop loin dans leur enqué-
te. A£gis aurait beaucoup de mal a les couvrir s'ils
se faisaient prendre a deux heures du matin prés
des clotures de la base, un coupe-boulons a la
main!

L’affaire se complique

Deux événements totalement indépendants vont
avoir lieu au cours de la deuxiéme nuit passée par
les PJ & Santa Croso. Tout d'abord, une nouvelle
«apparition d’ovni» va avoir lieu. Cette fois, il
serait bon que les PJ en soient témoins et qu'ils
parviennent a suivre I'engin, par exemple en voi-
ture. S'ils ne le font pas, c'est Gibson, également
sur place, qui s'en charge. N'hésitez pas a mettre
en place une atmosphére inquiétante. Les nuits
dans le désert sont silencieuses, et cette lumiére
est si... réelle! En vérité, méme si les personnages
ne le découvriront sans doute qu'a l'aube, cette
apparition, tout comme celle qui a eu lieu il y a
quelques jours, n'est qu'un canular monté par
deux adolescents férus de maquettes, Karl et Jim-
my. Ils sont parvenus a tenir toute la ville en
haleine pendant quelques jours avec un simple
avion radiocommandé, surmonté d'un cercle
d'acier et de tissu auquel ils ont fixé des lumiéres
clignotantes. En le découvrant écrasé dans un
champ, les enquéteurs se sentiront sans doute
un peu stupides... tout comme les deux farceurs,
qui passeront la journée au poste.

Par ailleurs, trois nouveaux acteurs font leur appa-
rition sur la scéne de Santa Croso vers cing heu-

res du matin. 1l s'agit de trois
Hommes en Noir, des sauriens
mandatés par le Livre Noir pour
ramener Dareen a la raison. Les
possibilités d'interactions entre
eux, Dareen et les P] sont mul-
tiples, et vous pouvez jouer sur
elles au cours de la troisiéme
journée. Crespo refuse évidem-
ment d'écouter ses collégues, et
les P] seront peut-étre témoins
d’une altercation. Les Hommes
en Noir ne prétent guére atten-
tion aux personnages, jusqu'a ce
qu'ils se rendent compte que
ceux-ci s'intéressent aussi a I'en-
fant. A ce moment-13, ils n‘hési-
teront probablement pas a les
supprimer. Enfin, si vous sentez
que les PJ s'en tirent trop bien, vous pouvez fai-
re intervenir quelques journalistes trop curieux.
Si le cceur vous en dit, ils peuvent méme étre sur
place avant les personnages. Rien de tel qu'un
chasseur de scoops pour vous mettre des batons
dans les roues...

Fuite en avant

Les PJ sont libres de passer leur troisiéme journée
4 Santa Croso comme bon leur semble. Entre Gib-
son, Michael, Crespo, les HeN, les militaires ou
méme Adam Hurley, ils ont largement de quoi
s'occuper. Lune des possibilités qu'il serait inté-
ressant d'exploiter est la visite de la ferme des
Hurley. Adam ne tient pas de journal intime, mais
quelques indices indiquent aux personnages que
Lydia ne s'est pas «volatilisée » un beau jour sans
prévenir. Toutes ses affaires sont encore la. Dans
la chambre de Michael, les dessins de meurtre

Pour Dossiers X

jecscall o o o e
IP Dareen Crespo I

Force 4 Taille 4 Réflexes 3 Agilité 4
Perception 4 Volonté 3 Intelligence 5
Chance 2/12

Compétences : Armes automatiques 3,
Hypnose 3, Médecine 3, Discrétion 4.
Dossier médical : Poussée d'adrénaline,
Résistance a la douleur.

» Michael

I Force 2 Taille 2 Réflexes 3 Agilité 3

Perception 2 Volonté 4 Intelligence 5
Chance 2/12

I Compétences : Hypnose 2, Discrétion 2.
Profil psychologique : Flash-back.

Talent spécial : Focus surnaturel.

I Description : Un petit gargon aux cheveux
bruns mal coiffés et au visage renferme,
vétu d'une salopette crasseuse et d'un

I tee-shirt The Simpsons, toujours le méme.

I » Les Hommes en Noir

Leurs caractéristiques se trouvent en p.205
de Conspiracy X. Vous pouvez

I éventuellement les adapter aux forces
en présence.

abondent. On y reconnait Adam, armé d'un cou-
teau et arborant un rictus menagant. Il suffirait de
quelques menaces pour faire avouer au pére du
gamin son horrible forfait. Aprés tout, la culpa-
bilité n'a jamais cessé de le ronger. A vous de
voir si les PJ découvrent le corps de Lydia sous la
balancoire et le cas échéant, quand ils le feront.
Dans la soirée, aux environs de 22 heures, Dareen
passe devant la ferme des Hurley au volant de sa
Pontiac. Michael I'attend avec son petit baluchon
et monte sans hésiter. Crespo est parvenu a le
convaincre qu'une vie meilleure I'attendait @ Den-
ver. Evidemment, les actions des PJ ont pu influer
sur le déroulement des événements, mais il serait
fort dommage de se priver de ce final. Au bout de
trois kilométres, une apparition morstrueuse se
dresse sur la route: un épouvantail aux griffes
acérés, tout droit sorti de I'esprit de Michael. La
voiture fait une embardée et verse dans le fossé.
Dareen est éjecté et reste a terre, inconscient,
tandis que Michael, fou de terreur et de confusion,
s'extirpe du véhicule et court a travers champs.
Sans réfléchir, il se dirige vers une vieille mai-
son abandonnée, serrant contre lui son petit balu-
chon. Clest dans cette maison que les PJ pour-
ront le retrouver... s'ils arrivent la-bas avant les
HeN. Toutes les hypothéses sont possibles, selon
la facon dont les PJ auront progressé dans leur
enquéte: course-poursuite avec les HeN, fusilla-
de... Au bout de quelques minutes, Dareen
reprend conscience et tente de retrouver Michael.
1l n'hésite pas a tirer sur ses acolytes du Livre
Noir si ces derniers tentent de s'opposer a lui.
Avec tous ces éléments, vous pouvez concocter
un final paroxystique. Michael s'est réfugié dans
une maison «hantée». Ses facultés réveillent le
passé de I'endroit. Lhomme qui vivait ici s'est sui-
cidé aprés avoir tué sa vieille mére malade. Les
apparitions se multiplient, morbides, effrayan-
tes, et Michael se terre dans le grenier de la vieille
batisse qui, & en croire les sinistres craquements
qu'émettent son plancher, risque de s'effondrer
tout instant. Pour le reste, tout est possible. Si les
PJ parviennent & limiter la casse et que Michael
s'en sort vivant, I'opération pourra étre considé-
rée Comme un Succes.

Epilogue

Pour un premier contact avec le Livre Noir, les PJ
n'ont pas été décus. Si Dareen ou les HeN sont
toujours vivants, nul doute que les personnages les
retrouveront plus tard, en d'autres circonstances et
en d'autres lieux. Si les PJ ont résolu I'affaire (c'est-
a-dire prouvé la nature des pouvoirs de Michael et
écarté toute hypothése de présence extraterrestre),
Agis les félicitera pour leur efficacité et leur confie-
ra stirement des missions plus importantes & I'ave-
nir, Michael, lui, sera placé dans une institution
spécialisée, ol des psychologues tenteront de per-
cer le mystére de ses «visions». A moins que les
personnages n'obtiennent d'une fagon ou d'une
autre la garde de I'enfant, ce qui paraft fort impro-
bable, vous pouvez terminer le scénario la-des-
sus: le regard éperdu d'un petit garcon derriére
une fenétre entrouverte.

Fabrice Colin
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean
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apprentissage se situe a deux
niveaux: d'une part, acquérir la
compréhension du draconic, la

compétence, et de I'autre, savoir
I'utiliser pratiquement pour produire un effet,
les sorts. Les deux s’obtiennent par la médi-
tation draconique.

Les éléments et les signes

Le but du haut-révant est de découvrir des
signes draconics, puis de les décrypter et
de les interpréter. Ces signes, il peut les
découvrir en contemplant quatre des élé-
ments qui composent le monde : I'Air, le Feu,
I'Eau, et le Septieme. Pour servir de support
a la méditation, ces éléments doivent étre
libres. C'est dans leur mouvance, leur inces-
sante métamorphose, leur apparence de
«vien (vie réelle en ce qui concerne le Sep-
tiéme), que le haut-révant peut parvenir a
découvrir un signe. La Terre, le Bois et le
Métal sont impropres a la méditation, étant
fixes et inertes.

@ L'Air. Il s’agit plus a proprement parler de
son effet, que de I'air lui-méme qui est invi-
sible. C'est par exemple la course des nuages,
I'agitation des feuilles des arbres ou de I'her-
be sous l'effet du vent, le claquement d'un
drapeau, etc.

® L'Eau. N'importe quelle quantité d’eau, du
moment qu’'elle est libre: une source, une
fontaine, un ruisseau, une riviére, un lac, un
étang, la mer, la pluie, etc. Par contre, I'eau
contenue dans un récipient (gobelet, seau,
auge, citerne, abreuvoir, etc.) ne convient pas,
n’étant pas libre.

CASUS BELLI

@ Le Feu. Toutes flammes libres : feu de camp
ou brulant dans un atre, mais pas la flamme
d’une bougie ou d'une lampe, prisonniére de
sa méche.

® Le Septiéme. Le septiéme élément est la
matiére organique. Libre veut dire ici vivant,
nu et sans entrave. On peut méditer sur un
animal s'il n’est ni attaché ni emprisonné et
s’il ne porte rien (collier, harnais, etc.), ou
sur un humanoide (un autre voyageur, par
exemple) du moment qu'il est intégralement
nu et sans entrave.

Méditation

Une séance de méditation dure une demi-heu-
re (60", durant laquelle le haut-révant doit
étre immobile et concentré. Au bout de ce
temps, il joue un jet de Méditation. C'est un jet
d’EMPATHIE, sans compétence, mais ajusté
astrologiquement selon I'heure en cours (par
rapport a son heure de naissance et le nom-
bre astral du jour), un ajustement qui peut
donc étre de +4, +2, 0, -2 ou -4 (RdD, 1, page
82). Jet de Méditation réussi: le haut-révant
percoit un signe qu'il doit maintenant tenter
de décrypter. Jet échoué: il ne percoit rien, et
peut recommencer pour une autre demi-heu-
re s'il le souhaite (sauf cas d'échec grave,
voir ci-aprés). Chaque demi-heure de médi-
tation, réussie ou échouée, coiite en soi 2
points de fatigue.

Lecture

Ayant percu un signe, le haut-révant doit mon-
ter en TMR pour tenter un jet de Lecture.

ette aide de jeu
propose uhe refonte
complete des régles
d’appreh’cissage
draconic, plus simples
et plus completes,
tout en ¢onservant le
meéme grand ptrincipe.
Uhe alternative aux
Fég]es « officielles »
que joueuts et gardiens
des réves sont inviteés
a tester, puis a adopier
si bon leut semkle.

Pour cela, il doit se rendre sur sa case de
résonance (voir ci-aprés). Le jet de Lecture est
un jet d'INTELLECT. Deux possibilités s’of-
frent alors au haut-révant: soit utiliser la
teneur du signe pour augmenter sa compé-
tence de draconic (I'une des quatre voies),
soit I'utiliser pour acquérir des points de
sorts (dans l'une des quatre voies), points
qui lui serviront a synthétiser un sort. Dans le
premier cas (augmentation du draconic), son
jet 'INTELLECT est pur, sans compétence;
dans le second cas, c’est un jet d'INTELLECT/
Draconic (la voie pour laquelle il désire gagner
des points de sort). Dans les deux cas, la dif-
ficulté du jet de Lecture dépend du niveau
de réussite du jet de Méditation (le jet d’EM-
PATHIE précédent). Puis, selon la réussite du
jet de Lecture, sont gagnés un certain nombre
de points, points d’expérience en voie ou
points de sort.

Id ” e
Limitations
Chaque élément ne peut fournir qu'un seul
signe par jour. Pour chaque élément, on peut
persévérer tant que le jet de Méditation échoue
(signe non pergu), mais dés qu'un signe appa-
rait, ce sera le seul aujourd’hui pour cet élé-
ment-1, que le jet de Lecture échoue ou réus-
sisse.
Notez bien qu'il s’agit de I'élément dans son
ensemble: il ne sert a rien de changer de ruis-
seau, de feu ou de créature, si, respective-
ment, 'Eau, le Feu ou le Septiéme ont déja_
«parlé» aujourd’hui. Tous les éléments rede-
viennent disponibles au début de I'heure du
Vaisseau de chaque nouvelle journée.
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UNE AIDE DE JEU POUR REVE DE DRAGON

Choix

Le haut-révant ne fait son choix quant a
I'orientation de sa lecture (pour le draconic
ou pour les sorts) qu'une fois sa méditation
réussie, étant monté en TMR. Ce choix est
totalement libre, mais évidemment exclusif.
Un signe ne peut fournir qu'un seul type d’in-
terprétation, voie de draconic ou sort. Les
éléments n'ont aucune spécificité en eux-
mémes. On peut par exemple méditer sur
I'Eau pour le draconic, puis sur I'Air pour les
sorts; et le lendemain, méditer a nouveau sur
I'Eau, mais cette fois pour les sorts, et ainsi de
suite.

Echecs

Un échec particulier ou total au jet de Médi-
tation obscurcit définitivement I'élément
considéré pour le reste de la journée en cours.
Il ne sert plus a rien de s’obstiner sur cet élé-
ment-1a ; mais il redeviendra accessible le len-
demain.

Un échec particulier ou total au jet de Lectu-
re est plus grave. Le haut-révant découvre
dans le signe une signification indésirable et
dérangeante. Il doit réussir un JR points
actuels de réve 4 -8, ou recevoir une queue de
Dragon.

Case de vésonance

C’est la case des TMR ot le haut-révant doit
conduire son demi-réve afin d'y tenter son
jet de Lecture. Cette case est unique et diffé-
rente pour chaque haut-révant. Elle dépend en
effet de lui seul et non pas de I'élément sur
lequel il médite. Toutefois, cette case change
chaque fois que le personnage change de
réve. Arrivé dans un nouveau réve, le haut-
révant doit découvrir sa nouvelle case de
résonance. Cela fait, ce sera toujours la méme
et la seule dans ce réve-la. (S'il revient a un
réve précédemment quitté, une nouvelle case
doit étre découverte qui ne sera pas forcé-
ment la méme.)

La case de résonance ne peut étre découver-
te que lorsqu’un signe a été percu (en I'ab-
sence de signe, toutes les cases sont muet-
tes). Son jet de Méditation ayant donc réussi,
le haut-révant monte en TMR, et, selon la
régle, joue un jet de rencontre pour chaque
nouvelle case oil il pénétre. La case de réso-
nance est celle qui, la premiére, lui fournit
une rencontre. Cette derniere doit étre réso-
lue, puis, s'il en est venu & bout, le haut-révant
tente son jet de Lecture.

Les signes draconics percus par la médita-
tion sont fugitifs et ne durent qu'un round.
Quand un haut-révant connait déja sa case
de résonance, il a intérét a se pré-position-
ner sous elle avant de commencer sa médi-
tation, en sorte d'y parvenir en un round. A
défaut, il doit monter en accéléré, de méme
que la toute premiére fois, quand il recherche
ladite case, le signe ne durant toujours qu'un
round. Si la rencontre le fait redescendre, ou
le retient plus d'un round, le bénéfice du signe
est perdu, mais la case ol a eu lieu la ren-

contre n’en demeure pas moins la case de
résonance, qui n'aura plus a étre recherchée,
pour les lectures ultérieures.

Recherchant sa case de résonance, le haut-
révant doit changer de case a chaque fois.
S'il revient sur une case déja testée et n'ayant
précédemment fourni aucune rencontre, et
qu'il en fasse une maintenant, ce n'est qu'une
rencontre ordinaire, ce n'est pas I'annonce
de la case de résonance. Une case ne peut
éventuellement étre testée une seconde fois
que lorsque toutes les cases de la carte ont
été essayées sans succes (statistiquement
assez peu probable).

Les signes durables

Des signes durables peuvent par contre exis-
ter dans les éléments fixes comme la Terre,
le Bois ou le Métal. Il n’y a pas besoin de jet
de Méditation, puisque ces signes pré-exis-
tent. Le haut-révant passe directement au
jet de Lecture, et 1a aussi, utilise sa propre et
unique case de résonance. La difficulté du jet
de Lecture est par contre a décider par le
gardien des réves (le scénario). Le nombre
de points gagnés, dépendant du jet de Lectu-
re, est en principe le méme, & moins que le
gardien des réves (le scénario) ne décide d’'un
signe particulierement lucratif. Des signes
fugitifs spontanés, durant un ou plusieurs
rounds, peuvent pareillement exister : méme
procédure.

Synthése des sorts

La synthése des nouveaux sorts s'accomplit
sans changement par rapport a I'ancienne
régle (RdD, 11, page 26), sauf une différence
concernant le nombre de points & dépenser.
Ce nombre ne dépend plus du niveau du sort
considéré isolément, mais du rapport entre le
niveau de draconic du haut-révant et celui
du sort convoité®,

Sort de niveau égal ml mferleur au dracnmc
consideére : 10 points :

Sort supérieur de iveau ; 120 points

Sort supérieur de 2 riveaux : 30 points

Sort supérieur de 3 niveaux : 401 points g
Sort supérieur de 4 niveaux et plﬁs muccesmh{e

Exemple. Un haut-révant ayant +3 en Draconic
et synthétisant un sort R-2 ou R-3 dépense
10 points. Pour un sort R-5, il en dépense 30.
S'il avait +4 en Draconic, le sort R-5 ne lui
colterait que 20 points, et toujours 10 points
pour les deux premiers.

Réussite particuliére au jet de synthése : on ne
dépense que la moitié des points. Echec: un
point dépensé pour rien.

Echec particulier et total : 1a moitié des points
dépensés pour rien.

Jot de Méditation
EMPATHIE pure + ajustement astrologique
encours.

: Jet dcrkdu!e,

augmentation du Dracomc
INTELLECT pur + mustementa e,
Réussite du ‘J;Mfement du
Jet de Meditation Jg{deledyre' .
Normale ) e

* Significative SO s
Particuliere TR

_Jetde Lecture,
gain de points desort -
INIEll[ET/Drmch)ustemm -
Reussite du A;ustment du 7
Jet de Meditation Jetdelegﬂw
‘Normale A (R 2
Particuliere AR

Points gagnés

Reéussite du Points gagnes
jet de Lecture (voie.oi sort]
Normale 2 points .,
Significative 3points”
Particuliere 4 points -

Des grimoires sont toujours possibles, confé-
rant des bonus au jet de synthése, bonus de
niveau uniquement puisque le nombre de
points de sort a dépenser en dépend direc-
tement.

Ponrquoi
de nonvelles régles ?

Cette nouvelle approche met a égale contri-
bution les trois grandes caractéristiques men-
tales : I'Empathie pour percevoir, 'Intellect
pour comprendre, et le Réve pour ceuvrer.
Elle rend plus accessibles les sorts qui sont au
niveau du haut-révant, et inversement ceux
qui sont d’un niveau supérieur. Enfin, elle per-
met de progresser dans les voies autrement
que par les réussites particuliéres et les points
de stress, notamment pour les haut-révants
qui viennent juste d’acquérir le don (-11 en
Draconic).

Denis Gerfaud
illustration : Sandrine Gestin

* Cette régle ne s’applique qu’aux sorts acquis
en cours de carriére. Utiliser sans changement
la régle d’acquisition de sorts a la création
d’un personnage.
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L'Encyclopédie transuniverselle de Gwo & Millord présente
Ce soir chez Gworis,
C )e st.. IS0k

lors, n’heésitez pas, ¢’est 15 balles pour les monstres, gratuit pour les filles.
On eteint les lumietes, on réunit les bardes, et ¢’est parti! Spotlights, pattes d’ef’
et chausses Flanches, ¢a va chauffer' sous les cottes de mailles! Allez, Vehez
vous mesutel' auX Natrdckhs dans uh grand concouts d’orguarsckh. Admirez
les prouesses de Pierric I’Oiseleur de David Vighau sous ]a boule & facettes.
Tandis qu'au milieu de la piste, le splendide Gwé danse... Allez danse, Gw3, danse!
Pour les aventuriers, ¢’est ’éclate assurée, quand le MJ marche au rhum, ¢’est
top délire megadrome! Parce que ce soir, chez Gwd & Millord, ¢’est soirée disco!

«Gomina ? Gomina. Perfecto? Perfecto... Tu
es parfait mon grand, tu vas faire un malheur...
— Nom d’un Gawax bondissant, Maiire!
Lorsque vous aurez fini de parler tout seul,
enfermé dans la salle de bains, j'aimerais pou-
voir me. ..

— Ah... Tu étais la, mon bon Gwé... Je... Je
répétais mon discours pour la réunion que je
préside ce soir et...

— DING DONG,.

— Tiens, va plutét ouvrir, veux-tu, ce doit étre
Miss Tabatha Trash.

— Millouchounet chéri, il va falloir y aller sinon
on va étre en retard.

— Jarrive, chére Tabatha. GWWOO!!! Quand
tu auras fini de t'esclaffer bétement tu pourras
m'aider a enfiler mes bottes!

— Et n'oublie pas ta hache, mon Millouchou-
net: les Rage Against The Magos sont déchar-
nés ce soir...»

On Narickh qui volle
n’amasse pas troll

«... Quaip, crois-moi fiston, rien n'vaut le cri du
troll qu'on explose a grands coups d’orgua-
rockh. Sauf p't-tre la derniére ballade des Rage
Against The Magos. Bon allez, assez parlé fis-
ton, paye-moi un coup d’c't’hydromel avant
qu’j'reprenne la piste. Y a mon harlh qui s'im-
patiente. Et moi, c’que j'aime c’'est sentir la
poussiere de la route, chopper un barde et lui
montrer de quelle viole j'm’chauffe... »
Propos de Fishkar Droblin, Narockh,
recueillis au « Troll écorché », Route naine 66.

Avec leurs scarifications rituelles boursou-
flant leurs traits endurcis de nomades, leurs
barbes démesurées sommairement nouées
et leurs casques taillés dans le crane de créa-
tures carnivores, les Nardckhs inspirent la
terreur. Nul ne connait la véritable origine de
cette bande de nains errants, et les légendes
les plus fantaisistes circulent 4 leur propos:
certains affirment méme qu'ils seraient issus
des amours complexes d'un élémental de 'air
et d'une reine naine passablement éméchée...
En revanche, on connait bien leur philoso-
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phie: écumer les pistes chauffées a blanc des
régions désertiques, vider les tonneaux d’hy-
dromel de toute auberge sur leur passage et
hurler a tue-téte les chansons violentes de
leurs bardes préférés: les Narockh’s Total
Magnitude. Ils chevauchent des hirlhs, des
monstruosités affublées d'un cri rauque et
terrifiant, semblable & un cor de chasse, et
capable de provoquer de curieuses réactions
chez 'adversaire. Ces carnivores bipédes au
cuir épais, évoquent de petits tyrannosaures
dotés de formidables cornes de taureau. Les
hérlhs constituent de fantastiques montures :
d'un courage et d'une loyauté a toute épreu-
ve envers leur maitre, ils sont d’'une endu-
rance exceptionnelle et rivalisent sans peine
avec les créatures les plus rapides. Le hirlh

est donc le bien le plus précieux du Naréckh,
comme l'illustre ce célébre couplet du bar-
de Avidh : « Je ne crains plus personne, quand
les harlhs laids d'Avihd sonnent... » Mais ce
qui fait I'originalité des Naréckhs, c'est leur
amour immodéré de la musique et de la vio-
lence. Aussi, ont-ils mis au point d’étranges
instruments aux pouvoirs destructeurs: les
orguardckhs. Patiemment ciselés dans les os
creux et résistants des hérlhs, ils ressemblent
a des sortes de flutes de pan horizontales,
Selon la taille de I'instrument, un simple frotte-
ment régulier sur les parois ou un souffle
puissant dans les tubes permet de produire
un son d'une pureté inégalée, capable de fai-
re entrer en résonance n'importe quel maté-
riau. Ainsi, au bout de quelques secondes, la



cible visée avec I'orguaréckh commence a
vibrer puis... explose. Les plus petits, de la
taille d'une arbaléte, peuvent disloquer une
armure métallique, un mur peu épais ou un
troll, tandis que les plus gros, nécessitant
trois ou quatre manipulateurs peuvent faire
écrouler une auberge ou disperser une dizai-
ne d’assaillants aux quatre vents...

POUR
® Nardckhs. Ils possedent toutes les caracté:
ristiques des Nains, mais lewr aspect rebutant leur
coiite 2 points en charisme et en beauté. Ils excel
lent dans le maniement des armes et sont les
seuls-a maitriser les orguardckhs et a pouvoir
dompter un harlh, Enfin, ils détestent ouvertement
tous les elfes, trolls et orques qu'ils mettent sans
distinction dans le méme panier,

@ Harlh. CAT, DV 545. Cri : 50 m de rayon, effet
16 mn, JdS annule. Tirez 14, 1: peur, 2 :folie, 3
berserker, 4 : vien. Au contact, il combat avec
griffes, dents et cornes : 4 att/v, 1dox2/3d6/1d10, -
® Orguardckh. '

Version individuelle, portable, se déclenche par
simple frottement régulier : dég. 246 (JdS1/2), por-
tée cible a 15 m, aire d'effet 15 m de diametre.
Version « char » tirée par 4 hiirths : dég. 5d6 (JdS
1/2), portée 40 m, aive d'effet 5 m de diametre,
Version « forteresse mouvante » : tres encom-
brante et fragile, nécessite 20 Narckhs pour
Lutiliser : dég. 10d6 (JdS 1/2), portée 100 m, aire
deffet 15m, 3 chances sur 20 de se briser a
chaque utilisation.

AD&D2

«Millouchounet! Millouchounet! Mais que fait-
i? ... Il saute sur la scéne! Quais, vas-y Mil-
louchounet chéri!... Mais, mais il veut chan-
ter? Ah, non? Et pourquoi veut-il absolument
arracher cette hache au chanteur?... Et la?
Oh, mon pauvre Millouchounet... »

On la musique
adoucit les meunyrtres

«Oyez, braves gens, oyez les chants mélo-
dieux des compagnons zélés et ailés de Pier-
ric, I'oiseleur merveilleux! Ecoutez les vers
sages du grand duc Altimor, dont la prose
posée a émerveillé I'oreille de nombreux sou-
verains. Laissez-vous bercer par les mélopées
enchanteresses de la noble dame épervier
Jacqueline de Biancourt et admirez les proues-
ses vocales de Pietro, la pie facétieuse. Oui,
venez voir ces volatiles sans entrave qui s'oc-
troient le meilleur oiseleur de toute la Bret-
tonie...»

C'est en ces termes élogieux, dit-on, que Pier-
ric Frangazil, halfeling de son état, présente
son spectacle itinérant a travers tout I'empi-
re. Car il est difficile de discerner la vérité
parmi les nombreuses histoires qui circulent
sur ce personnage. Instable et imprévisible, il
semble apparaitre comme par magie, avec sa
charrette bariolée, au détour d'une féte de
village ou d'une cour princiére, changeant
sans cesse d'identité et d’apparence. Aprés
trois ans d’enquéte minutieuse, je puis affir-
mer que cet oiseleur laisse dans son sillage
nombre de mystéres irrésolus : disparitions,
vols, assassinats... Et je commence i entre-
voir, derriére le voile de I'artiste, une activité
moins avouable et plus rémunératrice. Jai
déja réuni de nombreux témoignages disant
que Pierric serait un ancien pilleur de tombes.
Il aurait trouvé la derniére demeure d'un sor-
cier légendaire, le grand Zharik, qui avait la
particularité de réincarner ses adversaires
dans le corps d'oiseaux immortels. C’est ain-
si que Pierric aurait sauvé une trentaine « d’oi-
seaux» dont il compris rapidement les capa-
cités. La plupart, reconnaissants, restérent &
ses cOtés pour le servir, car bien qu'ayant
perdu leur forme humaine, ces créatures
conservaient quelques-uns de leurs pou-
voirs... C'est pourquoi, a présent, Pierric
compte dans sa voliére itinérante des fami-
liers fort intéressants : Altimor, un grand duc,

sage et pondéré, doué de parole,
qui fut un grand sorcier et qui a .
initié Pierric & la magie. Le jour, il chan-
te fables et chansons de geste de Brettonie,
mais la nuit, il se transforme en redoutable
espion. De méme, Pietro, une pie aux reflets
bleutés, est-il un ancien voleur qui garde un
don exceptionnel pour voler de petits objets,
ou encore dame Jacqueline, un superbe éper-
vier qui accomplit les basses besognes. Ainsi,
le spectacle n’est qu'une facade : Pierric loue,
en effet, les capacités de ses oiseaux au plus
offrant. Evidemment, je n'ai aucune preuve et
j'ignore encore de quoi sont capables les autres
créatures de I'oiseleur, mais je suis prés de la
vérité, je le sens...»
Fragment de parchemin retrouvé sur la dépouille,
aux yeux creves et criblée de centaines d'impacts
de becs, d'un haut-enquéteur de Brettonie.

® Pierric Frangazil, halfeling
M4,CC35,CT42,F2.E3,B7,162,A2, Dex 52, Cd
35, Int 41, CL31, FM 33, Soc 53, PM 4.

Ancien cambrioleur, apprenti sorcier, bateleur.
Dressage, soins des animauy, crochetage, esca-
lade, perception des alarmes magiques, lang.
secret des voleurs, déplacement silencieux urbain,
éloquence, incantations de magie mineure, lang.
hermétique, magikane et tous les sorts de magie
minetire. ,
@ Altimor, grand duc argenté .
M2,0C59,CT0,F1,E2,B5,150,A2, Cd 66, Int
49, CL66, FM 89, Soc 43.

Lang. secret, alphabétisation, incantations de
magie mineure, lang. hermeétique et magikane,
connaissance des parchemins, des runes, iden-
tification des plantes, sens et conscience de la
magie. ' :

« AAAAAINEEUUHHH ! Mais aaiieuh!

— Tss... Arrétez de bouger, Mailre, vous décol-
lez le sparadrap... Et la, ca fait mal ?

— AAAAAAAANTIEEUUHHH !

— Encore un peu de patience et je vais pouvoir
ouvrir votre ceil droit... Vous allez voir, ca vaut
vraiment le coup: on vous voit sur toutes les
photos. Tenez... Oh, quel Maitre vous faites,
Maitre! Regardez la, vous étes magnifique en
torche humaine et ici quand le chanteur a vou-
lu vous étriper. Ah! Quel talent!»

Christophe Debien
et le soutien moral de Patrick Bousquet
illustration : Thierry Ségur

Note du rédac chef

Si vous voulez rencontrer les escl...

antenrs de [ Encyclopédie

pour les féliciter /insulter/convriv de flesys/
embrasser, venez sur le Salon du jen

le 12 avril 1997, stand Casus Belli.
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Pang la vie, il y a def regles A
(waif ellef ne (e voient pas!)

cbients. Samed( 8 mars 1997. Journée
Réguwit deg Epffods s internationale de (a fomme (vasee
debrowver débat tive) 1 Je fr
Notre « hévos » ess2Ye . vemiare) WEbat enperspective) [ Je frappe
fendertl i la porte de Sonen Ko avec qui

pe d;am j ai pris un nonvean rendez-vous,
Guidé par 2 jew o o oat Je e sais pas quelle doit étve mon
M-awﬁfmm”&ﬂg?;ﬂ, avant | attitade vis-i-vis de Fenille de thé
100) ‘t“mtx;in erdatenr dejen (CB \ an Salon des jenx. J'ai le vagne
daller interree” s en quate declub (€B103)\ sentiment d étre manipnlé

102) ‘tfjt;':::w Fouille de thean SO N ot jo n'aime pas cela. Je sors mont
m ‘:wise pose i owvea des questions: W yotie magnéto of mon calepin.

L Dans [appartement, iy a

de nombrenx cartons. Sonen Ko ef denx de ses amis sont en Erain

de déménager.

« Bonjony, comment allez-vous 2 Je repays en Chine. Jacques of [gor
m aident i faire mes bagages. Cest Igor qui va reprendre mon appartement,
il travaille sy le chantier du Stade de France.

— Vous étes expulsé?

— Non, mais disons que vester sevait compligué. E¢ vous, pour quelle
taison veniez-vous me vendve visite 2 »

Je lui expligne mes derniers entretions, ot 'état de confusion dans lequel
jeme Eronve aprés antant d'avis diffévents. Je m'onvre anssi des questions
qie je me pose i propos de Fenille de thé. Qui est-elle réellement ?

Une étudiante ? Un policier?

«AR ! Voili le schéma bien Exaditionnel de ['éléve qui part an loin chercher
des véponses of vevient voir son maitre. On a publié véicemment de belles
niaiseries en tilisant cette méthode, ce qui ne vent pas dire qu elle est
manyaise. En Cout cas, ce qui m intévesse dans vos questions, ce n'est pas tant
e vous vous interroglez sur le jen de vile, mais sur Feuille de the et
ses possibles affinités avec (a police. Visiblement, cette jenne femme
ne vous laisse pas indifférvent, et le fait qu 'elle puisse étve en cheville
avec [antorité vous Eronble. N'est-cepas?»

Jal guelgue mal i me défendre de ses allégations, notamment de mon
cattachement» i Fenille de thé. Néanmoins, il est vrai que, sans bien savoly
ponrguol, Lidée d'avoir un « flic » pour amie me met mal i [aise.

« Reprenons an débnt, voulez-vous ? En simplifiant i Lextrime, on pent
dive que (a philosophic a tonjonrs essayé d expliqner le monde. Elle est partie
de Uextévieny, de [anivers, tentant de véconciliey (a veligion (les dogmes)
et observation (les lois de [ nature). Toute [a vecherche de (a movale qui
a suivi et de ce qu'est Uhomme pent itre envisagée sous Uangle de lavecherche
de lois « naturelles» anxquelles ['komme pousrait, on devrait, obély pour vivre
en Société, Les lois, les dyoits de [homme, (a morale, Cons ces concepts apportent
des cadres, des végles i (3 vie en société. On pent tonjonys gloser sur un homme
Libye de tonte entrave, cet homme idéal n'existe pas !

— Enh, oui | I fant des lois pour protéger les faibles des forts. Clest cela?

— Ca, clest e volonté, on nne conséquence de Uapplication de la morale.
Ce que U'on vecherche d abord ¢ oSt un cadre ponr mettve Eont e monde
d’accord. Lesois sont du domaine de [application, pas des principes génévanx.
Mais vetonrnons an jes de rile.

— AR Iy a unragport?

— Presque. Dans un gronpe de jonents, il y a d abord le choix d'un jen.

Ce jen propose un univers ef des vigles. Autour de La table, le consensus
mininum est celui-(a : quelles sont les lois naturelles de Unnivers

18 HOWS YeCOnNalssons Eous comme commmnes. Le meneny de jes, an conrs
des aventures, va se véféver i cet ensemble défini ponr juger des situations,
excercer son arhitrage. I{va créer des lols, voire une jurisprudence.

En cas de conflie, il'y a véfévence anx vigles ({a loi naturelle) on bien il peut
y avoir mutuel accovd des jouenrs pour amender celles-ci, que ce soit

par consensus généval on par vote, On arrive dans le domaine de (2 loi. Ces lois,
anxqnelles les jonenys se sonmeteent, sont parfois considérées comme justes,
parfois absurdes on abervantes. Néanmoins, le meneny de jes est en généval
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plef ¢ ,_
vespecté dans ses décisions. Cest parce que (2 loi est ici objet de consensus
divect. EE [antorité gui en émane a été confide en Conte liberté. Le meneny
de jen posséde Uanra de ['antorité of ponrtant personne ne le Eronve
antipathigne.

— Owni mais (3 on parle de végles, pas de lois. Cest moins important non ?

— Ak, L3 vous vous trompez ! Iy a de Conte fagon une grande confusion
su les diverses significations dn mot lol. Si on parle de lois scientifiques,
on se véfere a des végles auxquelles (2 nature ne peut dévoger, elles sont
indépendantes de (a volonté de [homme. Au contraive, (2 lol faite pay
les hommes (que les philosophes appellent éevangement loi positive) est sajette
i négociations, amendements, modifications. Elle est mutable of essaye
de s'approcher d 'un objectif. Cet objectif a ét¢ défini dans les premders temps
parles religions. Ce qui, ponr nous, s'en approche le plus, ¢'est [a Déclaration
universelle des dvoits de { homme. D aillenrs [article 2 de (a Déclaration
de 1789 indigue expressément les droits i (2 (iberté, (a propricte, (a saveté,
ot a vésistance A Uoppression. La végle permet donc de s'opposer i la lol
si celle-ci impligne pexte de liberté on oppression.

— Hola. C'est pas un pes compligné pony parler d'nn jen.

— Disons que j utilise image du jen pouy vous faive véfléchir d un antre
sujet en effet. Si ('image de Uantovité est parfols altévée dans les sociétés
complexes, 'est par (2 plus grande distance qui existe entre le citoyen et a loi.
Son élaboration est faite par des mandants (les députés). Son application n'est
plus transpavente, passant par les filtves diffévents des autorités policiéres,
judiciaives on véglementaives. Ona alovs Uimpression que (a loi, et suréont
son application, est arhitraive, 'ayant pas personnellement participé
i son élaboration. Quoiqu nne démocratie divecte avec cinguante millions
de personnes soit une ntopie. Ainsi, le policier, chargé de {application de (a lof,
1 est plus tonjonys considéré avec vespect, mais avec méflance.

Alors gue dans ['absoln, cela devvait étre le contraive.

— Je crois qu'il va falloix que je véfléchisse un pen i ga.

— Pas de problome, on descend nn cavéon A (a cave et on parlera de
Capplication de (a loi, et 4 'intévienr d'une partie de jen de vale cette fois-ci.

— Enh !, je ne sais pas i je vais Cone suivre. E€ gu allez-vous faire
en Chine?

— Jevais travailler dans (a distribution de Uean. Quel gue soit le pays,
celui qui géve Uoan géve le penple, donc (a politique. Clost le vral ponvoir,

o il vant mienx qu’il soit contrdlé par des démocrates. ) ai d aillenrs

WA contact avec wne entreprise de Enyanterie an Tibe.,

Mais e vous en faites pas, je pense vevenir bientst

en Eant gue bonyiste. Vous me vaconterez

Tl
le Salon des jenx, voulez-vous ?» ﬁﬂ/‘."‘
o

A

[gor, Jacques et Sonen Kow croqués par Nicolas Ryser

(la suite an mois prochain)
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'CASUS BELLI

— Rech. anciennes figs plastic Asterix (2cm) ou Citadel.
€. Magic. Flavio Ligabue — 107 View:-Bureay 1217 Meyrin/
Suisse. TéL; 00412278208 15.

— Achéte cartes Necropolis Park. Pierre Duboscq - 51 rue
Maquis de Sombrun - 65000 Tarbes. Tél.: 0562360385 (HR).
— Achéte équipe orque plastique ou plomb pour Blood
Bowl. Contacter Nicolas au 0561 91 6670 (dpt 31).

— Achéte White Dwarf UK et US. Laurent 2u 0139869374
aprés |8h,

— Ach. Alienoids BE ou TBE Sébastien 03807091 10 (Dijon).
— Ach. Gyrocaptére nain de 'Warhammer Battle (ncn
peint de préférence). Contacter Cyril au 0160 1751 10 (répon-
deur).

— Mchéte les premiéres figurines Citadel de Skaven pour
Blood Bowl. Contacter Micolas au 01 45902805 le soir sauf le
week-end,

— Ach. Jeu de plateau et wargames anciens et récents,
Rene Battle - 2 impasse du Cerf Lot du Lac TM2 - 66210
Matemale. Tél.: 0468044764,

— Cherche Jeu de simulation de Star Wars Guerriers
des Etolles paru chez Descartes. Bruno Baillot - 22 cité
Verlin— 57260 Dieuze.

— Achéte TB prix «Les créatures de 'Ombren pour Ter-
re de Légendes + Daemonis Comp, + Dementia Profun-
dis. Contacter Jéndme au 01 6084 5845,

— Achéte tous vos jeux: JdR-Plateau-etc. Mr Guerveno .-
6 rue des Platriers — 78840 Freneuse. Tél: 0130932315,
— Achéte toutes équipes Blood Bowl 2 et 3 éd. Tel ke
week-end au 0386353232

— Achéte Mirairs Terres Médianes (RdD) n* B-Cité des 13
Pl + 9-El Ht Réve. Paul-Henri 2u 0143706698 19h-21 h cu
phi@ithifien.frmug,com

— Achéte les premiéres figurines Citadel en socle plomb
1980-1985. Mr Khames T.- 20 rus des jardins - 34830 Clapiers.
Tel: 0467591659,

— Achéte toutes figurines Games Workshop méme
peintes, tous jeux GW et scénarios JdR, CD, K7 Vidéo
ete. Ték: 02401206 12 entre 10-19h.

b ] k]
Bon » InserRTION » uNE PeTiTE AnNonce I

— Ech, vds cartes Spellfire et toutes séries. Lumatte Sté-
phane - 4 rue Caréme Prenant - 5100 Argenteuil

— Echange vends cartes Mythos, Doomtrooper, collec-
tions complétes. Fabrice le soir au 0326870731,

— Ech. Shadowrun 2 + G. Seattle + C. Samourai + écr, et
Ambre + Tarot (¢t TBE). Ervoyer liste Vincent Renaud - 42 rue
Victor Hugo - 42700 Firainy.

— Ech,, vds, ach. cartes X-Files (CCG). Christophe 2u
0139347139,

— Ech cartes X-Files et SDA: Les Sorciers. Contacter
Franck au 01308041 36 aprés 18h.

— Ech. cartes Seigneur des Anneaux. Séhastien 77330
Ozoir. TéL: 0160023976 (aprés 19h).

— Echange vds ach. ¢. Kabal, Guildes, Int-Div. Demandez
listes 4: AV Pierron Jérdme — DA 160 815, Quakam Air -
Dakar/Sénégal tarif poste: 3; 30FF).

PARTENAIRES |

— Cherche joueur sur 75 et banlieue pour tout JdR. Habi-
te & L'Hay-les-Roses et peut recevoir. Christophe au
0146864356,

— M), P) cherche M), P} environ 18 ans pour Star Wars,
Warhammer, Cthulhu sur Fréjus et environ. Tél.: 049431
£302 demander Tim.

— Cherche joueurs région Orthez (64), Tél.: 0559690034
(aprés 19h) Eric cherche également généreux donateurs,

— Ch. joueurs JdR ou Magic région centre Manche (Por-
bail, La Haye, Lessay). Ecr. 4 Benoit Lebrene - 7 rés. de
['Océan - 50580 Denneville,

— ERRATUM: Nouveau |PC sur le cyclisme recherche
joueurs (20F par mois). Pour recevoir les régles envoyez un
timbre de 6.70F & L. Vigouroux ~ 35 rue Guénégaud - 75006
Paris.

— Rejoignez le Réseau Thoan: envoyez idées/scénars...
pour Thoan, diffusion par fanzine. Cyril Pasteau — 2 bis av.
Faisanderie - 78400 Chatou.

— Cherche M}, ] etlou adversaires WH4OK région 5%/62
Tel.: Stéphane au 06 || 642885 si abs. mess. sirép.

(a découper ou a photocopier) I
A retourner a: CASUS BELLI
Services petites annonces - 75503 PARIS cedex 15 I

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 l'affluence des petites annonces, seules celles arrivées
avant la date limite et libellées sur le dernier bon a découper

Casus Belli n° 104
Parution n° 105 ; 7 mai 97. Date limite: [5 avril 97.

(une photocopie est permise) seront désormais publiées. I

(lag

DVente Dnchat I:]cruh

ement

Divers DEthange DPartenllre I

[T el

— Peintre expérimenté propose cours de peinture de
figurines pour ados a partir de |2 ans et adultes inftiation
et perfectionnement, progrés rapide, possibilicé aussi pour club.
Je me déplace Paris et PC et regois chez moi. Michel Dau-
villier ~ 139 rue Louls Lhérault - 5100 Argenteul. Tél.:
01 39808700 en soirée aprés 20h,

— M) de Streetfighter cherche collégues pour échanger
idées de scénars et aides de jeux. David Nachtergaele -8 pl
|1 Movembre - 93160 Noisy-le-Grand.

— e peins toutes vos figurines toutes échelles/époques
échantillon gratuit sur demande, Laurent au 0561 502489,

— Minas Ithil cité fabuleuse de la matrice et BBS des JdR
SF&F! Branchez votre modem au 01 43563878 pour discus-
sions + aides de jeux.

VENTES

— Vids AdC Se + sup. |50F. Nephilim + sup. [00F. INSIMV
+ 2 sup. |00F. Echange possible contre sup. Star Wars ou
JRTM. Micolas au 0556806797 avt 20h.

— Vds JdR: James Bond, Pendragon, Paranoia, Torg +
supp. et jeux de plateau: Blood Bowl, Barbarossa, Verti-
g0 4 des prix int. au 01 649797 58

— Vds ou éch. AD&D + nbreux supp., Star Wars + supp.,
James Bond + Man. Q le tout BE, vendu  50%. Contact:
Adrien au 0139199378 (Dpt 78).

— Vds Dune, Crystal, Barbe Moire, Auerstaedt 1806,
Tank Leader. Tél: 0140210491 Paris I1.

— Vds Codex Ultramarines 100F + Comte Electeurs
130F et Héros de I'Empire 130F (boites sous plastique).
Bruno au 0474877193,

—Vds Loup-Garou + écran, Warhammer + supp., Cyber-
punk + écran + nbx supp,, Star Wars 2 + nbx supp. Lais-
sez message au 0441831931 Philippe (1 3600).

— Vds Mephilim |ére éd. + supp., RAD 2éme éd., Chi-
miéres + supp. le ot écat neuf 72 prixau 02 18077671 (Brest).
— Vends cartes Magic AN AQ UNL BETA LG.., trés bon
dae foil au 03819324 19 aprés 2030 (215490 Dampierre-les-
Bois).

— Wds ou échange cartes Spellfire et intéresse collection
cartes X-Files et Mythos. Tél.: 0494533574 rép. Fréjus.
— Vds figs et régiments Citadel, Jeux neufs, Talisman
150F Arnaud au 0478755953 (20h).

— Vds tout WH JdRF # écr. Rolemaster + supp. RQ,
AdC, Hawkmoon + Yamp. + Loup Garou + JRTM edition
1. Sybvain au 0327469462 aprés |9h,

— ds 3 lots de cartes Doomtrooper avec | jeu tt prét
pour chaque lot. Recherche cartes Magic. Ecrire & Brugié-
re Yann Dorvan 01230 Torcieu,

— Vdsléch. cartes Star Wars, Kabal, Mythos, X-Files. Vds
Kult + supps et Marvel RPG. Contacter Dartois David au
0237369765 (Chartres).

— Vds cartes Spellfire v.f. (lot, unité, Starter deck) et
un starter James Bond (état neuf 40F). Benoit au 016924
73 le wesk-end,

— Vends wargames neufs Samurai-Yanks GI, Anvil of ¥ic-
tory, Tobrouk, Up the Font, The Last Hurrah, Tél. 0561
540274,

— Vds Bloodlust + écran + Les Fréres de la nuit: 230F
Hawkmoon 50F et cartes Magic, Kult. Contacter Ludovic
au 0327874281 aprés 18h,

— Vds Vampire (francais) + Chicago + Livre joueur +
Livre conteur neufs bon prix, Appeler Michael au 014359 1080
— ends Rencontre Cosmique. Demander Fabien au 014285
1944 (Paris 9e).

— Vds/ach/éch/ cartes Mythos, Netrunner, Seigneur des
Anneaux, Guardians. Frédéric Bizet - Les Marettes - 76690
Cleres.

— Vds Suprématie [90F (frais de port compris) trés bon éuat.
Walter au 0297835498 e week-end (56100 Lorient).

— Vds Talisman 200 F fig. régiments Warhammer Battle
nbrses races non peintes, Tél, Armaud 20h 2u 0478759953,
— Yds JdR C. +écran + Rol er + supp,
Teél: 0299900886 HR.

— Vds Torg + 9 supp. RuneQ. + Dieu Bod + 3 supp.
Storm, + T supp, Garou + Emp. & Dyn + Shadowrun le
ed. bon état. Guillaume au 023502 1640,

— Vds Space Marine Epic + nombreux suppléments.
Contactez Christophe au 0344490298 entre 19h et 20h. Bou-
convillers (Ooise).

— Vds lots de cartes: Magic, Kabal, Legend of the §
Rings, Kult + bep Livres dont vs &tes le héros. Bencit au
0380613138 (21700).

— Avendre: James Bond (JdR v.f) + Manuel du Service Q
(v£.); Forgotten Realms Adventures (v.0.). Appeler David
au 01 34677941 en soirée.

—Vds Tt Conspirations 200F part compris et Cthulhu 5e
&dit. + L'asile d'Aliénés, Grds Anciens 200F. Emmanuel
au 0549333147,

— Vds cartes Magic toutes séries depuis Alpha. Tél.:
0381932429 aprés 20h30. Joel Michelin ~ 25490 Dampierre
les Bois.

-

Glossaire
Abréviations: |l existe certains standards, reprenant
en général les trois premiéres lettres du nom : TAI (Taille),
FOR (Force), SAG (Sagesse), DEX (Dextérité), INT
(Intelligence). VOL (Volonté), CON (Constitution), etc.
ADE&D : Advanced Dungeons & Dragons (Régles
avancées de Donjons & Dragons, le JdR médiéval-
fantastique le plus joué au monde).

Background: Toile de fond. Désigne dans un jeu
le contexte géographique, historique, biologique
et sociologique d'un univers ou d'un personnage.
Campagne: Terme tiré du vocabulaire militaire.
Une campagne est une suite de scénarios qui
s'enchainent et peuvent représenter plusieurs années
de la vie du personnage.
D6, d10, d100: Désigne des dés spéciaux a lancer,
le chiffre désignant le nombre de faces (un dé est
un simple dé normal). Par exemple 2d6 signifie : lancer
deux dés normaux, et additionnez les chiffres. Un d100
n'existe pas réellement mais consiste a lancer deux dés
4 |0 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Ecran: Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance cété joueurs et un résumé des régles
coté meneur de jeu. |l sert a cacher le matériel
du meneur de jeu 2 la vue des joueurs.
Feuille de personnage : Feuille sur laquelle
sont reportées toutes les caractéristiques chiffrées
qui serviront 4 gérer le per age (des ¢ pl
sont parfois donnés dans nos critiques).
GN : Grandeur-nature.
Grandeur-nature : Ou jeu de réle grandeur nature
(type de jeu ol 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, 4 la
limite du respect des régles, dans le but: a) d'étre
plus puissant pour &tre le plus puissant; b) de pulvériser
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 (2 jouer a et collectionner) : Jeu
que et tactique, dans |'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 + assortiment
de cartes permettant 3 un joueur de commencer.

* Pochette-recharge (ou booster) : Assortiment
aléatoire de cartes de divers niveaux de rareté
permettant d'enrichir son jeu et/ou sa collection.

Jeu d'Histoire : Wargame historique qui se joue
avec des figurines,

JdR : Jeu de role. Jeu de dialogue ol 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
tactique ou stratégique oil des ordres sont envoyés
périodiquement a un arbitre qui gére la partie.

M) : Meneur de jeu, qui dirige la partie de jeu de role.
Murder-party : Soirée meurtre (soirée grandeur
nature 4 théme, au cours de laquelle un meurtre fictif
est commis que les participants doivent élucider).
Niveau : Mesure la progression d'un personnage dans
sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).
P) : Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).

PN : Personnages-Non-Joueurs (les personnages

qui sont animés par le meneur de jeu).

Réliste : Terme inventé par Casus Belli et désignant
un(e) joueur(se) de jeu de role.

Roleplay : Action de jouer un role, au sens théétral
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 intervi

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 e grandeur-nature.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient des
régles additionnelles, du background ou des scénarios;
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.
Woargame : Jeu stratégique ou tactique permettant

de simuler des conflits militaires.




1 Depuis quand lisez-vous Casus Belli?
[ depuis 1 an environ (n° 93)

O depuis 2 ou 3 ans (n” 81)

O depuis 5 ans environ (n° 68)

O depuis 6 a 10 ans

[ depuis le début

2 D’oul vient ce numéro?

[ je I'ai acheté en boutique

[ je I'ai acheté en kiosque

[ je suis abonné

[J onmera prété, donné, autre

3 Lisez-vous Casus Belli (le mensuel)

2] chaque mois

[] assez souvent (1 numéro sur 2)

[ rarement (1 a4 numéros par an)

[[] jamais (on m'a juste donné une copie
du questionnaire)

4 Si vous l'achetez irréguliérement,

qu’est-ce qui vous incite & acheter un numéro
plutdt qu'un autre ?

[ rillustration de couverture

[ 1es titres de la couverture

[ 1e sommaire

[ ravis d’un copain, d'une boutique

5 Habituellement, d’autres personnes feuillettent-
elles le numéro de Casus Belli que vous lisez?
[ vous étes seul(e) a le lire
[ une autre personne le lit également
si plus de deux, combien? ........... ...
6 Ces personnes font-elles partie
(plusieurs réponses possibles)
[[] de votre foyer
[ de votre club
[1 de votre lycée/fac/bureau/atelier/antre
[J autres (précisez)

DE MA HoRDE
( Revre Daws éAFOYEJS" >

On a beau se promehelr dans les manifestations, fouiner
dans les boutiques, lite le courtrier, taper sut minitel
et déetricoter les mailles du Net, on y Fenconitre plus ou moins
les mémes joueur's, qui font largement entendre leurs go{li‘s
eh matiere de jeuX et de magazines.Cette fois, c’est a vous
de donher votre avis! Faites-vous entendre.
Méme si vous aimez jouer & voire fagon, tranquille
dans voire coin, et surtout si vous aimez jouel comme ga,
il faut que cela se sache! C’est le moment de peser
sut la marche de Casus, de modeletr le domaine du jeu a voire
fagon de voir. Et si d’auttes per'sohhes autour de vous ont
leur mot & dire, metci de leur donnet uhe copie de ce SOhdage.

Note : les chiffres rouges @ gauche des questions n'ont de sens que pour les personnes qui vont dépouiller les réponses.

7 Citez vos trois rubriques préférées (Actualité
du jeu, Actualité des jeux, Coups d'ceil du critik,
Antre du critik, Portrait de famille, background,

scénarios, etc.; aidez-vous des sommaires)

9 Dans Casus Belli, trouvez-vous que nous avons:
pas assez (1), assez (2) ou trop (3) de ces articles

aides de jeu 1. 2 3
critiques U S
scénarios 1o 2 3
news 1 2 3
10 Voudriez-vous: moins (1), autant (2),
ou plus (3) de pages consacrées
aux Coups d'ceeil I 2 3
aux cartes I
aux wargames 1, B

ne touchez a rien

11 Casus fait des courts backgrounds en 5 pages

(Plateau des Cendres, Pirates de Sergalane), et...

[J ¢est un bon format

[ ¢’est bien mais il en faut aussi des plus longs
en alternance

[ cest trop court

[ il faudrait moins de détails d’ambiance,
et plus de technique et de fiches

[T i1 vaut mieux que ce soit riche en détails
d’ambiance, et tant pis pour la technique

Casus publie deux posters par an.

Notez votre intérét de 0 a 10 (0 = sans intérét,

10 = super) lorsque ce poster présente

12 des plans de batiments a découper..........
13 un superbe dessin
14 une carte de région liée a un background . ...
15 un jeu de plateau

sur un thémelié aujeuderdle..............
16 un jeu de plateau sur un théme quelconque . ..

17 Donnez une note globale a Casus Belli,
allant de 0 &4 10 (0 = nul, 10 = super génial)

Aimeriez-vous avoir des hors-série sur les sujets
suivants: non (1), de temps en temps (2),

réguliérement (3)
18 scénarios de jeu de role hoo2 3
19 univers de jeu de role 1 2 3
20 encyclopédie (lieux, PNJ,

créatures et scénarios) 1 2 3
21 jeu de role complet

a théme classique AN 20 5
22 jeu de role complet lié 4 une BD,

un roman 1 2 3

(citez-en 3 dont les univers vous tentent)

23 wargames L i ]
24 jeux avec figurines 1y 2503
25 cartes a jouer et collectionner 100 S22 53

28 autre(précised) riiciiiy e

27 Ou jouez-vous le plus souvent?
(2 réponses possibles)

[] dans un club

[ chez des amis

[ & votre domicile

O au lycée, a I'université

D autre

28 Combien dépensez-vous par mois en matériel
de jeu (régles de jeu, accessoires, sauf cartes
et logiciels) ?

29 Combien dépensez-vous par mois
en moyenne en cartes a collectionner?

30 Combien dépensez-vous par mois en moyenne
en logiciels de jeu?
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Pour chaque famille de jeu, indiquez

si vous jouez : jamais (1), rarement (2),

parfois (3) ou souvent (4), et le nombre de jeux
différents que vous pratiquez avec un minimum
de régularité sur 'année.

31 jeuderdle

en tant que meneur de jeu 153 4 .
32 jeuderdle entant quejoueur 1 2 3 4 ..
33 jeuderdle grandeurnature 1 2 3 4 ..
34 wargame avec pions BRI R
35 jeu d’histoire avec figurines 1 2 3 4 ..
36 jeu de figurines fantastiques 1 2 3 4 ..
37 jeu de plateau

«simulationniste »* 1, 2 3 4
38 jeu de plateau «peu ou

pas simulationniste»** L2 34
39 jeu de cartes a collectionner 1 2 3 4
40 jeu de stratégie abstrait*** 1 2 3 4
41 jeu de société autre **** 12 &4

* Civilisation, Dune...

** Power, Rencontre cosmique, Formule dé, Stratego...
ek Echecs, Dames, Abalone, Quarto...

*¥6¥ Trivial pursuit, Tarot, dominos, tout le reste, quoi !

— QUESTIONS ROLISTES (SUR TABLE!) —

Citez, par ordre de préférence, vos jeux de role
préférés (méme si vous n'avez pas trop I'occasion
de les pratiquer (voir Q suivante!)

BB e e S S

Citez, par ordre de fréquence, vos jeux de role
les plus pratiqués, méme si ce ne sont pas
vos jeux préférés (voir Q précédente)

51 Un jeu de rdle nouveau vient de sortir,
quelle est votre réaction?
O je me jette dessus sans tarder
O apprendre un jeu c’est du boulot,
mais ¢a rompt la monotonie, je I'essaye
[ cest trop de boulot, j'attends un an ou deux,
histoire de voir s'il y a du suivi
et si on m'en dit du bien
[ moi, je n'aime pas les nouveaux jeux

52 Combien de temps consacrez-vous
en général & une séance de jeu?
] moins de 2h CHA DEPEND...

5 EST-CHE QUE LES
g de 2 s 4h PAVIES OL%E“‘}U’F
ded4a8h “";g&‘fe TEU 2.

| plus de 8h

53 A quelle fréquence jouez-vous?
] plus de 3 fois par semaine

[] 2 a 3 fois par semaine

[ 1 fois par semaine

[ 1 ou 2 fois par mois

[ moins d'une fois par mois

54 Y a-tl trois joueuses de role (sur table)
ou plus dans votre entourage ?

O oui [ non

55 Depuis combien de temps jouez-vous
au jeu de role?

[J moins de 1 an

[Jde1a2ans

[ de3a5ans

[Jde52a10ans

O plus de 10 ans!

56 Par quel biais avez-vous connu le jeu de role?
[ des copains, des parents

[ un club de jeu, une convention

[ une boutique de jeux

[ casus Belli

] un média non spécialisé (radio, journal...)

[ autre (DYECISEZ) .y vomsv simamimemiism samesins

Pratiquez-vous les activités qui suivent:
jamais (1), rarement (2), parfois (3) ou souvent (4)

57 Aller au cinéma 2% 4
58 Lire des livres
(vos 3 auteurs préférés) 1 2 3 4

60 Ecouter de la musique
(vos 3 artistes préférés) [

61 Regarder la télé 1 2 3 4
62 Avoir une activité créative
(précisez : musique, dessin...)

65 Se balader

66 Sortir (au resto, en boite)

67 Faire des fiestas entre copains
68 Aller au théatre

69 Aller a des concerts

70 Aller dans des musées

71 Pratiquer un sport

72 Parmi vos loisirs, a quel rang mettez-vous
les jeux?

Quels magazines (de jeu ou hors jeu)
lisez-vous le plus souvent?
s R P A P NN A e

77 Etes-vous
O un gargon [ Une fille

78 Quel age avez-vous?

79 Dans quel département résidez-vous?
(notez 99 si hors de France)

80 A quelle catégorie socioprofessionnelle
appartenez-vous (si vous &les éléve ou étudiant,
notez votre niveau et la catégorie du chef

de famille, méme s'il est actuellement sans emploi)

O (ula )| T Tl [ LR RO )
O lycéen (classe........ )
[ étudiant (année )

O agriculteur
D ouvrier
[ ouvrier qualifié
O employé
O profession intermédiaire
(instituteur, fonctionnaire, technicien)
[J cadre fonction publique
(professeur, haut fonctionnaire)
[] cadre d'entreprise
[J commercant
[ profession libérale
[T chef d’entreprise
[ autre 177 ] P e e e e

21 Laissez libre cours a votre plume...
Si vous &tes inspiré, joignez une feuille libre.

Merci de renvoyer ce questionnaire a:
Casus Belli - CB Echo 97
1, rue du Colonel Pierre Avia
75503 Paris cedex 15.
Si vous passez sur le Salon des Jeux,
vous pouvez le déposer sur le stand Casus.
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' i
- » -
»
W

e Une carte. gratmte de Myﬂiog SEBL .
(ch0151e au hasard dans la collectl& cqmplete dmjgu)

® Gros Bol?ger une carte excluslve pmir { RS S

v

\ .A,c_._ ."

. Le Seigneur dgsﬂnneaux Les Soreiers.” w @ e %

® Des paquets de base: Magwc L’Asse;"nﬂlee C'mgufeme.Ed:t:Q,n
a gagnqr aw;% le cgn o:u_rs Casus Belh / leards of the ,C?ast

l{ .4\- §
‘A e -‘ BXAR S pde. o



o
L'edito, c'est |'endroit od le redacteur
il dit ce qu'il pense.
Ou ce qui se passe dans la vraie vie.
Cette fois-ci : silence.
Mais si vous passez au Salon des jeux
a Paris. Ou au Pro Tour Magic,
venez donc me dire un petit mot,
on discutera de cette rubrique.
Ca fait toujours plaisir de rencontrer
des lecteurs.

La combinaison du mois

Bibliotheque sylvestre

(4° et 5 Edition, rare)

+ Varenne (Visions, rare)

Varenne n'est pas une trés bonne
carte a utiliser seule. On montre
toutes les cartes que |'on pioche,
et on ne récupére une nouvelle
carte que si celle que I'on retourne
en premier est un terrain

(en général une chance sur trois).
Heureusement, avec la Bibliothéque
sylvestre, on met toujours

un terrain au-dessus,

que |'on ne choisira jamais.

Et on pourra ainsi piocher

deux cartes par tour.

Une combinaison bien moins chére
que le Grimoire de Jayemdae.
Mieux encore, chaque nouvelle
Varenne vous fera piocher

une carte supplémentaire.

Actualités
Casus Belli

© Au programme de notre numéro hors
série consacré aux jeux de cartes (sortie
e 9 avril) : tout ce que vous voulez savoir sur
la 5 édition de Magic, des conseils de jeux
pour débutants et joueurs de tournois de
Magic, des présentations et des listes com-
plétes de la plupart des jeux en francais, et
quelques autres (Le Seigneur des Anneaux,
Netrunner, Doomtroaper, Dragon Dice, Guar-
dians, Mythos, Dark Age, Kabal, Intervention
Divine, Guildes, Spellfire, Star Wars et les
trois jeux du Monde des Ténébres). Et
puis, histoire que ce soit aussi un peu
cadeau: une carte délivrée au hasard
de Mythos (rare, peu courante ou courante),
la carte exclusive Gros Bolger pour ceux qui veulent se fai-
re un jeu hobbit pour Le Seigneur des Anneaux, un concours
pour gagner des paquets de base 5° Edition et... une super-
be couverture de Bruno Bellamy. Ouf! Alors surveillez bien
vos kiosques dans les jours a venir.

Chaosium

 Aprés Mythos: The Dreamlands, la prochaine extension
(en stand alone?) sera consacrée au monde moderne et
s'intitulera Mythos : New Aeon (et non pas Mythos Now
comme annoncé précédemment). Attendez-vous a la voir cet
été (pour la Gen Con en aoit). En attendant, le projet de jeu
de cartes sur Elric est repoussé a avril 1998, enfin, a quelques
mois pres.

Ice

 Et comme si ca ne suffisait pas de publier une nouvelle
extension pour Middle Earth: The Wizards de temps en
temps, ICE nous gratifie & chaque fois d'un livret reprenant
les cartes de cette extension (cette fois-ci, c'est le Dark
Minions Player Guide), les détaillant et donnant des
conseils. C'est pour une fois une idée marketing qui n'est pas
mal du tout, et qui pourrait étre avantageusement reprise par
d'autres éditeurs! En dehors de cela, I'extension autonome
The Lidless Eye ne saurait tarder et réjouira tous les fans
du grand méchant Sauron.

Y a pas qu'avec Magic que cela se produit (souvenez-vous
de |'opération Plaine inondée/Veine de cristal). Dans la pre-
miere édition & bord noir du Seigneur des Anneaux : Les Sor-
ciers (la v.f. de ME: TW), la carte Merry est manquante. Ce
qui est dommage pour les amateurs de hobbits. Si elle n'est
pas I3, c'est que la carte Fili a été imprimée deux fois plus que
prévu. Une opération d'échange va donc étre mise en place
dés mi-avril. Vous pourrez a priori envoyer une carte Fili a
Hexagonal (le traducteur frangais du jeu) pour recevoir une
carte Merry 4 bord noir. L'opération commencerait dés le
Salon des jeux de Paris, sur le stand Hexagonal.

Panini

« Canalille est un jeu de combats soft dans les cours de récré
entre gamins turbulents. Ses régles trés simples le destinent
aux 7-10 ans. Pourquoi ne pas le faire découvrir a votre petit

@re. histoire qu'il oublie un peu vos Dragons shivan?

Target Games

» Dark Eden deyrait étre dis-
ponible ces jours-ci. Situé dans le
méme univers de jeu que Doom-
trooper et Mutant Chronicles, Dark
Eden est un jeu stratégique la ot
Doomtrooper est un jeu tactique. Vous
incarnerez un commandant cherchant
a gérer ses ressources d'armes, de
terrains, de matériel, pour conquérir
des terrains adverses. La traduction
frangaise n'est pas préevue.

Wizards of the Coast

© Bon, vous le savez, la 5¢ Edition de
Magic: L'Assemblée est parue. Il y a
plein de nouveaux dessins (plus de 200),
de nouvelles cartes venues des extensions
Arabian Nights, Legends, The Dark, Fallen
Empires, Ere Glaciaire, Terres Natales et Chronicles. Si vous
voulez savoir qui a gagné le duel entre I'’Ange de Serra et la
Reine sorciére, pour savoir quelles cartes restent et quelles
cartes disparaissent, lisez donc notre hors-série n” 18 (voir
plus haut).

© La prochaine extension pour Magic, @ paraitre en juin,
s'appellera Weatherlight en anglais et Aquilon en francais.
C'est le nom du bateau volant de I'exploratrice Sissay, kid-
nappée par de méchantes gens et que I'équipage va essayer
de sauver. On y retrouvera des créatures et des sorts de pays
bien connus comme Bénalia, Hurloon et Argive.

© Portal est le nom d'une version simplifiée de Magic, ven-
due sous forme de double-paquet fixé pour deux adver-
saires (un peu comme RivallMagic pour débutants), plus des
pochette-recharges. Les régles sont réduites au minimum,
toutes les cartes sont simples 2 comprendre et les notions
d'interruptions n'existent pas. Les 200 cartes (a peu prés) de
ce jeu sont originales et compatibles avec Magic version
normale, La version américaine est prévue pour juin, la ver-
sion francaise pour la rentrée scolaire.

© Battletech semble marcher trés fort aux USA. Une pre-
miére extension, Counterstrike, apportera (en avril) un peu plus
de puissance  ce jeu de baston entre robots géants.

TELEGRAMMES

Déferlante de nouveautés et d'annonces pour Decipher. Il va y avoir
des jeux pour toutes les séries dérivées de Star Trek : The Next Gepe-
ration, Deep Space Nipe, Voyager et First Coptact. Plus des boites pour
débutants, des anthologies (comprenez des rééditions en packages
spéciaux). Méme chose bien sdr pour Star Wars. Pour dépenser tous
vos sous, Decipher est la pour vous ! — Cripsop & Jade, la nouvel-
le extension pour I'excellent Legends of the five Ripgs devrait étre la.
Le jeu de role du méme nom est en cours de réalisation. — Mayfair
Games met la clé sous la porte. Le jeu Sim Gity aurait été repris par l'im-
primeur Carta Mundi en échange des dettes sur ce jeu (information non
vérifiée). — Les paquets additionnels de dés pour le jeu Star Trek (cri-
tiqué dans notre derier puméro) devraient étre bientét disponibles
(« Toute résistance est futile ! »), suivis de peu par up vaisseau klingon
et un nouveau vaisseau de la Fédération. — On attend pour bientot la
suite de Feudal Lords (Dark Age), sous le titre de The Brood. Enfin, on
attend surtout les superbes dessins ! — Tout vient a point a qui sait
attendre. Ipferno (non, pas le jeu de figurines) est la premiére exten~
sion pour le jeu de cartes Kult. A quand la suite du jeu Heresy (on peut




Edition dite & bord informatique

toujours réver) ? — A force de voir ses livres se vendre parce qu'ily
avait des petits bouts de carton & gagner dedans, I'éditeur de livres Har-
per Prims se lance dans le jeu de cartes a collectionper. Deux projets
bien différents sont en cours. L'un sur les univers sombres et délirants
de Clive Baker; des cartes seraient dessinées par H.R. Giger. L'autre
sur Aliep et Predator. On pourrait jouer des paquets Alien, Marine ou
Predator, les conditions de victoire étant différentes pour chaque
camp.

aur compalible PC
- version Microprose/Ubi sof!

Magic:
The Gathering

Black Lotus, Mox, Ancestral Recall, Forcefield, Fork, Time
Walk; TimeTwister; autant de cartes mythiques que la plupart
d'entre nous n'ont jamais vu, et a fortiori jamais joué avec.
Clest désormais chose possible avec la version informatique
de Magic. Enfin disponible aprés des mois d'attente (des
années?), elle contient plus de mille cartes provenant de la 4¢
edition et des extensions Arabian Nights, Legend, Antiquities et
The Dark, plus douze cartes inédites utilisant des effets aléa-
toires (couleur d'un terrain, effet magique...). Attention!
Toutes les anciennes cartes ne sont pas présentes; ainsi
toutes celles a plusieurs couleurs (les doubles-terrains, les

multicolores), le Désert, le Cimetiére des élépi*'_i"a‘nt"s.t::'ii.lﬁ-'la\‘E
Guardian Beast sont absentes... Ce qui est surprenant quand
des cartes bien plus puissantes, comme le Time Walk ou le
Black Lotus, sont elles incluses.

Le jeu lui-méme se décompose en trois parties distinctes : un
jeu d'aventure, des duels contre |'ordinateur et un module de
construction de paquets. Pour ce dernier point, il est a noter
quaucune restriction de cartes n'est prévue. On peut ainsi
fabriquer un jeu bourré de Mox! Les paquets ainsi créés
sont utilisés pour mener des duels contre la machine (I'op-
tion reseau n'est pas disponible pour I'instant). Durant les
duels, les phases de jeu sont scrupuleusement respectées et
le joueur est aidé de nombreuses maniéres (boites d'alerte,
surlignage des cartes jouables, visualisation des cartes). A
noter que la procédure des effets rapides (Fast Effects) n'est
pas tres intuitive et peut mener a des brilures de mana par
erreur,

Mais le plus intéressant est sans doute le jeu d’aventure, non
pour son coté graphique, assez moyen, mais pour la consti-
tution et la gestion du paquet. Le joueur incarne un appren-
ti sorcier cherchant a venger la mort de son maitre. Doté de
peu de points de vie et d'un paquet maigrichon, il voyage
dans I'émirat de Shalandar et récupére des cartes pour gon-
fler son jeu. Il monte ainsi en grade et en puissance en trou-
vant des cartes, en les gagnant par des quétes ou en mises lors
de duels, ou encore en les payant dans les villes. Petit mago
deviendra grand, au moins 4 tout le monde part a égalité...

Frédéric Roméro et Pierre Lejoyeux

Et si op jouait sur ordinateur
et en solitaire & un jeu de cartes
convivial ?

© Jeu édité par Microprose,

o en anglais. Nécessite up PC

+ puissant doté de Windows 95.
Test effectué sur la version

“ finale anglaise. Versiop francaise
& prévue courant avril/mai. )
@ Diffusion/traduction par Ubi Soft.
o Prix:399F.

Denx []eux

ponr le prix de denx
L'adaptation sur ordinateur

(sur PC uniquement!) de Magic
€tait attendue depuis deux ans.
Depuis, Wizards of the Coast

a également vendu une licence

a I'éditeur Acclaim pour la réalisation
sur PC et Playstation

d'un jeu d'action inspiré de Magic
En bref, le jeu d'Acclaim

est un jeu d'action en temps réel
ou un magicien conquiert

des territoires grice a des sorts
qu'il lance (sorts similaires

a ceux du jeu de cartes),

Et le jeu Microprose/

Ubi Soft est une adaptation
qui se veut la plus fidéle
possible aux mécanismes
du jeu de cartes, un peu
comme les adaptations
de jeux de bridge

ou d'échecs.

En ce qui concerne

la version multijoueur

de Magic Microprose,

un CD d'extension

est prévu pour cet été,

Il contiendra de nouvelles
cartes (lesquelles, mystére )
et donc le logiciel

pour pouvoir s'affronter
en réseau.

Double page
présentée par
Pierre Rosenthal
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JeE: feu en encart; sc.: scénario; MM : Moyen Métrage
GE: scénario Grand Ecran; C: Jeu de cartes;

500000 500000 rolistes; Prof. : Profession;

PdF ; Portrait de famille; EdF: Epreuve du Feu; FJ: Fiche-Jeu;
PL: Premiére Ligne ; Ad): aide de jeu;

JPC: jeu par correspandance ; DA : Destination Aventure.

Andenf nuwéro(
diponible(

Numéros 20, 23, 24, 26, 42, 43, 44, 45, 47, 48, 49, 50,

51, 53, 56, 58, 59, 60, 61, 62, 63, 64, 65, 66, 67, 68,
69,70,71,72,73,74, 75,76, 77, 78, 79, 80, 81, 82.

91- EdF: Nightprowler, Wraith, Mecromunda, Il étajc une
fois, Machiavelli. FJ: The 3 Days of Gettysbrug, Nache
Frankreich, The Last Crusade, Comment expliquer le jeu
de réle & sa grand-mére. DA: Pour des descriptions vivan-
tes. Ad): Causer ['arguche des voleurs, Mad Mage. Sc:
Necromunda. L'appel de Cthulhu, Conspirations, AD&D,
Cyber Age, Vampire (GE).

92 (mensuel!) - EdF: |RTM 2e édition v.f.; Mondes et
Héros. Le Monde des Ténébres; L'évolution du |dR. Adj:
Gworassic Park; Maitrisez les combats épiques; Adapter
les scénarios méd-fan 4 Simulacres; Feuille d'aide pour Skills
& Powers; Les déplacements pour Middle-Earth - The
Wizards. DA: Je ne suis pas un numéro! Sc: Nightprowler,
Cthuthu, Hawkmoon, AD&D; Warhammer Batailles. Et
nos rubriques habituelles,

93 (i 11) - Mekton Z, Heavy Gear, Soirée Enquéte.

83 - EdF: Chiméres, Mutant Chronicles, Dipl Rise
of the Luftwaffe. Fj: Ravenloft, Junta, La Foi et le Glaive,
Survivor One (JpC), Stalingrad : opération Uranus, Trium-
phant Fox, Operation Mercury. Ad): Entrez dans la
caravane, Dayak, Fous du volant. DA: Composer un réle
pour son personnage. Point de vue sur la Guilde (Mega).
Interview d'Eric Wujcik. Sc: Elric, AD&D2, Nephilim, Star
Wars. GE: ChillAdC.

84 - L'opinion des parents Maltese. EdF: Ecryme, Les dieux
nomades, Second Front. F|: Oniros, Melulice Warlord
(IpC), Seigneurs Dragons, Grand Siécle, Lost Victory, Ring
of Fire, Ad): T'aurais pas un tuyau, Sono d'enfer, Un verre
cava... DA: Jusqu'ol aller trop loin; Lamies, totems et fan-
tomes (Simulacres). Anne McCaffrey. JeE: Torale Apakalyp-
se, 5c: Cthulhu, Mutant Chronicles, Chiméres, INS.

85 - Réponse & Zone Interdite. EdF: Elfquest (v.f), Mage
(v.f.), The Battles of Waterloo. F]: Castle Falkenstein,
Condottiere, Battlespace, Cyber League (JpC), Charges,
Enemy at the Gates. Dossier ; les jeux de cartes. DA : Gérer
les combats. Ad): Chiméres, Kabaal + les morts-vivants,
Visite touristique (Mega), régles pour Totale Apokalipse. Sc:
Ars Magica, Shadowrun, Vampire, Ecryme; GE: AD&D.

86 — Résultats des erophées du jeu de role 94, EdF: Légen-
des des Contrées oubliées, Kult, SPQR. PdF: Gurps en v.f,
Warhammer en v.f. DA: Maitrisez le temps. Sc: Mega,
Gurps Japon, Cthulhu, Légendes des Contrées oubliées;
GE: Star Wars. Ad|: Les conguérants de |'océan Oriental,
Devine qui vient damner ce soir?, Muisances & Nature
(Simulacres), Les Japonais Kamakura (Charges). F); Guer-
re & Frontiére, Dragons et Nacelles, Hunters from the
Sky, Kalin.

87 - EdF: Thoan, Titan Legions, Dixie. PdF: Rifts. Fj: A
Famous Victory, The Rising Sun, Necroverse (JpC). DA:
Jouer en campagne. Ad|: Asylum, Magistra, Créer un mon-
de (Mega), Les Romains (Charges). Sc: Eifquest, Thoan,
AdC, Kult. GE: AD&D.

B8 - EdF: miles Christi, Warhammer Quest, Rossyia
1917. FJ: Alexander Deluxe, De [tQF 3 AH. PdF: Shadow-
run. DA: Créer sa campagne, Ad|: Ze beast of 95, Ren-
contres autour de Majistra, Les origines (Simulacres), Les
Arabes (Charges). Pourquol jouer des immortels. Sc:
Warhammer, Shadowrun, Eléckasé, Nephilim. Listes:
Spellfire v.f., Renaissance v.f, lce Age v.o.

89 - EdF: Chiteau Falkenstein: Crisis: Sinai 1973/Yom
Kippur. FJ: Changeling; Soirée de meurtre; Flight Com-
mander |I; Memak [l/Chronos (JpC). PdF: 3W. DA: Les
ituations impossibles, Ad): La Nouvelle République pour
Star Wars; Skhitraz (Paorn) ; Ze beast of 95 {Il); La négo-
ciation en six régles; Les Bourguignons (Charges). Sc:
Vampire, Star Wars, miles Christi, Cthulhu, AD&D (GE).

90 - EdF: Conspirations, Birthright, Everway, Credo, ASL
Solitaire, The Great War in Europe, Geronimo, Alliances
royales (JpC). PdF: Nephilim, Ad) : Simutacres, Les portes de
ka création (Thean), Dark Sides (Star Wars). DA: Devenez
meneur de jeu. Sc; Chiteau Falkenstein, Thoan, Cyberpunk,
Warhammer. Poster: carte du mende de Thaan, pin-up.

Jeux, joueurs & Internet. PdF: Vampire. Ad]: La petite bas-
ton dans la prairie (G&M); Propriétaires d'une auberge de
vos propres mains; Seven: les sept régles de l'effroi; des
cartes pour [l était une fois... ; conseils pour Space Marine/
Titan Legion, DA: La vie ne commence pas au premier jet
de dés. Poster: des décors modulables d'auberge. Sc:
Mecromunda (figu.), Elric, Warhammer, Nephilim, Chiteau
Falkenstein.

94 (mensuel?) - Guildes JdR; Vampire: Dark Ages;
Léviathan (figu). PdF: Loup-garou, Mage, Wraith, Change-
ling. Ad]: Les cavouineurs; Le catalogue de ['ogre moderne
(G&M): Le mémento de I'Investigateur; L'ordre des cheva-
liers d'Airain (Simulacres). DA: Enquétes & prétextes. In-
terview : |.-M. Ligny; Miss Wraith et Mister Changeling. Sc:
Star Wars, Magna Veritas, Shadowrun, L'appel de Cthulhu,
JRTM (MM), AD&D (MM). Et nos rubriques habituelles,

95 (mensuel!). EmpyriuM; Space Hulk. Ad): L'ceil de
Caza; Le trombinoscope éloquent; De ce coeé

aenf nuweérof

Relivre(

meon NE, Cthulhu, Pendragon, Vampire (MM), Warham-
mer (MM).

100 (mensuel). JdR: Vampire: L'ige des Ténebres; Le
monde de Murphy. Plato: Elixir; Méditerranée. Cartes:
X-Files; The Sabbat; Dark Age. Spécial n® 100: Carte
blanche aux dessinateurs; 200% subjectif; Concours
G&M. Inc: Marc Rein"Hagen. Vade mecum. 5: Réseau
divin, AD&D, Nephilim, Warhammer.

101. Netheril (AD&D): Gurps Vampire, Warhammer Ba-
tailles fantastiques (figu). Age of Renaissance (plato). Back-
ground : L'archipel de Sergalane. Prof: Maitre de I'ambian-
ce. Urgences (G&M). Simulacres mis i 'index. Acc: Le
mémo du joueur de Star Wars, Sc: Cthulhu, Vampire -
L'Age des ténébres, Le Réseau divin (5, 6, 7), Gurps mé-
diéval, Shadowrun (GE); Warhammer (figu). S500000: jeu
de réle et crime.

102 - Polaris; Monde des Ténébres: France; Deadlands,
In Momine, Meurtre 3 I'abbaye (plato}; Infernc (figu). Int:
L'équipe de Guildes. Prof: Personnage en clair-obscur.
Ad]: Le hangar de Marty F. Manifeste pour le 10e art. La
liste Bilingue pour Visions/Magic. Sc: AD&D, Kult, Elric,
Cyberpunk, Magna Veritas (MM), Réseau divin (MM):
Warhammer (figu).

103 - Imago, L'Uniréve, Ars Magica 4th E, Chivalry & Sor-
cery 3rd E PdF: Warhammer Batailles fantastiques. War-
game: Alexandria 1801; La baaille de Friedland; Water-
loo, Back.; Le collége des Cendres. Prof.: Motivations 4
Cthulhu, 500000 rélistes: la presse positive. Sc.: Polaris;
JRTM; AD&D; Conspirations: Star Wars (GE).
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HS 2 - LAELITH, la ville mystique. Un numéro regrou-
pant tout ce qui 3 écé publié sur cette ville médiévale-fan-
tastique, plus de nombreux inédits et un scénario. Avec
une carte-poster en couleur.

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS. Reprise des meilleurs
articles des 25 premiers numéros de CB. Le tout premier
article sur D&D + sc., le portrait du Grosbill, notre feuille
de personnage AD&D, le royaume d'Alarian, classes de
personnage: le samourai, le barbare, la courtisane; Devi-
ne..., Squad Leader, Cry Havoe,

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les divers jeux gran-
deur nature: définitions et précisions, killer, murder-par-
ty, paintball, le jeu de rdle grandeur nature - L'organisa-
tion d'un grandeur-nature - Fabriquer ses costumes, ses
armes- Comment écrire un scénario - sc. murder party
contemporaine, killer, GN médiéval-fantastique, GN
années 30 - Mini-annuaire des clubs et associations.

HS 6 - SPECIAL SCENARIOS. Sc. : ADD, INS/MV,
Mega lll, Stormbringer, Cyberpunk, Hurlements, Star Wars,
RuneQuest, Capitaine Vaudou, Vampire, JRTM, AdC.

HS 7 - JEUX DE STRATEGIE. First Battle - Friedland
Juin 1807 - The Emperor Returns - Res Publica Romana,
Diplomatie, Figurines antiques médiévales - Jeux de pions
- Jeux antiques, Jeux de parcours, les cousins du Risk -
Variantes : Grands Stratéges, World War I, Full Metal Pla-

nite, Dune -Wargame et enseignement, Génése d'un jeu
- War of the Ring, 1870, Nato Division Commander - Les
limites de Finvincibilité - Ad. Third Reich - Empires in
Arms - Interview : A. Adler, JeE : La bataille de Marengo.

HS 8 - SCENARIOS. Sc.: Shadowrun, Réve de Dragon,
Mega Ill, JRTM, MNephilim, AD&D, Hawkmoon, Aventures
Extraordinaires (Simulacres), Bloodlust, Hurlements,
Appel de Cthulhu, Pendragon, Mercenaires.

HS 9 - JEUX DE STRATEGIE. JeE: Hastings-|066.
Dossiers: Antiquité (RPR, Peloponnesian War, GBOA/
SPQR), ASL, Diplomatie, Guerre du Pacifique. Figurines:
les armées précolombiennes. Wargame et |pC. Wargame
et SF. Europa Universalis, Empires in Arms, Advanced
Third Reich, V for Victory.

HS 10 - SIMULACRES. Pour savoir ce qu'est le jeu de
role, pour initiation et les vieux routards. Contient les
régles d'un jeu complet (de base, de campagne, optionnel-
les), 4 univers de jeu avec scénarios (médiéval-fantastique,
herreur, space opera, série TV), des conseils.

HS || - SANGDRAGON. Contient le rappel des régles
de Simulacres, un systéme de magie détaillé, le monde
médiéval-fantastique de Malienda et une campagne méd-fan.

HS 12 - SPECIAL VACANCES, Jouer seul: sc. solo,
crypro, labyréle. Adj: Le manastére du Souffle divin. Sc.:
Star Wars, AD&D2, Simulacres, Appel de Cthulhu,
Cyberpunk, Mega3, Scales, Nephilim, Ars Magica.

HS 13 - WARGAMES ET JEUX DE PLATEAU. Jeux
de plateau: Civilisation, Junta, Formule Dé, Car Wars,
SuperGang, Zargos, Aristo, Fief, Blood Berets, Condottie-
re, les jeux d'enquite, les jeux de plateau avec figurines,
Man o'War, Seigneurs-Dragons, Cartes: Jyhad, Magic,
Spellfire, les autre jeux de cartes. Wargames: Diplomarie,
Grand Sigcle, L'échiquier de Machiavel, La guerre des
Heéros - Les dieux des, Cry Havoc, Battletech, ['ar-
cher 4 cheval, Res Publica Romana, Les Diadoques, les
aides de jeu informatisés, I'exercice Stratégie, Lion of the
North, ASL Afrika, Sands of War, Job d'été, France 1940,
guerre du Golfe. Bibliothéque, interviews, humeurs.

HS 14 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS-
TIQUE volume |. Des personnages, des monstres, des
légendes, des cbjets, des sorts, des [ieux et 4 scénarios
pour AD&D/Warhammer/ Simulacres,

HS 15 - SPECIAL VACANCES. Sc.: AD&D, Loup-
garou, Chiméres, AdC, Mega, RdD/Oniros, INS/MV, Ecry-
me, Pendragon, Cyberpunk, Simulacres. Sc. solo, labyréle,
cryptographie; liste des scénarios publiés dans CB.

HS 16 - CYBER AGE. Jeu de réle complet pour Simula-

cres: encyclopédie cyberpunk. régles de Simulacres et de
Cyber Age, secrers de Cyber Age, 3 scénarios,

HS 17 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS-
TIQUE volume II. Des personnages, des monstres, des
légendes, des objets, des sorts, des lieux et 4 scénarios
pour AD&D, Warhammer et Simulacres.
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pour Star Wars (G&M); Miss Grubert, eyber psy-
chiatre. DA: Prends ton crayon et ta gomme...
Ecrivez des scénarios pour Casus, Sc: Guildes,
Mutant Chronicles, AD&D-Ravenloft, Réve de
Dragon, AdC (GE); Léviathan/\Warhammer 40
C: Netrunner; Mythos.

96 (Juillet-aodt): Earthdawn (v.f), Rolemaster
3e &d., Les Colons de Katane (plata), Warzone
(figu). Ad): Rhadjabin, Bouillabaisse... (G&M),
Adapter les scénarios space opera 3 Simulacres.
Cave canem. Int: Jonathan Tweer. Sc: AD&D,
Earthdawn, Mage, Empyrium, Sar Wars (GE),
Space Hulk, WH 40K,

97 (mensuel). Changelin, Shaan. PdF: Star
Wars. DA: Guide d'achat du ler jeu. Accessoire:
la feuille d'équipement. Ad]: Djarabin; Les
monstres de Djarabdn; Un nouveau Credo (Cre-
do); Warhammer/ Léviathan: mémes combats
{figu); La voie du guerrier (Simulacres). Sc: AdC,
Shaan, Mightprowler, Thoan, AD&D (GE).

98 (mensuel), Dragonlance 5th Age, Bitume 10 l
ans, Maharadiah (plato), Mirage (cartes). Ad): La
conspiration : mode d'emploi; Histoires abomi-
nables (G&M); Liste des cartes Mirage; Feuille
d'aide au combat et SAN (AdC); Le fantastique
contemporain (Simulacres); Plus on est de fous
(Colons de Katine); Godzilta (Manhattan). Créer
son club. Int: Greg Stafford. Premier contact I
avec un scénario (DA). Sc: Shadowrun, Change-
lin, Guildes, Bitume, AD&D (GE); Warhammer
Bataille. I

99 ( NE; Nephilim 2.
Power (plate); Flintoque (figu). Ad): Faire des
parchemins; Galactic Born Killer (G&M); Jeunes
loups et vieux renards... (DA); feville d'aide 4 la
création pour Nephilim; Citations de méd-fan;
Les wangas de la marine (Simulacres). JC2: Guar-
dians: régle option. pour Le Seigneur des
Anneaux: Les sorciers. Sc: Star Wars, Hawk-
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ne horde de reptiles et d’Hommes-
Lézards, fraichement débarquée de
= Lustrie ou des terres du sud, fonce
vers les plaines qui séparent Quenelles du
massif Orquemont. Des chevaliers breton-
niens et leurs suivants tentent de stopper
cette invasion. Mais le terrain choisi pour la
confrontation n’a-rien d’'une morne plaine.
Des morts-vivants, des Nains et des Elfes syl-
vains comptent bien mettre leur grain de sel
dans l'affaire. Chaque camp a des raisons
d'étre la et rien ne va &tre simple!

Cette grande bataille est prévue pour occuper
une bonne journée et durer tant que les condi-
tions de victoire ne sont pas remplies (au lieu
des six tours habituels). Les deux armées
principales (Hommes-Lézards et Bretonniens)
doivent étre construites avec un budget de
2000 points chaque, sans que leurs joueurs
sachent réellement ce que I'on attend d'eux.
La présence d'un arbitre est indispensable,
entre autre pour jouer les Elfes sylvains (voir
plus loin).

Le scénario est prévu pour voir s'affronter des
Hommes-Lézards et des Bretonniens, mais quel-
ques modifications du background devraient
permettre de 'adapter pour d'autres armées
(sauf bien str Nains, morts-vivants ou Elfes
sylvains).

Décomposition
d'un Conr de jen

Le tour de jeu devra étre modifié comme suit.
Les phases indiquées en italique sont jouées
normalement, pour le reste, consultez le tex-
te qui suit.

Tour de Uarbitre

Début du tour : les momies surgissent de ter-
re pour frapper les intrus. Les Nains testent
pour savoir s'ils choisissent un camp.
Mouvement : les Elfes sylvains et les dryades
peuvent se déplacer.

Tir ; les unités des Elfes sylvains peuvent uti-
liser leurs armes de jet.

Corps a corps : toutes les troupes au contact
combattent.

Magie : il n'y a pas de magie dans le tour de
'arbitre.

Tour du joueur 1

Début du tour
Mouvement : si les Nains se sont rangés de
son coté, il peut les déplacer.
Tir
Corps a corps
Magie

CASUS BELLI

Tour du joueur 2

Début du tour

Mouvement : si les Nains se sont rangés de
son coté, il peut les déplacer.

Tir

Corps a corps

Magie

But du jen
et conditions de victoive

La facon de comptabiliser les points est dif-
férente des parties normales, Chacun des deux
joueurs devra tirer, secrétement mais en pré-
sence de l'arbitre, sur la table des conditions
de victoire ci-dessous. Les deux camps peu-
vent faire le méme jet de dé et donc avoir le
méme but.

1) L'arme sacrée du roi nain

Le général de 'armée doit entrer dans la mine,
y combattre a la loyale (aucune intervention
extérieure) le fantome du héros enterré 1a,
pour récupérer une arme magique dont la pré-
sence lui a été révélée par un réve prémoni-
toire. Le jeu s'arréte alors immédiatement
par cette victoire. Récupérer 'arme magique
apreés avoir tué le fantome ne prend pas plus
de quelques secondes et la victoire est donc
acquise avant la fin du tour de combat en
cours.

Fantome

Mc T F E VI A W Se
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Le fantdme ne peut étre touché que par une arme
magique. Si le général n'en possede pas, il peut en
emprunter une a un autre héros de son armée en
contact avec Uentrée de la mine (mais il perd une pha-
se de combat pour que le héros la lui apporte. Le fan-
tome attaque normalement pendant ce temps). L'ar-
bitre ne doit pas dévoiler les caractéristiques du
fantome avant que le général ne le combatte.

2) Le vampire de Quenelles

Le général de I'armée doit entrer dans le cime-
tiére, se trouver au contact du mausolée, puis
passer un tour entier sans rien faire pour y
entrer et planter un pieu dans le cceur du
vampire qui terrorise la région. Cette action
est réussie en obtenant une touche contre
un ennemi de CC 7. Une seule attaque est
autorisée par tour méme si le général en pos-
sede plusieurs. La victoire est obtenue au
moment méme ot le vampire est tué.

3) Controle de la forét

Les deux unités elfes (les forestiers et les
dryades) doivent étre détruites, mais pas for-
cément par I'armée qui doit réussir cette mis-
sion. Le général doit ensuite étre placé dans la
forét et aucune unité adverse ne doit s’y trou-
ver pendant un tour entier. La victoire est
obtenue a l'instant méme ou le général est
dans la forét et qu'aucune unité adverse ne s’y
trouve depuis un tour entier.

4) Détruire la mine

La mine qui sert de sépulture au héros nain
peut encore produire de 'or et de I'argent, et
votre adversaire ne doit pas pouvoir en dis-
poser. Votre général porte donc des explosifs
destinés a la détruire purement et simplement.
Il est si chargé qu'il perd 1 point de sa caracté-
ristique de déplacement (M). S'il atteint la
mine, il doit y rester deux tours entiers sans
bouger ni combattre (et sans pouvoir utili-
ser sa capacité spéciale de général). La mine
est alors détruite et la partie gagnée,

5) Destruction de la forét

Votre général porte des briilots destinés a
mettre le feu a la forét. Il est si chargé qu'il
perd 1 point de sa caractéristique de dépla-
cement (M). Les deux unités elfes (les fores-
tiers et les dryades) doivent étre détruites,
mais pas forcément par I'armée qui doit réus-
sir cette mission. Le général doit ensuite étre
placé dans la forét pendant deux tours, le
temps de mettre le feu 4 tous ces arbres. La
partie est alors gagnée.

6) Assaut

L’armée est 1a uniquement pour détruire son
adversaire. Le joueur gagne si toutes les uni-
tés en jeu (pas les héros ou les figurines qui se
déplacent seuls) sont en fuite, en dehors de la
table ou détruites & un moment quelconque
de la partie.

La mine dn hévos nain

Cette partie du terrain est constituée par une
mine ot un grand héros nain a été enterré
voila plus de trois cents ans. Ayant entendu
dire qu'un combat se préparait dans la plaine
qui sépare Quenelles du massif d'Orquemont,
une bande de Nains a fait le déplacement et
pour défendre cette sépulture au cas ou les
combattants décideraient d'y pénétrer ou
méme de s’en approcher. Cela fait six jours et
six nuits que les Nains se préparent a repous-
ser les envahisseurs en sifflant biéres sur

biéres. Leur intervention dans la partie est >
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plus qu'aléatoire puisque leur état d'ébriété a
légerement diminué leur sens tactique. A I'at-
ta... hips... que...

Unité de brise-fers comprenant 8
Nains plus un leader (champion)
Champion
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Brise-fer
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Le champion est équipé d'une armure lourde frap-
pée d'une rune de pierre, d'un bouclier et d'une
hache a deux mains. Au contact, il range son bouclier
pour pouvoir utiliser sa hache et ne possede plus
qu'une sauvegarde de 5+.

Les brise-fers sont équipés d'une armure lourde
frappée d'une rune de pierre et d'un bouclier. Ils sont
armés de marteau et unité comprend une banniere.

Les Nains restent cachés dans la mine jus-
qu’'a ce qu'une figurine approche a 8ps de
I'entrée. Ils sont alors immédiatement placés
devant I'entrée de la mine. A partir de ce
moment, au début de chacun de ses tours,
'arbitre devra jeter 1d6. Sur un résultat de 1
ou 2 les Nains sont trop saouls pour résister
a un combat si passionnant et se jettent dans
la bataille, se rangeant du coté opposé a celui
qui posséde la figurine la plus proche de la
mine. S'ils sont chargés avant d’avoir choisi
un camp, ils soutiennent I'assaut et prennent
parti pour le camp opposé.

La nécyopole mandite

Cette partie du terrain est constituée d’un
petit mausolée entouré d’un cimetiére. Ce ter-
rain compte comme un terrain difficile et les
troupes qui s'y trouvent peuvent facilement se
cacher derriére les pierres tombales, ils béné-
ficient ainsi d’une couverture légere en cas
de tir contre eux. Ce terrain ne modifie en
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aucun cas le corps a corps. Dormant profon-
dément dans les plus vieilles tombes du cime-
tiere, vivent 5 momies, vestiges de terribles
combats qui se sont déroulés dans cette plai-
ne trois cents auparavant. Elles n'apparai-
tront sur le jeu que si elles sont dérangées
par des étres vivants.

Unité de momies
comprenant 5 figurines

Momie
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Les momies sont les restes de puissants guerriers
et possedent des armures légeres et des armes a deux
mains qui leur donnent une attitude a la fois gro-
tesque et terrifiante. Les momies provoquent la
peur, sont immunisées & la psychologie et recoi-
vent des dommages doublés des attagues de feu.

Dés qu'une figurine pose le socle dans le cime-
tiere, les momies sortent de leur tombe et
sont immédiatement placées au contact de
'unité ou de I'individu qui vient de troubler
leur sommeil. Si Uinitiative de I'intrus est supé-
rieure a celle des momies, on considére qu'il
a chargé, dans le cas contraire ce sont les
momies qui sont considérées comme ayant
chargé. L'attaque venant de sous la terre,
I'unité ou le personnage attaqué ne peut ni
fuir ni tenir sa position en tirant. Si l'intrus est
détruit ou s'il fuit au-dela du cimetiére (les
momies ne le poursuivront pas), les momies
sont retirées du jeu et surgiront & nouveau
en cas de nouvelle intrusion. Si le cimetiere
est déja envahi, les momies restent un tour
(de I'arbitre) sous terre et surgissent au tour
suivant.

La forét sacrée
Lorsque les autorités elfiques ont entendu

parler de la bataille qui se préparait, elles ont
dépéché sur place deux unités rapides et

légeres dans le but de défendre les bois qui
bordent la zone d’affrontement. Ces elfes ont
done pratiquement le méme but que les Nains
(défendre leur bien), mais ils ne se sont pas
saoulés depuis six jours et sont donc tout &
fait clairs. Ils agiront le plus intelligemment du
monde et ne prendront pas parti pour quel-
que camp que ce soit. lls ne sortiront méme
pas de leur forét.

Unité de forestiers
comprenant 8 Elfes sylvains

Forestier
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Les forestiers sont équipés d'épées et d'arcs longs.
Ils ne portent aucune armure et n'arborent aucune
banniére. lls se déplacent en tirailleurs, tres faci-
lement dans les bois, et ils peuvent poser des pieges
(pour ces deux capacites, voir le livret d'armée des
Elfes sylvains).

Unité de dryades
comprenant 5 figurines

Dryade
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Les dryades n'ont aucun malus en traversant la
forét. Leur sauvegarde fonctionne méme contre les
armes incendiaires ou magiques. Elles peuvent
prendre Uapparence d'arbres (voir le liveet d'ar-
mée des Elfes sylvains).

Les Elfes sylvains sont placés par 'arbitre
qui les jouera durant son tour, au mieux de
leurs possibilités. Il doit empécher a tout prix
les autres armées d'entrer dans la forét. Il ne
peut, lui-méme, pas en faire sortir ses unités.

Croc
plan: PR
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N'en déplaise aux Grands Anciens, cette rubrique vous présente des conseils éso-
tériques pour jouer @ Mythos sans sombrer dans la_folie. Aujourd'hui, un secret
essentiel sans la connaissance duquel vous ne saurez pas jouer correctement.

Mythos est un jeu de cartes un peu particulier, puisqu'il est trés proche d'un jeu
de réle dans le déroulement de Ia partie. Bien quil soit important
de garder sa santé mentale ou d’éliminer ses adver-

saires, le but essentiel du jeu reste avant tout de
faire vivre & son personnage une aventure
aussi épouvantable que riche en rebon—
dissements.

Toute la difficulté de Mythos rési-
de donc dans la place & donner
aux différentes cartes qui com
posent votre jeu. Ainsi, avec
un jeu puissant - constitué
essentiellement de phobies,
de sorts d’attaques, d'alliés .

Q

I’Invocation du mois.

197, E. Pickman Street
Comme le raconte H.P. Lovecraft dans La
Maison de la Sorciére (« The Dreams in the Witch
House ») Keziah Mason et son abominable compa-
gnon Brown Jenkin vivent dans cette maison. Les
pouvoirs maléfiques qui habitent I'endroit vous per-
mettent d'y faire apparaitre autant de monstruosités
que votre santé mentale vous le permet. Pour plus de

cohérence, n'oubliez pas d'ajouter & votre jeu les |

cartes de ses terrifiants occupants : Keziah Mason et
Brown Jenkin... mais rien ne vous y oblige (a part
peut-étre le Grand Cthulhu lui-méme).

® Delirium Mythus ®

Idées les plus_ folles autour de Mythos.

Vous avez programmé pour ce soir une petit partie de
I'Appel de Cthulhu entre amis et vous n'avez pas eu le
temps de préparer tous les détails ? Pas de probléme,
Mythos est 14 pour vous aider ! En utilisant les cartes,
vous pourrez facilement aider vos joueurs a visualiser
les lieux importants. De méme, en tirant des cartes au
hasard, vous pourrez faire apparaitre a une vitesse
monstrueuse : un PNJ, une entité cosmique et, pourquoi
pas, un livre occulte, un sort ou un objet maudit.

Une autre idée 7 Aprés un séjour prolongé sur Yuggoth,
I'un vos joueur est sujet a une petite astrophobie pas-
sagere (peur des étoiles) : confiez-lui la carte du méme
nom pour qu'il n’oublie sa phobie pendant le jeu.

¢ Unjeude folie @
pour garder sa santé mentale :
Terreur a Arkham

Votre investigateur :
| Le Professeur d'Université
Raisonnable (de I'Université
Miskatonic, bien entendu !)

| |||||\"“-'h o

| 8| Une journée banale

(8 points).

Sur le fil du rasoir

(6 points).

Le colis mystérieux
(6 points).
Une intéressante
boutique (5 points).

Les Arcanes du Jeu.

ment vos adversaires...

corrompus et autres monstruosités cthulhuiennes - vous éliminerez rapide-
au risque de délaisser la dimension narrative de
Mythos. A I'inverse, un jeu uniquement composé de cartes destinées a réali-

ser des aventures intéressantes risque de vous laisser un peu démuni devant

les attaques adverses.

Tahs HOOT'ER
| i Py 1N

Lieux :

Les 4 cartes de I'Université Miskatonic

Faculté de Médecine, Annexe des Sciences, Memorial
Hall (2), Bibliothéque Orne (2).

Quelques endroits clefs a Arkham...
Société Historique d'Arkham, Le Café de Lowell Street,
Livres et Cartes Rares d’Arkham, Cimetiére de
Christchurch, L' Arkham Advertiser.

et certains lieux incontournables
Fondriére du Pendu, Société de l'ceil d'Or, Asile
d'Arkham, 197 E. Pickman St., Asile de Sefton (2).

Allies :

Herbert West, Harvey Walters, Dr Allen Halsey, Keziah
Mason, Brown Jenkin, K. ]. Hooper, Henry Armitage,
Asenath Waite Derby, Edward Pickman Derby, Robert
W. Chambers.

Monstres :
4 Byakhees, 1 Shoggoth, 2 Mi-Go, 1 Polype Volant, 2
Peuple Serpent, 3 Ghoules,

Sortileges
Anneau d'Eibon, Résurrection, Trou de mémoire,
Malédiction de la Chose-Rat, Réveiller les Morts.

Grimoires et Objets :
L'Appel de Cthulhu, Le Necronomicon (Latin) (2),
Dynamite (2), Mitraillette (2), Lekythos Grec,
Projecteur de Brume.

Evénements : -
Voiture (2), Hydrophobie (2), latrophobie, Contact
Mental Yithien, Découverte d’une Cache Secréte,

La formule magique pour préparer un bon jeu de Mythos

consiste a meélanger harmonieusement ces élé-
ments. Construisez un jeu suffisamment riche
pour atteindre votre but (réaliser des
aventures) sans sombrer dans la
démence sous les attaques des
cartes de vos ennemis. Ce n’est
pas si facile, mais conservez bien
a l'esprit que Mythos est avant
tout un jeu d’ambiance oi,
comme dans un jeu de role, le
but ultime n’est pas forcément
de remporter la partie.

®

® Les astuces @
des Grands Anciens

Vous avez des combinaisons de cartes impa-
rables ? Des monstres préférés et des objets fétiches ?
Des aventures que vous avez inventées ? N'hésitez
pas a nous les faire parvenir pour en faire profiter tous

| les adeptes de Mythos en nous écrivant a :

Jeux Descartes - (Mythos)
1, rue du colonel Pierre Avia
75503 PARIS CEDEX 15

# Mythos et le mythe de Cthulhu @

Une carte du jeu est particuliérement chargée en Mythe
de Cthulhu : il s'agit de Herbert West, plus connu sous
le nom de Reanimator. Ce neurochirurgien sévissant a
I'Université Miskatonic apparait pour la premiére fois
dans la nouvelle de H.P. Lovecraft, Reanimator. Dans le
film du méme nom, réalisé en 1985 par Stuart Gordon,
il développe a nouveau sa méthode infaillible pour rani-
mer les tissus humains morts a partir d'une substance
de sa composition. En 1991, une suite intitulée La
Fiancée de Reanimator (Bride of Reanimator) lui per-
met de s'adonner a nouveau a son loisir préféré aprés
un stage de perfectionnement au Pérou !

Xavier Soult et
Laurent Vidal



Des golits et des couleurs
Le numéro 40 de Command, la revue
dirigée par le fameux Ty Bomba,

est accompagné de deux jeux

aux thémes originaux”. The battle

of Buepa Vista évoque une bataille
quasi inconnue de ce coté

de ['Atlantique, qui opposa en 1847
une armée (1.5. commandée par Taylor
a upe armée mexicaine sous les ordres
du président Santa-Anna soi-méme,
lors de la guerre qui décida du destin
d’une grande partie du continent
nord-américain. La victoire

des Etats-Unis se traduisit en effet
par I'annexion du Nouveau-Mexique,
de la Californie, du Texas et j'en passe.
Théme original, régles légéres,
présentation agréable : rien a jeter.

Le second jeu, lui, s'intitule Moscow
Burning. Un napoléonien (1812) ?

Un what if germano-soviétique (1941) 7
Point du tout. Une « simulation »

des premiéres semaines d'une
hypothétique guerre civile russe,

de nos jours. Ce théme pose deux
questions. La premiére, de forme.
Dans I'ignorance totale des forces

en présence lors d'une telle guerre
civile, on ne peut valablement

simuler le moindre ordre de bataille.
Les auteurs recourent donc a un tirage
aléatoire, procédure efficace, mais
qui n'a rien a voir avec une réflexion
politique, méme de politique-fiction.
Le jeu a-t-il donc up intérét autre

que purement ludique ? Sans doute
pas, mais cela pose un autre
probléme, de fond. Est-il de bop godt
d’élaborer une telle simulation,

qui concerne la vie (et la mort)

de millions de nos contemporains ?

Je vous laisse bien sdr la réponse,

car des goiits et des couleurs...
Cependant, les amateurs de
simulation classique, sur u théme
classique, et en francais qui plus est,
préféreront sans doute le dernier
numéro de Vae Victis, dont le jeu

en encart est consacré a I'opération
Market-Garden (Arphem, 1944).
Cocorico!

Frank Stora

* Etil comprend par ailleurs

un excellent article sur la maripe

de surface allemande de 1933 a 1945,
et un dossier sur I'état actuel

des armées des pays de I'ex-URSS.

Over the Reich
Le Grand Cirque informalique

Vous que les légendes du lemps des hélices
fonl réver, vous qui avez dévoré Le Grand Cirque
de Clostermann, vous don! les pions d Air Force
son uses par de nombreuses parlies.
réjouissez-vous. L ordinaleur, volre ami, vous
permel de jouer les squadron leaders comme vous
ne | aviez jamais réve. Laissez les pantheres d acier
ramper dans la boue. & vous les aigles de | azur !

Bon sang ne saurait mentir

D'abord, une précision essentielle : Over the Reich n'est
pas une simulation de pilotage en temps réel, mais de
combat aérien tactique. Bref, un jeu de réflexion, pas de
réflexes. Sa généalogie remonte bien siir a Air Force, le
grand ancétre. Mais le jeu informatique d'aujourd’hui est
en fait le descendant de I'Over the Reich en papier et
carton publié il y a quelques années par Clash of Arms |
(sur le méme sujet exactement), et du Flight Commander 2
informatique publié par Avalon Hill sur les combats aériens
du temps des réacteurs (1950-2000). Avec des parents
pareils, comment voudriez-vous que |'enfant ne soit pas |
surdoué?

Et surdoué, il I'est! Car que peut-on demander 4 une simu-
lation historique informatique? La précision, la jouabilité,
I'esthétique, la variété? Tout y est. Plus, bien sr, la possibili-
té de jouer par Internet avec vos correspondants de
Santiago du Chili ou d'Osaka, aussi bien que de jouer
sur la méme machine avec votre petit frére (celui qui
vous met la patée a F-18 Hornet et a qui vous allez
enfin pouvoir montrer ce que c'est que le combat
aérien).

— De son papa OtR de carton, OtR CD-Rom tient la fidé-
lité méticuleuse des performances des avions. Vous pouvez
dailleurs les vérifier dans une copieuse banque de données
qui vous permet les comparaisons entre deux modeéles dif-
férents.

— De sa maman FC2, il tient la facilité déconcertante d'uti-
lisation : il suffit de souripuler (manipuler avec la souris,

@ FICHE TECHNIQUE

@ Over the Reich est un wargame informatique ep anglais

® édité par Avalon Hill. Support : (D-Rom Mac/Windows. ' :
Sujet: la guerre aérienne en Europe de I'Ouest, de 1943 Traduction prachaine

® 51945, Echelle: 4 secondes par tour de combat ; 1 unité par Alcid pour epviron

® dedistance =100m. Prix:489F. ® ® ® @ ® ® ® o LEUVA




néologisme non breveté) un manche 2 balai et une manette
des gaz sur I'écran et Ia trajectoire que suivra votre Spit, votre
Mustang ou votre FW-190 s'inscrit sur 'écran; cliquez GO
quand vous étes satisfait. Pour faciliter les choses aux bleus
et autres novices, vous pouvez choisir votre niveau de réa-
lisme parmi cing, de Lieutenant 3 Général.

— De ses deux «parents », le jeu tient 'élégance des figurines
d'avion et du décor, sans parler des séquences vidéo authenti-
ques prises 4 la cinémitrailleuse et de I'environnement sono-
re (le théme musical est de la musique classique, ¢a change
de la plupart des jeux informatiques !).

Bandits, two o’clock, high !

Quant 4 la variété, vous avez droit 4 toute la gamme des chas-
seurs et bombardiers de jour des Etats-Unis, de Grande-Bre-
tagne et d'’Allemagne entre 1943 et 1945, Le tout est présen-
té sous formes d’engagements simples (dogfights ), de missions
et de tours d'opérations.

Les dogfights sont & choisir parmi plusieurs dizaines de passes
d'armes historiques. Ceux qui ne concernent que peu d'avions
se jouent en peu de temps.

Les missions, elles aussi sur fond historique, vous donnent le
commandement d'un groupe d'appareils, chasseurs, chas-
seurs-bombardiers ou chasseurs et bombardiers. Il s'agit
par exemple de mettre le cap sur une zone ot des chars
ennemis sont signalés, d’en faire du hachis (oui oui, les atta-
ques au sol sont prévues), et de rentrer 4 la base, le tout mal-
gré 'opposition des chasseurs adverses. Vous suivez d'abord
le trajet de vos avions sur une carte de I'Europe; lors d'une
rencontre avec l'adversaire, I'ordinateur zoome et vous pro-
jette en plein combat.

Les tours d'opérations justifient (plus ou moins) la mention
de prime abord curieuse portée sur la boite : «Strategy and
role-playing game of WWV Il aerial combat ». Jeu de réle? Si
on veut: vous étes nommé chef d'escadrille et vous devez
diriger pendant une bonne partie de la guerre les missions
confiées a vos hommes. Il vous faudra chaque fois choisir les
pilotes les mieux préparés, les moins fatigués, pour étre le
plus efficace possible et hiter (ou retarder, si vous jouez
I'Allemand!) la fin de la guerre. Inutile de préciser qu'il s'agit
d'un mode de jeu de longue haleine.

Blue flight, this is Blue leader. Attack!

En conclusion, il est difficile de trouver des reproches 4 fai-
re a ce jeu. Une ombre bien francaise au tableau: son prix.
Mais c'est un défaut qu'il partage avec bien d'autres jeux
informatiques, hélas.

Ah, j’en entends dans le fond qui rélent: la guerre n'a pas
commence en 43 ! C'est vrai. Aussi, dans sa grande bonté, Ava-
lon Hill nous promet pour Paques (aux Etats-Unis, en France
ce sera a la Trinité) Achtung, Spitfire . Rien de moins que la guer-
re aérienne en Europe de 'Ouest de 1939 4 1942. Quant au
front russe et au Pacifique, je ne sais... Mais on peut réver. Et
réver, aussi, a une version 14-18 du jeu, qui ne devrait pas &tre
trop difficile a mettre en place. Ah, I'odeur d'huile de ricin du
moteur et e sifflement du vent dans les cables des biplans. ..

.n. de 3

| - Pelils differends soviélo-nippons
(seplembre 39)

I'y a peu de temps (dans CB n° 101 exactement),
nous avons briévement décrit, 4 I'occasion de la sor-
tie de son édition « définitive », le monument qu'est World in

Production Multiple

Lo L, | 2D

Flames. Pour vous donner une idée des possibilités de ce
colosse, nous allons évoquer, en quelques épisodes, diverses
situations concrétes que peuvent rencontrer les joueurs aux
commandes des différents belligérants. Aujourd’hui, un aspect
d'un théitre un peu méconnu: la Sibérie, ot régne un équi-
libre délicat entre Etoile rouge et Soleil levant.

La particularité de I'Union soviétique et du Japon est que, bien
qu'ils soient dans des camps opposés, ils restent souvent
en paix pendant toute la guerre. Pourtant, il existe une pom-
me de discorde frontaliére : Viadivostok. Depuis 1905 pour
les historiens, depuis que I'usine de la ville est rouge pour les
joueurs de WiF, Japonais et Soviétiques se disputent la région.
(Une usine rouge, toujours située dans une zone historique-
ment disputée, produit pour le pays qui la posséde, ce qui la
rend doublement intéressante : on accroit sa capacité indus-
trielle et on réduit celle de I'adversaire.)

En général, le premier qui attaque gagne, grice 4 la surprise et
au choix du terrain. Le Japonais peut profiter de sa flotte et de
son aviation, Le Soviétique dispose de plus d'unités, de blindés
et de cavalerie. Le Japonais attaquera donc sur la céte, et son
opposant préférera I'intérieur des terres. Mais aucun des deux
ne peut se permettre de gaspiller des ressources pour Viadi-
vostok. lls auront d'autres problémes plus importants... Il n'y
a donc aucun risque de guerre longue, d'autant plus que
des régles peuvent contraindre 4 une paix forcée. Cette
derniére peut d'ailleurs arriver trés rapidement. La paix
revenue, chacun vaquera a ses occupations.

Or, le Japonais commence  jouer. En neutralisant temporai-
rement le front chinois, il peut disposer d'unités. Il s’agit de
batir face & Tchang Kai-Tchek une défense étanche, quitte &
laisser (temporairement) une ressource au Chinois, i la
frontiere entre Chine et Chine occupée. Pour le reste, pas de
grosse difficulté. La météo est bonne (septembre). Le place-
ment du Soviétique n'est probablement pas optimisé. Le
Nippon se place en second. Il est facile de couper le mouve-
ment stratégique communiste. Le seul probléme est que
I'entrée en guerre des Etats-Unis risque d’étre avancée par
cette agression, bien que I'Oncle Sam ne sache pas trop ol
se trouve Vladivostok.

En fait, le Soviétique est normalement coincé. Il ne peut
espérer qu'une aide du Bon Dieu (normalement fort rare,
pour lui surtout)... ou, indirectement, de I'Allemagne. En
effet, si I'Allemand choisit I'option méditerranéenne (prise de
Gibraltar et Suez) ou britannique (traversée de la Manche),
laissant les steppes en paix, le Soviétique aura tout loisir, en
42, de rappeler 4 Sa Majesté 'Empereur que le Petit Pére des
Peuples a un léger défaut (entre autres) : la rancune. Il est donc
conseillé au général Tojo de s'informer auprés de I'OKW
(Quartier général allemand) des intentions de son allié avant
de piquer Vladivostok 4 I'URSS. Sans oublier de chercher
comment on prononce Vladivostok en japonais...

Maxime Choucroun

LE CHOUCHOU

THE GREAT WAR
AT SEA

|£-18 en Médilerranée

ur mer comme sur terre

ou dans les airs, la guerre

dite Grande fut une période
de mutation. En 14, la plupart
des grands batiments sont de lourdes
masses qui paraissent sorties
de I'imagination d'un ingénieur gnome
trop porté sur la biére, avec leur
artillerie en barbettes et leurs mits
tarabiscotés qui semblent encore
attendre des voiles. En 8, les navires
de ligne sont des fauves au profil aigu
dont les canons en tourelles
voudraient déja des radars
pour tirer au-dela de I'horizon.
14-18 sur mer, ¢’était jusqu'alors
surtout le Jutland : Home Fleet
contre Hoch See Flotte. Idée géniale
d'Avalanche Press: aller voir
en Méditerranée, oli, malgré
les apparences, il s'est passé bien
des choses entre Autrichiens, Russes,
Turcs, ltaliens, Grecs, Frangals, Anglais,
et deux Allemands en guest stars:
le croiseur de bataille Goeben
et le croiseur léger Breslau.
Tout ce monde est représenté par
des pions qui sont parmi les plus beaux
jamais réalisés pour un wargame naval.
Vue en plan d'un cété, profil de I'autre,
on en mangerait.
Les régles sont comme je les aime:
8 pages bien claires™. Et 24 pages
de scénarios, allant de 1911
(guerre italo-turque) & 1918.
Engagements historiques et
hypothétiques sont au programme,
plus nombre de campagnes ol tout
peut arriver. Les flottes se déplacent
sur une carte stratégique (55 x 95cm),
et les batailles sont résolues sur
une carte tactique (45 x 55cm).
Comme la radio et |'aviation
en sont a leurs balbutiements,
les surprises sont fréquentes.
The Great War at Sea (volume | :
The Mediterranean ) mérite bien d'étre
chouchouté. Comment ne pas craquer
devant un jeu ot le Sultan lsman
et le Szent Istvan peuvent affronter
lmperatritza Ekaterina et le Voltaire ?
On dirait un épisode de Chdteau
Falkenstein !

* Petit reproche : la sévérité vis-a-vis des
artilleurs francais me semble excessive.
Donnez aux BB francais (pas aux B)

les mémes capacités qu'aux autres.

Double page
présentée par
Frank Stora
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La fonction des Inspis est de
vous fournir des bouquins, des disques, des
BD et autres matiéres exploitables en jeu.
Pour une fois, je vais tricher. Les bourreaux
volontaires de Hitler, de Daniel Jonah
Goldhagen (éditions Seuil) n'est PAS

une source de matiére premiere pour

scénarios. Surtout pas. En revanche, Ly

c'est une bonne remise a0
des pendules SUARNAEEE
i I'heure pour
ceux qui
trouveraient que
notre réaction

a chaud a Charnel |
Houses of Europe

The Shoah™ (voir

P. 24) est excessive. |
Clest une longue '
étude historique
serrée et bien écrite
(chose rare chez

les universitaires!).
Trés contestée par
les spécialistes de vy TSI

la période, elle n'en

apporte pas moins la premiére reponse
convaincante que je lis 4 la question centrale
de 'Holocauste : qu'est-ce quia bien pu
pousser un pays civilisé, en plein XX siecle,

3 basculer dans une barbarie si absolue qu’elle
n'a jamais eu d’équivalent, ni avant, ni aprés?
Goldhagen analyse les mentalités, explore

le paysage mental de |'Allemand moyen,

et arrive a des conclusions absolument
terrifiantes. Un livre & méditer...

en
panie! jonah Goldhag

Vaut le détour

@ Sivousn'avez pas vu Mars Attacks!, courez-y toutes
affaires cessantes. Et une fois que vous aurez constaté de
vos yeux que Tim Burton est un fou dangereux, faites un
saut chez le disquaire et achetez la bande originale du film,
ceuvre de son complice Danny Elfman (chez Atlantic Re-
cords). Elle est courte, mais contient quelques mor-
ceaux déjantés a souhait (notamment les deux génériques)
qui pourront certainement servir a sonoriser... euh,
quelque chose. Spontanément, je pense a une partie de
Paranoia, mais avec un peu d'imagination, elle devrait
pouvoir étre employée pour quelque chose de plus sé-
rieux (Mage ! Dossiers X?).

La BO de The Frighteners (en France: Fantomes contre
fantdmes ), du méme Elfman, est considérablement plus
classique, avec des choeurs, des morceaux soigneuse-
ment calculés pour &tre angoissants, et tout et tout. Elle
est d'une désagréable briéveté, mais elle est nettement
plus facile a exploiter que celle de Mars Attacks!, par
exemple dans un Cthulhu ou n'importe quel jeu fantasti-
que-contemporain (MCA Records).

@ Amis anglophones, si vous avez envie de briller en
société, procurez-vous The science of The X-Files
(Michael White, Legend Books). C'est de la vulgarisation
scientifique pas trop ardue, écrite dans un anglais facile
3 comprendre. En dix chapitres, White fait le tour des
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CASUS BELLI

pourreaur

principaux thémes abordés par la série, et
nous fait un petit cours dessus. Fantémes,
pouyairs psis, soucoupes volantes... On y dé-
couvre, entre autres petits bijoux; la fameuse équation
de Drake, qui démontre mathématiquement que le
nombre de civilisations extraterrestres est compris entre
zéro et ['infini! (parfols, les maths, c'est tellement beau
qu'on en pleurerait).

Pour les curieux

@ Les troubadours, d'Henri-Irénée Marrou (Points) est
une étude historique bien faite, qui nous emméne
“. dans ['Occitanie des XI* et XII* siécles. Au passage,
" J'auteur tord le cou 4 un tas de délires ésotéristes
ou catharistes. Visiblement, il n'aime pas qu'on méle
«ses» troubadours a ce genre de mauvaise com-
pagnie. Pour nous autres rolistes, ce petit bouquin
vaut surtout pour les petites mentions de vie
" quotidienne qui surnagent au milieu d'un océan
d'érudition parfois un peu difficile a supporter.
'\ Sayiez-vous qu'en fait, il existait deux classes
" de «troubadours», les auteurs-compositeurs
. etles interprétes? Qu'un bon tiers de ces bra-
. ves chanteurs itinérants ont fini par entrer en
religion? Plusieurs ont méme fini évéques, et
I'un d'eux a mené la répression contre les Ca-
thares toulousains. Qu'est-ce qui a bien pu

. le pousser a changer de vie a ce point?
%, @ Aladin se range dans notre grande sé-
rie «parfois, en cherchant, on trouve des
' trucs marrants dans les kiosques ». C'est
.. % un mensueliconsacré aux antiquités, aux
collections et 4 la brocante, entre autres.
Les articles sont 4 des années-lumiére de nos centres
d'intérét, mais il y a des photos. Beaucoup de photos,
représentant des foules d'objets, autour desquels il est
facile de batir des histoires. Fétiches africains hérissés
de clous, poupées aux visages figés, coffres medievaux,
boutons ornés de symboles étranges... En cing minu-
tes, on peut en trouver des choses! Et puis, en lisant
le numéro de décembre, j'ai découvert qu'il existe,
quelque part, un homme qui fait une collection de... ré-
verbéres ! Clest une activité 2 laquelle je n'avais enco-
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re jamais.pensé, mais qui trouverait bien sa place dans

un Cthulhu, non?

SCIENCE 0OF

FTHE

THE --' FILES

"the truth..

@ Franchement, en tant que roman, Néanderthal n'est
pas terrible. Il a été commis par un certain John Darn-
ton, et édité par Flammarion. Il ne lui manque pas grand-
chose pour étre efficace: il suffirait d'un peu plus de
rythme, d'un peu moins de blabla et de personnages un
peu plus crédibles. En revanche, si vous avez le courage
de le lire jusquau bout, c'est un bon exercice de construc-
tion de scénarios (ses défauts sont des défauts de style,
pas de structure. Et autour d'une table, c'est celle-la qui
compte). Cette partie de chasse a 'homme préhisto-
rique sur les hauts plateaux d'Asie centrale contient pas
mal d'ingrédients sympas : décor grandiose et mal connu,
deux préhistoriens, des espions, un vieux-savant-myste-
rieusement-disparu... Dommage!

Tristan Lhomme

Templiers et immortels

Le chant de la Terre, d’Isabelle et David
Collet, se situe dans I'univers des Nephilim,
ces immortels voleurs de corps que

les Templiers traquent sans relache.

Comme avec beaucoup de romans inspirés
d'un jeu de réle, on pourrait craindre qu'il
soit difficilement compréhensible pour qui

ne connait pas le jeu en question (1). Ce n'est
heureusement pas le cas, les explications
fournies par les auteurs suffisant largement
pour que le lecteur se fasse une idée de

la nature — et de la richesse — de I'arriére-plan.
Le style est clair, agréable et direct, avec
quelques pointes de sophistication bienvenues,
surtout dans les scénes situées dans le passé.
Par contre, I'intrigue semble plutét confuse;
non seulement la narration est éclatée

dans I'espace et dans
le temps,

mais elle ;
est confiée

a plusieurs
narrateurs,

ce qui induit
une certaine
confusion

— d'autant plus
que I'histoire
en question est
trés complexe.
Ce défaut est
par bonheur
compensé par
le soin accordé
aux personnages :

vivants, crédibles et attachants, ils constituent
d’excellents modéles psychologiques —
utilisables, de surcroit, pour d'autres JdR
mettant en scéne des immortels.

Leurs émotions rendent un son authentique;
la réside la grande qualité du Chant de la Terre.
(Mnémos «Surnaturel».)

Cauchemanrs surnaturels

Il aurait eu la vedette ce mois-ci si Tristan Lhomme ne
I'avait pas déja encensé dans le précédent numéro. Je
veux bien entendu parler de Neuviéme cercle, de notre
collaborateur Fabrice Colin, qui semble bien étre le ro-
man de ce début d'année. Son écriture,  elle seule, lui
vaudrait d'étre signalé dans cette rubrique; rares sont les
jeunes auteurs qui parviennent du premier coup & une tel-
le maitrise, et certains écrivains confirmés et reconnus en
sont toujours A tenter de I'acquérir. La structure est elle
aussi digne d'éloges, avec sa narration plurielle soigneu-
sement agencée et son final frénétique. Un trés bon livre,
toutefois réservé a ceux qui ont le cceur bien accroche,
en raison de son climat d’hyper-violence et de la crudité
de certaines scénes, (Mnémos « Angle Mort».)

Réves et cauchemars, de Stephen King, est un énor-
me recueil de nouvelles coupé en deux tomes. Parmi



. pour meneur de Jewen quéte d idées

ces vingt-deux textes qui passent en revue une bonne par-
tie des thémes fantastiques habituels, revus et corrigés
d la sauce King, ma préférence va sans doute 4 Un grou-
pe d'enfer, avec en guest stars un certain nombre de roc-
kers décédés. A Rock & Roll Heaven, le maire s'appelle
Elvis Presley, et c'est Marvin Gaye qui fait la police. (J'Ai
Lu « Epouvante».)

Fred Saberhagen continue & explorer les particularités de
la vie vampirique dans Un amour de Dracula. Moins
réussi que I'excellent Dossier Holmes-Dracula — que je
vous recommande chaudement —, c’est néanmoins un
roman fantastique fort attrayant, le célébre immortel aux
dents longues y jouant pour |'occasion les détectives pri-
Vés : un scénario tout trouvé pour Vampire, Décidément,
les buveurs de sang sont de plus en plus sympathiques, par
les temps qui courent... (Pocket « Terreur» 9173.)
Voyage avec les morts, de Barbara Hambly, parle éga-
lement de vampires, mais il emprunte les techniques et
ficelles de la littérature d'espionnage Ia ou Saberhagen
pioche dans le roman policier. Un roman dynamique et
délicieusement paranoiaque, tout particuliérement
conseillé aux M| intéressés par les prémisses de la Pre-
miére Guerre mondiale. (Pocket « Terreur ».)

Mondes futurs ou intérieurs

Projet miracle, de Mike Resnick, conte la lente déshu-
manisation d'un homme 4 qui 'on fait endosser les corps
de différents extraterrestres. Malgré une construction
déséquilibrée (la premiére métamorphose occupant une
place disproportionnée par rapport aux suivantes), c'est
un livre trés intéressant, car son auteur réussit, I'espace
de quelques pages, & nous montrer de l'intérieur une
conscience fort différente de la nétre. Une expérience
bréve, mais saisissante! (Denoél « Présence du Futur ».)
Avec Wonderland, Serge Lehman approfondit un élé-
ment de décor de ['univers mis en place dans sa série
FAUS.T.: 'immense dépotoir, peuplé de mutants tra-
qués par les piéges a hommes automatiques, qui s'étend
de Lille 8 Moscou - un dépotoir ol échouent parfois de
bien curieux «déchets»... Un sympathique roman d'aven-
tures, qui se lit d'une traite. (Fleuve Noir «Anticipa-
tion».)

La
it des
mutants

e pambert

it

La nuit des mutants est le premier roman de Christo-
phe Lambert; attention, il ne s'agit pas de I'acteur, mais
d'un amateur de jeux de réle. La preuve : pensant aux M,
il a tenu a faire figurer en fin de volume un plan de la sta-
tion spatiale ol se déroule son intrigue. Si vous avez un
cadeau 4 faire a votre petit frére... (Hachette «Vertige
Science-fiction ».)

Apres les cycles de Mars, Vénus et la Lune, c'est celui de
Pellucidar qui connait les honneurs d'une réédition (en
trois volumes Omnibus, dont le premier vient de pa-
raitre). Edgar Rice Burroughs exploite dans cette série
idée de la Terre creuse, plagant a I'intérieur de I'écor-
ce de notre planéte un monde barbare, peuplé de pté-
rodactyles et ’hommes des cavernes. N'oublions pas
que le créateur de Tarzan est aussi I'un des inventeurs
de I'heroic fantasy... (Lefranc « Volumes».)

Roland C. Wagner

(1) Comme par exemple les titres
publiés dans la collection « Shadowrun » du Fleuve Noir.

Petit chouchon deviendra grand

Avec des gentils, des méchants, des bétes,
normales pour certaines et franchement
évadées d'un bestiaire fantastique pour

les autres, et aussi quelques humains un peu
perdus il faut bien le dire, voici Hellboy,

de Michael Mignola, chez Dark Horse.

Clest un petit fascicule tout de noir vétu,
dont le sous-titre (Les loups de Saint Auguste )
est celui d'une des trois petites histoires,

la plus longue, présentées. Si vous jouez

a Changelin, vous y trouverez quantité

de créatures du petit peuple aux caractéres
tous plus farfelus les uns que les autres.
Parfois féroces, parfois gentils, toujours
bizarres, ces petits personnages pourront

4 coup sQr semer le trouble dans vos parties,
Hellboy, c'est un personnage déroutant,

a mi-chemin entre un chasseur de primes

et un super-héros, mi-humain, mi-autre chose,
toujours prét & lutter contre I'injustice et

les agressions venues d'ailleurs, L'histoire titre
de l'album est inspirée de la vie de saint
Patrick, c'est I'auteur qui le dit. Mais pour moi,
simple mortel comptant peu de saints parmi
mes relations immédiates (3 moins que...),

ce n'est pas flagrant. Qu'importe, le plaisir

a découvrir ce petit album
noir. dedans et dehors

reste entier, et en plus

les illustrations ont une péche
d'enfer (au sens propre !).

A suivre, certainement.

Restons bizarres

Aux éditions Le Téméraire, c'est en-
core un petit format (format comics,
si vous préférez) qui m'a attiré, avec
un titre simple, sobre: Preacher. Il
s'agit d'un tome | (Ballade au Texas),
signé Ennis et Dillon, deux habitués du
genre. Ca parle, en vrac, de saints,
d'anges, de gardiens du Paradis, de
héros «avec pouvoirs, de «saint des
tueurs» (on ne plaisante pas avec le monsieur, il est ir-
ritable), le tout accompagné d'un vampire. En plus, le tout
se déroule sur fond de guérilla urbaine entre le Paradis
et les Enfers! Ca ne vous dit rien? Une petite mine pour
mettre de la nouveauté dans vos parties de INSIMV! At-
tention, ketchup et effets spéciaux de couleur rouge 4
toutes les pages ou presque,

Je suis certain que vous vous étes posé un jour LA ques-
tion essentielle : qui de Superman ou de Hul est fe plus
fort?, ou encore: quel est le meilleur combattant, Bat-
man ou Captain America? Pour les inconditionnels du
genre, Semic offre depuis le début de I'année une sorte
d'ultime cross-over, le clash des univers: Marvel Comics
d'un coté et DC Heroes de l'autre. L'enjeu? Rien moins
que la destruction du monde du clan perdant. C'est ['oc-
casion de réviser ses classiques, en attendant la fin de la
confrontation, d'autant plus que DC versus Marvel /
Marvel versus DC (cest le titre de |a série) propose
des fiches-cuisine récapitulatives des principaux héros

des deux éditeurs américains (a propos, vont-ils fusion-
ner ou I'un va-t-il racheter |'autre?...).

Le tome 7 de Cybersix vient de paraitre, chez Vents
d'Ouest. C'est étonnant comme les auteurs (Meglia et
Trillo) arrivent 4 se renouveler et assurer une suite in-
fernale aux tribulations d'une pévre héroine solitaire
dans un monde de brutes. Bon, certes, c'est elle-méme
un monstre, mais avec des états d'dme, une réflexion
sur le monde et la société, et une facon tout  fait par-
ticuliere de rencontrer d'autres monstres, d'autres ex-
clus, d'autres étres différents. |'aime bien cette série, qui
peut servir de trame et d'aide de jeu 4 tout ce que vous
avez de cyber dans vos |dR du moment,

En quéte d’émotions

Son nom est Dickson, Harry Dickson, et c'est siirement
le plus british des détectives privés américains. Contrai-
rement a son confrére anglais (un certain S. Holmes), son
art s'exerce a la frange de la logique, 14 oli crime rime avec
fantastique. Dans L'ombre de Blackfield, de Nolane
et Roman, paru chez Soleil, notre héros affronte une
[T ancienne horreur venue d'Egypte, un
monstre qui boit la vie de ses victimes
| et les momifient en un clin d'ceil. Si
vous faites jouer & Cthulhu ou Chill, le
scénario est tout écrit. En cerise sur
le giteau, vous aurez une excellente
description d'une journaliste-poison
typique.
Dans ['esprit «enquéte », toujours chez
Soleil, je vous propose aussi Mycroft
Inquisitor, par Arleston, Latil et Ma-
nini, dans un épisode intitulé La béte
dEcume. Beaucoup d'humour dans cet-
te aventure sous un soleil vraiment
différent (celui de la planéte Ecume),
| que mene tambour battant le plus fu-
turiste des avatars du Sherlock H. cité
plus haut. Pour vos aventures 2 la
N mode space op, vous aurez droit &
quelques E.T. sympathiques et une assistante-PNJ plutét
sexy qui n'hésite pas 4 payer de sa personne dans des mo-
ments, hum... difficiles.

Détours mythologiques

Si I'Egypte vous attire, ne ratez pas La nuit de lumieé-
re - | partie, de Convard, Mosdi et Bihel, édité par Glé-
nat. Dieux et humains cohabitent dans une histoire com-
pliquée a souhait. Amour, haine, espoir et accablement,
le tout trés vivant.

En passant par Merlin et la mythologie celtique, Rogon
le Leu, tome 2, Fréres de sang, de Convard et Chabert,
chez Delcourt, explore un univers poétique et cruel,
tres graphique.

Un jour, il y eut un jeu pour exploiter ces univers, c’était
Légendes. La mode est aux rééditions, alors pourquoi
pas celle-la!

André Foussat
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1Ze Balon des jeax
Nains de jardin
& panier de crabes

EDITO ANTI-SALON
Et C’est reparti pour un tour! Le grand bac a sable
dans lequel tous [es éditeurs de France viennent se donner
des coups de pelle ouvre ces jours-ci, dans Uindi Jfference

quasi générale. On observe

notamment un notable

mcmque d?entfwusiasm d‘e . ‘ans vous h_ dmmt to

[CL de v mﬁ ibles S taient mieux. D'aille
P art HOS HHtoMoT étaient jeunes et i 3

(ecteurs des iles Kerguefen, Pourtant, a les

et ils ont raison, c’est Pas ca H'\ a moins Ll-

qui va bouleverser leurs
existenices. Aux yeux

d’un observateur impartial,
le spectacle est dérisoire.
Seule une poignée

de Parisiens fous vibrionne
dans (e hall irmmense

de [a porte de Versailles.
Observée au microscope, on y découvre des auteurs dlapre.ssg“s,
des éditeurs épuisés, des fans [oboto.. . passionnés, des néophytes
aux grands yeux pleins d’enthousiasme, et des douzaines

d’autres variétés qui passionneraient un zoologue, s'il s’en trouvait
un pour se spécialiser dans les nains de jardin.

Tout ce petit monde s’agite, dit du mal des types du stand d’a coté

hmhu [a téte de te
tout monde: i

ment sur e Salon de 1997

ui craignent franchement, -
}es con(:urrerucj.;T TENIXANCES
qui pourrissent Cambiance,  JeN MA@ INIE

des joueurs qui wachétent
pas, des éditeurs qui

ne prennent pas de risques,
des auteurs qui écrivent

Toutes les iuth news dL Limtum le -.uuhmu.nl

de (a merde, des magazines ; Sl
iseey 4 i otmme tous les ans:
qui disent n’tmporte quot, — Des i jeux plu« sup chement-plus-mieux. ..
et ainsi de suite ad nauseam BBl I super-vacherne
i i retard.

t;aferalt un bon titre (:CLI)‘ — Une grande réconciliation entre
Dans (a grand:e tradition vie dune t mquu;(mk gene
des journaux polémiques

et incisifs, Corpus Delicti
vous dit tout sur ce 12¢
Salon, et ce avant méme
qu il ait ouvert ses portes! ST

Ce rest pas dans [es vrais Joumaux qLu ne parlent

que de ce quils ont vu que vous trouverez ce genre de scoop !

Nous, @ Corpus Delicti, revendiquons [e droit d une action
rolistique culturelle et pluridisciplinaire oil chaque vecteur
du miliew serait profondément (ui-méme et pour les autres.

A cette fin et pour (utter contre [a pression capitaliste

de Punivers galiériste, nous offrons cet espace

a tous les plasticiens-rolistes dornt les préoccupations fulminent.
Nous débutons aujourd’hui cette action revendicatoire

par une oeuvre de Jean-Mi Bouthier, un jeune et talentueux
peintre en vomi, en hommage & H.P. Lovecraft.

VOTEZ CTHULHU!

Les élections présidentielles sont encore (oin, mais ce west
pas grave, il'y a des (égislatives Pannée prochaine ! Et nos
reporters sont en mesure de révéler que (e Grand Cthulfiu va
fonder un nouveau parti, le Poulps, (e Parti Organisé et
LInifié pour [a Libération des Pieuvres Stellaires. I( compte
présenter des députés dans toutes (es circonscriptions cétiéres,
et espére récolter au moins cent siéges. A partir de (3, [a
route du pouvoir [ui sera ouverte. A Pforizon 2002, il west
pas déraisonnable d’espérer que (a présidence de (a Répu-
blique revienne aux Anciens Dieux.

Ralliez-vous au Poulps pendant quil en est encore temps ! Si
vous attendez trop, vous perdrez toute chance dassister aux
profondes transformations qui attendent (e monde, mainte-
nant que [es étoiles sont propices !

LE PROGRAMME DU POVLDS

@ SUPPRESSION IMMeDIATEDE [ARME. QU1 OSERATT ATTAQUER UN PAYS COERN AR
(N'TAS DE BAUE IMMORTEL ET PLUS HAUT QU'UNE MONTAGHE »

@ DISPARTION U CHEPA N TROIS 0155 NACTSSERDNT NG5 L ACTE -
51, MAIS APRES.

@ ALE UK DS FAUSSES | IMMIGRATON EST UNE CRANDE CHANCE POUR L FRAN-
(E. ST POVIDS EST LU, 1 PROCEDERA IMMDIATEMENT A UKE UAGUE DE NATURALIA-
T1DNS, Y COMPRIS POUR LES SANS-PAPIERS ORIGINAIRES DE YUGcOTH.

@ IRANSFORMATION DE LASSEMBLE NATIDNALE EN AQUARKM.

@ REDRISE DES ESSAI NUCLEAIRES A MURUROA. LE POVLDS ERIGE POUR LA FAUNE AR
NE LE DROIT DE MATER N TOUTE LIBERTe!

@ SUPPRESSION MAMeDIATE N COWERNEMENT, REMPLAGE PAR N SEU ET UNIQUE MINS-
[ERE DE LALIGHATION ALIMENTAIRE.

©
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MONSTRES | PE
BARBAVES ET DE
FEMMES A poiL !/

ALY

J'4i Vui TES DESSINS, (o0 2
TS BIEN! TuNoUS
INTERESSES !

DEVENEZ RICHE ET CELEBRE

Vous voulez travailler dans (e jeu de r6le? Ca tombe bien, tout ce que e milieu
compte d’éditeurs est (d, sagement afignés dans les stands, & s'emmerder mortellement
devant des Gouteilles de Coca éventé. C'est sans doute [e seul moment de [année ot
ils seront Reureux de recevoir un petit jeune désireux de se (ancer — méme ca. leur fait
une diversion bienverue, c'est dire Pétat dans lequel ils se trouvent. Voici donc quel-
ques conseils pour nouer des contacts et, ensuite, faire vos premiers pas dans [e
monde merveilleux de Pédition (udique.

LES DIX CHOSES A NE SURTOUT PAS FAIRE

1. Discutez longuement avec un éditeur et expliquez-(ui combien tout ce quil fait est
nul. N'Résitez pas d étre blessant et a trairier ses jewx dans {a boue. Terminez la conver-
sation par: « Au fait, je peux bosser pour vous?»

2. Ecrivez un jeude role de 4000 pages avec 712 classes de persos, 11000 compéterices
et autant de monstres, et envoyez-[e en Colissirmo aux éditeurs. Pour achever de
vous couler; roubliez pas de leur téléphoner trois fois par semairte pour avoir leur réac-
tion & chaud.

1. Essayez de prendre contact avec Péditeur de votre choix en vous réclamant d’amis
imaginaires (« c’est mon cher et born copain Duglu qui nenvoie »). Le milieu étant
minuscule, ily a de fortes chances pour que vous soyez ert train de parler & Duglu...
4. Rédigez a (a machine un fanzine illustré par vous-méme, avec le concours de
votre petite sceur, puis promenez-vous ern expliquant a tout fe monde que c’est [e point
de départ de votre empire dédition, qui s'étendra bientdt a ['Europe, puis au monde.
5. Soyez parano. Soyez toujours trés, trés parano. Les ¢diteurs sont tous des crapules
qui veulent vous rouler. Donc, (orsque vous er rericontrez ur, ne ui servez pas la main,
1ie (ui tournez pas (e dos, parfez de vos projets en termes aussi vagues que possible,

Playmobil 4

Risk GN
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MoUePESTCONTACTS,
PAYE

mEY CEST
CﬁMngN?

0 'S GU'UN DEBUTANT/
O€ FA(S ¢4 fouR THIDER!

MAIS, AR (ONTRE ,TiA
PELX PRENDRE TOUS (ES
BOLQVINS QUE Tu VEUX
DANS NOTEE (p| ECTION
\ MONSTRES, BRARBAZES
ET FEMMES A° FoiL /o

et refusez décrire [a moindre [igne tant quilne vous a pas envoyé un contrat. Celui-
ci doit étre (ong et détaillé (parce que il est court, C’est que Cautre vermine [e [ais-
se délibérément flou pour vous arnagquer). Toutefois, il doit aussi étre trés court
(parce que s'il est long, C'est forcément qu'il est Bourré de clauses en petits caractéres
visant d vous spolier).

b. Soyez toujours trés siir de vous et, bien entendu, refusez que Cortvous adjoigne des
collaborateurs. Evidernment que vous étes capable de rendre un jeu de role de 300 pages
pour dans un.mois ! Et que vous allez (e maquetter et Cillustrer vous-méme! Si [édi-
teur s'avise den douter, C’est quil a envie de faire bosser des copains a (ui sur (e pro-
j]et — des [éche-bottes incompétents qui vous rendront (a vie impossible.

. Si par hasard vous avez trouvé un éditewr assez naif pour vous commander un bou-
{ot, rendez-le trés en retard, voire pas du tout, ou rendez quelque chose qui 'a qu'uit
(oirttain rapport avec ce qu’or vous avait demandé (« oui, je sais que je devais rendre
un scénario Cthulfu, mais tu comprends, j aime Chapi Chapo RPG »). Pour lartet[a
maniére de gérer les retards, voyez « Je suis en retard », en page suivante.

8. vous pouvez aussi envoyer (e texte d'e:ﬁnittfcfz ce qu'on vous a commandé environ
quinze jours apres (a date fimite. Dewux jours aprés, postez trois pages de rectifications.
Encore ure semaine, et [éditeur recoit une refonte complete du systéme de combat.
Enfin, [e coup de grace : au moment oit [e jeu est sur [e point de partir chez Pimpri-
meur, proposez de revoir toute la philosophie du monde, pour intégrer vos « nou-
velles idées géniales » qui consistent & prendre (e contre-pied exact de tout ce qui a été
Eﬁt jusque-&i

. Ne fixez aucune [imite d vos exigences, et faites-les porter sur une foule de points
de détail. Despﬁm.sesconune«Non,tucmnpmnc[s, (e titre de mon jew, je le sens mieux
en jaune. Oui, je sais que tu viens de passer trois jours @ faire ce joli logo vert, mais
il nie me plait pas » peuvent vous emmener treés (oin (notarmment a Phosto si vous tom-
bez sur un maquettiste caractériel — et ils e sont tous).
10. treifisez ['héritage de votre grand-mére pour éditer votre chef-d'euvre... ah nom,
¢a, il arrive que ca marchie.
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LELSALON DESKIELNE
JE SIS DESSINATEUR | cm“ﬁ FN
EY J'dDoRE DEDICACER

Al M DES JeuX. [}

wMAIS BIEN SIZ: D€ TE FAiS
DRAGON BALLE 4VEC DES
BARBAPES SUPER MUSCLES
ET.VES FEMMES 4' il
AUl JOUENT &' MASTE ¢

JE SUIS EN RETARD!

Pour travailler dans le jeu, il n'y a pas besoin d ‘avoir du talent, ni de savoir taper d
la machine comme un diew. En fait, savoir lire et écrire est tout Juste nécessaire, et
encore. 1L suffit de savoir com-mu-ni-quer! Tt [a premiére chose 4 savoir, ¢ 'est
comment gérer son retard. Grice a ce merveilleux. Générateur aléatoire d'excuses
bidon™, vous pourrez duper les éditeurs pendant... of, au moins trente secondes !

Jetez 1d10 et consultez (a table suivante :

1. «ata grand-mére est morte. » Attention : ne marche que deux fois, trois  la rigueur,
mais vous risquez alors de vous enfoncer en expliquant pourquoi vous avez trois
grands-méres. Peut étre décliné avec les grands-péres, les parents, les oncles, les tantes
et les poissons rouges, mais aux alentours du trois centitme décés en six mois, méme (e

lus obtus des éditeurs commencera & vous regarder d'un air bizarre.

f. «Mon disque dur a planté. » Surtout pas! A force d'étre ressassée par tout le
monde, cette excuse a perdu toute crédibilité. Et puis, si vous étes pro, vous avez effec-
tué une sauvegarde. Vous étes cuit... mais rassurez-vous : tout le monde dans le
milieu sait que les disques durs ne plantent que lorsqu'on ne sauvegarde pas.

« «Ily a eu une panne de courant, et je n'ai rien sauvegardé. » Variante imparable de
la précédente, mais a utiliser avec modération car on ne se fait avoir qu'une fois
quand ga vous arrive vraiment, sans parfer de ces foutus systémes de sauvegarde
automatique, de plus en plus répandus,

- « Je comprends pas : je t 'ai tout envoyé par la Poste il y a trois jours. » Une valeur
stire. Pensez toutefois 4 expliquer pourquoi vous n ‘aves pas appelé avant. Existe en
variante Internet, mais on risque de vous demander de renvoyer le fickier en direct.
5. «Mon chat a bouffé ma souris. » Tordu, surtout 5 i est de notoriété publique que vous
n'‘avez pas de chat ou que vous n'utilisez pas d ordinateur,

- « Je suis mort. » Efficace, mais on ne vous confiera plus Jamais rien,

.« 15 janvier ? Ak, ¢ est pour ga : j avais compris 15 mars ! » En gros, vous prenez votre
commanditaire pour un con. Vous étes stir de bien (¢ connaitre ?

+ «J'ai fini, mais je ne suis pas content du résultat. Je préfére recommencer. » Mau-
vais plan : 1) vous étes clairement incompétent et 2) vous prenez le risque de vous
entendre répondre von n'a plus le temps, envoie ce que tu as déja fait et on se
débrouillera. » Gloups !

« « AllS ? Vous demandez qui ? Non, désolé, il n'y a personne de ce nom a ce numé-
r0.» Stratégie désespérée, surtout si vous ne vivez pas seul. Tt maintenant, vous
allez faire quoi ?

» « Envoyez-moi le chéque d'abord ». Aucune chance, vieux,

QUELQUES CONSEILS DE BASE

® Entrainez-vous d prendre un ton emmerdé, mais pas trop quand méme. Il y a un
équilibre a atteindre, ¢ est tout un art.

@ Plaignez votre éditeur pour le retard occasionné, mais n'oubliez pas de vous
plaindre vous-méme également, ce sera plus crédible. Exemple : «Putain, Jsuis vert,
quand je pense que [a disquette était préte 4 partir il y a une semaine. .. »

® Quoi qu il arrive, ne commencez jamais votre explication par « tu vas pas me
croire ». « Ecoute, tu vas rire » est également & proscrire.

BONUS . [a vraie réponse (elle peut vous sauver [a vie )

En fait, le seul moyen de calmer un éditeur furieux de votre retard est de prononcer
trés vite [a phrase magique suivante : « OX; pose ce flingue, on peut négocier. Je te
Sfais tout ca pour demain, d'accord ?»

LES RRESPONSABLES - FABRIE (. T. LHOMVAE,TRITAN L, . COUIR. FAISEUR D GROS RAGAL Q41 SENTENT S0US LS BRAS - [ARCENET

SCLESTABEN.

mi‘r} NON)

COMMENT SE FAIRE DES ENNEMIS MORTELS

A LA PELLE

Voici, stand par stand et en trois phirases clés, de quoi réduire tous ces
éditeurs placides et vaguement somnolents & Pétat de bétes bavantes
qui rongent [es parois de (eurs stands en vociférant des mots inar-
ticulés.

Mode d’emploi: prenez un air béte, inspirez, énoncez Cune des
phrases proposées et reculez de trois pas. Effet garanti.

Variante : si, en plus, vous voulez déclencher une guerre civile, prre-
nez soin de préciser « c’est Machiin (un autre éditeur) qui m’envoie
vous poser [a question ».

BACKSTAR

— Cest ici SPSR.7

— Clest ici qu'on envisage [e jeu comme un phénomene global?

— J'ai fait (@ moyenre des notes que vous donnez aux jeux Siroz com-
parée a celles des autres éditeurs et j'ai un truc & vous demander. ..

CASUS BELLI

— Ca fait quoi d’étre vendu ... [mettre ici Péditeur de votre choix)?

— Casus Belli... Casus Belli... C’est pas [e nom dun magazine qui est mort il
y a deux ans?

— Pourquoi vous ne passez jamais de scénario pour... [mettre ici le nom dun
jeu s"étant vendu a moins de 500 exemplaires en dix ans)?

DESCARTES

— Est-ce que vous allez continuer Thoan?

— Est-ce que vous avez des suppléments pour [e jeu Héritage ?
— Tiens, vous avez (e méme stand quwEurogames ?

HEXAGONAL

— Traducteur chez Hexagonal, ’est payé combien?
— Vous auriez Wraith en frangais ?

— Vous auriez Vampire en anglais ?

MULTISIM

— Epelez « or-tho-gra-phe » en détachant soigneusement [es syllabes.

— Bontjour, j'appartiens a Pordre du Temple solaire. Je voudrais voir votre
grand maitre!

— Jai une question & poser sur les régles de Nephilim 2.

ORIFLAM

— Y a des suppléments prévus pour MultiMondes ?

— Je voudrais voir Eric Simon.

— Pourquoi aucun magazine ne propose de scénarios pour Mekton Z?

SIR0Z

— Est-ce que Mathias Twardowski doit passer aujourd’fui ?

— Clest quoi le prochain supplément Scales ?

— Quand est-ce que vous traduirez In Nomine, (e jeu de Steve Jackson?
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Debrizting

Ca se passe comme ¢a

a Geneve!

Message personnel aux joueurs
de Suisse et du Sud-Est:

si vous n’étiez pas a la 2°
convention Rhone-Alpes

des jeux de simulation les 8 et 9
mars derniers, alors vous avez
raté quelque chose!

Un lieu sympa, une organisation
impressionnante, quelque six
cents visiteurs sur le week-end,
des tas de jeux de role

(plus de soixante parties, de
Bloodlust & Ecryme en passant
par Capitaine Vaudou)... bref,

le bonheur! Et il n’y en avait pas
que pour les rolistes :

les figurinistes, les joueurs

de Magic et les diplomates,
pour ne citer qu'eux, avaient
également de quoi s'amuser.

Le plus gros du milieu ludique
genevois s'était déplacé.

Entre autres, on a pu croiser
les gars du Tinkle bavard

et leur mascotte, les auteurs
locaux, des magasins...

et le vice-président

de I’Association genevoise

de promotion ludique,

qui s’appelle Robin G. Gygax
(la coincidence n’est pas

si étonnante : 'autre G. Gygax
descend de Suisses immigrés
aux Etats-Unis il y a quelques
générations).

Quant aux invités-représentatifs-
du-petit-milieu-parisien, notre
célebre Tristan Lhomme et le
trés ambrien Patrice Mermoud,
ils ont été accueillis au
champagne dés la descente

du train (une habitude qu'il
faudrait généraliser!). Ensuite,
ils ont fait comme tout

le monde : ils ont beaucoup
bavardé, ils ont trouvé le temps

- de faire quelques parties,

et ils sont rentrés contents.
Des conventions comme ca,
il en faudrait plus souvent!

- Les absents pourront peut-étre

se rattraper l'année
prochaine...

Tnitiatives
Salon

Nord. Les Chevaliers
Héraldiques organisent

un déplacement a Paris

a l'occasion du Salon des jeux
le dimanche 13 avril,

au prix de 100 francs.

B : Les Chevaliers Héraldiques,
Maison de I'Animation,

59210 Coudekerque-Branche.

@ : Laurent au 03282808 84.

Boutique

Paris. Ca bouge a Jeux Descartes
Ecoles! Deux jours de promotion
Ral Partha les 18 et 25 avril,
avec démonstrations

de peinture sur figurines et

sur décors. Un pot de peinture
est offert a tout acheteur

de figurines. Le 12 avril,
démonstration de go par le club
d’'Antony. Fin avril, vente
promotionnelle sur White Wolf.
Dernier point: pour tout jeu

de role acheté, les dés sont
offerts. Ouf!

B4 : Jeux Descartes,

52 rue des Ecoles, 75005 Paris.
©:0143267983.

Initiation

Paris. La boutique Phénoméne J
continue ses parties d'initiation,
avec Benoit Attinost en meneur
de jeu. Imago le 5 avril

et Dark Earth les 12 et 26 avril,
ainsi que le 4 mai. D’autres
initiations sont possibles,

i la carte et sur demande.

B4 : Phénomene J, 23 rue Jean
de Beauvais, 75005 Paris.
©:0144071232.

Dédicace

Paris. Bruno Faidutti dédicacera
son jeu « Meurtre & I'abbaye»

le samedi 26 avril (a partir de 16
heures) a la boutique Variantes,
29 rue St-André-des-Arts,
75006 Paris. @ : 01432601 01.

Résultats

du concours
Gwo & Millord
dun°100

Guest Star :
Mathieu Blery

D’abord nous tenons

a vous féliciter! En effet,

vous avez été si nombreux

a répondre que la rédaction a
été transformée en antichambre
de I'Enfer pour «dépouilleur
de courrier neurasthénique»

et que notre facteur attitré

a donné sa démission...

Mais voici la liste des réponses
au concours du n® 100.

Enigmes dans I'obscurité

R1- Gollum.

R2- Ralph Bakshi.

R3- Le couloir ouest : la lettre

W est bien située «au cceur
(c’est-a-dire au milieu) de ton
disciple (c'est-a-dire Gwd)»

et signifie, sur une boussole
américaine, west c¢'est-a-dire
I'ouest.

R4- Tolkien déclare avoir trouvé
l'inspiration pour le personnage
de Gandalf sur une carte postale
représentant un tableau de J.
Madelener : Der Bergeist.
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CASUS BELLI

C'est ce que raconte Humphrey
Carpenter dans la biographie
qu'il a consacré a Tolkien
(Presses Pocket n°4614).

Torture de méninges

R5- La peur.

R6- Plusieurs réponses étaient
possibles. Nous avons compté
bonnes les deux suivantes:

Al Azif désigne le bruit

des insectes nocturnes dans

le désert et qui est censé étre
le hurlement des démons
(source HP Lovecraft, Histoire
du Necronomicon, Bouquins,
voL1); le livre des hurlements
des démons/djinns du désert
ou le livre de Celui qui approche
(source 5e édition des régles
de L'appel de Cthulhu).

R7- Hastur (As-Ture): les as
étant plus forts que les rois
dans la plupart des jeux

de cartes et ture constituant

la moitié du mot voiture.

R8- «Il est le sésame et la clef
qui ouvrent les riches cavernes
du réve et du souvenir dont

on ne saisit que les fragments.
Non seulement c’est un poéte,
mais celui qui transforme a son
tour chaque lecteur en poéte.»
C’est ainsi que Lovecraft parlait
de Lord Dunsany.

Sondage dans I'espace

RY- Georges Lucas pour

La guerre des Etoiles en 1976;
Irvin Kershner pour LEmpire
contre-attaque en 1979

et Richard Marquand pour
Le retour du Jedi en 1982.
R10- Traveller.

R11- Deux, évidemment!
C'est-a-dire Gwo et Millord
puisque les autres n'ont rien
a voir avec l'affaire...

Sphinx dans la Matrice

R12- Pour ce petit exercice

de cryptographie, il suffisait
d’opérer une simple
substitution en faisant
correspondre I'alphabet
classique avec l'ordre

des lettres sur un clavier
Azerty: A=A, B=Z, C=E, D=R, etc.
Ainsi, le message était : «Je suis
le magcre do cywmspace. »
Mais Gwo voulait surement
écrire: « Je suis le maitre

du cyberspace. » (Il aurait di
enlever ses moufles!) Ces deux
messages sont comptés bons.
R13- William Gibson.

R14- Blade Runner, adapté

du roman de Philip K. Dick.
R15- Notre premiére parution :
Winterblue, un scénario
Cyberpunk, qui date du numéro
56, le numéro des 10 ans

de Casus!
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Question subsidiaire

11 lecteurs perspicaces

ont réussi a déjouer

tous les piéges du concours!

Christophe Debien
et Patrick Bousquet

Ils sont venus, ils ont vu,

ils ont vainen !

ler Mathieu Blery (Lagnes)
2e Stéphane Rigoni (L'Union)
3e Laurent Calluaud (Nice)
4e Alain Barnicaud (Avignon)
5e Jean-Michel Hernandez
(Civrac de Blaye)

6e Aimée Jacquot (Besangon)
7e Nicolas Hyon

(Ste Luce-sur-Loire)

8e Xavier Champagne
(Montigny-le-Bretonneux)

9e Héléne Jacquot (Besancon)
10e Elise Banaszak
(Chanteloup en Brie)

I'le Olivier Banaszak (Strasbourg)
|2e Christophe Grosson
(Strasbourg)

I3e Denis Ribaudo
{Epinay-sur'~5&ine}

I4e ex aequo: Guillaume Pique
(Juvisy) et Michaél Ivorra

(Le Havre)

l6e Guillaume Le Quéau
(L'Hay-les-Roses)

17e Rémi Delcan (St Dizier)
I8e Norbert Salamand

Vos zines
Il oubliez pas de préciser

la periodicilé de volre zine, ni de
mellre volre adresse a | itérieur |

Nouveaux

@ Amarante n°1 et 2, 38

et 50 p., 10F piéce, périodicité
inconnue. Une bon zine,

si vous aimez Cthulhu, Kult,
Nephilim et la Normandie.
Hugues-Alexandre Blain, 54 rue
de Berniéres, 14000 Caen.

@ Antiséche Citronn°®14a 3,
entre 15 et 18 p., 15F piéce,
périodicité inconnue.,

Un supplément au jeu de rdle

ef dub( (ont (ur

3615 (afu(
rbrique (LU
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(Saint-Etienne)

19e Arnaud Demey (Le Mans)

20e Xavier Langlet (Persan)

2|e Philippe Jouannot (Balma)
22e Vincent Mottier (Suisse)

23e Emmanuel Fleury
(Bures-sur-Yvette)

24e Roland Allain (Brest)

25e Benoit Vinkel (Garanciéres)
26e Semra Sarpdag (Orsay)

27e Benoit Anceau (Montpellier)
28e Roland Allain (Concarneau)
29e Catherine Patoux

(St Michel-sur-Orge)

30e Véronique Allain (Concarneau)
3le Marcel Delaporte (Evreux)
32e Lévan Sharif
(Verriéres-le-Buisson)

33e David Chemoul

(5t Michel-sur-Orge)

34e Philippe Hovaere (Poitiers)
35e Louis Loussouran
(Concarneau)

36e Valentin Anceau (Montpellier)
37e Catherine Arnault (Bagneux)
38e Sophie Brugnoni (Montbéliard)
39e Cyril Vinkel (Garanciéres)
40e Dominique Macre
(Montpellier)

Po0R0ALAG90002ALG000RALAGIQO

Lycéenne, dont j'ai parlé

ily a quelques mois. Aides

de jeu sur les couvents du XVIII*
siecle et les pensionnats

de jeunes filles au XIXr,
scénarios, PNJ... Alain Severac,
695 avenue Mazenod n° 32,
13100 Aix-en-Provence.

® Arkham n° 0, 4 p., gratuit,
trimestriel. Un démarrage

trés léger. On verralen®l,
L'assemblée, 72 bis rue
Alexandre Georges, 62000 Arras,
© La bulle volante n°1, 12 p.,
10F, périodicité inconnue.
Tiens, un zine spécialisé

Réve de Dragon, avec un
scénario et des aides de jeu.
Michel Poupart, 13 rue

de I'Eglise, 22120 Yffiniac.

@ Megacorp®n°1, 6 p.,

10F port compris, périodicité
inconnue. Un «zine» qui n’est
qu'une liste des cartes

de Netrunner, avec en prime
quelques statistiques.

Faut aimer... Frédéric Bizet,
Les Marettes, 76690 Cleres.

® Parcheminsn°0, 12 p,, 5F,
mensuel si j’ai bien compris.
Essentiellement un gros
scénario Toon, que j'ai bien
aimé, plus la milliardieme >

~llustration © 1997 Gl
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e jeu de role est ainsi: il est
Lplus facile de s'y faire initier
que de le découvrir par soi-
méme. Mais ot s'adresser?
Casus Belli s'associe avec des clubs
dynamiques pour offrir a tous
les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées a l'initia-
tion. Dans ces clubs, des responsa-
bles vous attendent, pour:
— vous mettre le pied a I'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’acces afin de répondre au
mieux aux goiits de chaque visiteur,
et de tout le matériel nécessaire.
Dans certains cas, le club entretient
des liens amicaux avec une boutique
de jeu, qui peut alors vous rensei-
gner aux heures oll les responsables
ne sont pas joignables.

Arnouville-les-Mantes

Les Loups de 1'Apocalypse

4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les-
Mantes; tél.: 0130939939,

Horaires : samedi de 14h30 & 19h;

le soir & partir de 20h30, jusqu'a

la fin des parties. Responsable : Jean-
Frangois Doussain. Possibilité de
transfert vers la gare la plus proche.
Boutique ; «La Réserve, 4 rue Henri
Riviere, 78200 Mantes-la-Jolie;

tél.: 01309453 23.

Boulogne-Bt]lah ¢ourt
Ludothéque Yves Kermen

624 rue Yves Kermen,

92100 Boulogne-Billancourt ;

tél.: 0141419251, Horaires:
mercredi de 14h & 18h. Possibilité
d’accueil samedi et vendredi (dans
ce cas prévenir le responsable).

mouture des Dix
commandements du parfait MJ,
que j’ai beaucoup moins aime.
Julien Loubiou, 30 rue Emile
Zola, 47510 Foulayronnes.

Anciens

® Adepten’1, 24 p., 5F,
périodicité inconnue.

Des scénarios pour Car Wars,
Rolemaster et Villains &
Vigilantes (coucou l'ancétre!).
Ca ne rajeunit personne!

Dans I'ensemble, j'ai préféré
I'aide de jeu sur les tournois.
La prochaine fois, pensez

4 mettre I'adresse, les gars!

@ Ars Mag n° 10, 40 p., 20F,
vaguement trimestriel.

Une Alliance préte a servir,
des infos sur le duché de
Bourgogne, des aides de jeu et
surtout un errata a la quatrieme
é&dition... Bref, plein de bonnes
choses! Eric Kouris,

app. 42, 4 av. Youri Gagarine,
93270 Sevran.

@ Les elfes se torchent aussi
n°2, 20 p., 8F, bimestriel.

Réve de Dragon et Nephilim,
plus des critiques de bouquins.
J'ai bien aimé leur concept

CASUS BELLI

Responsable : Fabrice Barboni.
Boutigue : « Jeux Descartes, 52 rue
des Ecoles, 75005 Paris;

tél.: 014326 7983.

Bru ges

Moorslieb

Rue Jules Ladoumégue, BP 36, 33522
Bruges Cedex. Horaires: le samedi
de 14h a 19h. Tél.: 055628 24 32.
Responsable : Thierry Pellé;

e-mail: pelle@math.u-bordeaux.r.
Boutique : « L'Antre des Dragons »,

56 rue du Loup, 33000 Bordeaux.

Bruxelles fﬁe]gfq\le)

Alpha Ludisme ASBL

19 rue Solvay, 1050 Bruxelles.
Horaires: le samedi aprés-midi
(possibilité le dimanche. Dans tous
les cas, téléphoner avant).
Responsable : Michel Van
Langendonck; tél.: 003202/5118077.
Boutique: « Uenfer du jeu», meéme
adresse.

Dijon

@ MJC Montchapet

3 rue de Beaune, 21000 Dijon;

tél. : 03805551 65. Horaires : samedi
de 14h a 20 h. Responsable : Régis
Nuke: tél.: 038078 1666 (le soir).
Boutique ; « Excalibur v, 44 rue
Jeannin, 21000 Dijon;

tél.: 0380658299,

» MJC Léo Lagrange, section jeux
de role

Rue des Prairies, 21800 Quétigny;
tél.: 03804635 73. Horaires :
vendredi et samedi a partir

de 20h30, samedi 14h30 (appeler
avant). Responsable : Aubert
Bonneau; tél. : 038046 3595.
Boutique ; voir ci-dessus.

de jeu révolutionnaire,

le History Raconting®©. S. Fabre,
3 rue Clisson, 75013 Paris.

® Les faconneurs de réves n’ 3,
25 p., 15F, bimestriel. Un zine
sur le jeu méd-fan des auteurs,
avec un dieu, des orques

et toutes ces sortes de choses.
Il y a aussi un scénario.

Loic Daulny, 1 rue Adolphe
Wurtz, 67000 Strasbourg.

® Fumble n° 60, 18 p., 1,25 $C,
mensuel et régulier depuis

le commencement des temps
ou peu s'en faut. Comptes
rendus de parties et inspis,

et une jolie juxtaposition de
titres : « Chroniques du passé -
I'élection présidentielle de
2056 ». La guilde des maitres du
temps, 2114 bd Pie-XI Nord, Val

Bélair, Québec, Canada G3J 1R2.

® GéNériquesn° 11, 28 p., 15F,
bimestriel. Le zine de la
fédération francaise de GN,

oi1 'on cause de toutes sortes
de choses : sécurité, armures,
GN a venir... Au fait, ils
cherchent un nouveau titre.

Si vous avez des idées,

vous pouvez leur en faire part.
B. Mendiburu, 89 rue Pouchet,
75017 Paris.

Limoges

La Compagnie grise

44 rue R. Péchiéras, 87100 Limoges.
Horaires : vendredi a partir de 20h
au centre culturel Jean Le Bail,

9 rue Le Bail et samedi 14h-18h
au centre culturel Jean Gagnant,

7 avenue Jean Gagnant,
Responsables : Sylvie et Philippe
Masson; tél.: 0555376361,
Boutigue: «La Lune noires, 3 rue
de la Boucherie, 87000 Limoges.

Le Mans

Association Mans-Songes

Maison des jeunes et de la culture
Jacques Prévert, 97 Grande Rue,
72000 Le Mans. Horaires: le vendredi
soir 4 partir de 21 h et le samedi

a partir de 15h; tél.: 024324 73 85.
Responsable : Yann Bruyére;

tél.: 02438445 10. Organise

les Cénoludies, une manifestation
annuelle axée sur l'initiation.

Les Ulis

Lud'Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge,
91940 Les Ulis ; tél.: 0169070203
Horaires : vendredi a partir de
20h30. Responsable : David Le Gall;
tél.: 01644664 31.

Boutique : «Réve de Licornes,

27 rue Charles De Gaulle,

91400 Orsay; tél.: 0169288051.

Mentpellier

Le Dragon des Brumes

14 rue Dom Vaissette, 34000
Montpellier; tél.: 0467069221
Horaires: T jours sur 7, 24 heures sur
24, Responsable : Nathalie Charasse.
En contact avec l'association

de grandeur-nature «Réves de
Salamandre ».

® Geste d’Anjoun’5, 54 p., 20F,
trimestriel. Un zine dense et
bien fait, avec des scénarios
(James Bond et Shaad - et non
pas Shaan), un chateau prét a
jouer, etc. 36 rue Haute de
Reculée, 49000 Angers.

® Méluzine n° 19, 40 p., 20F,
hautement apériodique et
d’ailleurs daté de juin 96.

Un spécial Lyonnesse, le cycle
de romans de J. Vance. Sympa.
124 avenue A. Brian, 92120
Montrouge.

® Tinkle bavard n° 40, 30 p.,

5 FS/20 FF/95FB, bimestriel.
Scénario Réve de Dragon et
Cyberpunk, aide de jeu Ars
Magica. F. Suter, 33 rue de Lyon,
CH-1201 Genéve, Suisse.

@ Vampire dark news n°6,

35 p., 24F (27F pour I'étranger),
bimestriel. Un numéro spécial
The Crow, avec les films, la BD,
la musique, et tout et tout.

ou( lef fanlz-fhei fur

3615 agu(
rubrique ZIN

actualite " Jeu

Montreuil

Sortilege

Centre culturel des Ramenas,
149 rue saint-Denis, 93100
Montreuil; tél.: 0142874312
Horaires ; mercredi de 14h a 18h,
vendredi de 20h & 24 h, samedi
de 14h 24 h. Responsable : Franck
Godefroy; tél.: 01485708 78.
Boutique : « L'(Euf cube»,

21 rue Linné, 75005 Paris;

tél.: 0145872883,

Naney

Club Légendes

MIC des Trois Maisons,

54000 Nancy: tél.: 0383328052,
Horaires : samedi de 14h a 19h

et de 21h a 8h. Responsable : Jean-
Sébastien Lutz; tél.: 03833658 10.
Boutique : « Excalibur», 35 rue

de la Commanderie, 54000 Nancy;
tél.: 03834007 44.

Pavris

Club Loisir Dauphine

Université Paris-Dauphine, 1 place
du Maréchal de Lattre de Tassigny,
75116 Paris (M® Porte Dauphine);
tél.: 01440544 38. Horaires :
vendredi de 18h a 24h.
Responsable : Frédéric Savary;
tél.: 01475502 36.

Toul's

Hommes & Démons

86 bis rue Georges Courteline,

37350 Chambray-les-Tours.
Horaires : une semaine sur deux
(contacter le responsable), mercredi
aprés-midi et soir, samedi aprés-midi
et soir. Responsable : Alain

Duchamp; tél. : 02475437 55.
Boutique ; «Poker d'as », Paginaire,
20 rue de la Rotisserie, 37000 Tours

22 allée Claude Monet,

92300 Levallois-Perret.

® Virusn°5, 34 p., 10F,
périodicité imprécise. Heroic
fantasy, fées, GN, scénario
Cthulhu, et un peu d’humour
pour faire le lien. J'aime!

B. Selles, 17 rue de la Lanterne,
66000 Perpignan.

Tristan Lhomme

Notre minitel
Debut d'année en douceur.

Pas de scandale. pas de debals
acharnes. seuls les fervents des
jeus « Dark » (Croaa ?) se sentenl
un brin menacés par la Sociele.

lls ont forl, mais sail-on jamais ?. ..

Partagez vos idées
d’aventures

(MUR + Envol)

Vous savez qu'il existe un mur

«Scénarios» sur 3615 Casus?
Allez donc y jeter un ceil. Vous y



trouverez des synopsis
capables de vous ouvrir

de nouvelles perspectives.
Sachez cependant vous montrer
fair-play : si vous « piquez»

une idée sur ce mur, ajoutez-en
une de votre cru! Les petits
ruisseaux faisant les grandes
rivieres, c’est en participant

a I'effort commun que vous
contribuerez a offrir des heures
de plaisir aux autres joueurs

Grand tirage au sort
CASUS BELLI

de France.

Clubs et zines Le Net facon Casus
(CLU + Envoi) (htpp:/Iwww.excelsior.fr)
Manifestement, certains Il y a toujours de nouvelles
créateurs de clubs et choses a découvrir sur notre
de fanzines ignorent encore «forum hypernews »,

I'existence de rubriques qui leur et puis si vous voulez contacter
sont destinées sur notre service  directement certains

télématique. Il suffit de taper de nos collaborateurs, rien n’est

CLU (ou ZIN), avant d’appuyer plus rapide que le Web. ? Sl ) !

fermement avec son petit doigt Si vous avez un modem, Participez au tirage au Sort CASus BeLLI*

délicat sur la touche <Envoi>, un micro et un accés Internet, et gagnez 30 magnifiques figurines en plomb, &

Ce n’est pas si difficile... venez nous rendre visite! > Irage limité et numerote.
PRALGODAGI0002L 0900004000604 090¢ _ 3 r‘{p,reisem_anmrkhan. 23

; her'os du Jeu'vidégz -
ECHOS DES MURS .

Scully et Mulder sont dans le vrai: il y a des complots partout!

Les joueurs de Kult s'organisent de plus en plus, les adversaires d'AD&D
refont surface et les non-fumeurs doivent combattre la nicotine

pour jouer. |l suffit de lire les murs de 3615 CASUS pour &tre pris de
frissons irrépressibles. Mais ol tout cela s'arrétera-t-il madame Michu?...
® «La plupart des murs sur les censeurs fous parlent de la difficulté

a faire comprendre que Kult ou le WoD ne sont pas des instruments

du diable. C'est un faux débat: le premier jeu accusé de satanisme,

de sorcellerie et d'autres horreurs, c'est D&D. Oui, D&D. Pas Kult.
Ensuite, sachez que les gens qui fustigent les jeux de réle accusent
également les Schtroumpfs, Gargamel et tout ga. Bref, ce sont des c...
sans intérét.» Gez,

® «Y'en a marre d'AD&D! Cette bécane a fait son temps. Le moment
est venu de faire la place a des systémes de jeu plus «réalistes» et moins
bancals que ce vénérable ancétre. De plus, la firme TSR n'a eu de cesse
d’exploiter les petites bourses & grand renfort de suppléments tous

plus incomplets les uns que les autres...» A, Nonyme.

® « e pense que Kult, dont on a beaucoup dit de mal, est un jeu de réle
trés intéressant... Ce qui me tracasse, c'est de savoir s'il est vraiment
nécessaire de faire ce genre de jeu, que je n'appelle d'ailleurs pas un jeu.»
MAXX.

® «... Tu n'es pas responsable de la téte que tu as, mais tu es responsable
de la téte que tu fais (Confucius, je crois). Pour le JdR, ¢'est la méme
chose. Si tu tentes d'expliquer pourquoi tu aimes le c6té « Dark»,
comme tu dis, et que tu es déja mal  I'aise, la partie n'est pas gagnée...
On peut argumenter que tout le monde a, un jour ou I'autre, des pensées
noires envers autrui ou soi-méme. |l vaut mieux les contréler autour
d'une table et les exploiter sous forme de jeu, plutét que de les refouler.
C'est presque une thérapie. Est-ce un crime d'avoir godt pour Kult

et son environnement? Non. Seuls les actes comptent. Les pensées

ne sont pas dangereuses, tant qu'elles ne sont pas mises en application
dans la réalité. » Bobo.

® «... Pour expliquer les jeux de réle, traduire par: théitre interactif

a scénario non linéaire. C'est snob, mais ¢a en jette... » Pendrifter.

® «... Pourquoi incarner des personnages noirs dans un monde noir? )
La vie est assez difficile comme ¢a, sans avoir besoin d’en rajouter, non?» :

Wooky.

® «]e fais partie d'un club de Montpellier depuis peu de temps.

Nos locaux sont cools et tranquilles, mais tous les joueurs fument...
etil n'y a pas de fenétre... Le tabac me dissuadera-t-il de jouer?...»
Wan Tengri.

RL002L090000AL09000AL09000A0900

lﬂ’aur la sortie'de :
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Le service télématique du magazine Casus Belli L)
est LE service du jeu de role et de simulation: /
nouveaultés, initiation, calendrier {
des manifestations ludiques, annuaire ([
des clubs, forums d’expression, elc. _
Mais aussi une sélection des meilleurs jeux

a plusieurs joueurs connectés en direct: -~
STARBUSTER (space opera),
U-BOOT (combats de sous-marins
en surface ou en profondeur).

Casus Internet http://www.excelsior.fr

Vous pratiquez les jeux de votre choix
pour gagner des points. .
A tout moment vous transformez les points
de votre score en lots et les recevez chez vous!
Simple, rapide et efficace.

& odiE RYI l Lesserces
\:) C) \) _.l s Moy B en 3615 coditent,
selon les cas,

Dans ce jeu unique en son genre N Ly LT

chaque joueur a pour mission d’éliminer
un autre joueur et s'il y parvient

se substitue a lui dans une pyramide
hiérarchique oit les pouvoirs évoluent.
Un autre « contrat » €st au rendez-vous
de cette nouvelle position,

jusqu’a atteindre la tres dangereuse

et trés convoitée position de Numéro 1.
(Jeux primé mensuellement

et semestriellement).




Calendrier

« Present » signale les

manifeslalions qui onl lieu peu de

lemps apres [a parulion de Casus

- pour ne pas les raler. soyez

Vigilant ; « Fulur », celles que vous

avez le [emps de noler sur volre

agenda. « Calé jardin » rappelle que

Ie jeu sévil aussi chez nos voisins.
PRESENT

Paris. 5 avril. Le club WARP 19 organise
un tournoi Magic standard type II. B A-p

TEXTES : MEHDI
DESSINS : CHRISTOPHER

&5
e cupersBles

Folamour DU JU

£ é::t’waﬁ%é é/%%w

Games, 64 rue de Meaux, 75019 Paris.
©:0142020808.

Lyon. 5 avril. 'association La Croisée
des Temps organise une soirée jeu de réle
a théme Cyberpunl, gratuite pour
les joueurs et les meneurs de jeu.

! Chantelouve, 2 rue Saint-Georges,
69005 Lyon. @ : 047277 6260.

Mulhouse. 5 avril, Les Arpenteurs
de Réalité organisent un tournoi Magic
type Il au bar «Le Stop», rue de Nordfeld
a Mulhouse. 54 : Magasin Ordiland,
43 rue de Nordfeld, 68100 Mulhouse.
©:0389644585,

Strasbourg. 5/6 avril. L'association AIUS
organise Ragnarélk, un tournoi de jeux
de réle sur Vampire, AD&D et Berlin XVII|
(le samedi), puis Nephilim, Cyberpunk
et Star Wars (le dimanche).
Il y aura également des démonstrations
(Polaris, Earthdawn, Streetfighter, etc.).
(3: Fabrin Royer, Amicale des Informaticiens
de 'Université de Strasbourg, 7 rue René
Descartes, 67084 Strasbourg Cedex.
©:0388416413.

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),
6° Open de Diplomatie, | Open national
de SPQR et tournoi de Magic.

B: Université Paris-Dauphine, | place
du Maréchal de Lattre de Tassigny,
75116 Paris Cedex 16. @) : 01 44054438,

Saumur. 5/6 avril. Le mythe d’Avalhon
est un grandeur-nature médiéval i Brain-
sur-Allonnes organisé avec Orage Celte et se
déroulant dans le contexte des légendes de
la Table ronde. 4 : Eclipse, 36 rue Haute de
Reculée, 49000 Angers. (©: 0241 728889,

Pau. 5/6 avril. L'association Histoire et
Légendes organise le 3* trophée Henri IV.
Au programme : 2° championnat de
France des jeunes, régles Ramsés (antique-
médiéval), duel moderne (14-18 et 39-45),
fantastique (Warhammer), guerre
de Sécession, exposition de figurines, etc.
B4 Histoire et Légendes, M|C de Laii,
64000 Pau. @ : M. Taupiac au 0559025409
(aprés 18h) ou M. Duffau au 0559 305085.

BIEN, AFIN DABOUTIR A UNE MEIL LEURT
INTERPRE TATION, JE VOUS AVAIS DEMANDE
DE TROUVER DES INCONVENIENTS A

Vos PERSONNAGES.

i CEUX- CI \VoUS RAPPoRTANT]

BIEN SUR DES POINTS DE
CARACTERISTIQUES

SUPPLEMENTAIRES .

JE Vous etouTe,
DONC, A Tor
BERNAROD,

C EST UN §UEREIER
IRRESISTIBLE MAIS
DES SALAUDS ONT BUTE
SA FAMILLE Dong 1L
VEUT SE VENGER
ALags™

EUH... CESTUNMNJAN
RICHE ET BEAU, SANS
ARRET POURSUIVI PAR
LES FILLES. € €3T

TERRIBLE FOUR (LY,

HOVAIS.. ciNgY)
POINTS! /.

ALORS, TRAITOR, How PERSO, €5T

POURSUIVI  FAR LES RoIS DECvg

KOVAUMES ADVERSES TRES Lo

L EST COUVERT DE CICATRICES SAUF SUR (e
VISAGE ET IL €ST PARANOIAQUE, ScHIZ0-
PHRENE ET MEGALOMANE.

ET NE ME DIS PAS ENCORE QUE JAI \
ACHETE LE BOURUIN RIEN QUE poue
DETOURNER LES REGLES. D ABORD

LE LIVRE, JE L Al ACHETE TEoIS
JOURS AVANT Ta... .

TU VoIS PATRICK, AVEC TES (DEES DEBILES,
ON PERD DV TEMPs ET BEMIAMIN TRICHE

ENCORE. MORAD ET HMot, ON N A PAS EC-
SOIN DE CA POUR BIEN JOUER NOS PERSQs

lle-de-France. 5/6 avril. L'association
Smoking et cotte de mailles organise
un grandeur-nature i une soixantaine
de kilométres de Paris, On ne sait pas trop
ce que ¢a va &tre, mais ¢a a l'air bien,
vu que les organisateurs déconseillent
aux dmes sensibles de s'inscrire. ..
B Yann Le Menn, chez Dominique Simon,
14 rue Charles Gouppy, 93600 Aulnay-sous-
Bois. @: 01487983 |9.

Toulouse. 5/6 avril. Le club du Donjon
de L'Union organise sa 14° Nuit du jeu de
réle. Au menu : démonstrations de jeux
de plateau (Warhammer 40000, Blood Bowl,
Necromunda) I'aprés-midi et jeux de réle
toute la nuit! B<J: Le Donjon de L'Union,
MJC L'Union - section JdR, place de la Mairie,
31240 L'Union. ©: 0561 7475 75.

Nantes. 5/6 avril. Les associations
Stratéges et Maléfices, Loth Productions
et les Lanciers de I'Ouest vous convient
4 une manifestation gratuite
de découverte et d'initiation aux jeux
de réle, de plateau et avec figurines.
Le lieu: boulevard Stalingrad, 44000 Nantes.
©: Benoit Ouvrard au 0240930337,

Evreux. 6 avril. 'association Si Evreux
m'était joué organise un tournoi AD&D
par équipe de 5 joueurs 4 la Jeune Cité
Netereville. B : Si Evreux m'était jous,
mairie d'Evreux, place Charles De Gaulle,
27000 Evreux. ©): 0232283961,

Cambrai. 6 avril. Le club de Cambrai
organise un tournoi Magic type |.
g: Guillaume Delsaux, 3 bis rue Saint
Fiacre, 59400 Cambrai. @©): 0327837532,

Aisne. | 1113 avril. Les Créateurs
d'univers organisent La clameur de 'aube,
un grandeur-nature médiéval, au fort de
Bruyeéres et Montbérault (i Skm de Laon).
B4 Créateurs d'univers, 57 rue des Sports,
59280 Armentiéres. @ : 0320357237
ou e-mail : Christophe.Ghesquier@hol fr.
Paris. 11/13 avril. Ca va étre
monstrueux: la filiale francaise de Wizards of
the Coast organise le 7° Pro Tour Magic:
L'Assemblée au cirque d'hiver Bouglione,
une compétition qui rassemblera 250 joueurs

> 95
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aisr. USlISERIR L
préqualifiés du monde entier, mais qui sera
.‘r-gaussi ouverte au public. @ : 0140 138040.

4T
jg

i . Marseille. [2 avril. Role Games organise
f ~une convention de jeux de réle au Centre
' Julien, 13006 Marseille. @ : Role Games

fau 0491421029.

Tarn. |2 avril. L'association Le Double R
~ organise une journéelsoirée jeux de réle
~  Lavaur, sur le théme des mondes
ol médiévaux-fantastiques, autour des jeux
-_‘i‘ﬂ_-%AD&D. Pendragon et Earthdawn.
/' :d: Le Double R, L'Oustal Noou,
r, I 81220 Serviés. @ : 0563705427,
¥ ~| Bayonne, 12/13 avril. Le club Theon
~ Genesis organise Affaire non classée,
L un gr nature f; ig
H i-Jcontemporain, Le théme : une étrange
- enquéte sur des phénoménes paranormaux.
[ : Theon Genesis, 13 cité Hureous,
64340 Boucau. @ : Bruno au 0559642991
_ ou e-mail : marchess@igd.u-bordeaux.fr.

Montgenou. |3 avril. Terriens, ceci est
notre dernier avertissement. Au nom
de I'amitié sacrée unissant tous les peuples
de la galaxie, arrétez de diffuser «Perdu
de vuey. S'il vous plait.

Saint-Symphorien d'Ozon. |3 avril.

La ville de Saint-Symphorien d'Ozon organise

- pour la deuxiéme année Jeux, tu, ils,

' un grand rendez-vous autour des jeux
de société, jeux de cartes, jeux de réle,
jeux de stratégie et wargames, avec
la collaboration de nombreux magasins
de la région. 5 : Mairie de Saint-Symphorien
d'Ozon, 69360 Saint-Symphorien d'Ozon.
(f): 04780293 68,

Coudekerque-Branche. [7/19 avril.
Les Chevaliers Héraldiques organisent
leur 5* Salon des jeux i I'espace J. Vilar. Au
programme : Warhammer 40000, Magic type
1Il, Guildes, INS, AD&D, L'appel de Cthulhu.
a | 4 : Les Chevaliers Héraldiques, Maison de
! I'Animation, 59210 Coudekerque-Branche.
e @ : Laurent au 0328280884 en soirée.

! Toulon. [8/20 avril. Les Contes de
Provence organisent La guerre des Avatars,
second chapitre de la premiére Chronique
des Terres du Sud, soit un semi-réel

1 i médiéval-fantastique décrivant

(= TIaffrontement politique et militaire des

| grands des Terres du Sud. B Boutique

- Chocho's, 8 rue des Bonnetieres,

83000 Toulon. @:0494927378.

Montbérault. |8/20 avril. La Compagnie
de la Rose Noire organise un grandeur-

' nature médiéval-fantastique au chiteau
de Montbérault, dans un univers «proche
d'AD&D». &4 : Compagnie de la Rose

' Noire, c/o Ludovic Droulez, 88 bd Albert

. Schweitzer, 621 10 Hénin Beaumont.

| ©:0321206562.

;;'f" lle-de-France. |9 avril. L'association
. - Clepsydre organise Ordalie, un grandeur-
| nature médiéval-fantastique dans
e monde primitif de Brume. Le lieu?
| Une foré d'lle-de-France. B : Inscriptions
' auprés de l'association Clepsydre, c/o
Francois Jammet, 128 rue Saint-Denis,
1 75002 Paris. ©: 0140 1306 |14 (répondeur).

' Longjumeau. |9 avril. L'association
Lords of Darkness, en collaboration
avec le club Présence d'Esprits, I'AJDR
et la Fédération francaise de jeux de role,
.nl' organise le 1 tournoi multijeux
| essonnien au théitre Adolphe Adam
* de Longjumeau, Au programme, un tournoi
de jeux de réle (AD&D, L'appel de Cthulhu,
Vampire, Shadowrun et Star Wars),
un tournoi amical de Magic type |, un tournoi
_ . de Diplomatie et un tournoi de Formule Dé.
_ Des initiations sont également prévues.
|54 : Grégory Janer, Lords of Darkness,
1120 rue Championnet, 75018 Paris.
|©:0142648125.

Al ;,1 Belfort. 19/20 avril. Uassociation
]Es * Cerbére organise un grandeur-nature
LT médié
1 B4 : Yannick Kohler, 56 Grand Rue,

Ifantastique intitulé Not
90160 Denney. @ : 03842981 70. :

| FUTUR .

~ organisent le 9* tournoi de I'Quest sur le

Lyon. 26 avril. L'association La Croisée
des Temps organise un tournoi de X-Files ©

0 . JEEE
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ainsi qu'une soirée jeu de rdle a théme
Mage, gratuite pour les joueurs

et les meneurs de jeu.

5 : Chantelouve, 2 rue Saint-Georges,
69005 Lyon. ©): 047277 6260.

Chilly-Mazarin. 26 avril. La Guilde
de I'lcosaédre organise une journée jeux
de rdle sur le théme de la science-
fiction. Au programme : L'appel de Cthulhu
wespace» (pourquoi pas, hein?), Star Trek,
Star Wars, Shadowrun et Mutant Chronicles.
=: M|C de Chilly-Mazarin, |8 rue Pierre
Mendés France, 91380 Chilly-Mazarin.
(@) : Eric ou Emmanuelle au 01 690901 87.

Marseille. 26 avril. Josiane, si tu lis ces
lignes, je t'en prie, reviens. Je ne sais méme
pas comment on arréte la machine 4 laver.

Mulhouse, 26 avril. Les Arpenteurs
de Réalité organisent un tournoi
Netrunner au bar «Le Stop», rue de
Nordfeld 2 Mulhouse. B4 : Magasin Ordiland,
43 rue de Nordfeld, 68100 Mulhouse.
@:0389644585.

Lyon. 26 avril. L'association La Croisée
des Temps organise un tournoi de X-Files
le jeu de cartes. B : Magasin Chantelouve,
2 rue Saint-Georges, 69005 Lyon.
©:0472776260.

Paris. 26 avril. Le club WARP |9 organise
un tournoi Magic restreint type lll
homologué. (= : A-P Games, 64 rue
de Meaux, 75019 Paris. @): 0142020808

Bourg-en-Bresse. 26 avril. La Nuit
du jeu se déroulera cette année a la M|C
de Bourg-en-Bresse. Le prix d'entrée, situé
entre 0 et 30 francs, sera tiré a la roulette.
L'aprés-midi sera consacré i l'initiation des
néophytes, par le biais de parties rapides,
aux jeux de réle et aux jeux d'histoire.

La soirée verra se dérouler des parties plus
longues ol pourront se cotoyer débutants
et joueurs confirmés. Au programme

égal it; combats médiévaux et
expositions diverses. 4 M|C de Bourg-en-
Bresse, 4 boulevard Joliot-Curie, 01000
Bourg-en-Bresse. (@) 04742327 44,

Lille. 26/27 avril. Les Chroniques du Réve
(ISEN) et les Légendes d'Unnord (EDHEC)
organisent les 2* croisades d’Unnord
sur le campus de la Catho 4 Lille.

Au programme : tournois de jeu de réle
(médiéval, occulte et futuriste) avec Réve
de Dragon, AD&D, Warhammer, Kult,
Lappel de Cthulhu, Star Wars, Cyberpunk,
mais aussi parties rapides (Toon), jeux

de plateau, tournoi Magic, soirée enquéte
et démonstrations de jeux par des
professionnels. B0 : Les Chroniques du Réve,
ISEN, 41 boulevard Vauban, 59800 Lille.
@ : Pierre Grout au 0320094484,

e-mail : chr_du_reve@mail.dotcom.fr.

Braine. 26/27 avril. Lassociation Dédales
présente Vent de guerre, son dixieme
grandeur-nature meédiéval-fantastique,
qui se déroulera dans le monde des Terres
d'Astria, sur le site du chiteau de la Folie.
54 : Association Dédales, c/o Michel
et Isabelle Beaume, 7 allée de la Pagerie,
92500 Rueil-Malmaison. @ : 0147 140975
(avant 21 h).

Pierrefonds. 26/27 avril. Vous I'aurez
voulu: Asile 2 est un grandeur-nature
contemporain se déroulant en huis clos
au centre Saint-Séverine. Vous pourrez
y jouer un membre du personnel, un client
{cool...) ou un visiteur. Vu d'ici, ¢a a lair
sympa, alors dépéchez-vous: il n'y a pas
des tonnes de places. B : Olivier Guillo,
4 rue de la fontaine Bray, 60810 Rully. ©:
Olivier au 0143454051 ou 0344547405
(répondeur) ou Mathieu au 0143795179

Mantes-la-Jolie. 27 avril. Les Chevaliers
du Vent vous invitent au 2° Trophée
Du Guesclin au CA.C. Georges Brassens,
18 rue de Gassicourt, 78200 Mantes-la-jolie.
Au menu : L'appel de Cthulhu, AD&D
et Vampire/Loup-garou (avec adaptation
2 Gurps). ©: Stéphane au 01303346 54

~ ou Olivier au 01309037 13.

. Brest. 2/4 mal. L'association Terre des
| Réves et le club JdR de Télécom Bretagne

' site de Télécom Bretagne. Au menu:: parties

de Vampire, AD&D, INS, Shadowrun, tournoi
- de Diplomacy, murder-party, tournoi Magic,

,‘,.HS,? jadit X 5T
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paintball, initiations Réve de Dragon et
Nephilim, wargames et animations divers
(BD, mangas...). B : Séverine Fussey, |6 rue
Millet, 29820 Guilers. @ : 029807 5570.
E-mail : Samuel.Maes@enst-bretagne fr.

Paris. 3 moi. Pax Vobiscum est
le troisieme tournoi de jeux de réle des
Créateurs de Réves de Montmartre. |'adore
ce nom. Au programme : AD&D, Ars Magica,
L'appel de Cthulhu, Deadlands (bonne idée,
ga), Earthdawn, INS/MV, JRTM, Nephilim,
RuneQuest, Shadowrun, Vampire,
Warhammer et d'autres encore! Le lieu?
La salle Saint-Bruno, 9 rue Saint-Bruno,
75018 Paris. @ : 01 425858 64.

Meuse. 9/1 | mai. Les associations
Alkhemia et Smoking & cottes de mailles
OFE; un gr nature médiéval
fantastique i Montmédy, dans le monde
du Royaume Trés Béni de Kandahar.

4 : Jean-Jacques Marenco, | rue du Colonel
Fabien, 94460 Valenton, (@ : 01 43899088.

Angers. [0/1 ] mai. Le club Réveries
angevines, associé aux Conjurés du
Temporel, organise le 2* championnat
de France de Dixie sur la bataille
de Ist Bull Run. D'autres animations sont
prévues, notamment un tournoi Warzone
et des parties de Consensus. On nous
demande de préciser que Grant Dagliesh
sera |a (d'accord, mais c'est qui? ~ Tais-toi,
Averell!) @ : Philippe au 0241 68 1203
ou Marc au 0241248224,

Alsace. 10/1] mai. l'association Hydra
et les Nombreux Ombreux organisent
Ombres sur Vernumar, un gr nature
médiéval-fantastique au fort de
Giromagny (2 |5km de Belfort).

[54: Fabien Fischer, 4 rue de la Fonderie,
68620 Bitschwiller. @ : 03893701 62.

Paris. 10/1] mai. Rien de spécial.

Palaiseau. |7/18 mai. Fagrix, le club de
jeux de simulation de I'Ecole polytechnique,
organise en partenariat avec les associations
Yggdrasil, Shantér et Encre Noire les
Premiéres Rencontres rélistes de I'X.
Au programme, nombreuses parties de jeu
de réle sur AD&D, Rolemaster, Réve
de Dragon, JRTM, Elric, Uappel de Cthulhu,
Mage, Vampire, Nephilim, Shadowrun,

Star Wars, INS, Shaan, Wraith, Pendragon,
Miles Christi. Inscription gratuite pour les M),
Horaires : de samedi 14h (10h pour les MJ)
a dimanche 9h. B4 : Faérix, Kés des éléves,
Ecole polytechnique, 91128 Palaiseau Cedex.
@ : Jean-Philippe Dufour au 0169335829
ou Christophe au 0169335280 (répondeurs
dans les deux cas),

e-mail : faerix@poly.polytechnique.fr.

Web : http ://www.polytechnique.fr/poly/
~faerix/convention.html.

Ternay. 17/19 mai. Uassociation Eclipse
organise Les réves d'Alda, un grandeur-
nature fantastique et onirique au
chiteau de Ternay (Vienne), initialement
prévu les 5 et 6 avril. B Isc!lpse.
chiteau de Varennes, 49170 Saveniéres.
@©:0241728889.

Le Havre. |7/24 mai. Organisé
4 I'initiative des étudiants de la Faculté

| des affaires internationales du Havre

By ok
7.

et de |'association Chasseurs de Réve,

le 2¢ Festival de I'lmaginaire, avec une
exposition Florence Magnin/Siudmalc
(assortie d'une rencontre-dédicace le 17),
une journée Contes & Légendes le 22,

une nuit du cinéma Carot & Jeunet le 24,
une initiation aux jeux de réle les 19 et 20
(Star Wars, L'appel de Cthulhu et Ambre)
et Un cONCOUrs permanent portant sur les
ceuvres de Siudmak et de Florence Magnin.
4] : Mickagl Ivorra, 89 avenue du Mont
Gaillard, 76620 Le Havre, @©: 0235441309,

Issy-les-Moulineaux. 31 mail | juin.
La ludothéque municipale et Jean-Yves
Filloque organisent Ludissymo,
une manifestation centrée sur l'initiation
et la découverte des jeux de role.

Au programme : démonstrations, tournois,
avant-premiéres et nuit du jeu pour les plus
expérimentés. < : Ludothéque municipale,
18 rue de I'Abbé Derry, 92130 Issy-les-
Moulineaux. ©: 0145292301.

Provins. 7/8 juin. Le club Pythagore
de Provins organise les 7° journées
Chiméres/Hurlements/Miles Christi
en présence des auteurs de ces jeux
et de la Guilde des Veneurs. Au programme :
parties sur table, rencontres, discussions et
gndeur—nature dans le Donjon de Provins.

: Club Pythagore de Provins, 36 rue

de Villecendrier, 77160 Chalautre-la-Petite.

Paris. [4/15 juin. L'association Faérie
Act présente son premier grandeur-nature
médiéval-fantastique, & 40km de Paris
en forét. B4 : Ulric Maes et Delphine
Lelievre, 14 rue Saussier Leroy, 75017 Paris.
©:0147661237.

Hérault. 27/29 juin. L'association Flamen
Temporis organise Les Brumes de Malecombe
un grandeur-nature médiéval-
fantastique dans ['univers du Seigneur
des Anneaux, sur un site du XII siécle 3 30km
de Montpellier. =4 : Flamen Temporis,

9 route de Méze, 34560 Villeveyrac.
@ : Olivier au 0467630971.

Qise. 5/6 juillet. |'Association Ludique
Et Lucrative Uniquement Inspirée par
I'Argent (Aleluia il fallait y penser) organise
Le peuple du Soleil, un grandeur-nature
ayant pour cadre I'Amérique du Sud.

10134901363,

COTE JARDIN

Suisse. 25/27 avril. L'association ad hoc
du Génie de la Lampe et |'association
sierroise de Loisirs et Culture et le Maitre
de Jeux 4 Sion organisent la 48° heure
ludique. Au menu: euh, un peu de tout
en fait, avec jeux de réle (26 différents),
de plateau, de cartes, initiations, tournais,
démonstrations de duels a 'épée et murder-
party. 54 : Le Maitre de Jeu, place du Midi 30,
CH-1950 Sion. @) : 00412732251 23 ou sur
le web : wwwi.esis.vsnet.ch/students/carroz/
24 h_jdr.html
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Ecrivez-nous, faxez-nous
(01464849 88) vos infos,
mais ne nous téléphonez pas!
Avis aux annonceurs:

soyez suffisamment précis
dans vos indications.
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le Marcel, on a dit qu’

Les bellaminettes de Casus Belli et leurs charmantes
petites copines ont déja pris position sur le serveur

de notre dessinateur le plus controversé — j’ai nommé
Bruno Bellamy. On les trouve sur le serveur http:
//www.netpress.fr/bellamy pour moins cher qu'un numéro
de Playboy, avec la caution artistique en plus.

«Mais chérie, c’est pas des filles a poil, c’est des fées!»

Droits Réservés

sement

NEANMOINS &sﬁons
PRUDENTS ! [ 4 REGION
GROUILLE El%soaaus

TROLLS !

Je vous jure, c'est pas de ma faute

«On» m'a forcée a lire ¢a (rassure-toi, Pierre, je ne
citerai pas ton nom). «Ca», c’est Le Poélon magique,
une petite BD parue dans le Mickey Parade n° 206,
et accessoirement remake
du Seigneur

des Anneaux,
avec Mickey,
Dingo... et
Donald en
Frodon.
Valab’',
non?

VILAING CRACOF), T SAIS OVETU FAS DT LA
PEINE A MAMAN , VE SAISTU 7

NE

ZON,TU AS SACNE ; O T PAR 2

Ce mois-ci, nous confions notre rubrique
«Trois questions...» a Jean-Paul Krassinsky.
Le pronostic des médecins reste trés réservé.

Trois questions a ...

Cracotte
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Casusdeplus:

Découvrez l'asile

de Saint-Gilles,

ou vos braves aventuriers
pourront retrouver leur
précieuse santé mentale.
Enfin, en espérant qu'ils
n‘auront pas affaire

parution le 7 mai 1997

es scénarios que vous verrez dans Casus Belll le mois prochain :
(par Jacqueline C., de FR4)

« Témoins génants », pour Nightprowler; « La danse des masques»,

pour Dark Earth ; « Mister George», pour Deadlands ; « Sous le regard

de Solkan », pour Warhammer; « Alien(é)s », pour L'appel de Cthulhu
«, (avec son asile pour personnes mentalement fragiles).

Les sémillants et enthousiastes Pat & Chris nous demandent aussi
de signaler que «1'extraordinairissime série de scénarios présentée
sous le titre Le Réseau divin (CB n” 100, 101 et 102) voit arriver

une nouvelle saison avec Le Réseau divin If (1a suite du retour?).

aux événements décrits Toujours plus génial, o
dans le scénario toujours plus de suspense, )

: : toujours plus d'action,
qui est fourni avec. toujours plus de Pat & Chris.

2 Une série d’aventures qui
( eft avril ! vous plongera dans le véritable

: ; = futur de la Terre, jouable
Et lef mr‘ wofcnt avec le Basic Role Playing. »

Comme je n'ai pas encore lu ce scénario,

lmr‘ HOVIVW)C“K je pense que nous pouvons les croire
a sF.‘OH de la rom de de bonne foi. N'est-ce-pas?

Et si on faisait du

~ Verfaillef. Apré( lef avoir R AN

examiné(, wof arttiquie(

o patent e e DEUR
 poft-apocalypiques - -NA -

le trég fowbre Dark Earth
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e oﬁ}d "C e .,b‘)d & de! Par notre expert Tristan

‘pe“‘ SRS ¢ ‘\v Lhomme, les conseils de

! 2 o base pour bien débuter

? dans le monde du GN.
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DARK EARTH. le jeu de rdle des conquérants de la lumiére
Retrouvez I'univers de DARK EARTH. dans le jeu vidéo
d’aventure temps réel réalisé par KALISTO entertainment
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