—lR P (v 4 AT 7 s . N -
i ¥ ) s Nes o\ \
2 A — 2 ‘:: i _\\;-. g e L )
7P, %;_'a_,. s . e\ NN, -
- J Y S | N = AT N X
L - o 1R S L N e LY N \
. v y 2 ; N »
5o e " e N e e
WY N i NN &
3 IE By @ R n r -&"“'h\ b, N r; |I
1 4 3 \ e N T i
u Collectionneur. b
: Fal . il . - e .
- : B S e . : ol
: e

e - ~ f ’_.'._ *
= R S P A Fag 3
7 - J ¥ . ] E # -
~ 1 \ A ; ) ro i) . i
) r ! ® N\ g, @ SN TN = S 7 4 i
19 4 N - . b W — oy Zoliel) fes e -
¥ - e S ) % oER o e L .
4 B e s ff i
: » K i i B~ N < ‘s R
\ 4 Fer, . A - BN 5 A
g g (L9N » _— oy
- S Se RS Wi R .
. e o . N o sl .
« 53 o 5, e A G f

| W
b €
Ve = T s g~
| ] e < ‘ﬂ\ # &
3 A

T Drilade.
i e :
, »

e Gagnez des BD.Vents .d?éues_ | ) e P

. M 3168 - 109- 32,00 F : : o N W TN R T R
MMNMMM le concours Gorh; faites|& pléin de scénarios .
pour Neplhilim, Lappel de Cthiillu, Bloodlust,. =

| .230 FB-8,50FS-5.25§% ' - BT o TEEr, [ g L o g s Bd
Réunion/Antilles/Guyane 3c9a2 Stal‘ wal"S, Wal‘hammm’et;sﬁlg'adqy\il’unf el -.-'

-

.\. B . 3 - 5 I...“‘ A



_Pour tous les amateurs de j jeux de roles...
" Pour tous les adeptes des jeux de cartes...
 DOUBLE EVENEMENT AU FLEUVE NOIR !

i ol T e

ﬁ (\Vﬂu.&wﬂ(;’ Owwu.ﬂ

;u

La trilogie des Selenze
Coffret des 3 volumes * 102 FF |

Les 3 titres sont aussi disponibles separement
34 FF le volume

7 | Déja disponibled':

Magic L’As “Z/Iee 6 titres
39 FF le vol

BIKE]

FLEUVE NOIR



14h00 a 19h00
le Dimanche

~ Lacote de toutes les cartes Mag

. Des prix pulvérisés sur la VPGS
Toutes les News Tous les tournois d'

Le journal Séléné online g

Des dialogues en direct

Dépat-Vente |\
|eux et fi urmes d'occasion

Les meilleurs Prix

Arrivage hebdomadaire
- en direct des USA

Promotion sur les jeux
Games WorkShop

h : J . A
| I | ’I\ .\ '.1‘

Démonstrations | ieux

et figurines pein U
Tournois perma /,,L U
gratuits i Cube @I]Illﬂ@
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Edito

Waow! Merci a tous pour I'accueil
fait a BaSIC: notre hors-série

a carrément dépassé

nos espérances de vente!...

Nous I'avons con¢u comme

un systéme universel,

pour l'initiation, ou pour faciliter
le passage de simple joueur a MJ.
Et vous, comment 'utilisez-vous?
N’hésitez pas a nous écrire

pour nous faire vos remarques,
exprimer vos attentes. Dans le
prochain Casus, nous irons refaire
un petit tour du coté d’Enigma.

Vous aviez du mal a articuler

le nom de Nestiveqnen, I'éditeur
qui avait publié le bouquin

de langues elfiques?

Voici I'occasion de travailler votre
prononciation : Nes-ti-veg-nen,
donc, va sortir en peu de temps
une nouvelle collection

@

Agrés d'étranges seatwettes et du matéviel

de scénarios, le nouveau jeu cyberpunk, e Collectionnesns nous présente
de role de Denis Gerfaud (Hystoire de mystérienses armes vivantes, ;
de fous), et Evam, le jeu de [évelil, appelées les Vifs-Horions. Cest le premier volet d'une aide de jen gui se ponrswivra
un jeu de role sur la philosophie par wnbackgronnd le mois prochain : les forges de Galgatan. (Voir page 30) :
bouddhiste «approved by» le I ' B "
dalai-lama.

Pour son passage a la vitesse
supérieure, I'éditeur lyonnais
ne trahit vraiment pas
son caractere original!

Et pour discuter de tout cela, I'idéal
n'est-il pas de se rencontrer?

Un nouveau rendez-vous ludique
voit le jour fin octobre a Pantin:
le Monde du Jeu. Trois jours

de jeu tous azimuts, et un prix
d’entrée d’autant plus raisonnable
que Casus vous fait une offre

a ne pas rater (voir page 96).

A 100m du métro

CONCOURS GORN
Gaghez des BD Vents d’Ouest
~eh lisant notre aide de jeu
sur les fantémes.

- (Veir page 76)

N
Hoche, le cadre est trés -\é ve LS 2 S ARBRES 5T

sympa (Ludodélire

y avait organisé l'un
de ses championnats
de Formule Dé).

On vous y attend.

Didier Guiserix

Leg arapovign
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: |
' |
Critiques |
22 > Jeuderile: Blue Planet, Aquablue made in USA? |
24 » Portrait de famille: Warhammer le jeu de rdéle méd-fan.

Magazme & aides de jen A

30 » LeColectionneur; Vifs-Horions, les armes vivantes. |
68 » Backgroundmédfan: Flaelle, la forét des Elfes du Tempsh e N
76 » Aide dejeu: Chronique d’outre-tombe, la mort selo? Gorn.

80  » Nouveaux horizons: Deux meneurs de jeu aux commandes.
82  » Didogues: MultiSim, la fuite en avant? ;

Jonas Tyler

Scénariof de jeu de role

36 » L'appel de Cthulhu: Le centre Séléne 2

Court Métrage, difficulté moyenne, pour un groupe d’Investigateurs moyennement
expérimentés, sous la houlette d'un Gardien des Arcanes capable d'improviser.

40  » Bloodlust: Fréres d’armes
Court Métrage, complexe, pour un groupe de joueurs expérimentés et un menedr de jeu
connaissant particuliérement bien Bloodlust, et spécialement le supplément «Les Vdiles du Destin -

W
LA -

44 » Nephilim: Les chants Phlégréens e
Court Métrage, difficile, pour joueurs, personnages et meneur de jeu expérimentes.

; Connaitre le supplément « Les Mystéres» et avoir un guide de Naples est conseillé.

48 » Star Wars: «Elle» |

Court Métrage, difficulté moyenne, pour un groupe d’indépendants expérimentés,.majoritairement

sensibles a la Force et possédant un vaisseau. La présence d'un Jedi de faible niveau peut étre Un"avantage..

52 - » Shadowrun: Les vestiges de la terre promise

Moyen Métrage, difficulté moyenne, pour un groupe de 4 a 6 shadowrunners,
joueurs et meneur de jeu expérimentés. Un elfe est souhaitable, un decker recomniand'e e

a,
58 » Warhammer JdRF : Perfide Albion - D
"~ Moyen Métrage, facile, pour 4 G 5 personnages de tous niveaux:(guerriers conseillé).
Joueurs et meneur de jeu peuvent étre novices.
!
Na@ rubrigues habituelles e )

» Lactualité DEs Jeux (En frangais dans le texte, Made in ailleurs).
84_ » Aux quatre coins des CARTES : Magic et les médias en vedette.
86 » & Compagnie..., les AUTRES JEUX en bref: Throne World er vedette. ’"'«»‘)

92  » Lactualité bu JEU (Ca bouge, Clubs & Initiatives). )

Et toujours... A\

Les Coups d’ceil du Critik (14), Petites annonces (79), 8
BD — Les Irrécupérables épisode 19 (83), Inspirations SF-Fantasy, BD, Unwemlls (88),
Calendrier (90), Backstage (97).

Couverture: Sinaelle Alelflame par Quinton Hoover. \ {

N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement
en page 27 & 90.

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

Nos anciens numéros peuvent étre
commandés en page 29.

5

diffusion vente au numéro France métropolitaine. CASUS BELLI

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



Un SupplEment pour Shaan

{'est dans celle rubrigue qu'on voil Leg b s o

le mimﬁtle cal@gmtre las El‘ﬂIli;ﬂlE
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' Halloween et Siroz ont emporté le concours de pots

~de-vin pour Ia photo

"o

L'actualité des jeux de cartes
a collectionner se trouve p.84-85.

Descartes Editeur
® Earthdawn : Corrompue !

est arrivé juste un peu trop tard
pour le dernier numéro.

On vous dit ce qu'on en pense
dans I'encadré ci-contre.

@ Shadowrun: Les Américains
ayant donné leur feu vert,
Shadowrun France arrive enfin dans
la deuxiéme quinzaine d'octobre!
Ecrit par Philippe «Polaris » Tessier,
ce livret de 144 pages est

le fruit d'une gestation longue

et douloureuse, au cours de laquelle |

une multitude d'auteurs successifs
se sont tués a la tiche.

On en reparle longuement

dans le prochain numéro.

@® Formule Dé: Trois paires

de circuits devraient étre arrivées
dans vos boutiques. |l s'agit de
San Marin/Afrique du Sud,
Francelltalie, Brésil/Portugal.

Halloween Concept
@ Shaan: Les humains est arrivé,
et détaille en |10 pages le trés peu
aimable régime que les conquérants
font peser sur Héos. En gros,

c’est un suffocant mélange d'Eglise
toute-puissante, de bureaucratie
répressive et de familles nobles
magouilleuses. Et en détail?

On en reparle le mois prochain.
Archéos sera la mi-octobre. Ce sera
un livret de 32 pages, le premier
volet d'une longue campagne.

A plus long terme, un livret sur

la résistance se profile a I'horizon.

® Polaris: Les pirates est arrivé

ou ne tardera plus (plus trop).
Ce sera un livret de 80 pages,

| contenant des informations
‘accessibles a la fois aux joueurs
‘et au meneur de jeu. |l sera suivi
- d'ici fin octobre d'un second livret,
' de 32 pages, réservé au M.
® Sur le feu:
Ca concernera plutét la
rubrique & Compagnie,
| mais bon : un jeu de
cartes pas a collection-
‘ner sur e théme des pirates
des Caraibes serait en préparation
chUI le mois de novembre. Comme
‘titre, je proposerais bien Capitaine
'Vaudou, mais c'est déja pris.

'Hexagonal
@® Vampire - La Mascarade:
Le livre du clan Gangrel devrait
étre la. Qui sait, cette fois,
c’est peut-étre la bonne?
® Vampire - L'dge des
Ténébres: Liber Constantinopolis
est la traduction de Constantinople
%by Night. A partir d'octobre
' (au mieux), vous allez pouvoir
- \visiter la plus grande cité d'Europe,
découvrir I'empire des vivants
et celui des morts, sa structure
- sociale unique, ses Tzimisce
| sympathiques et ses Brujah calmes.
- Clest le meilleur supplément
'de la gamme en anglais, il y a des
chances qu'il le reste en frangais,
si le traducteur ne le cochonne pas.

® Rolemaster: Oh, encore

un Compagnon! Ce sera le volume
VII, et il sera la en octobre si tout
va bien. Au menu, entre autres,

une flopée de listes de sorts,

des tables de génération de trésors
et des professions supplémentaires
(a force d'en rajouter, Rolemaster
finira un jour par ressembler a une
version méd-fan des Pages jaunes).

® Orcs & Trolls: Et encore un jeu
de cartes pas 4 collectionner, un!

Il se joue de deux a quatre joueurs,
et I'idée est de gagner en massacrant
un maximum d'elfes et de nains.

En un mot comme en cent: zogzog!
Contient des elfes, mais en pulpe.

Ludis

® Kult: Le ceeur, 'esprit et I'dme
et Au-dela des limites continuent
tranquillement de prendre du
retard. Aux derniéres nouvelles, ils
seront peut-étre la fin septembre,
mais il est plus sage de compter
sur octobre. Suite du feuilleton

au prochain numéro?

MultiSim

@ Dark Earth: Les marcheurs, sur
les explorateurs qui s’aventurent
dans les ténébres qui entourent

les villes-refuges, sortira...

mais pas tout de suite.

® Nephilim: Larcane X - la Roue
de Fortune, et la Xl - la Force,

ont di arriver dans les boutiques

il y a une dizaine de jours.

Le prochain supplément Nephilim
sort en novembre. |l sera consacre
aux Caraibes, au vaudou et a Haiti,
avec des tas de Selenim, des
Templiers américains, des tontons
macoutes zombis et des machettes
en orichalque. Il y aura du
background,

Baron Samedi, mais c'est aussi
déja pris).

@ Guildes: L'atlas du Continent,
volume 2, devrait étre dans

les boutiques, avec trois nouvelles
contrées : les trés anarchiques
Baronnies rouges, le Berceau

de Dana et I'abominaffreusement
sinistre empire du Noir-couchant.
Ce sera un gros livret avec

le méme look que le premier

et plein de cartes en couleur.

@ Deadlands: Cet excellent jeu
arrive aux alentours du |5 octobre,
avec une présentation plus sobre
que l'original (qui était d'un orange
fluo trés « bandes de chantier »),
quelques changements de régles et,
contrairement a la v.o., un scenario.
Un bon point: normalement, tout
¢a devrait coliter moins de 200F.

Nestiveqnen

@ Les PJ’s: Une troisieme série
de portraits de personnages arrive
courant novembre, avec un theme
Réve de Dragon et avec deux
dessins de Florence Magnin.

® Tableaux de chasse: Kath,

la proie, le chasseur et le bon prétre
est un gros scénario multijeu

a théme occulte contemporain,
avec des sociétés secretes et

des complots (sortie fin octobre).
C'est le premier volet d’une série

mais ce sera
surtout

une petite
campagne
(pas de

titre pour
I'instant. On
proposerait
bien

LA HodEe >u JgU
DE RGLE EST

PLUT BT A L AHBANCE
NoiRE ET AUx
VAHP AE 5 . - -
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S'ADAPTE - - -
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Coup de projecteur:

EHRRUMFUE '
UNE AVENTURE POUR EARTHDAWN

Corrompue! est un scénario pour des personnages
de cercle 2 a 4. Moins dirigiste que Les brumes
de la trahison, paru précédemment, il reste assez
facile @ mettre en place et en constitue un bon
prolongement. Certains €léments de I'histoire
lsont un peu tirés par les nattes de trolls, mais
I'argument principal est tout a fait earthdawnien,
i tout en réservant quelques surprises aux joueurs.
Au total, sans étre révolutionnaire, Corrompue!
propose |'équivalent de trois ou quatre séances de jeu agréables. Mais

a quand la traduction de petits chefs-d'ceuvre comme The Serpent River?

Descartes Editeur, | |5 F, disponible.

de quatre, et on 'attend de pied

ferme.
T
de Denis Gerfaud, sera
édité par Nestivegnen,
mais ce sera plutot au début
de l'année prochaine.

@ Sur le feu: Il se
confirme qu’'Hystoire
de fous, le deuxiéme jeu

Oriflam

® Mekton Z: Mekton Z+ est I3,
avec 144 pages de régles
additionnelles consacrées

aux robots (des armes plus grosses,
des moteurs plus performants

et toutes ces sortes de choses),
mais aussi a leurs pilotes (tiens,
des pouvoirs psis!). On en reparle
certainement dans notre prochain
numero.

® lis trainent!
Le recueil de scénarios
pour Hawkmoon sera la
en novembre, fera
une centaine de pages et
contiendra quatre aventures. Titre
provisoire: Le seigneur
des sans-masques.

Sans Peur

et Sans Reproche

® Némésis: S.QAD.S.

et 'ouverture de la chasse

aux CCC (cafards cosmiques

et carnivores) sont repoussés

a novembre. Un chouia de retard
en plus, et il sera couplé a la sortie
en salles d'« Alien 4»!

@ Soirée enquéte: Les vertiges
du Ka est une soirée enquéte
Nephilim, qui sera la avant la fin
du mois d'octobre.

Et donc, un groupe de Nephilim
se réunit pour accomplir un rituel
destiné a «guérir» I'un des leurs,
sur le point de basculer dans

le camp des Selenim... La-dessus,
on assassine |'organisateur avec
une épée d'orichalque. J'avoue
que j'attends avec impatience

de voir comment SPSR résoudra
les problémes dantesques posés
par la magie («et alors, je passe en
vision-Ka et j'invoque les Blafardes
Succubes aux Yeux Torves, Pers
et Vitreux », ce genre de chose).
A plus long terme, Meurtres sans
gravité, la soirée enquéte spatiale,
doit arriver d'ici la fin de I'année.

Siroz Productions
@ Bloodlust: Ca y est, Vengeance
estla!

® In Nomine Satanis/Magna
Veritas: Pierre Rosenthal, diablotin
honoraire, consacre un Coup d'ceil
i la troisiéme édition de I'évangile
selon saint Croc, p. 14.
® Sur le feu:
Demonworld, un jeu
de guerre avec figurines,
g arrive dans la deuxieme
quinzaine d'octobre.
C’est du médiéval-fantastique
avec des orques, des elfes
et des nains, c'est du | 5mm,
c’est violent, ¢a a l'air trés bien,
et on en reparlera certainement.

Tous
les produits sur

3615

C%,
e

ET cHacuw SADARTE
A SA MANERE - - -
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METALLIQUES

@ FENRYLL. La cavaliére barbare
(réf.CAOQI) présentée dans CB
| n° 107 n'est désormais plus seule:
| elle a été rejointe par un cavalier
' conanesque. Celui-ci chevauche
un superbe destrier, dont
le mouvement est réellement
apparent, ce qui reste rare.

Mais la piece maitresse de ce mois
reste la sorciére. Dans un style
proche de la faucheuse (FM 09)
Fenryll nous offre une piéce digne
de figurer dans un dessin animé,
ou elle pourrait empoisonner

une jolie princesse a l'aide

d'une belle pomme rouge.

A ne surtout pas rater!

LA LIBRAIRIE
LUDIOUE

Chaosium

@ Call of Cthulhu: Singer

of Strange Songs est une anthologie
de nouvelles de Brian Lumley.
D’un point de vue littéraire,

c’est sans doute le moins doué
des continuateurs de Lovecraft,
mais il y a sans doute des idées

de scénarios a puiser

dans son ceuvre...

® Pendragon : Percival and the
Presence of God est un roman
arthurien.

Fleuve Noir

@ Royaumes oubliés: Le coureur
des ténébres, Les sorciers noirs

et La source obscure forment

la trilogie de Sélénae (paru).

MADE IN
AILLEURS

Alderac
Entertainement

@ Legend of the Five Rings
RPG a été réimprimé, et devrait
donc étre & nouveau disponible.

=
G
'35

|]'Iijl

Al

o W

4

® HARLEQUIN. Sortie
de nouveaux mort-vivants aux

poses surprenantes. Les squelettes,
fantomes et autres spectres sauront

contenter tous ceux qui révent
d’une «vie» aprés la mort!
(réfH 142 3 H 148: spectres
squelettiques et fantémes).

S'ajoute une flopée de petits
hommes-lézards aux coiffes
pharaoniques. On se demande
quelquefois s'ils ne copient pas
une marque trés connue?

® RAL PARTHA. Restant

en terrain connu et reconnu,

Ral Partha nous offre encore

de superbes demoiselles aux poses
aguichantes, ainsi qu'un chambellan
aux allures de mage de cour.

U
et un scénario, et on attend
toujours Ways of the Dragon.
Ces grosses bétes, ¢a prend
son temps...

Les pubs d’Alderac dans les

fisrement «un supplément

par mois ». Je ne sais pas pourquoi,
mais j'ai comme l'impression

que ce ne sera pas le cas.

écran est |, avec des aides de jeu

magazines anglo-saxons annongaient

Génial pour jouer, entre autres,
son héraine favorite. (réf.02526)

Dans un autre genre, un puissant
homme-chat semblant tout droit
sorti d'un autre plan fait son
apparition.

Enfin précisons qu'arrive toute
une armée de soldats du Chaos.
La nouvelle mode des gammes
pour wargames avec figurines

ne cesse de prendre de I'ampleur!

Enfin, pour finir en beauté:

le dragon doré du chaos.
Clest la piece maitresse

de la gamme 1997, et c’est une
réelle réussite. Cette figurine,
composée de |3 piéces
finement gravées, nécessite
une certaine compétence
pour son montage.

Atlas Games

® Over the Edge: Finalement,
Over the Edge Second Edition

est trés bien, trés paru, mais
surtout trés identique a l'original.
C'est toujours un jeu contemporain
complétement fou, a réserver

a des M| et a des joueurs vétérans
désireux de se faire un petit

trip « expérimental ». Il y a quelques
pages de conseils de jeu en plus,

De gauche a droite :
un chambellan, une jeune
femme qui aguiche, un barbare
galopant, une sorciére
(grande prétresse), une jeune
femme qui aguiche (bis),
et unp homme-chat.

Précisons que les trois cavaliers
apparaissant sur la boite sont aussi
disponibles (r&f.02800 et 02801)
et forment avec le dragon un
quatuor infernal... si vous avez les
moyens : la béte vaut plus de 600 F!

Peintres : Bruno de Grimouard
et Philippe I'lpvincible.
Photo : Bruno de Grimouard

mais a part ¢a, les textes

n'ont pas changé. Simplement,
maintenant qu'ils ont été maquettés
correctement, ils prennent

un peu plus de place.

@ Principia Malefex est un jeu
de réle d'horreur présenté dans
un livre & couverture dure

treés classe, sans illustrations

Principhn

Winlefex



VENTE PAR CORRESPONDANCE

Livraison Colissimo sous 48h

35F

Franco de port en métropole a partir de 450 F

Pacement par Carte Blewe, clhegues ouw mandals

JEUX DE R&ELES

ADBD
‘Mosel des joueurs 238,55
Guide du Mostre 202,35
BesSiaire mombrueus 215,00
Ecron d malire de danion 76,00
Feuilles-dossitrs pour persa 79,00
Mythes ot lbgences 165,00
Recuedd de mogie 145,00
Maonuel des paionniques 135,00
Monuel complet du guerier 135,00
Mosel des mogiciens 135,00
Monuel complel du barde 125,00
Monuel des veleurs 135,00
Manuel complel du rodeve 135,00
Monuel complel des nains 135,00
Manyel complet des gnomes 165,00
Manuel complel du palodin 145,00
Manuel complet des elfes 165,00
Catologun des armes of i 135,00
Les dieux des maraines 135,00
Moruel des humancides 165,00
UVkprovve du guerrier (I}~ 55,00
Uiprewes dy magicen ). 55,00
Véprauve do volear 55,00
Upreuve do clerc 55,00
Las mandes de TSR 185,00
Bragon mounloin 150,00
Adveriure design deck 149,00
Council of Wirms 175,00,
Fighter's ployer pock oce, 110,00
Wizord's ployer pack ace. 110,00
Prisst's player pock occ 110,00
Thiaf's ployer pack oce. 110,00
Night below : the underdork 190,00
The rod of seven ports 190,00
DMGRI Colacombs guide 89,00
Castle guide 95,00
Beck of arfifacs 107,00
Encyclopedia Magica, vol | 165,00
Complste book of Vilains 125,00
Complefe barbarians hbk §9.00
Ployer's @ combol & tockes 125,00
Complete druid's handbook 125,00
Encyclopedio Mogica, val 2 145,00
Floyer's - skilidpowers © 109,00
Camplete ninja's handbook 99,00
Ciptian ride book : high level 109,00
Encyclopedio Mogic, val 3 145,00
Flayer's - spell & magic 135,00
Sages ans specialisl 107,00
Wizard's spell comp. Vol,1 159,00
Monstrous comp. aanual 3 125,00
CO-ROM Vol 1, cores rules 359,00
HRI Vikings 92,00
HRZ Charlemagria's palodins 92,00
GRI Stronghalds sourcebock 125,00
CR1 Wizard spell cords 95,00
GR2 Dungeons of mystery 145,00
Mighty Forress sourcebock 92,00
Age of herows Campalgn 99,00
Magic en avel 2 7500
GR4 Treasure chest 7200
Clty 3ites ocassony av.00
The crusodes histarical ref. 99,00
Country sifes oecesony 7500
World builder's guidebook 125,00
Chronomancer 75,00
Shaman 75,00
Den of fhisvns 2,00
Treasure foles - occessary 72,00
|, Tyrant 110,00
Eye of poin 52,00
Eye of doom 52,00
Goles of firestorm peak 11500
A hero's fale F00
Eye to ayw B2,00
 Tole of the Comet 209,00
# The Sea Devils 135,00
8 Evil Tide 45,00
Royaumes Oubliés
Sélence 85,00
Empires do ko cole 72,00
Moniires des Roy. Cubliss 155,00
Colocombes ce Sairblcile 68,00
Le monde des elfes noirs 145,00
Le droccnomican 139,00
Ruines. de Monjprolont 275,00
Guide das Royoumes Oubliés mw
Les Carnets d'Elminater 204,2:
Elfes o Méternelle renconire léﬁ.OO
Mareo Valo "Départ® 45,00
Marco Volo "Vorage® 85,00
Mareo Volo "Asrivie” 45,00
#Powenrs & Portheons 155,00
wlonds of Inkigue 195,00
Plenescape
Planescape 258,40
The slemal bewndary: 55,00
MC Planesscape 110,00
Flanes. of choos compaign 170,00
The well of warkds 105,00
11 the abyss adventure 55,00
The deva spark adventuns 55,00
Plarses of law compaign 190,00
Fires of Dis 49,00
In the coge:guids fo Sigl oce, 90,00
Player's primer o fie ovtlands 89,00
Fockols manifesto oecesory 125,00
MC Plonescape il 125,00
Horhinger house 75,00
Planes of confliet 190,00
Something wild 72,00
The plonewalker's handbook 125,00
Hellbound the bioad war 185,00
On haflewed ground 145,00
Uncaged - foces of Sigl 140,00
Doors b the unknown 700
wFoces of Evil : The Fiends 12500
Drogolancs
Tailes of the lance boxed set 140,00
Dwarven kingdoms of Knymn nsm
% quide o Drogoniancs 89,
Leaves from the inn of the last 9000
DLEZ Drogon magic 55,00
DLET Dragon keep 55,00
DIAT Dragan dewn 59,00
DLAZ Dragan knight 5900
DLAZ Drogan's rest 9,00
DEST Mow Baginnings .19 00
DU52 Tree Lovds 49,00
DL53 Oak fords 59,00
DLS4 Wild shoes 59,00
DLR2 Toladas ; The minctaurs: 55,00
DUR3 Unsung heroes 45,00
DLQ2 Flini's axe 40,00
Book of airs 105,00
Dragenlonce fith age gome 139,00
Heroes of sieel 109,00
#Heroes of Defiance 135,00
# Drogonfance Fote Deck 49.00
Dark Sun
Dark sun 209,00
Liberte

'{r-bus—nu!ﬁmn £9.,00
s des sables 105,00
Basticire da Dark Sun 120,00
U'dlliance voilke 105,00
Vallée de fe of de candres 119,00
Raves
Rovenlolt 267,00
Besticire de Rovenloh 155,00
Lo demeure de Strohd 7,00
Condod mortel 75,00
Guide Van Richlen : Vampires 98,00
Un festin de gobeling 135,00
Le navire da 'harmeur 119,00
Guide V. Richten : Fonsdmes 119,00
#Domain of Dreod 700
® ABYSS [INFERNO | 152,00
AFTER WARS 115,00
s AGE OF EMPRE N900
AGE OF RUIN 135,00
ALBEDO 140,00
ALMA MATER 79,00,
AMBRE 235,55
Chavalier d'ombre 236,55
Le Tarot d*Ambre 209,00
ARIA 210,00
® ARMAGEDON 145,00
ARS MAGICA [ 4th Ed | 189,00
Le maiire des Mubes 84,55
Alliorces. 103,55
Vallionce briske de Colsbais 103,55
L griemoire. du moge 18525
Sange d'une nuit d'éh 13585
La = 116,85
Lo eriite des brumes 170,05
Un conte dhiver 122,55
ATLANTYS 227,05
Ecron 99.00
ATTACK OF THE HUMANS 109,00
BABYLON PROJECT 175,00
BATTLELORDS OF THE 2280 145,00
BERLIN XVl 208,05
Ecran 24,05
Berlimer Macht 19,70
Berlin Confidenticl 1970
BITLME 11305
Ecron 24,05
Prariy-Brest 103,55
Pizzm - Plaehte 103,55
BLOCODLUST 226,10
Ecron Bloodhust 94,05
Poussiéra dhange 136,80
Lsnichume of lo' martoou 136,80
Souvenirs.de guerre 138,80
Lus joyauic de Pale 151,05
Contes e ligendes 136,80
Frires de ba nuit 126,80
Les vailes du destin. ... 198,55
Chroniques sanghontes 11570
» Vengeanice 198,55
BLOODSHADOWS 210,00
= BLUE PLANET Tel.
BUBBLEGLM CRIZS 150,00
BUREAL 13 135,00
CHAMPIONS froles +saftware] 350,00
CHAMPIONS MEXT MIL 149 00
waliances 89,00
CHANGELING Znd Ed. 16500
®5croen | 2nd Ed, | 85,00
COMBAT INTERSTELLAR 22500
CHATEAL FALKEMSTEIN 236,55
Lére de la vapeur 151,05
CHIL 235,60
Ecran 83,40
D chair'et de sang 104,50
Ly<antheope 120,00
CHIMERES 100,00
Le Jew de I'wilii (Torol) 42,00
Ecran 42,00
Anberoy 50,00
Lo croisie des chemins 50,00
Hurlehune M2 89,00
Hurlehuna N°5 126,00
Hurlekune a7 41,75
CHIVALRY & SORCERY 125,00
Game Master Handbook 115,00
Gome Master Shisld 65,00
® Storm Waich 5500
wMagicol Devies 20,00
COMSRRACY X 175,00
Sereen 105,00
Namesis 92,00
# Cryphoeaology 15,00
COMSPRATIONS 170,05
Ecron 94,05
Al Amario 113,05
CYBERPUINK 23540
Ecron Cybarpunk 94,05
Sclo of fertune 119,70
Cheome 119,70
Might cigy 208,05
Forlorn haps 135,00
Profect & Serve 134,80
Les enfonts de la nuit 134,80
Cheama B 11970
Coeporates bock | 19,70
Eurchour 1970
Arascka Brosnwom 94,05
‘ildside 128,25
Chrome Bl 136,80
Home of the Brove 155,80
CYBERSPACE 140,00
CYBERWORID [ UVERPG ) 17500
Dé SYSTEM 70,00
DANDANON 139,00
DANGEROUS JOURNEYS 195,00
DAREDEVILS 105,00
DARKEARTH 265,05
Eeran 95,00
DEADLANDS [Hardbock] 182,00
The Glick & the Dead 155,00
Deadlands T-Shirt XL 149,00
Marshal Law [Screen] 95,00
Percltion’s Daughter 32,00
Independance Dy 32,00
Figurinas. 19,
The The Book ' The Dead 129,00
» Hucksiors & Haxes 125,00
#Deadionds Poker Deck 105,00
3200

#Night Train
#The Greal Roil Wars

DONT LOOK BACK
DRACLLA
DREAMPARK

EARTHDAWN
Accessaires Mailre de jou
Les Brumes d lo rchison
Le Compagnon

Arcane mystesies of Barvoive
Blodes

Creatures of Barsoive
Denizans Vol lou 2
Eosthelawn srvivol guide
Harrors.

32,00
75,00
140,00
152,00
105,00
274,55
114,00
113,05
179,55
227,05
109,25

95,00

95,00
115,00
109,00
115,00
125,00

lngw»dao([mm Vol. 1 ov 2 70,00

Mogic : Mysiic Secrets
Poriainth athvenbires
Forlainth ; Forgotien City
Serpant River

Shaftered patiern

Sky paint advenhures
Shy peint and Vivana

irsbrarsce
ELEKASE

Enitre Ombees of Lumidres
Carte

Armagedden
Terre
ELFGUEST
Eeron Eliquest
ELRIC
Ecron
Démens & Mogie
Le chont des enders
Le loup blanc
Les sorciars de Pan-Tang
Pirils ds peunes ropaumes
Los seigneurs des mers
Melnibone
Lo Mef des Fous
Liss wsrsesty impiies
Est inconng
Adas Jeunes Rojaumes
EPIPHANY
EVERWAY

FADING SUNS

Screen
Byzandium Secuncls
Forbidden Lore : Tachna
Lords of the known world
Weird Ploces
Prisats of the Celestiol Sun
®Plerpars Companian
FANTASY HERQ
FENG SHUI
Morkedl for Death...
Back for Secands
®Thorns of the Lok
FIFTH CYCLE
FOR FAERIE, QUEEN & C...
GARDASIYAL
GATECRASHER | 2nd Ed.)
GATE WAR
GULDES
Ecron
Les comety pourpres
Les Vannd'ys
Le Loom
Terra Incognita n* 1
Requiem des ambres.
Adloy Vol 1
»=Adas Vol 2
GURPS
Coran
Horreur
Ecran Givps
Crbserpunk
Jopan
Weslem
Espace
Créatures Femo.l.qgm
Peuples mk
Pnomqm
Vampire
Alarnate Eorths

Uity Tach If
HAHLMABREA
HARNMASTER (2nd Ed.)
# Hormaster Mogic
HAWKMODH | 2éme Ed. |

Ecran

L'lle brizée

Lo Fronce

La Ki

L'ampire fondbreus

Les portes ds Parcdis

Choir o mitol
HEAVY GEAR
HEAVY METAL

Ecron

Urban guerila

Killing sechnelogy
HERITIERS DE KADESH
HEROES & HERCIMES
HEROES UNLMITED
HIDDEN INVASION
HIGH COUOMIES
HONG-KONG ACTION

Film Fastival # |

To five & di# in Hong:Keng
IMAGD

Chranique Projot Mass N1

125,00
70,00
159,00
110,00
70,00
70,00
175,00
70,00
119,00
115,00
139,00
75,00
125,00
208,05
90,25
131,10
121,60
208,05
94,05
133,00
133,00
133,00
56,05
137,75
133,00
160,55
94,05

235,60

4,05
120,00
120,00
120,00
137,00
137,00
137,00
20375
126,35
132,00
133,00
202,35

49,00
237,00

169,00
TR.00
110,00
95,00
110,00
80,00
120,00
159,00

150,00
189,00

70,00

95,00
145,00
150,00
189,00
299,00
129,00
210,00

255,55
85,50
76,00

119,70

179,55
35,00

217,55

179,55

179,55

223,25

151,05

13205
94,05

132,05

132,05

132,05

136,80

132,05

141,55

132,05

179,55

115,00

125,00

155,00

119,00

11500

125,00

125,00

150,00

24500

195,00

239,40
P4,05

135,80

217,00

120,00

136,80

136,80

136,80

209,00

214,60
84,55

ne7o

119,70

140,50

139,00

145,00

140,00

11500

135,00
99,00

He00

149,00
35,00

MORTAL 175,00
@i NOMINE SATANIS (3rd) 208,05
Ecron INS/MY 94,05
Baron Samedi 1270
Mars uliima ratio 119.70
Demenix remix 11970
I étoid ura fois 112,70
Mindsiorm 11970
Inh Allah 119,70
Striplarum Veria 189,05
Demertia Profundis 11970
Heaven & Hell 1970
Muchos pesos copharnavm 119,70
Deus ex maching 119,70
Figor Marlis 119,70

N NOMINE SATAMIS { Hard 189,00

Night Music - Revelations [ 125,00
MNCURSION 14500
INDUANA JONES (Workd]) 140,00
ITCAME FROM THE LATE... 105,00

113,05

l'aqp-pomrde James Bord |1.1 W

Dacleur Mo

Goldfinger 8-1 55

Ocsopiissy 84 55

Pour vaire infermetion 91,20

Vivre ef laisser mourir- 93,10

Dangereusement voire 9310

Fidperscires 151,05

Golddingar I 122,55
HOVIAMN CHROMICLES 199,00
« Mechanical Catalog 149,00
JRTM{ZEME EDMON] 21375

Trétscrs des Terres du Miliew 142,45

Valor & Maiar 136,80

Carle 42,00

cmelum des terres dha miliew 94,05

11,15

Le') rongers du nord 114,00

Lesien 11,15

Isengard 11400

Les Enis de Fongomn 114,00

Las covenliers de Rohan 114,00

Rayoume perdy do Cordolan 111,15

Les voleurs de Tharbod 68,00

Rivanclell 49,00

Les assausing de Dol-Amroth 49,00

Lo porte des gobeling 7900

fwines hanhées des Dundens 48,40

Marthem Weaste 175,00
KHAQTIC - SCHIZOTRONIC 175,00
KULT { Znd Edifion | 189,00
L'APPEL DE CTHULHU 189,05

Ecran Appel de Crhuthy 74,00

Les mansires de Cthisthy. 4,05

Crégtures copbrées du rive 94,05

Los mysséres d'Arkham 151,05

Demeures de 'dpouvanse 113,05

Kingsport 113,05

Le monuel du gardien 103,55

Marwal de l'imvessigalesr 151,05

Le quide du Coire 121,60

Ln frvre des monstres Bd55

Les ombres de Yog-Sothath 94,05

Vesile d'alidnds 4,05

Lo malédichion des Chioniens $4,05

Lo troce de Taathogghuo 94,05

Meurtre @ Dunwich 44,55

Terreus sur Arkham 65,55

Terror Australis 103,55

Les gronds anchens 132,05

Explsiences fosoles 11305

Retour & Dumwich 113,05

Frires do song 122,55

Nightmare agency 122,55

Destinction épowante 11305

Contes vollde Miskalonic 74,05

Les ostrus sont propices 122,55

Lo chose sur le sewd 113,05

Vivasien d'Inasmenth 151,05

Aventures région &'Arkhom 122,55

Fribrns do song I 122,55

Les sacremerts d mal 160,55

Eirgnges dpoques 113,05

Cohulhws by gaslight 113,05

Les ooufs do Korlot 132,05

Orient axpress 245,05

Treis Ornbres 84,55
#Guide de Londres 112,10
o The 1920's Companion 125,00
# Raaims of Shodows 135,00
LA COMPAGNEE DES GLACES 90,00

Les locos foniémes 36,00
LAWNMOWER MAN 185,00
LE MOHIDE DE MURPHY 179,55
LEGEMDARY LVES 152,00
LEGEND OF THE 5 RINGS 189,00
® Guide Master Pock 90,00
LEG. CONTREES OUBLEES 160,55

cron 94,05

Le grimoire 119,70

Figurines 140,00
LIVING STEEL 22500
LOST SOULS 139,00
LOUP GAROL 188,10

Ecran 7,00

Rite de passoge 105,00

Lo voie des boops 102,60

Roge s MNew York 119,70

La fere du Ver 128,25

Coems 14535
MACHO WOMEN WITH GUINS 70,00
MACHINE GUNS & MAGIC 125,00
MACROSS ¥ 84,00
MAGE, LASCENSION 189,00

Ecran Mage 48,00

Lo irime die destin 102,40

Technacrose : Proghnitetes - 66,50

Livre des Cmbres 153,90

Lo Taile Momériqus 128,25
# Technocracy : Syndicale 55,00
MANHUNTER 135,00
MARALDER 2107 12500
MALEFICES 209,00

Aba lisiérs da la nuit 4,05

sficire 113,05

Didrvrer-nous du mal 5405

Le domplewr de volcans 45,55

Enchisras sous perillon nair 54,05

Lo musique odaucit les mevr. 65,55

Le manireur d'ombres 56,05

Folies vienncises 56,05

Coeur cruel 56

Le voile de Kali 118,75

MEGA, LE VOLEUR D'YGOL. 132,05
MEKTON T 24,20
Ecran 94,05
Manel Tackioue 94,
#Mekion Z Flus 132,05
MERC 85,00
MERCEMARIES SPIES & P.E. 140,00
METASCAPE 280,00
MILES CHRISTI 238,55
Ecran Miles Christi 99,00
La richesse de Fémir 94,05
Locus Palmarum 13775
Corbes des Croisades 49,00
Adrassing 137,75
MILLENILIM®S END 125,00
MUTANT CHROMICLES 238,55
Lo conkrérie 141,55
Impéial 141,55
Manwel du franc-tireur 114,00
Copitel 132,05
Algeroth 137,00
Bahows 105,00
Cybertronic 105,00
Mishima 105,00
bian 45,00
Second seal of repuliion 55,00
The Four Ri 55,00
Beyond the pole 5500
MUTAZODS 119,00
INEPHILIM | 2éme Ed. ) 265,05
Ecran 75,00
Le Lion Vert 70,00
Les Arcones Majeurs 141,55
Le souffle du dragon 208,05
L'asalante fugitve 70,00
Les myshbres 115,00
La Dame de 11 Heures 70,00
Magie 70,00
Alchimie 70,00
Kabbala 70,00
Archives de S-Amand 114,00
Le Livr Moir 70,00
Avihiriades 179,55
Hermes Trimagishe NS 35,00
Arcanes * I Empereur 3500
Arcares : Le Pape 3500
Arcanes ; L'omoureux 35,00
Arcanes : Le Charict 3500
Arcanes : Lo Jussice 3.5,03
Arcanes © Lermide 35,00

»-Arcanes : Rove de ko Forune asm
2=Ascanes : Lo Farce

L'pprenii as,so
Les Rose-Craix 170,55
NEVERWORLD 259,00
NEXUS (live rofaplaying) 139,00
NEXUS - THE INFINITE CITY 140,00
NIGHT UFE 139,00
MEGHTPROVWIER 255,55
Ecron 94,05
Awentures 4 Somorands 132,05
Atk du Somorands 170,05
Aweniures & Somavande Il 132,05
Mémaires de Sorg 132,05
NIGHTSPAWN 140,00
NINIA & SUPERSFIES 29,00
NOR RPG 185,00
OF GODS & MEN 159,00
® OVER THE EDGE | 2nd Ed. ] 165,00
Fiayers’ survivol guide 70,00
New faces 39,00
Alr Waves 39,00
House call 39,00
Unoutherized broadeast 39,00
It waits 4500
The myth of self 84,00
Welcome i the syfvoin Pines 55,00
With o Inrg spoan 42,00
Wildest dream 85,00
Weather the cuckoa lkes B7.00
Friend! of foa 75,00
PANDEMONILIM 139,00
FALLADIUM [Ravised] 17500
PARANCIA 160,55
Ecran 49,00
Pressaz bs acanges 37,05
Envoyez les danes 46,55
Les clones dons espace 45,55
Blues en joune de fa boite... 51,30
On ne i quer six okt 40,80
Les blevs du secteur MLT 45,55

Complexitis complaxe algha 68,40
Lordinaleur froppe loujours, 106,40
Four une poignée de losers 49,40
Visite guidés du secteur DO, 147,25
PARANOIA [5 th Ed) 159,00
# Paranciia, Perancio, Paronara, 126,00
PELICAR 159,00

PENDRAGON
Eeron
Chievaliers Avenhureux
et hixure
L'enbant rei
Merlin
Leroi o
Aol s e
Maoniognes sauvages
PENCRAGON

235,50

84,00
199,50
136,80

POLARIS.
Ecron
Carte Polaris
des Profandeurs
»-Firoles
PROTEUS
RALFH BAKSHI'S WIZARDS

RACUL
Dac Rodul

RAVEM STAR

REVE DE DRAGONS
Le sacred de Muringhen
Un ritve en Bokizarie
Uoeuf de Psduma
Dy voyags ef des voyogeurs
Lo dame des songes
Pouisiére d'éoiles

wCoalition Mavy [ Sourcebk 4 | 85,00

Tel.

0561237388

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

ROBOTECH 7500
ROLEMASTER - COMBATS 48,40
ROLEMASTER - PERSORN, 102,60
ROLEMASTER - SORTS 119,70
&run Rolameter 48,00
s & irésors. 133,00
Compagnen | ou 4 111,15
Folsmoster compognan 2 139,00
Rolemaiser compognon 3 119,70
Uherreor d'Orgillon 48,00
Compagnen combaion! 128,25
du M 145,35
STANDARD RULES 189,00
BASICS BOX SET 210,00
STANDARD SYSTEM 409,00
Screan 75,00
Rolemaster ployers guide 70,00
Charocter records B4,00
Arms Low 110,00
Gomamaster law 125,00
Spell low 175,00
Talint low 11500
Weopon low 109,00
Craatures & monsiers 1E2.00
Roces and culfores | 79,00
Conles & ruins 125,00
Arcane companion 115,00
Treasure Companion 125,00
Block Ops 99,00
Rolemaster Amuvol 96 45,00
Pulp Advenfures 99,00
®Mortial Ars Companien 115,00
The Warkd of Vg Mur 45,00
The iren Wind 8500
ﬂUl‘{QUEST 23540
84,00
t.e: Disux de Glorontha 199,50
Monks Arc en Ciel 133,00
Gerentela 199,50
Les ruines honies 84,00
Les Guasriers dia Scluil 199,50
Le roi de Sarior 140,55
Scus be signa du chacs 134,80,
Le madire des runes 135,80
L vois du sohre 216,60
Derastor 199,50
Treds 208,05
® frode Talk " 2 39,00
SCALES 208,05
Ecran 94,05
Pulifique 132,05
Tachrologio 132,05
Magie 132,05
SENZAR 155,00
SHAAMN 189,05
Le livre des Shermes P4.05
Earan 104,00
®les Humains 2405
SHADES OF FANTASY 140,00
SHADCWRUN 234,55
Marcurial 84,00
Samourai des rues 139,00
Ecren shadawrun 43,00
Guida de Seattle 189,05
Le grimeirs 160,55
Guide Mec-anarchiste 170,05
Nafions aemaricains d'crigine 204,25
Tirex sur b drogon 71,25
Eclipra tatghe 71,25
Le démon dons lo bouleille 84,55
Lo reine Eupharia 84,55
Les voleurs do Marcopuces. 94,05
Lo dome de cosur 79,80
Alerte rouge 103,55
Elven Fire 103,55
Tir Taimgire 204,25
Des powrris of dos ombres . 9405
Chiens do Guerre 141,55
Témcin Oculain 103,55
»France 156,75
A killing glare 50,00
Awakenings : New magic 95,00
Aztlon 11500
Bug cily 11500
Califarnia Free Siote 1 i5 00
Caltic double cross
Corparcte Shadowfiles 1 |5 00
Cyberlechnalagy 75,00
Diark angel 50,00
Divided assets 45,00
Double expoure 65,00
Dunkelzahns porffalio 95,00
Guide to real life 7500
Harloguin's bock 95,00
High Tech & Low Life 125,00
50,00
Missions 0,00
Mo war 7500
Poradise lost 45,00
Shadawbeat 25,00
Shadaws of fhe Underworld 95,00
Shadawiech 23.00
Companian 9,00
Super Tuesday 95,00
Torget : UCAS 95,00
The Germany Sourcebook 115,00
Theeats 11500
Tir M nOg. 115,00
95,00
Virkuol reatives 2.0 115,00
SHATTERZONE 210,00
SKYREALMS OF JORUNE 125,00
SOIREE ENGUETE
Sirie Maire & 'Encro Rovge 74,10
Cing Cadavres & la Une 93,10
Do a3t mreart 23,10
VM Soil qui mal y peme 11400
Uivrosse des 114,00
Les solouds 38 cochant,., 11400
SPACE 1587 189,00
SPECIES WORLD BOOK 175,00
STAR WARS, Ed. Révisea 24505
Lo guide de l'empire 113,05
e guide de I'alancs 132,05
Manuel du ginéral Croken 80,75
Manuel du maite de jeu 114,95
Ecran Shar Wors 1,00
Guide de la tlogia 179,55
Carges interstellaires 129,20
Frogment de lo bordure extir, 103,55

Guide dp Fhérifier de Fempire] 51,05

Shanipole

56,05

Chasse & Mhomme sur Tumome56 U.S

Bateille du soleil d'er

6& 60
44,60
44,60
71,25

Ouvent du bundc an samedc de (04

794

Uitoile de o mort 23,10
Les mwdmn(-es dhis 71 ,25 i unﬁs / °‘s
Crise dhoms b civd des mioges 75,05 DES ERAGORS B5.00
Murire di la cité des proken, 71,25 (/0cker Set1/ 2/ 3/ 4/ oo $ 39.00
Venkivement de cying... 7505 Mogetm 8500
Suparnava 129,20 SPELLFIRE
Echireurs 129,20 Storer 7400
Los dtoiles jumallosde Kira 103,55 Boaster 20,00
Marts ou Vifs 103,55 Starter { 2nd or 4t Ed) 45,00
STAR WARS, REVISED 199,00, Booser (1t Ed) 12,00
STAR WARS INTRODLUC, 12500  Ravenloft 12,00
® Adventure Journal #14 7500  Droganlance 16,00
wlords of the Exponse 209,00 Forpoten Realms 160
® STEEL CHADS 159,00 Underdork |:‘$
SUN & STORM 90,00 Runes and Ruins 16,00
Birthe 16,00
SUPERBABES - FEMFORCE 15000 Brfight Jore
TALES OF GARGENTIHR 24500 Might Stolbers 14,00
TALES FROM THE CRYFT 140,00 Guide [ ou I 8500
ARCADIA, THE WYLD HUMNT
A o 14000, o o Charocter Bocalie - 15,00
TEENAGE MUTANT NINUA T, 85,00 jronheart Story or Choracker 15,00
THE WIORLD OF ADEN 130,00 DARK AGES 75,00
Booster 18,00
THEATRIX 140,00 M
THE END 140,00 Boguer 20,00
THE MEM IN BLACK 135,00 CIARK EDEN Siarter 79,00
@ MIB Direclar’s Guids 7900 " Booger 19,00
TIMELORDS 105,00 DARK FORCE 59,00
THOAN 28025 Booshc 20,00
THOAM Version Luxe: 331,55 DICEMASTER 159,00
Ecran 84,00  Wilds of Docen 105,00
Arwace 179,55 Doom Cubes 4200
DOOMTROCPER 4400
THROWING STONES mms: ;J.SE - i
TOON h isifit 2,
Ecran 119,70 wm.:" 9&
Silence on Toon 11970 pMorsificator 900
TORG 26500 Golgotha 14,00
Ecran 69,00 Apocalypse 14,00
Lo Terre Vivarte 14535  Porodise Lost 14,00
L'empire du rill 151,05 DRAGOMN'S WRATH 49,00
La cyberpopauté 189,05 Booer 14,00
Ayl 160,55 e DUNE Siovier 55,00
Grimire profigue de Pixoud 113,05 3= DUNE Bsasier 20,00
Le Jopon fechnologigue 160,55
de&hdn lﬁﬁ ELIXIR = l;gﬁ
La carte alinke 7 i3
L calice des possibibits 90,257 FUARDIAG: 35,00
[Ep— 90,25  Booe AT
5 Lile de lo Dogue 17.00
TIMELINE 5 199,00 Drifer Nesus 11,00
TRAVELLER | Softback | 169,00  Mecropoks Park 13,00
Starships 12500  Player's Guide 105,00
meu|mppfy:mnbg 145,00 GRIDIRON FOOTBALL 48,00
Alians archives 14500 Booster 19,00
Mitiew O:The third imperivm 145,00 GLILDES 55,00
First Survey 14500 . Boguer 18,00
The emperars arsenal 14500 peoce, S0
Game screen B300 e 20,00
Pocket Empires 145,00
Ancmalies 145,00 H.T.C 397,00
Puionic lnshitudes V5,001 [Booster 18,00
The lang way hame 8500 MUMNAT £500
#Fire, Fusion & Sieal 14500  Booster 15,00
= Galeway Troveller B5,00  Fochory Set 495,00
#Miles O Compaign 195,00  INTERVENTION DIVINE 43,00
TRAVELLER - THE NEW ERA. 189,00 Booser 18,00
TUNNELS & TROLLS 13500/ G Mons 00
TWIIGHT 2000 ( 2nd Ed. | 175,00 J’Z':E,S,,EOND f§$
LNDERGROLMND 18200 “KABAL 9,00
VAMPIRE 170,00 Boasler 17,00
Etran vamgire 4800  Doimon 10,00
Dies cendires oux condres 109,00 KILER INSTINCT 69,00
Les hems e sang 45,00 Booster 19,00
Guide des joueurs 171,00 [EGEND OF THE 5 RINGS 55,00
Chicage by night 162,45 Forbidkden Knawledge Boosier 13,00
Succubus cub 149,00 Anyil of Despoir slarfer 55,00
Evell : Diobleris ou Masique 9500 Arwil of Daypoir booster 13.00
Le livre du chan Tordadar 102,40  Bomle of Beiden Poss 155,00
Le livre du clan Brujoh 102,40 Crimgan & Jocle Siarier 55,00
AGE DES TEMEBRES 198,85 o ObsidhanStorter 49,00
Ecran Age des Ténderes B500  uObsidion Boosier 1700
Livre des secrats du conlewr 11970 3= Time of the Void Skorer 55,00
VAo mr:e:;mx;ﬁes :gg.g > Time of the Void Booster 14,00
AMPIRE tion| !
®libellus Sanguinis 85,00 MBA::;‘, GYERPONER ‘:glg
WARHAMMER 179,55 Powersurga 12,00
Personnage 93,00 Missdon Contral 12,00
Ecran Worhommer 3800 MyTHOS 44,00
Fremier companion 11305 piskodanic 14,00
Lo compagne impéricle 15105 Raveil de Cibulhu 14,00
Miart sur la Reik 15105 Nocronomicon 14,00
Middenheim 11305 MYTHOS Standard Ganse 9,00
L pourair derriére la réne. 132,05 40,00
Kish 141,55 Booster 20,00
Repose sans poix 12255 OPERATICN BLAST 49,00
Empira en flommes 14155 Bocuter 18,00
Le seigneur des liches 105 qurry 00
Le Feu dans o montagne 305 " e 1700
L sang dans les tindbres 103,55 £
L et s san rocher 155 SHADCHTRT, -;‘;&
Guarre au royaume des nains | 13,05 Booster .
Sombre est l'ode da b mont 122,55 ® SHADOWRUN Sarter S0
Choteou de Drachenfeh 122,55 _ #SHADOWRLN Baosler 19,00
Pour ko gleira dUlric 167,20 SORCIERS 4700
L nowvel apser 14155 Bopler 1350
P m;"’h 153,90 .(wpug,non d Sorciar 1 :;g
WARP WORLD 16500 o Guide des joveurs 153,90
WASTE WORLD 185,00 Dark Minians 15,00
LIDLESS EYE Starter 5500
'WEE BASIC GAMING 5YST. 105,00 B 14,00
WEREWOLF (2nd edibion] 13500 Flayer's Guide £5,00
WEREWOLF WILD WEST 15000 Maps 9,00
Whld West Poker Deck 79,00 Drogans Ployer's Guide 4500
#Storyteller’s Scroen BS,00 Dok Minicas Player’s Guide 45,00
WHISPERING VALLT 140,00  The Wizards Cosol Comp. 49,00
#The Licless Eve Componion 59,00
WATCHCRAFT 145,00 Gik Bax 145,00
WORID OF SYNMIBARR 209,00 5Tk TREK 5500
WRAITH, tha Oblivion 5000  Boosler 18,00
® Madioms, Spechkers with de.xe 85,00 thc: Universe ﬁ'%
- hnuum A
YEAR OF THE PHOENIX 17000 g o, coide 10500
YSGARTH 8500 inkoduciory Fed. or Klin. 170,00
First Anhalogy 21500
lﬂAIIDG.IMIS STAR TREK CLASSIC 0,00
9800 ey 18,00
"‘9“”“"“'”“"“ 37500 Surfleet Moneuvers Booster 19,00
g S oS00 STARTREKDICEGAME 105,00
Formule D& [ 1aro B, ] 15500] FPARWARS (1e Edon] 4000
Formule Db [ Nl Ed. ) 209,00  Booster (14 Edition] 20,00
Circuil Zondvoort & Spo. 105,00 Mew hape 20,00
- Saint-Marin & Ak, du Sud10500  Hoth 20,00
> France & balle 10500  Dogabah 17,00
- Bl & Portugel los 0o First Anihology 215,00
History of the world 239,00 STAR WARS TWO-PLAYERS 145,00
Throneword 34500 TRUTH X-FIES 55,00
® Tuilight imperiaen 29500 Truh ooster 17,00
Somurci Swords (Shogun) 299,00 101381 Bosster 17,00
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ette circults ie 98&10;5,. . Circuj
l;o:‘hs \ France et 1 Brésil et Panugg
* Offre valable du 3 octobre au 4 novembre 1997.
Non cumulable avec la carte de fidélité.
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mais avec un signet. Et donc,

on y joue des enquéteurs

qui découvrent des choses indicibles
et des dieux affublés de noms genre
Hsqwr, Vvthsn ou Dsdaeilv,

et que cela rend fous. Tremble,
Cthulhu, la reléve arrive!

Biohazard

@ Blue Planet: Ce jeu de SF

est tellement bien qu'on a confié
deux pages au Pr Rat, océanographe
en chambre, pour vous en parler
(voir pp.22-23).

Chaosium

@ Call of Cthulhu: Encore un
mois ol nos Californiens préférés
font du neuf avec du pas jeune!
1920s Investigators Companion

est paru. C'est la reprise en un seul
volume des deux Investigators
Companion (comme Descartes a
fait la méme chose en les traduisant,
¢a ne bouleversera pas les lecteurs
francais). Escape from Innsmouth,
2nd edition est une version revue

et amplifiée du bon vieil Evasion
d'Innsmouth, avec des scénarios

en plus. Il devrait étre la d'ici
quelques jours si les petits Profonds
ne le mangent pas en route.
Attendons de voir.

@ Elric: Corum? Toujours
pour octobre, si la conjonction
entre les plans est favorable.

Daedalus

® Feng Shui: Thorns of the Lotus

a fini par sortir aux Etats-Unis.
Avec un peu de chance, il est méme
arrivé en France. On y trouve

des scénarios a scénarier

et de nouveaux méchants
abominables a abominer...

Dark Imagination
Entertainment

@ Steel Chaos: Et un nouveau jeu
de SF, un! Et donc, on est en 221 |
et, pendant une guerre galactique
entre la Terre et Mars (!7), un petit
maladroit a ouvert une bréche

vers une dimension peuplée

de créatures monstrueuses.

Vous avez dit Mutant Chronicles?
Taisez-vous, vous n'y entendez rien!
Car il y a une idée originale:

au lieu de jouer de pauvres humains,
on joue des robots! Des robots
terriens qui pulvérisent les méchants
Martiens et les encore

plus méchants monstres

venus d'une dimension parallele,
pour étre preécis.

Destination Games
@ Pulp Dungeons: Ces petits
livrets de 32 pages, illustrés

de demoiselles qui finissent

leur stage avant d'aller faire

de la pub chez I'CEuf Cube, sont
en fait de bons vieux donjs comme
personne n'ose plus en faire,

avec des souterrains, des salles
numérotées, des énigmes...

Ca se trouve en petites quantités
dans certaines boutiques
parisiennes et c'est marrant,
méme si ¢a ne va pas changer

la face du jeu de role.

Dream Pod 9

@ Jovian Chronicles et son
systéme de combat complique
ont droit 4 un Coup d'ceil

de cap'tain Rat, p. 16.

Eden Studios

@ Conspiracy X: Cryptozoology
est vraiment bien, avec un tas

de bestioles étranges, bien sir,
mais aussi un gros chapitre

sur les chasseurs de monstres,
leurs méthodes et leurs
motivations. Tiens, c’est

un supplément tout fait

pour BaSIC/Enigma, d'ailleurs.

Event Horizon

® Hong Kong Action Theater:
To Live & Die in HK... ne contient
pas d'infos sur Hong Kong,

juste des régles additionnelles.
Quant & Film Festival I,

c'est un recueil de mini scénarios.

FASA
@® Earthdawn: Theran Empire
a droit a son Coup d'ceil p. 14.

Global Games

@® Abyss: L'intrépide Olivier
Zamfirescu sonde le fond de I'abime
pour vous dans les Coups d'ceil,

p. 16. Ce qu'il a fait, aucune béte

et fort peu de rédacteurs

ne l'auraient fait.

Highlander Designs
@ Chivalry & Sorcery:
Stormwatch est un scénario pour 4
4 8 personnages de niveaux | 4 4.

Holistics Designs

® Fading Suns: The Dark Between
the Stars est un supplément
consacré a toutes les horreurs
cosmiques qui rédent entre

les étoiles (annoncé pour octobre).
Il jette également les bases du gros
morceau de I'année prochaine :

une grande campagne en trois
volets intitulée War in the Heavens.

ICE

® Merp: Anne Vétillard, déguisée
en elfe des neiges, s’est aventurée
dans The Northern Waste

et en a ramené un Coup d'ceil,

p. 18. >
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UltroTech 2.

Les Voiles du Destin
Chroniques Sanglan
Vengeance . .

Order of Hermes ..
Technocracy Syndicates

2 Miliennium’s End v2.0 ... ..
mmw
Before ond After .. MektonZ+ ........c00s fel
mngelur I.eSe!ge Mutant Chronicles ...
Cmﬂm

Missions
Underworld Sourcebook .
b War .

pire .
Le Guide de ['Aliance .
Plue d'Erolles
Les Eld(upmn 5
IManuel du Général Cracken
Le Domaine du Mal

Guide Etode de b Hun
Manuel du Maitre de jeu .
Ecran du maitre de jeu

mova

&ndedelﬂemerdarimm ISI
Les étoiles jumelles de Kira 104
Mort ou Vi 104
sw mmfm}l&
Fovtaste Technokgy .
Gaboey G 149,11, 12 Tunicd) .
d Hurser ...

Players
Charnel House nfEnmpe
Haunters

Saratoga .......

Peemus Bridge (ASL)
Africa
Wﬂh ﬂ! Desert .

The Great Rail Wars

Middle-carth: Dark Minions 462 .14
The Lidless Eye Start .. 439 .48
The Lihess Eye Boost . 449.14
Dngnn;\ﬁ‘ - A9 |:l
Guide des Sorclers . .......

Against the Shad Boost. 469 . Il

EOTC\ESWD‘ Sover
4 rk

V!T'ESMEmHm ’
V:TES The Sabbat ..
Darkness Unvedled .

Fiindogue - The Skirmish
Deadlogue: Death in the Snow |80
Lady Wintermore's Fangs . .
Toutes fes figurines disponibles
farzone Z

Gnlde du]oneur Imperial
Freeholds and Hidden Le Hanud | du Franc-Tireur

Mutant Chroicle 2nd Ed. .
llian: The Mistress of the Yoid . .44
the Pale . .. ;

lesHérnmaemm.,.

Trésors des Terres du
U'Eeran du JATH .
La Carte du JRTM
Créatdes Terres du
Moria

Alliances
Chateau Falkenstein .

Yol Gu.of hings Mogial i
Heroe's Larebock . I

Monstrous M.,

Child. of the Night-Yompires ..
Requiem:The Grim Harvest . .
Guide to Transylvonia . ....... 7
DARK SUN (Soleil Sombre) ..

Négu(lams ‘s Dunes
ribu d'esclives .

\"allée da Feu et de. Ceﬂdru
Sun Revised Ed.

Guide to the Astral Plane .
Faces of Evlf :The Fiends .

Le Grimire. .
Le Démon dans & bouteibe
Lz Reine Euphoria . . i
Gudedean!mwduNord i
Les voleurs de rancopuces ...
La Dame de Coeur .

l"hgief”om!".‘:berpurﬂ;.’hpm
Cmuhlasdqtm!mms Iﬂ

Emn &

£ 4% I
The Shadowrun Companion . .!

Les jeux en V.O. sont en italiques, les nouveautés en Gras.

Instant Adventure
SWAdv Journal el vl 31 @ 13
Fantastic Tech. : Drofds .......!

Secret of the Sksor run
Adventure Journal #14 .

uruy
Poclet Empulnu

Psionie Institutes .
The Long Way Home

Vampire, le livre de rdghs in
Vampire, Fécran . s

Ol.mgvﬂ .kw“ i
VIS o
Maontreal by Night .

Vampire: Ingodu'l’dn v m

;aan ol o .GI

Livre des secrets du conteur tel
Screen 54

s i

I!'..

Cormtanginople by Night
podocian ...

Laws of the wilds
Monde des Téné.: France .
G

Warhammer . .
Person
Mort sur le

Ompagnon
Le Feu dans la Montagne
Le Sang dans bes Téndbres |
La Mort sur son rocher .

Pour la Gloire d'Ulric ...
Le Newvel Apceryphe
L'Agonie du Jour ...

(L5R)
1 Boiteftamr
1Boite Booster

950F
m

1Boite Starter
+ i
1Boite Booster

Starter + | boost TN offert.. .. 59
10 Stare + 2 offerts + 2 Boost. 550

Booster .

10 boosters + 2 oferts
30 boosters + 6 offerts |
.N]u»lun\"F

*Magic Séme Ed/M|
Saarter + | boost TN, 59
I05uﬂ.»loﬁem+}&wl
Baoaster .

10 boasters + 2 offerts
30 boosters + 6 offerts |
*Magic déme Ed.
Saarter + | boost TN, offert .., . .59
B Surters + 2 offerss
Boaster

Dune
Eye of the Storm Starter 499 .tel
Eye of the Storm Baoster 569 .tel

The Bartle of Beiden Pass
Time of the Void Starter 514 tel
Time of the Yoid Boosterd5 tel

Baoster

15 Boosters + 5 offerts
40 Boosters + 20 offerts .. ...
“Baite Magic pour débuant . ... 85
MAGIC VO

'Wnﬂm'l.lgh: {Aquilon VO) I

leoo«m* 2 afferss
30 boosters + 6 offerts
+Magic Sth Ed.

Starter + | boost TN offert .. .. 59
10 5mre + 1 offerts + 2 Boost

+Visions

Booger s e 12
10 boasters + 2 offarts e
27 boosters + % afferts ... 513
FalhnEmpum Y

..................... I

|Uboo:uﬁ'!oﬁeﬂs ]
45 boosters + 15 offerts ... 53%

10 boosters + 2 offerts
27 boosters + 9 offerts

Fewlle portes cartes (7 cantes) |
Feulle portes cartes (& cares) ... .
S

00) . ]
100 por. cart. souples Ukra-Pro .|

In
Nomine

Satanis
(BeED |
218F

Collisimo Offert

< —— :
H FHS DEFORT 3
25 ) o GRATUIT pour foufe commande supérieur & 450F [Franco) :
35|  Colissimo [48H]) 35F @ Confre Remboursement -+ 35¢ '
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#% || @ Par Courrier, accompagné d'un cheque oy mandat du
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% | Par Telephone. en indiquant votre N° de C.8. ou en Confre

£¢ | Remboursemenf e =
¢ | @ Nos prix sont valables jusqu'au prochain numero ef dans fa fimife
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Accessoires cartes

Deck Protector 45Fr

Black Shield 60Fr

Pachettes souples 12Fr

Francais et Anglais Top Loader Black B. 1Fr

Starter 59Frs  Screw SFr

Booster 19Frs Baite 100 ¢ avec D.P. 10Fr

prix par quantité Feuilles 9 poches 1,5Fr

Port folio A4 40F;

5 Starters + 1 booster offert 295 Frs CI;:S:WO 55F§
10 BU_OStE‘.rS t 1 offert 190 Frs \ Les Ecrins de Pouvoir

La liste de {Z‘:;gi%g;ﬁiof{ﬂte avec Boite bois (1000 C) 195Fr

! 5 : Boite bois (250 C) 125Fr

Liste des cartes Magic VO 10Frs * pypis de Jeu 45Fr

Legend of the Five Rings
Time of the Void,

Anvil of Despair , Srimson & Jade
Ctarter : §S Fas Roosters : 15 Pos
Olsidian Edition
Cearter et Boosters : télephone

La liste de 'Edition commandée est offerte.
Liste compléte des cartes : 5Frs

Lesend of the Five Rings RPG
(SERPE 190F , Cereen 68F>s

Les 6 Lettres du Clan de votre choix sont
offertes avec L5R RPG

Vampire 188Frs
Cities of Darkness 2
Age des Ténebres 197Frs
Libeflus Sangwinis 1: Masters of the Slate
Transylvania by Night
Loup Garou 188Frs
Frontier Secrets: WildWest storyteller Screen
Mage 188Frs
Technacraty : Syndicate
World of Darkness : Sorcerer
Wraith 208Frs
Medisms : Speakers with the Dead
Guildbaok : Puppeters and Pardoners
Changelin 246Frs
Book of the lost Dreams
Kithbaok : Nockers

En Bref

Cthulhn : Guide de Londres
Escape from Innsmonth, 2nd Ed
The 19205 Investigator’s Companion
Delta Green ( seconde impression)
Nephilim : Major Arcana
Mythos : New Aeon ( novembre )
Shaan : Les Humains
Bloodlust : Vengeance !
Balbylon 5 : C.C.G : Starter, Booster
A DD : Realms of the Arcane
Elbminster in Myth Drannor
Prayers from the faithful
Children of the Night : Ghost
Tates of Uncle Trapspringer
Herges of Sorcery
Men in Black : Introductory Adventure Games
Star Wars : Platts Snugglers Gd
Adventure Journal #15

Livraicon en 24hoo a Domicile *

i vous téléphonez avant 14hoo
‘R : 04 91 94 22 50 de 9h 4 20h
[57: 4 La Crypte VPC -7,crs Lieutaud - 13006 Marseille
Paiement par CB,chéque, Contre-temboursement
Frais de Port
Commande de 450 § : port granit, envol en Colisoo
Commande inféricure 4 450 f & port de 35 frs
* Livmison en 24hoo : + 15 frs
Contre-Remboursement en 24h : +85F0

Contre-Remboursement en Coliécn: + 45frs, C-R en 48hoo : +70 Frs

Nos prix, ainsi que
la liste des autres
produits, sont
disponibles sur
simple appel
téléphonique.

Coup de projecteur

POWERS & PANTHEONS,
. POUR AD&D/FORGOTTEN REALMS

. Cette suite a Faith & Avatars se concentre

sur les dieux humains des Royaumes oubliés.

| s'agit, en 190 pages denses, d'un tour complet
¥ de tous les dieux et demi-dieux des quatre

= plus grands panthéons locaux, de leur influence
{ dans le monde matériel, des avatars

i qu'ils envoient parfois sur terre

et des sorts qu'ils accordent a leurs prétres.

~ Il y en a pour tous les godts, méme les pires

(y a-t-il un volontaire pour jouer un prétre du dieu préposé a «l'ombre,
la destruction, la vengeance, la licheté, I'ignominie et la peur»?). Ce gros
livret comporte également les plans détaillés (et trés jolis) de cing grands
temples, préts a servir. Prix spécial du jury aux sept pages de planches

en couleur qui montrent les prétres en costumes de cérémonie.

C'est toujours amusant de voir poser ensemble, «pour la photo»,

des chamans esquimaux et des prétresses égyptiennes (et, bien sar,

des prétres bons et des adorateurs de saletés chaotiques mauvaises).

TSR, environ 150 F, disponible.

Hand of the Healer est un
supplément consacré aux
guérisseurs, avec des régles,
des régles et encore un peu

de régles pour faire le lien
(entre tout de suite et bientdt).

Imperium Games

@ Traveller: Gateway, un scénario,
est la suite de Long Way Home.

La lecture est un peu aride,
comme d’habitude, mais il y a

de bonnes idées, et les pauvres P)
n'ont pas fini de souffrir!

Myrmidon Press

@® Dans la série «on I'a vu, on I'a Iy,
et c'est pas bien», Armageddon

a droit 2 un Coup d'ceil p. 16.

Palladium

@® Heroes Unlimited:

La deuxieéme édition de ce jeu de
super-héros arrive d'ici fin octobre.

® Sur le feu: Planquez
les pizzas! Une nouvelle
g édition de Teenage
Mutant Ninja Turtles
se profile également
a I'horizon.

Pinnacle
Entertainment

@ Deadlands: Le programme

de publication de cet éditeur est
notoirement anarchique. Pour
I'instant, on est slr que Twisted Tales
(un petit scénario) est arrivé, on I'a
vu. Smith & Robbards, en revanche,
n’est toujours pas |3, & moins d'une
grosse surprise. Et pour The Great
Maze, une grosse boite consacrée

a la Californie post-cataclysme, vous
n'avez aucune raison de paniquer.
Mon pronostic est « probablement
avant Noél », mais la plupart

des bookmakers joueraient ¢a
a 100 contre |.

@ The Great Rail Wars, un jeu
de guerre avec figurines, est arrive.
Cette énorme boite a I'air de renfer-
mer un tas de trucs compliqués,
mais sympas. On en reparlera

sans doute dans & Compagnie.

® Sur le feu: |l y aura
bel et bien une série

de trois scénarios
compatibles Deadlands/
Werewolf Wild West,
éditée par Pinnacle. Normalement,
le premier devrait arriver avant

la fin de I'année. Evidemment,

le fait que les « ouests sauvages»

oll sont situés ces deux jeux n'ont
guére de rapports, a part qu'ils sont
tous les deux plus a 'ouest que I'est
et qu'ils sont tous les deux sauvages
— j'ai perdu le début de la phrase,
attendez — oui, je sais:

comment vont-ils faire

des scénarios communs dans des
univers pas vraiment compatibles ?

Steve Jackson
Games

® Gurps: Gurps Ultra Tech 2,

avec ses gros flingues, ses trés gros
flingues, ses énormes flingues et
tout et tout, est arrivé. Pour les fans
uniquement... Gurps Black Ops
arrive prochainement. C'est un
background contemporain
fantastique, plein de loups-garous,
de vampires et démons, ot I'on
joue des Hommes en noir qui les
exterminent. A plus long terme,
Gurps Biotech se profile a I'horizon.
A la casse toutes les cyberprothéses
en ferraille, place aux implants
organiques et aux bactéries
intelligentes!

® In Nomine : Pierre Rosenthal,
ange a temps partiel, donne son avis
sur Night Music p.20. The Marches



devait, c'était juré, sortir le 14
juillet. Rien a dire, il est sorti.

TSR

@ AD&D : Tale of the Comet est
paru, étrange, et Coupdeceillisé p. |8.
Serge Olivier a mis son scaphandre
et est descendu jeter un Coup d’ceil
a The Sea Devils, p.20. On attend
pour trés bientét Evil Tide, un petit
scénario plein de sahuagins qui sera
le premier volet d'une trilogie.

En fait, il est peut-&tre méme

déja arrive.

® Birthright: King of the
Giantdowns est |3, C'est une
description rapide d'une douzaine
de provinces nordiques, sauvages
et peuplées de toutes sortes

de monstres, ainsi que des PNJ
importants qui y vivent, avec en
prime quelques idées de scénarios.
Avec un peu de boulot,

il y a des choses 4 en faire...

® Forgotten Realms: Powers
& Pantheons est bien, et paru.
Lands of Intrigue, une grosse boite
qui détaille deux pays au bord

de la guerre civile, au sud

des Royaumes oubliés est arrivé.

@ Ravenloft: Aprés lecture,
Domains of Dread méritait largement
un Coup d'ceil. C'est chose

faite p. 18.

@ Planescape: Aprés Faces of Evil,
dont on vous parlait le mois dernier,
il y aura The Great Modon March,

un recueil de scénarios, en octobre.

@ DragonLance 5: Saga Fate Deck
est arrivé. C'est un nouveau paquet
de cartes 4 jouer, avec quelques
cartes supplémentaires par rapport
a la version de base du jeu, plus une
version condensée des régles de
DragonLance. Ca ne bouleversera
pas le monde, mais c’est sympa.

West End Games

® Star Wars: Finalement, notre
spécialiste Star Wars a trouvé
Lords of the Expanse «pas mal,

mais un peu décevanty. De la part
de quelqu’un qui, d'habitude,
idoltre le moindre supplément
paru chez WEG, c’est plutot
inquiétant. Fantastic Tech : Personnal
Gear est arrivé, avec plein de matos
pour faire le bonheur des James
Bond galactiques. Dans la foulée,
on attend pour trés bientét

The Rebel SpecForce Handbook.

La vie de Rebelle est déja assez
dure! Si, en plus, il faut aller dans
les commandos se faire martyriser
par des adjudants fous... Au fait,
I'’Adventure Journal n° |4 est la.

@ D6/Men in Black:
Normalement, il n'y aura rien aprés
le Director’s Guide (un écran plus

un livret de conseils de jeu).

Cela dit, on ne sait jamais...

si ¢ca marche, WEG continuera.

@ Paranoia: L'Ordinateur me prie
d’attirer 4 nouveau votre attention
sur Creatures of the Nightcycle,

un gros scénario qui est la

et bien la (loué soit I'Ordinateur!).
Si vous connaissez 4 la fois Paranoia
et Vampire, c’est la lecture la plus
salubre du mois, avec notamment la
désormais célébre Table de la Béte
Intérieure : lancez 1d10.

Si vous faites |, c’est un Lamantin
Intérieur; 2, c’est un Lemming
Intérieur; 3, un Poisson rouge
Intérieur... et ainsi de suite.

Clest stupide, mais c’est dréle.
Bref, c’est Paranoia!

White Wolf

® Vampire - The Masquerade:
Cities of Darkness, vol. 2 reprend
Berlin by Night (pas terrible)

et Los Angeles by Night (trés bien).
Normalement, il est la. On attend
pour octobre un CD-Rom
contenant, entre autres, les textes
des régles, du Players Guide,

et des guides du Sabbat. Si vous avez
un PC et des sous, vous pourrez
méme snober ceux qui ont acheté
le dernier Casus: il y a aussi tous
les pouvoirs de Vampire dedans!
Bon, il faut étre franc, nous, nous
ne proposions pas d'économiseur
d’écran signé Bradsteet.

Mais ils n’ont pas d'illustrations

de Sorel, ce qui rétablit I'équilibre.

® Vampire - The Dark Ages:
Transylvania by Night, un gros guide
plein de Tzimisce abjects

qui empalent leurs paysans

en ricanant, est tout ce qu'il y a
de plus arrivé, et on en reparle
sGrement le mois prochain.

® Werewolf - The Apocalypse:
Litanies of the Tribes est |a et reprend
les textes des trois premiers
tribebooks. Kinfolk : Unsung Heroes
est un guide sur les humains

« proto-garous », ceux qui ont

le géne mais ne se transforment pas
(fin octobre).

® Mage - The Ascension:
Syndicate est la, carré, correct et
sans surprises. Word of Darkness :
Sorceror (arrivé) est consacré

aux magiciens « normauxy,

ceux qui ne manipulent pas

la vraie magye avec un y.

® Wraith - The Oblivion:
Mediums est la, plutét sympa,
et a droit 4 son Coup d'ceil p.20.

® Changeling = The Dreaming:
La deuxiéme édition de Changeling
est on ne peut plus [3, tellement

la qu'elle a méme droit a un Coup
d’eeil p.20. Lécran est également
arrivé, accompagné comme de juste
d'un livret. Celui-ci contient

un tas de trucs dispensables,

dont plusieurs pages reprises

telles quelles de suppléments

déja parus. Et en plus, il est

en noir et blanc. Moyen... i}

A PARTIR:f
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CASUS BELLI

Premieres impressions
SUT I8 jeux nouveaux
ol frais debarques
a la redaclion
V. - jeu en francais ; v.0. : jeu en élranger

HU, EN V.E

i

POUR UAPPEL DE CTHUL
1 «

Le guide

de Londres

« fu nom du o, je vous arréle,
MrKt. .. Chiv. .. Thu. .. »

un titre de plus qui vient s'ajouter a la
E montagne de suppléments déja publiés

pour L'appel de Cthulhu! Je I'avais survolé
en anglais alors qu'il s'appelait The London Guide-
book, mais j'avais craqué assez vite, rebuté par une
magquette trés moche. Merci Descartes: celle de |a
v.f. est claire et lisible. Quant a la traduction, sans
étre géniale, elle est tout 2 fait correcte. Reste a s'in-
téresser au contenu.
Et c'est un régal. Une bonne moitié de ce livret
d'une centaine de pages est consacrée a la descrip-
tion de la ville quartier par quartier; abondamment
illustrée de photos d'époque et surtout d'une plétho-
re de plans, C'est trés sympa, mais ¢a rend quand
méme moins de services qu'un vrai guide touristique.
Reste cinquante pages, qui justifient 4 elles seules
I'achat de ce supplément. C'est un vaste fourre-
tout qui présente un peu de tout: histoire, société,
divertissements, vie pratique... |l y a des masses
d’idées a en tirer, et un tas de petits détails qui,
introduits au bon moment, feront la différence entre
un scénario plat, qui pourrait se dérouler n'impor-
te ol, et une «vraiey visite de Londres.
Seul regret (parce qu'il en faut): le scénario est fran-
chement trop court. Avec une petite dizaine de
pages en plus, il aurait pu étre trés bien.
Bilan : si vous avez envie d'écrire ou de faire jouer un
scenario se déroulant a Londres dans les années
20, c’est LE supplément indispensable.
Mon conseil : utilisez-le en complément
des Masques de Nyarlathotep, et les jou-
eurs n'oublieront jamais leur balade |-
londonienne. .. ;

Tristan Lhomme

® o

Un supplément en francais
edite par Jeux Descartes.
Prix: 118 F.
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In Nomine Satanis/
Magna Veritas

3° edition

Cuvée 1997

urieux de voir la troisiéme édition du plus
G connu des jeux de réle frangais, nous

avons demandé a Croc de nous fournir
en «avant-premiérey une version de travail du jeu
(c’est-a-dire sans scénarios, sans aucun dessin, ni pré-
sentation finale). C'est ¢a la magie du décalage tem-
porel! Pour une critique plus compléte, reportez-
vous a notre prochain numéro.
Cela dit, INS/IMV3, c'est 4 la fois le grand ménage et
le changement dans la continuité. Tout d’abord, en
ce qui concerne le background, rien n'est renié. Il
existe toujours des Vikings quelque part, Ange est un
archange, le Bureau (service secret entre anges et
démons) a bien existé jusqu'a peu. Mais ce brave
Daniel (archange de la pierre et patron des skins) est
bien moins bourrin qu'on le croyait. Il s'est rendu
compte de deux choses. Tout d'abord, de I'existen-
ce du Bureau. Je vous passe les détails, mais Domini-
que et Andromalius en font presque dans leur froc
et décident de «sacrifier» le Bureau. A I'occasion
d'une reprise en main, ils remettent les idées en
place chez toute la hiérarchie angélique et démo-
niaque. Les méchants, c’est les zozos d'en face, ces
pourris qui nous ont distrait en faisant croire i la
réelle puissance d'une troisiéme force. Foutons-leur
donc a nouveau directement sur la gueule. De plus,
Daniel s'est rendu compte qu'avec tout ce sacré mic-
mac, de nombreux anges ont été un peu trop loin dans
le trip facholand, et que certains humains commencent
a naziller plus gravement encore qu'auparavant. L&
aussi il va devoir intervenir. Connaissant Daniel,
c'est 4 la limite du surréaliste, mais pourquoi pas! ||
inaugure ainsi une nouveauté: il va résider sur Ter-
re directement. Et intervenir parfois directement
lui-méme.
En ce qui concerne les régles, grand chambarde-
ment aussi. Attention, ¢a ne se voit pas du premier
coup d'ceil, mais le réle des caractéristiques et des
talents est revu de fond en comble. A part ¢a, INS/
MV est toujours sans doute le meilleur jeu de réle
contemporain-parodique 4 avoir été inventé.

Pierre Rosenthal

® o

Un jeu de role

en francais

edite par Siroz.
Version de travail
disponible

_ seulement.
) Bientdt
en boutique.

\J \
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POUR EARTHDAWN, EN V..
: 1

The Theran Empire
Un super guide louristique
lutter contre les Horreurs devient las-

m sant. Méme si leurs pouvoirs sont variés et

les moyens qu'elles utilisent pour exercer leur capa-
cité de nuisance toujours renouvelés, on finit par en
avoir assez de se cogner ces monstruosités astrales.
Heureusement, The Theran Empire change les don-
nées d'Earthdawn en ouvrant le jeu, littéralement, sur
d'autres horizons, puisqu'on y dévoile les différentes
provinces de |'empire théran et qu'on découvre par
la méme occasion que le monde d'Earthdawn n’est
autre que notre bonne vieille terre, Barsaive corres-
pondant grosso modo a I'Ukraine.

L'empire théran couvre I'essentiel de I'Europe plus
une petite partie de I'Afrique et de 'Asie, il est divi-
sé en provinces, inspirées pour la plupart de cultures
terriennes. Ainsi Creana ressemble 2 'Egypte des
pharaons, Indrisa a un parfum basmati, etc., sans
que ces références ne soient trop encombrantes. La
grande fle de Théra et I'arrogante civilisation qu'el-
le a développée sont détaillées pour le plus grand
plaisir du lecteur qui voit enfin les méchants Thérans
prendre corps. L'importance des maisons nobles,
Iinstitution militaire, I'attitude controversée vis a
vis de la magie, I'esclavage, la structure du gouverne-
ment, etc., tout cela bénéficie de nombreux éclai-
rages. Les surprises et les précisions sont nombreu-
ses et permettent de nuancer grandement le point
de vue que I'on pouvait avoir des Thérans. En effet,
en dépit de son arrogance, I'empire théran n'est
pas celui du mal et, s'il fait un adversaire trés présen-
table pour des P) barsaiviens, il permet aussi de
construire des aventures plus nuancées.

The Theran Empire, c'est 180 pages bourrées d'in-
formations, qui renouvellent vraiment les possibili-
tés d'aventures a Earthdawn. Evidemment, pour
exploiter cette nouvelle richesse, on peut s'attendre
a une avalanche de suppléments. S'ils sont de la
qualité de celui-ci, on ne se plaindra pas trop.

faut bien I'avouer, au bout d'un moment,

Serge Olivier
*

The Theran Empire

est un supplément en anglais
pour Earthdawn edité par FASA.
Prix : epviron 200 F.
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Abyss
U est presque le fond du gouffre !

cadre de ce jeu de rdle est, pour le moins,

original : I'Enfer de Dante. Il reprend celui

d'Inferno (voir CB n° 102), le jeu de com-
bat de figurines. Abyss propose d'incarner un démon
dans cet univers qui, s'il est riche, manque cruelle-
ment de cohérence pour permettre d'y jouer. Le ton
est donné dés les premiéres pages : plus le person-
nage monte de niveau, plus il grandit (en taille!) et
devient connu. Dong, une fois un peu gradé, et mesu-
rant de cinq a six métres, il lui faudra toujours écou-
ter discrétement aux portes, se dissimuler derriere
des caisses en bois, passer par des souterrains pour
surprendre les méchants... Je dois reconnaitre que
I'idée de voir un démon, haut comme un immeuble
de trois étages, essayer d'échapper & une patrouille
dans une ville de dimension humaine m’a fait hurler
de rire. Le reste du jeu est i la « mesure» (mauvai-
se blague). Tout le background qui faisait le charme
d'Inferno devient ici risible. Les interactions des diffé-
rents Princes, qui permettaient des scénarios variés et
tordus, rendent caducs les principes mémes d'Abyss.
Les personnages pouvant étre de n'importe quelle
obédience, on se demande comment ils peuvent s'as-
socier dans le cadre de scénarios, sans se tirer dans
les pattes (fourchues pour I'occasion). Pour moi, ce jeu
est destiné i deux publics. Les fans d'Inferno peuvent
franchir le pas tout de suite. La compatibilité des
systémes permet d'incarner son démon préféré hors
d'un champ de bataille (méme s'il s'y retrouve rapi-
dement). Et c’est 1 le point fort du jeu, car hormis
les régles sur les compétences, toutes sont iden-
tiques (les personnages sont créés en distribuant
des points, etc.). On peut ainsi « passer» d'un jeu a
l'autre instantanément. Les vieux briscards pour-
ront également étre tentés. Mais il va leur falloir
une sacrée dose de courage pour profiter pleine-
ment de ce background génial, qui permet slre-
ment de grandes parties. Mon sentiment final est le
méme que celui ressenti avec Inferno : une excellente
idée, mal exploitée.

Olivier Zamfirescu

° g

Un jeu de role en ameéricain
edite par Global Games. Prix : epviron 250 F.

CASUS BELLI

UN JEU DE ROLE EN V.0.
Y s \d

Arma;geddon

Occulle bourrin
008 : Munich est brutalement rasée de la
E carte et le seul survivant est un certain
Johann Goering, qui en profite pour faire
la pub de sa petite secte 4 lui, 'Eglise de la Révéla-
tion. Aprés ce gros coup médiatique, le brave hom-
me décide d'en rajouter et se fait appeler I'Apétre
noir. Grosse impression sur les foules qui, enchantées
par la plaisante doctrine qu'il professe, (genre je
suis le serviteur de Léviathan, un Grand Ancien
d'au-dela de cette réalité, obéissez-moi tous ou je
vous massacre), s'empressent de le porter au pou-
voir. Dans la foulée, il léve une armée de fanatiques
et d'affreuses bébétes gluantes et tentaculaires, équi-
pe tout ce beau monde d'une super technologie et,
en moins de temps qu'il n'en faut & un caporal autri-
chien pour écrire S5, conquiert I'essentiel de I'Euro-
pe, de I'"Amérique latine et de 'Asie. Le monde?
Non, car une poignée d'irréductibles Etatsuniens
résistent encore et toujours a I'envahisseur.
Et que font les P| dans tout ¢a? Tenez-vous bien, car
c'est la que ¢a devient furieusement storytelling :
ils résistent. Mais pas n'importe comment, parce
que les PJ ne sont pas du tout des humains de base:
ce sont les représentants des autres forces occultes
qui agissent sur la terre. Soit des seraphims (anges),
des kerubims (sous-espéce d'anges), des nephilims
(croisements d'ange et d'humain), des fallen (démons),
des gliphonims (sous-espéce de démons), des avatars
d'anciens dieux, des demi-dieux, des vrais immortels
(descendants des Atlantes), ou bien, mais c'est vrai-
ment mickey, de simples humains magiciens. Tous ces
gens-la se regroupent au sein de différentes organi-
sations, ne se supportent évidemment pas entre
eux et se foutent sur la gueule.
Comme vous |'avez compris, Armageddon est un
redoutable ramassis de poncifs qui aurait peut-étre
été original si L'appel de Cthulhu, le Monde des
Ténébres, INS/IMV, Nephilim et Ars Magica n'exis-
taient pas. Seulement voila, il arrive apreés la bataille
et se pose comme un jeu qui est a la vague story-
telling/occulte contemporain ce que AD&D ancien-
ne maniére est au méd-fan : bourrin et incohérent.

Serge Olivier

®

Un jeu de role
en anglais
edite par
Myrmidon
Press.

Prix : epviron
220F.

UN JEU DE RULE EN v.0.

A

Jovian Chronicles
Facleurs de deplacement : K.Y, ZelV!

vec Jovian Chronicles, un jeu de SF a tendan-

ce «anime»*, Dream Pod 9 (I'éditeur de

Heavy Gear) a fait trés fort.
L'action se passe au XXIIF sigcle. Chumanité a coloni-
sé le systéme solaire et est méme parvenue a régler
les mesquins petits problémes d'indépendantisme
que cela a fatalement engendré. La Terre, Mars et
Cie sont représentées au sein de 'Organisation des
Planétes Unies, joie, bonheur et félicité.
Jusqu'au jour ol un obscur petit scientifique ter-
rien invente un mégatruc super-génial qui fait bondir
d'allégresse ses militaires de chefs. Notre brave
Tournesol, un tantinet baba cool, demande aussi-
tot asile & la Confédération jovienne. Laffaire prend
trois pages de background romancé pour finir par
une méga-déculottée de la flotte terrienne envoyée
incognito le récupérer. On en rit beaucoup dans
les Hautes Sphéres mais la populace est soigneuse-
ment tenue dans 'ignorance. Reste que depuis, tout
est bon pour engager officiellement les hostilités. Et
par un tortueux jeu d'alliances, c'est tout le systeme
solaire qui risque de se retrouver dans un remake de
la Premiére Guerre mondiale.
On le voit, le background n'est pas des plus extraor-
dinaires. Pourquoi pas, aprés tout d'autres jeux per-
mettent aussi aux personnages de sauver ['univers. Le
systéme de jeu, baptisé «Silhouette », est assez sym-
pathique, la description de I'implantation humaine
dans le systéme solaire intéressante (sans valoir le clas-
sique Gurps Terradyne) et la structure du scénario
assez innovante pour que ['on s'y attarde un peu.
Alors, pour un «one shooty, c'est tout bon? Pas
vraiment. Parce que distance et «anime» obligent, la
quasi-totalité des combats se font & grands coups de
vaisseaux spatiaux surarmés et de Goldoraks survi-
taminés. Et I3, on ressort les calculettes, les feuilles
a hexagones 3D et le gros classeur Squad Leader.
En fait, Dream Pod 9 est parti d'un jeu de réle pour
arriver a un wargame avec figurines. Soit trés exac-
tement le contraire de ce quavaient fait Gygax et
Anderson en leur temps !

Philippe Rat

* Les dessins animés japonais.
® @

Jovian Chronicles, up%&Mbmd JdR

en anglais, edité par Dream Pod 9.
Prix : epviron 200 F.

———GHRONICLES
ENTER THE SAGA OF MANIIND
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Domains of Dread
Deux fois sepl ans de réflexion

1983, TSR éditait I'excellent scénario
m Ravenloft pour AD&D. Sept ans plus tard

venait |'univers du méme nom (c’est cette
premiére édition qui a été traduite en frangais). Sept
ans encore, Domains of Dread (DoD) en est la troisié-
me édition.
Ravenloft est un univers paralléle clos, régi par les
mystérieuses Puissances Ténébreuses qui ont une
maniére bien a elles de promouvoir leur monde.,
Si, quelque part dans le multivers, il existe un étre
suffisamment sinistre et abominable, lui et son habi-
tat sont transportés sur Ravenloft, qui voit ainsi
s'étendre son territoire. Ce criminel devient alors le
seigneur incontesté de ce domaine, qui se modéle a
sa ressemblance.
Il arrive que des aventuriers soient attirés dans cet
univers macabre (souvent par le biais de brumes
magiques). Or, s'il est aisé d’entrer dans Ravenloft,
en sortir est quasiment impossible (en termes de jeu,
il faut réunir des conditions propres a un scénario).
Dans Ravenloft, tout ce qui est en rapport avec la
mort est d'une grande puissance; et les personnages
peuvent succomber 2 la peur, la terreur ou la folie
(au cours d'événements qui les feraient presque
rire dans leur propre univers). Pire, tout acte mau-
vais (méme léger) attire |'attention des Ténébres
sur les aventuriers, qui seront transformés peu a
peu en monstres (et ici, le coté obscur de la Force
n’est pas du tout réjouissant).
Domains of Dread est a la fois la compilation de
toutes les informations destinées au M| désirant fai-
re jouer dans cet univers, mais propose également
des ajustements par rapport aux versions précé-
dentes, tout en fournissant de nouvelles pistes. Ain-
si, Ravenloft devient autonome, on peut créer des
personnages natifs de cet univers : avenger (guerrier),
anchorite (prétre), arcanist (mage) et gypsie (rou-
blard). Ravenloft ne sera peut-étre plus suivi par
TSR/WortC, mais DoD devrait suffire 4 tout M| inven-
tif qui souhaiterait changer I'atmosphére de ses
«donjons ».

R AD&D, EN V.0.

-

Pierre Rosenthal

L -

»

Un univers de jeu gothique-fantastique
pour AD&D, edite en americain par TSR.
Prix :

environ

200F.

BACKGROUND/SCENARIO POUR AD&D, EN V.0.
V » 1 = R

L ]

Tale of the Comet
ADGD version Ti-Tou

ttention, réservé aux meneurs de jeu! Tale
“ of the Comet est un scénario/background
qui propose, le temps d'une courte campa-
gne, de changer un peu de vos donjons habituels. Si
vous décidez de le faire jouer, n'en parlez pas trop a
vos joueurs, I'élément de surprise est important.
Le postulat est: I'univers est vaste, technologique, et
la planéte sur laquelle vivent les aventuriers une
exception a cause de la magie. Une idée étrange,
mais qui tient sa |égitimité du premier scénario écrit
pour un jeu de réle (D&D), Temple of the Frog, qui
montrait déja des aventuriers méd-fan luttant contre
des aliens pas beaux, et de la vieille aventure S3,
Expedition to Barrier Peaks, qui proposait d'explorer
un donjon qui se révélait étre un vaisseau spatial
écrasé.

Lhistoire : une civilisation stellaire proche des Romu-
lans de Star Trek explore |'univers et découvre une
planéte abandonnée, jonchée de machines diverses.
Voulant savoir comment cette civilisation a été
détruite, ils rebranchent « The Overseer », I'ordina-
teur central de ce monde. Manque de bol, c'est la
réplique de la bécane qui, dans Terminator, a décidé
I'extermination de toute forme de vie, et qui réani-
me alors tous ses robots (qui seraient plutdt des
araignées métalliques géantes). Depuis la guerre fait
rage dans les étoiles, et les Raels (oui, c'est le nom
des «gentils») perdent peu 4 peu du terrain face aux
machines. Par une étrange coincidence, un vaisseau
rael voguait au-dessus de la planéte de nos héros.
Utilisant une porte de transfert, des robots abordent
le vaisseau, qui s'écrase. La suite est classique, mais
a plusieurs niveaux. On peut s'arréter aprés |'aide
apportée aux Raels sur la planéte, aller éliminer une
base robot dans 'espace; voire, grice aux conver-
sions pour le prochain jeu de réle SF de TSR (Alter-
nity ), commencer une campagne mixte SF/fantasy. Au
final, un produit plutdt intéressant, et de bonnes
idées de régles pour arriver a mélanger intelligem-
ment magie et technologie.

Pierre Rosenthal

9 o

Supplément background/scénario pour AD&D,
edite en americain par TSR.
Prix indicatif : 200 F.
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POUR MERP EN V.0.

The Northern Waste
'oubliez pas volre fourrure polaire. . .

supplément The Northern Waste décrit les
régions nordiques des Terres du Milieu,

ot vivent les Lossoth, dans des paysages de
toundras, de grandes chaines montagneuses et de
baies prises dans les glaces. Contrairement a d'autres
suppléments, les auteurs ont di faire de grandes
extrapolations, car Tolkien a trés peu décrit cette
région dans ses ceuvres. Bien sir, |.C.E. nous assure
que toutes les précautions ont été prises pour éviter
les conflits avec les ouvrages du Grand Homme.
Espérons que les puristes ne hurleront pas au scanda-
le. Pour ma part, je trouve que ce mélange de données
réelles (ethnologie, géologie, etc.) et imaginaires (les
rares références de Tolkien sur le Nord) est de bon
aloi. Le travail de recherche est excellent...
Comme d'habitude pour ces suppléments, la descrip-
tion est assez exhaustive : géographie, faune, flore,
histoire avec une chronologie détaillée, peuples,
PNJ importants, quelques reliques, sites remarqua-
bles, etc. Les deux scénarios, bien détaillés, sont
congus pour le Troisiéme Age, et peuvent étre facile-
ment adaptés pour une période quelconque de cet-
te ére. Parmi les lieux décrits, vous trouverez les
ruines d'Angband, I'ancienne forteresse de Morgoth,
berceau des dragons!
La carte en couleurs est particulierement belle, et les
reliefs sont bien mis en valeur. Si toutes les cartes
fournies dans les jeux de réle pouvaient avoir cette
qualité...
Les caractéristiques techniques sont données aussi
bien pour JRTM (MERP en v.0.), Rolemaster que pour
Lord of the Rings. Vous trouverez aussi trois scénarios
pour le jeu de cartes a collectionner Middle-Earth :
The Wizards (avec la carte adaptée).

Anne Vétillard
¢ o

Un supplément pour Middle Earth, édite
en ameéricain par |.C.E. Prix : epviron 250 F.

(n coup d'ceil sur les coups d'ceil?
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Quelque  rappels
essentiels et precisions
sur les régles concernant les atouts de vos plus
abominables bebétes gluantes...

Cartes les plus puissantes du jeu, les effets d'un Grand
Ancien ou d'un Dieu Extérieur dépassent et annulent tous
ceux des autres cartes. Cependant, n'oubliez pas que vous
ne pouvez pas, en plus, réutiliser la Porte du site sur lequel
vous venez d'invoguer le Grand Cthulhu ou son camarade
de jeu intergalactique Hastur pour y appeler une autre enti-
te... ne serait ce une ridicule Larve Amorphe ! Eh oui : tous
les dieux sont considérés comme des monstres et répon-
dent donc a la fameuse régle de base : “Un monstre par
Portail, s'il vous plait ! Ne poussez pas, il y en aura pour
tout le monde... ".

Si vous attaquez avec des Zombies et que vous tuez
tous les alliés adverses, vous pouvez replacer un Zombie
dans votre prochain tas d'attaque. La aussi, n'en rajoutez
pas : méme si les 4 Zombies de votre groupe d'attaque ont
survécu au précédent combat, un et un seul participera au
prochain carnage !

Seuls étres & pouvoir faire la différence entre une
gachette et un machette, les hommes-serpents peuvent uti-
liser des armes. Avant de glisser un fusil a pompe dans
leurs papates griffues, n'oubliez pas que vous devez sortir
cefte arme au moment ol vous jouez ce monstre. Ceci
implique que la carte de I'endroit ot vous vous trouvez pos-
séde les attributs Porte et Objet.

Un Mi-Go vous permet de retirer I'un de ses objets a
votre adversaire. Mais avant de rapporter son cadeau-sou-
venir sur sa jolie planéte Yuggoth, il devra jouer des ailes et
des pinces afin d'étre I'un des survivants du combat.

@ [’invocation du ngois ®

“fthaqua, le Wendigo

Sortez les bonnets de skis, le vin
chaud, les raquettes et n'oubliez
pas votre forfait car Ithaqua est
| le Grand Ancien le plus difficile
a approcher. Non content de
vivre entouré de pingouins au
milieu du blizzard, notre ami
est un grand consommateur de
points de santé mentale. Pour
| en savoir plus a son sujet,
vous pouvez lire la série que
lui a consacré Brian Lumley
(le Démon du Vent et les
Lunes de Borée), Une ceuvre
| bien moins glacante que celle
de Lovecraft mais intéressante
tout de meéme. Si cette descrip-
tion vous a légérement refroidi,
essayez d'incanter un autre
Grand Ancien ou, au pire,
tapez-vous un bon Mister
:' Freeze !

Idées les plus_folles autour de Mythos

“Le Tarot des Grands Anciens”

Et si vous prédisiez I'avenir a I'aide de vos entités pré-
férées 7 Triez les monstres de votre jeu, mélangez-les et
prenez un air cosmique (je sais ce n'est pas la partie la plus
facile). Vous voild prét a dire la bonne (ou mauvaise) aven-
ture d un cobaye trié sur le volet. Il vous suffit de lui faire
choisir trois cartes dans le jeu et de les poser devant lui. La
méthode a appliquer ensuite dépend de plusieurs facteurs
hautement scientifiques : la position d'Aldebaran dans le
ciel, le nombre de kilométres de distance de R'Lyeh, I'age
d’Abdul Al-Hazred... En un mot : vous improvisez totale-
ment en fonction des cartes qui sont sorties. Une goule peut
vouloir dire que I'individu risque de toucher le fond trés
bientét alors qu'une Larve Stellaire lui promet une réussite
intergalactique. Probléme de couple? La sortie d'un
Shoggoth est du meilleur augure. Et si votre victime vous
demande pourquoi, répondez lui simplement que c'est
comme ca et que c'est foujours mieux qu'une terrible male-
diction d'Azatoth.

@ “La Béte et on fait la belle !” &

Un jeu de_folie pour garder sa santé mentale

Si vous aimez la variété, vous étes gate ! Au
menu de ce Spécial Entités : pour la mise en |
bouche, la visite des catacombes de notre
bonne vieille capitale et
son assortiment de
Squelettes, Zombies,
Momies et Vampires.
Comme plat principal, la
brochette d'adorateurs
dégénérés de la famille
Whateley avec, pour finir,
la spécialité du chef,
I'Horreur de Dunwich elle-
méme : le Fils de Yog-
Sothoth. A servir comme il
se doit, c'est a dire bien
saignant.

Pour réussir ces deux
aventures, concentrez vos déplacement dans
trois zones principales : autour de la
Miskatonic & Arkham, a Dunwich et en
Europe. Le jeu suivant a pris ['option de ne .
choisir qu'un grimoire, le Necronomicon, mais dans 2
langues différentes. Le fameux ouvrage maudit est un des
éléments requis et il vous permettra en plus de lancer des
sorts marqué par les signes de I'Eil et de Cthulhu. Seuls 4
types de monstres morts-vivants (hormis le fils de Yog-
Sothoth) sont utilisés : tachez de les faire attaquer en groupe.

o ol
WNAMITE
-Ll.n A TR |

Votre investigateur : Prétre a la Foi Vacillante (anglais et latin)

Aventures (21 points) : Perdu dans les Catacombes,
L'Abomination de Dunwich

Lieux :
En Europe : Les catacombes de Paris, Bibliothéque
Nationale, Auberge de la Téte du Chevalier, Jermyn
House, Asile de Fous d'Huntingdon
A Arkham : Sanatorium d'Arkham, Cimetiére de

Christchurch, Bibliothéque Orne, Faculté de Médecine, |§

Annexe des Sciences, Memorial Hall

 Fusi A 1

Publi-Rédactionnel

ARKHAM

Kol Moo,
TRNE M 1y

A,

Ferme Reculée des
Eglise Congregationaliste, Pont
de Bishop's Brook

Alliés Henry Armitage,
Albert N. Wilmarth, K.J. Hooper, Lavinia
Whateley, Le Vieux Whateley, Wilbur Whateley, Zachariah
Watheley, George Birch, Arthur Jermyn, Randolph Carter

Grimoires et Objets : Necronomicon (Latin), Necronomicon
(Ed. Dee, Anglais), Fusil a Eléphant, Dynamite

Sortiléges : Rituel de Voola, Trou de Mémoire, Brume de
R'lyeh, Création de Portail, Poudre d'Ibn Ghazi, Devenir un
Chasseur Spectral

Evénements : Voiture, Train, Monoplan a Habitacle Fermé,
Dirigeable, Aube d'un Nouveau Jour, Pleine Lune,
Scotophobie

@ Mythos et le mythe #
de Cthulhu

Partons du principe (grossier pour les puristes, j'en
conviens) qu'il existe deux grandes sortes de monstres : les
terrestres (fantomes, vampires, goules...) et les extra-ter-
restres. Toutes deux font partie de la multitude de petites et
y de grosses (pour ne pas dire gigan-
tesques !) entités qui apparaissent dans
le mythe de Cthulhu et viennent ainsi
ponctuer, si effroyablement, les récits de
H.P. Lovecraft, Derleth, Bloch et de tous
les autres.

1 semble qu'avjourd'hui, au cinéma et a
la télévision, le clan des “monstres venus
du cosmos” I'emporte sur celui des créa-
tures de l'ombre. 1l suffit de jeter un
ceil sur les hits du moments pour
retrouver facilement l'inspiration cthul-
hoide qui en est & [lorigine!
| Franchement... Les Petits Gris poursui-
vis par les deux compeéres de la fameuse
série des dossiers X (et au demeurant trés
correcte avec un nom pareil) ne seraient-
ils pas plutot de terribles Mi-Go, arpentant
la Terre en mal de cerveaux ? Les traits
écailleux des hommes-serpents de V (X, V...
décidément ils ne se déménent pas trop pour
| trouver des titres de séries aux US !) ne dis-
simuleraient-il pas des adorateurs de Yig?
Les créatures tentaculaires des Mangas ne
seraient-elles pas en fait de terrifiantes Larves Stellaires
s'affrontant dans un impitoyable combat interstellaire 7
Terrien : il est temps d’ouvrir les yeux ! Goldorak n'est
autre que Nyarlathotep en combinaison de ski et les Tortues
Ninja un groupe de Profonds maladroitement déguisés !
Oui, les entités du Mythe sont partout I Lichez moi, je ne
suis pas fou ! Ce sont les Hommes en Noir qui ont raison...
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CASUS BELLI

éha.n.geloing
2nd edition
Plus gros. plus beau, plus cher

mieux, il faut étre honnéte. Des

cing jeux du Monde des Ténebres,
Changeling était déja le plus agréable a
maitriser et |e plus amusant a jouer,
en dépit d'un tas d'imprécisions génan-
tes. Cette deuxiéme incarnation lui
rend pleinement justice. Les régles sont
magnifiques, pleines de couleurs et sur-
tout trés denses, au point d'en faire
mal a |a téte par moments.
De quoi s'agit-il? Eh bien, on joue tou-
jours des étres féeriques incarnés dans
des corps humains, qui jouent a leurs
petits jeux politico-magiques, chassent
des dragons chimériques sur les auto-
routes, résistent de leur mieux a une
Banalité de plus en plus envahissante et
tentent de survivre le plus longtemps
possible dans un monde qui ne veut
plus d’eux.
Pour les habitués, voici les plus gros
changements :
— Tout ce qui concerne les chiméres
et le Songe est considérablement déve-
loppé et précise.
— Le background a été nettement enri-
chi (en tenant compte, comme d'ha-
bitude, des suppléments déja parus).
— Le systéme de magie n'utilise plus
de cartes.
— Tout ¢a a été ancré (voire boulonneé)
au reste du Monde des Ténébres. D'ail-
leurs, dorénavant, les changelins peu-
vent se matérialiser dans le monde réel,
griffes, cornes, peau bleue, et tout et
tout. (Les maniaques discutent d'ores et
déja a n'en plus finir pour savoir qui, du
troll ou du loup-garou en forme de
combat, massacre I'autre. Mon avis!
«Vivre et laisser vivrey, les gars.)
Changeling éit bien et devient excellent.
Il n’y a plus qu'a attendre tranquille-
ment les innombrables suppléments a
paraitre au cours des prochaines années.

Tristan Lhomme
S
Un jeu de role en americain

edite par White Wolf. Prix : epviron
270 F.

POUR WRAITH, EN V..
1

A o~
Mediums
«Uena... maisyapasquecal»

inalement, ce qui est amusant dans

le Monde des Ténébres, ce ne sont
pas les premiers réles. Ce sont les
seconds couteaux, qui gravitent autour
des grands mystéres cosmiques ™ sans
y comprendre grand-chose.
C'est surtout vrai pour Wraith. On a
beau dire, jouer des fantémes est dé-
primant. Mais jouer des histoires de
fantémes avec des vivants dans le role
principal est quand méme beaucoup
plus intéressant. On en avait déja fait
I'expérience il y a deux ans avec The
Quick and the Dead, consacré aux chas-
seurs de fantomes.
Ce supplément de 120 pages est théo-
riquement destiné a presenter les mor-
tels «doués» qui peuvent voir les
ombres, et leurs interactions avec
I'outre-monde. En réalite, il esquive
élégamment son sujet principal, expe-
diant les régles en quelques lignes et les
médiums proprement dits en un court
chapitre. Aprés quoi, on commence 2
s'amuser. Le gros du livret est consacre
a un retour sur diverses organisations
pro ou antifantémes, déja présentées
ailleurs. Le cercle Orphique, notam-
ment, commence a prendre du relief,
Les fans du Monde des Ténébres note-
ront avec intérét que les auteurs amor-
cent, de maniére visible, des événe-
ments qui se déclencheront en 1998,
Le court chapitre consacré aux vam-
pires nécromants du clan Giovanni
n'est pas mal non plus. En revanche, on
se serait volontiers passé des pages
sur les chamans indiens et leurs rela-
tions avec les morts.
Mediums fera une trés bonne base si
vous avez envie de faire jouer des his-
toires de fantomes « classiques» a des
humains ordinaires. C'est une nouvel-
le porte d'accés au Monde des Téné-
bres, et pas la moins intéressante.

Tristan Lhomme

Un supplement edite
en américain par White Wolf.
Prix indicatif : 160 F.

POUR IN NOMINE, EN V.0.

Y _
Night Music
Pasteurisé el sans lail cru

our ceux qui en doutaient encore,

In Nomine est un jeu de réle assez
différent de In Nomine Satanis/Magna Veri-
tas (voir le Coup d'ceil sur la 3° édition
p. 14). En plus de donner un nom ésoté-
rique 4 la moindre chose, il s'oriente de
plus en plus vers un jeu a la White Wolf
et ce supplément aurait pu s'appeler :
In Nomine Player’s Guide and Austin by
Night. Au chapitre des bonnes choses:
le scénario avec Furfur (adapté du fran-
gais) est trés sympa, et un nouveau
type de personnage: le saint. Apreés
leur mort, les saints deviennent des
sortes d'anges mineurs, et s'occupent
de fagon quotidienne et proche des
humnains. Dans la série télé Les routes du
Paradis, Jonathan serait finalement plus
un saint qu'un ange. Avantage du saint
par rapport a I'ange (dans In Nomine en
tout cas) : ses agissements sont quasi-
ment indétectables par les démons.
Cété mauvaises idées : le fait de vouloir
A tout prix une symétrie entre les bons
et les méchants a amené les Améri-
cains a créer les soldats de Satan, le
pendant des soldats de Dieu (les morts-
vivants étant considérés comme les
homologues des saints). Idée au final
assez stupide puisque tout l'intérét du
jeu cosmique entre Dieu et Satan est
de laisser les hommes faire eux-mémes
le Bien et le Mal sur Terre. Les soldats
de Dieu et les morts-vivants n'étant
en fait que des forces d'appui en cas de
conflit un peu «musclé». Bref, un sup-
plément pas trés utile. Les suivants
seront, parait-il, plus intéressants.
(Private joke: Croc est caché quelque
part dans ce supplément, saurez-vous
le retrouver?)

Pierre Rosenthal

Supplément édité en américain
par Steve Jackson Games,
pour le jeu de role In Nomine.
Prix : epviron 160 F.

POUR AD&D, EN V0.
$ia oy S

The Sea Devils
La marée elail en ver!

n a tous, comme ¢a, une sorte
m de feeling avec tels ou tels mons-
tres. Une sympathie qui fait qu'on a
tendance a les mettre a toutes les
sauces et que, lorsqu'un de nos per-
sonnages les rencontre, on en est
presque attendri : chouette, un Grumbl
a poil ras! Ainsi, j'ai toujours bien aimé
les Sahuagins. Ces sympathiques bes-
tioles aquatiques sont en plus les seules
créatures sérieuses qui puissent peu-
pler des aventures sous-marines ou
cotiéres. Ce livret de 100 pages qui
leur est consacré est donc le bienvenu.
The Sea Devils se présente comme les
fameux articles «the ecology of...»
dans Dragon Mag: une étude zoologi-
que et sociale de I'espéce des Sahuagins
établie par un mage de renom, ici un
certain Yunni Cupuricus. Comme tou-
jours dans ce genre d'entreprise, le
résultat est 4 la fois intéressant et gro-
tesque. Mais ici, le bon 'emporte sur le
mauvais. Leur anatomie est étudiée en
détail : acuité des sens, systeme respira-
toire, communication;; leur psychologie
finement analysée : culte du plus fort,
respect de la hiérarchie, haine de la
magie. Le plan d'un village sahuagin
donne tout de suite envie de lancer
ses PJ dans une aventure sous-marine
pour les voir affronter leurs guerriers
et leurs prétres redoutables. Coté ridi-
cule, on n'a pas grand-chose a se met-
tre sous la dent, si ce n'est quelques
considérations sur les vétements sahua-
gins (ils n'en ont pas vraiment besoin...
Pas possible! M'en serais pas douté) et
un monstre aussi réjouissant qu'inepte:
le requin-garou (a ne pas confondre
avec le garou-requin) qui peut prendre
forme humaine et vous avale un huma-
noide d'un coup de michoire.

Serge Olivier

P
L}
The Sea Devils
est un supplément en anglais
pour AD&D edité par TSR.
Prix : epviron 130 F.
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Iin monde aqualique.

des aulochlones
myslerieux,

es colons pro-Cousleat,

es corpos avides

de nodules pouvanl
sauver les hommes
d'une ruine cerlaine. . .

Derdu ! Ce n'est pas
Aquablue” PG
Mais ca aurail pu. . .

* Aquablue est une série de BD
de Cailletau et Vatine,
aux éditions Delcourt.

Blue line

Le premier supplément traitera
«en profondeur» d'Archipelago,
la colonie la plus importante

de Poseidon. Par ailleurs,

une |ettre bimensuelle est d'ores
et déja disponible sur Internet:
http://www.BioazardGames.com.

Go stars!

2078. Les Terriens découvrent non loin de Pluton le Worm-
hole, une sorte de passage conduisant «ailleurs». Et cet
ailleurs, c’est Poseidon, une planéte a 97 % aquatique. Les
autochtones ne sont pas particulierement vindicatifs et
surtout, c'est un endroit « propre», préservé, donc un
endroit idéal a coloniser. Car la Terre est devenue un véri-
table dépotoir, ol catastrophes écologiques riment avec
crises industrielles, science sans conscience, krachs finan-
ciers et épidémies en série. La premiére vague de colons
envoyés sur Poseidon fut momentanément oubliée par la
Terre, trop occupée i survivre au Blight, une crise plus
violente que les autres.

2165. La Terre s'est enfin remise du Blight. Elle envoie une
seconde vague de colons, soutenus cette fois par des corpos
toute puissantes. Entre-temps la premiére vague a survécu,
s'est bien adaptée 4 I'environnement aquatique et a méme fait
quelques découvertes intéressantes, comme ces mystérieux
nodules sous-marins, des «xénosilicates » mi-minéraux mi-
organiques, aux propriétés extraordinaires. Les scientifiques
ne tardent pas 4 s'apercevoir qu'ils permettent, entre autres
applications, de corriger les déficiences génétiques des indi-
vidus. Plus fort encore, il est possible de les combiner avec
I'ADN humain. Une nouvelle race d'homme est née, I'homo-
xénosilicatus, plus fort, plus résistant. De créature de Dieu,
'homme est devenu créature de I'Homme...

2199. Poseidon est le centre de I'univers. Les corpos s’y
affrontent par milices interposées dans des villes-champi-
gnons gangrenant la moindre parcelle de terre émergée.
Des sites d’extraction sous-marins rongent sans vergogne
la lithosphére et les conditions de travail sont proches de
I'esclavage. Bref, de paradis, Poseidon est devenu enfer.
Bien s(r, tout cela se fait de fagon souterraine. L'opinion
publique terrienne, traumatisée par le Blight, a forcé ses diri-
geants & créer la GEO (Global Ecology Organization), une
organisation rattachée aux Nations Unies et chargée d'évi-
ter les désastres écologiques quels qu'ils soient. Mais que
peut faire un organisme bureaucratique et procédurier
face aux puissantes corpos sinon crier au loup dans le
silence de I'espace?

Et puis, il y a le probléme des autonomistes. Les descen-
dants de la premiére vague, les «natifs» comme on les
appelle, n'ont pas tous apprécié la seconde colonisation.
D'une action purement politique au début, ils sont rapide-
ment passés a la lutte armée. Et comme seules les corpos
ont les moyens techniques et financiers de faire régner
l'ordre...

Enfin, il y a les mystérieux autochtones. Peu enclins au
melting-pot stellaire, ils se sont, jusqu'a présent, contentés
de migrer dans des zones peu accessibles en acceptant la
présence des Terriens avec une indifférence frisant I'impo-
litesse. Reste que leurs «réserves» sont trés, mais alors trés
riches en « Long Jones» (surnom des xénosilicates). Mais
contrairement 2 ce qu'ils laissent paraitre, ils sont loin
d'étre technologiquement démunis...

250 pages

lanet

sy (he planel!

de background!

Iy a la déja largement de quoi faire. Et encore, je n'ai pas
tout dit! Les quelque 250 pages (bien) écrites serrées vont
beaucoup plus loin que cela. Outre une chronologie détail-
lée basée sur des projections crédibles de I'évolution scien-
tifique, économique et politique de I'humanité, on y trou-
ve I'histoire compléte de la conquéte du systéme solaire
avec ses installations lunaires, ses turbulentes colonies
martiennes, joviennes ou saturniennes, le pourquoi du
comment du Wormhole, j'en passe et des plus importants.
Quant i la description de Poseidon, c’est un travail d'or-
févre, l'auteur a visiblement passé beaucoup de temps sur
sa création. D'ailleurs, ¢ca ne m'étonnerait pas qu'un jour, un
petit malin décide d'en faire quelques petits romans, voire
une série TV...

Mais le principal intérét de Blue Planet, est son cadre méme.
Poseidon est une «frontiére », au sens donné par les Amé-
ricains lors de la conquéte de I'Ouest. C'est une terre
vierge, 4 conqueérir, ol la loi du plus fort prime sur toute
autre forme de considération. Il en résulte une gamme
variée de scénarios potentiels. Les personnages-joueurs
peuvent lutter contre les abus des corporations, tenter
de percer «I'énigme autochtones », affronter ou intégrer la
pégre des villes. Les meneurs de jeu idéalistes épris de
justice et de liberté mettront en scéne les indépendan-
tistes au cceur d'une campagne trés politique, tandis que les
plus amoraux licheront leur Bernard-P| dans un monde cor-
poratiste ol la fin justifie toujours les moyens.
L'ensemble est congu de telle fagon que rien n'est cloi-
sonné et qu'il n'y a pas véritablement de méchants et de
gentils. Certes, les corporatistes ne sont pas des enfants de

L'AVIS DU CRITIK

J'apprécie

Le travail considerable realise

sur le background; la possibilité de :
développer une campagne hors Poseidons
le coté « cyberpunk-mais-pas-trops.

Je regrette

Qu'il n'y ait pas une bonne grosse
campagne ; que les hommes foutept
en I'air tout ce qu'ils touchent.

J'ai envie d’étre :
Joueur B, meneur de jeu A




cheeur, mais la Terre se meurt et les xénosilicates sont
devenus un enjeu vital pour la survie de I'espéce humaine.
Les indépendantistes, quant 4 eux, ne sont pas non plus de
doux idéalistes; ils ont depuis longtemps compris que le
monopole du Long Jones vaut toutes les armes du monde. ..

Dans la peau
d’un orque...

Et au milieu, il y a votre personnage. Selon votre humeur,
vous pouvez incarner un humain «normal», un génie
(humain génétiquement modifié), un humain cybernétique
(avec des implants neuraux ou un bras bionique), voire
pour les amateurs de bizarreries, un autochtone ou un
cétacé : dauphin ou orque (non, pas les 15xp d’AD&D,
mais I'épaulard...). Ce choix entraine bien évidemment
des avantages mais aussi des inconvénients que I'on retrou-
ve lors du choix de la profession. Il y en a une quarantaine
allant de pilote & mineur en passant par journaliste, pro-
fesseur, gangster ou flic du GEQO. Du trés classique en som-
me (encore qu'un dauphin...), que I'on retrouve dans tous
les jeux de SF, mais parfaitement justifié par le background.

Jette-toi a I’eau!

Blue Planet est 'exemple typique de la nouvelle vague (sans
jeu de mots) de JdR ol le background prime sur les régles.
Ne vous attendez donc pas a trouver un systéme 4 la Pola-
ris mais plutdt une simulation classique 4 base de D 100.
Le personnage est caractérisé par |4 attributs répartis en
«mentaux » et « physiques». A partir d'un score de base,
ceux-ci sont modifiés par une série de bonus/malus déter-
minés par la race, l'origine, I'histoire antérieure, I'éducation
et un choix personnel limité de la part du joueur. De ces 14
attributs découlent les classiques capacités de déplace-
ment, d’endurance et de modificateurs de tir et de dom-
mages.

Vient ensuite la phase des compétences, classées par grou-
pes synthétiques (par exemple, d'Administration découlent
Bureaucratie, Lois et Management). Ici aussi, le pourcenta-
ge dépend des antécédents du personnage. Le choix de la

profession est donc trés important. Cela donne
non seulement un score de base sur I'ensemble
d’un groupe, mais aussi un pourcentage dans une
compétence particuliére. Ainsi, un journaliste a le
groupe Administration a 20 % plus 20% en Bureau-
cratie.

Dans I'hypothése ol une compétence n'a pas été
développée, la résolution d’une action basée sur
cette derniére se fait sur I'attribut le plus logique-
ment approprié.

Il ne reste plus au joueur qu’a équiper son perso.
Avec I'habitude, le tout ne prend pas plus d’une
demi-heure.

Tout au d100!

La résolution des actions est, elle aussi, basée sur
le D100. Une action est réussie si le résultat du jet
de dé est inférieur & la compétence concernée,
majorée ou minorée selon la difficulté par quel-
ques modificateurs logiques qui ont le mérite de
ne pas trop alourdir la gestion en cours d’action.
La détermination des dommages est assez singu-
liere. Ainsi, les dommages d’un pistolet sont notés
1115, 2/40, 3/55, 4/75, 5/90, 6/100. Le joueur jette
1d100. De | a IS5, il fait | de dégat; de 16 2 40, 2
de dégits; de 41 a 55, 3; etc. De plus, les auteurs
ont intégré la notion d'échelle dans I'évaluation
des dommages, permettant ainsi de refléter la réalité.
Tirer a bout portant sur un homme ou sur un hover-
craft, 4 jet identique, ne donne assurément pas le méme
résultat. D'ol ces quelques petits tableaux si chers aux
fanatiques de Rolemaster, assez déroutants de prime abord
mais finalement assez faciles d’utilisation.

Caté course-poursuite et combat de vaisseaux, pas de
panique, il n'y a pas de vaisseaux longs de 3 kilométres
équipés d'un milliard de torpilles nucléaires. Poseidon étant
trés éloignée de la Terre, le moin-
dre transport de matériel colte
une véritable petite fortune. De
méme, la partie cyber du jeu étant
relativement restreinte, pas ques-
tion de se retrouver face 4 un Gol-

Si vous aimez
un background
bien décrit.

Surtout si vous
aimez la BD
Aquablue.

A qui s’adresse ce jeu?

Si vous étes
sensible au label
vert.

©® FICHE TECHNIQUE
® Jeu de role en américain
@ edité par Biohazard Games.
Auteurs & illustratears : )effrey Barber,

dorak aquatique bardé d'implants.
Au final donc, un systéme relati-
vement simple et logique intégrant

Blair Reynolds et upe dizaine de petits
bonnets rouges talentueux.
Préseptation : 350 pages sous couverture

de nombreux exemples...

Plongez!

On pourrait croire que Blue Planet est un joyeux fourre-tout
mélangeant allégrement quelques-uns des grands poncifs de
la SF saupoudrés d’'une bonne dose de morale écolo. Il
est vrai que I'on y retrouve la découverte d’une forme de
vie étrange, une critique féroce du systéme chére aux
auteurs des années 60-70, ainsi que les crises d'angoisse des
«naturalistes» effrayés par les manipulations génétiques
des apprentis sorciers de la science. Plus encore, l'auteur
fait incontestablement partie de la mouvance Greenpeace
et adhére totalement aux théses du regretté commandant
Cousteau au point d'y faire plusieurs fois référence.

Mais s’arréter la serait une erreur. En fait, Jeffrey Barber et
son équipe ont le mérite, et le talent, de faire passer leur
message sans oublier une seule seconde que leur création
est avant tout un jeu. Et ils ont eu l'intelligence de propo-
ser un background aussi riche que cohérent, permettant aux

‘t:“““-:t‘
rélistes d’aborder le théme délicat de I'écologie en fonction "
SO\ 9)¢

des sensibilités de chacun. Bien joué les gars!

J'ai epvie d'étre
Philippe Rat joueur A, mepeur de jeu B

® bleue et souple.
@ Prix: enpviron 300 F.

Up bon gros beau jeu paru pour

la GenCop et, qui sait, up futur
gros succes ? ('est exactement

le gepre de SF que j'aime :

pas trop éloignée dans I'avenir,
avec des bistoires od les problémes
bumains passept avant le modéle
et le pumeéro de série des machipes.
En fait, ¢ca me plait tellerpept

que je vais vite me dégoter

up M] pour pouvoir y jouer.
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Le jeu

C’est un gros pavé de 370 pages écrit petit,
qui contient absolument tout ce qui est néces-
saire pour jouer — et méme davantage. Techni-
quement, les régles sont (relativement) sim-
ples : quatorze caractéristiques, une montagne
de compétences, des points d’héroisme pour
sortir les aventuriers des situations vraiment
difficiles, sans oublier un systéme de combat
rapide, efficace et gore. En jeu, tout cela don-
ne une simulation qui n’est pas réaliste, louche
pas mal du c6té du wargame, mais tourne
bien une fois qu'on en a pris I'habitude. Lorigi-
nalité réside dans le systéme des carrieres: les
personnages peuvent exercer une multitude
de professions, qui donnent accés a des bonus
de caractéristiques ou a des compétences
spécifiques, et leur cheminement & travers
les différentes carrieres qui leur sont offertes
est presque un jeu en soi.

Quant a I'univers, c’est un monde Renaissan-
ce-fantastique o les Elfes, les Nains et les
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magiciens lanceurs de boules de feu cotoient
canons et arquebuses, dans une Europe a pei-
ne transposée (ol  la place de la France, se
trouve la Bretonnie, un pays de mangeurs d’ail
décadents et efféminés. Pas d’erreur, c’est
bien un jeu anglais!). Tout ce petit monde
évolue sous I'ceil vigilant des forces du Chaos,
bien résolues & détruire toute civilisation pour
instaurer leur régne. Le Chaos de Warham-
mer est un assemblage de sorciers déments,
de mutants difformes, de démons baveux et
tentaculaires et de divinités dont la vue rend
fou, qui font souvent penser a Cthulhu et ses
comparses. Face a toutes ces horreurs, les
pauvres Humains (et Nains, et Elfes, et Halfe-
lings, et Gnomes, et j'en passe) n'ont guére de
ressources. Les dieux de la Loi sont lointains
et indifférents, et laissent le Chaos se tailler,
petit & petit, une place au soleil.

COA

P.ERS.O.NNAG.ES.

Un bloc de feuilles de personnages plus ration-
nelles que celle du jeu, accompagné d’un petit

livret contenant tout ce qu'il faut pour per-
sonnaliser votre aventurier : des générateurs
de noms, des tables pour déterminer la cou-
leur de ses yeux, de ses cheveux, et tutti quan-
ti. Amusant, mais mineur.

Les écrans

@ L’écran francais compte quatre volets et a
la particularité d’&tre vendu seul, sans aucun
des petits accessoires qui font la joie des
rolistes en vidant leur portefeuille. Indispen-
sable et bon marché, que demander de plus?
® L'écran anglais est plus rigide, avec une
jolie carte couleur sur les deux panneaux cen-
traux, et deux livrets d’une utilité discutable:
un index de la version anglais du jeu et (plus
intéressant) un recueil de tables de coups
critiques. («Et paf! Je lui arrache le foie, lui
perfore les intestins et lui explose le rein
gauche. Prend ¢a, sale gobelin!»)

J -
On vous I'a déja dit et répété, mais on ne le
rappellera jamais assez : cette campagne en
quatre volumes est I'un des monuments du
jeu de role, 'une de ces expériences que les
vétérans raconteront  leurs petits-enfants,
avec des trémolos dans la voix.

La Campagne impériale

Ce mince livret comporte trois parties. D'abord,
la présentation détaillée de I'Empire (I'équiva-
lent local du Saint Empire romain germani-



que), qui suffit a rendre son achat indispensa-
ble: 'Empire sert en effet de cadre a presque
toutes les autres aventures, y compris celles
qui n'ont aucun rapport avec cette campagne.
Ensuite, on attaque les deux premiers scéna-
rios de la Campagne. Erreur sur la personne est
court, a peine une soirée de jeu, et se conten-
te d’amorcer l'intrigue principale de la cam-
pagne. Ombres sur Bégenhafen, en revanche,
est une trés bonne aventure urbaine, sinistre
a souhait.

Mort sur le Reik

Aprés ces deux échauffements, les aventuriers
enchainent avec une longue balade sur le fleu-
ve Reik, la principale artére commerciale de
’Empire. Cela commence par une suite de
petites aventures en extérieur, avant de bas-
culer petit a petit dans I'étrange, pour finir par
une longue visite dans un chateau carrément
pas comme les autres. Pour peu que le MJ se
donne la peine de faire jouer tous les petits
incidents qui parsément ce gros bouquin et
utilise le petit systéme commercial fourni en
annexe, il a des mois de jeu devant lui.

Le pouvoir derriere le trone

Ce gros scénario urbain est a la fois un pur
joyau et un cauchemar pour le meneur de
jeu. Coté positif: une intrigue en or massif,
un cadre somptueux, des masses d’idées bril-
lantes a chaque page ou presque. Revers de la
médaille : le malheureux MJ va devoir gérer a
la fois I'évolution des personnages, une ville
en plein carnaval et, surtout, une vingtaine
de personnages-non-joueurs trés détaillés,
qui ont tous des personnalités, des plans, des
projets et des emplois du temps précis. Bref,
de séveéres migraines en perspective, mais
c’est un tel régal & jouer que le jeu en vaut lar-
gement la chandelle. Le pouvoir derriére le
trone est d'ailleurs un exemple parfait du gen-
re de scénario qu'il est préférable de jouer a
deux MJ (voir I'article p. 80), si possible expé-
rimentés tous les deux.

L'Empire en flammes

Pour le dernier volet de la campagne, un seul
mot d’ordre : grandiose. Batailles a grand spec-
tacle, quéte épique, adversaires démesurés. ..
L'ensemble n’a qu'un défaut : aprés Le pouvoir
derriére le trone, qui laissait toute liberté d’ac-

PORTRAIT DE FAMILLE

le jeu de role

tion aux personnages, on revient a une aventure
trés linéaire, qui risque de frustrer des joueurs
habitués & manceuvrer a leur guise. N'empéche!
Joué avec suffisamment d’emphase (et la ban-
de originale de, disons, La guerre des Etoiles en
fond sonore), tout cela est trés efficace. Aprés
¢a, les aventuriers survivants pourront prendre
une retraite bien méritée, couler des jours pai-
sibles et écrire leurs mémoires...

Sans onblier, en marge...

Les deux suppléments suivants sont tradition-
nellement considérés comme faisant partie
de la Campagne impériale, mais il est tout a
fait possible de la jouer sans s’en servir.

Middenheim, la cité du Loup blanc

Middenheim est la ville ou se déroule Le pou-
voir derriére le trone. Utilisé en conjonction
avec ce scénario, ce supplément en démulti-
plie la complexité... et I'intérét. Middenheim
détaille, en une centaine de pages trés denses,
cette vaste cité-Etat, située dans le nord de
I'Empire. C'est a la fois la capitale du culte
guerrier d'Ulric et, une semaine par an, le
paradis des fétards. A part notre bonne vieille
Laelith*, je ne vois aucune autre cité médié-
vale-fantastique qui puisse soutenir la compa-
raison avec Middenheim. Quartier par quar-
tier, on découvre les auberges, les magasins,
les individus intéressants, les us et coutumes
(dont le trés fameux carnaval). Une fausse
note, toutefois : les illustrations oscillent entre
le médiocre et le parfaitement hideux. Le plus
navrant est qu’elles sont de création francai-
se, et qu'elles remplacent des dessins qui,
honnétement, leur étaient supérieurs. Enfin,
on ne peut pas gagner a tous les coups...
L'absence d'une grande carte en couleur est
également regrettable, méme si I'on parvient
a s’orienter sans probléme grace aux nom-
breux petits plans en noir en blanc qui fleu-
rissent a chaque page ou presque.

ILy a quelque chose de pourri
a Kislev
Cette petite excursion dans les terres glacées

de Kislev (qui correspondent & peu prés a
notre Russie) est censée s'intercaler entre Le

* Laelith est une ville médiévale-fantastique
décrite dans le hors-série n° 2 de Casus.

Des marteanx

de guerre comme

s en plenvait

An commencement était Warkammer
Fantasy Battle, une réigle de combat

pony figurines. Un jouy, dans un passé
lointain (anx alentonrs de 1985),

Games Workshop décida de développer

un jeu devile « compatible ». Le vésultat fut
également baptisé Warkammer.

Cette ovigine expligue (a profusion

de caractévistigues et (a présence dans les
végles du jen de vile de certains mécanismes
hévités divectement du wargame.

Le jen de vole ent un succés suffisant pounr
que GW sorte une dizaine de suppléments,
avant de se lasser et de Evansmettre

le flambean i Flame, puis i Hogshead
Publishing.Quant 3 Warkammer Fantasy
Battle, il continne une fort belle carviéve
chez son éditenr d ovigine, sous le nom

de Warkamme le jen des batailles
fantastigues (mqnec’ HOHS AVOHS COMSACYE
un article et un Povtrait de famille,

voir C8 n°* 101 et 103).

pouvoir derriére le trone et LEmpire en flammes.
Les trois trés bons scénarios qu'il contient
n'ont toutefois aucun rapport avec l'intrigue
de la Campagne, et il est dommage de les can-
tonner dans ce role de bouche-trou. Ils méri-
tent largement d’&tre joués pour eux-mémes.
Au programme, des esprits de la nature capri-
cieux, des dieux du Chaos... euh... inhabi-
tuels et surtout, surtout, un nécromancien
qui ne ressemble & aucun autre. Méfiez-vous
aussi du dragon! Oh, un dernier avertisse-
ment : selon 'humeur du M/ et des joueurs,
I'ensemble peut étre parfaitement tragique
ou dégénérer en une vaste partie de rigolade.
Dans les deux cas, c’est bien. Mais méfiez-
vous des mélanges...

# i g #
Les pieyres du destin
Cette campagne, sortie tardivement en Angle-
terre, se compose de quatre volumes : Le feu
dans la montagne, Le sang dans les ténébres, La
mort sur son rocher et La guerre au royaume
des Nains. Dans I'ensemble, c’est... daté. D’il
y a vingt bonnes années. En effet, l1a ol
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tordues, on se retrouve ay
problématique toute simple : les aventuriers
descendent dans des tunnels pour y trucider
tout ce qui bouge, y voler tout ce qui nest pas
solidement fixé au sol et retrouver des gad-
gets magiques trés puissants qui trainent 1a

_pour diverses raisons (qui n'ont d’ailleurs
_pas beaucoup d’'importance). Dong, il y a des

salles, des monstres, des énigmes, des tables
de rencontres, et ainsi de suite... 5i vous aimez
le genre, pourquoi pas ? En ce qui me concer-
ne, j’ai fait jouer les deux premiers volumes,
aprés quoi mes joueurs m’ont poliment fait
comprendre qu'ils aimeraient passer a autre
chose, et je me suis exécuté.

Les gros scénavios
Le seigneur des liches

J'ai une certaine tendresse pour ce livret. Cet-
te petite aventure, idéale pour des débutants,
commence tout doucement par une excur-

En frangais...
Ca vant le coup de signaler Le grimoire,

un fanzine tvés pro uniguement consacré
4 Warkammey, qui propose depuis
quelques années backgronnd, scénarios

et aides de jen. De plus, il distribue

en France les excellents romans
Warhammey. Sivous lisez ['anglais,
santez sur Beasts in Velvet et Drachenfels
(Eous desx de Jack Yeovil),

ce sont de loin les meillenys.
Contact : Séhastien Bondand, 3
rue Andyé Le Notre, 49300 Cholet.

... et en anglais

Actuellement, les droits de
Warkammer le jen de vile

sont détenus par Hogshead
Publishing. Malhenrensement,
cet éditeny anglais est, ponr
Uinstant, trés occupé A vééditer

(2 Campagne impéviale et celle
des Pieyres du destin. Le prochain
supplément inédit, Marienburg,
sovéirait en v.o. aux alentonrs

de Noél, et on pent en espérer

une veysion frangaise convant 98.
Les Anglais prépareraient anssi
un cinguiime épisode i (a
campagne des Pieyres du destin.
De leny propre aven « ce tyuc n'est
pas terrible, mais on peut encove le
sauver ». Enfin, on attend, pour
un jour, Realms of Magic, qui feva
—enfin ! — le point sur [a magie,
(a sorcellevie et ainsi de suite.

Pas de panigue, il était déja
annoncé par Games Wovkshop

en 1987, et vient tont juste

de fétey ses dix ans de vetard...

CASUS BELLI

P ‘comme un scénario
de l'autre Warhammer, celui avec les figurines
et les énormes boules de feu qui font mal. Si
vous aimez les siéges mouvementés, les sque-
lettes, les torrents et les attaques a I'aube,
vous avez la tout ce qu'il faut pour occuper un
week-end de jeu! Accessoirement, si vous
n'osez pas aborder tout de suite le monu-
ment qu'est la Campagne impériale, vous avez
14 une bonne premiére aventure, ni trop faci-
le, ni trop compliquée.

Pour la gloire d'Ulric

La Campagne impériale est terminée, place a
Larchitecte des destinées! Enfin, place... a son
rythme. Pour la gloire d'Ulric est le début d'une
campagne de création francaise, située quel-
ques années aprés les événements de LEmpire
en flammes. C'est le grand point fort de ce
supplément : on découvre I'évolution du back-
ground, et 'Empire nouveau style donne
autant envie de jouer, sinon plus, que I'an-
cien. Le scénario en lui-méme est trés bien,
trés agréable a lire et on a envie de connaitre
la suite, mais ce n'est que le volume 1. Hélas,
le volume 2 ne semble pas prés de sortir. Au
mieux, on ne verra pas la suite avant I'an pro-
chain (et avec des dessins plus soignés, SVP!).
Quant au volume 3, il sortira stirement un jour.
Avant I'an 2000, avec un peu de chance.

Les forces du mal:
vainqueur par Chaos!

a ée, et probablement le m
supplément «autonome». C'est une 10
suite de dix scénarios, trés dense, quf_ fere

courir un groupe d’aventuriers expérimentés

de la grande ville portuaire de Marienbourg &
des marécages mal fréquentés. C'est intéres-
sant et, surtout, varié. Il y a de quoi satisfaire
les joueurs amateurs de combats, ceux qui
s'intéressent aux enquétes et ceux qui se
contentent de se laisser vivre et de visiter
des décors dépaysants. Dans I'ensemble, c’est
presque parfait, avec un tout petit regret: ce
petit bijou ne peut fonctionner qu'avec un
groupe de vétérans. Dommage, avec des
monstres un peu moins féroces, elle aurait
pu faire une campagne d'initiation idéale...
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Le premier compagnon

Un gros supplément plein d’aides de jeu,
essentiellement techniques. En vrac, on y
découvre des régles sur les armes a feu, des
armures magiques, des sorts, une nouvelle
carriére... mais aussi quelques courts scé-
narios et, surtout, la description d’'une «cli-
nique» de la pégre de Middenheim, celle d'un
grand vaisseau fluvial et celle du Grand Hos-
pice, qui est le principal asile d'aliénés de
I'Empire. Les deux premiers batiments sont
faciles a insérer dans la Campagne impériale
et, avec un peu de travail, il est possible de
construire des scénarios amu-
sants avec 'hospice. Dans I'en-
semble, Le premier compagnon
n'est pas un achat indispensable,
mais il pourra rendre des services
aux meneurs de jeu vétérans.

Le nouvel apocryphe

Le probléme, lorsque des jeux
changent d'éditeur, c’est qu'il arri-
ve que le nouveau propriétaire
réutilise du matériel ancien pour
construire ses suppléments. C'est
ce qui est arrivé avec Le nouvel
apocryphe, compilé par Hogs-
head Publishing a partir d'aides
de jeu et de scénarios parus dans
de vieux numéros du magazine
White Dwarf. En soi, le résultat
est trés bien. Pour les habitués
de la gamme, il a un énorme
défaut : les deux tiers du livret
étaient déja parus dans deux sup-
pléments Games Workshop — qui,
eux-mémes, puisaient généreu-
sement dans White Dwarf. Or, ces
deux suppléments ont été tra-
duits en francais. Ce sont Le pre-
mier compagnon et Repose sans
paix. Si vous les avez d€ja, vous
allez payer 150F une petite tren-
taine de pages de textes origi-
naux. Si vous ne les avez pas, ne

>
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régles optionnelles, Repose sans paix en scé-
narios et Le nouvel apocryphe en éléments
de background.

E€ anSsi
Repose sans paix

Un recueil de huit petits scénarios, reliés de
maniére plutot artificielle pour former une
«campagne ». Mieux vaut les utiliser séparé-
ment. Les moins développés sont a peine plus
que des grosses bastons, mais on y trouve
plusieurs réussites (dont Euréka! et Une nuit

destmé as lntercaler entre Mort sur le Reik et
Le pouvoir derriére le trone. Il n'a pas grand
rapport avec l'intrigue de ces deux livrets,
mais il est agréable a jouer. Un gros paquet
d’aides de jeu diverses vient compléter I'en-
semble. On y trouve notamment une refonte
du systéme de combat, des sorts de magie
de bataille...

Sombre est Laile de la mort

Ce livret détaille un petit village dans les mon-
tagnes, a la frontiére entre 'Empire, la Bre-
tonnie, la Tilée (I'ltalie locale) et les pays
sauvages et hantés par les forces du mal.
On y trouve tout ce qui fait le charme de
ce genre de supplément : plein de PNJ, un
tas de secrets plus ou moins honteux,
des scénarios de toutes tailles — courts,
moyens et un long. Il y a de bonnes idées
de présentation, I'ensemble est sympa,
mais fait partie des choses & acheter uni-
quement si vous avez une ame de col-
lectionneur ou si vous voulez situer une
campagne dans la région.

Chateau Drachenfels

Hum... Pour situer le personnage de Dra-
chenfels, pensez a une sorte de Merlin
I'Enchanteur qui aurait basculé dans le
camp des forces du mal. Immortel, tout-
puissant ou peu s’en faut, a peu prés
indestructible et trés, trés loin de tout ce
que peuvent lui faire un groupe d'aven-
turiers, méme aussi puissant que celui
proposé dans ce supplément. Mais coup
de chance, il vient juste de mourir (oh,

Ne vous y trompez pas:
cet ogre est gentil...

débutants, Tristan Lhomme.

de Imute mer ot des pirates. Patrick leclercq et Pmrre le;nyeux.
@ les robes grises. (B v’ 74, A la découverte du culte de Morr, dieu des Morts. Patrick leclercq 23
@ Luisa pleure de se voir si laide en ce miroir. CB n'78. Une petite énigime campagnarde pour joucurs

@ Pouny commerncey EYop depens
les végles + (écyan + Le seigneur:fa {
@ Pouy commencer ambitienx :
théoriguement, ('ensemble de (2 Campagne
impériale est censé prendye les MJ

par (a main, du statut de gram{ débntant

(La Campagne impéviale) i celni de vienx
vétévan ﬁ.’Enpm en flammes).

N ‘empéche, mienx vant pent-étre faire

ses gammes avant d essayer de joney

une symphonie... Le seigneny des liches

ef Repose sans paix feront [ affaire.

Le kit du vétéran

@ Si vous aimez avoir du backgronnd

et broder antonr : Le nouvel apocryphe

OU Le premiey compagnon.

® Sivous aimez les helles histoires :

La Campagne impériale + Iy a quelgue
chose de powrri i Kislev + L agonie du jony.
® Sivous aimez les hons vieux donjons,

et senlement dans ce cas : Les Plerves du
destin.

momentanément, rassurez-vous!) et son cha-
teau reste la, bétement ouvert aux quatre
vents. Bien siir, Drachenfels prépare son
retour... Hélas, 1a ot on devrait étre en plein
film d’horreur facon Maison des damnés, on se
retrouve dans un donjon. Pas un mauvais don-
jon, notez bien : juste un machin avec des mil-
liards de salles numérotées et infestées de
mort-vivants, de fantomes et autres salope-
ries pustuleuses. Si le cceur vous en dit, c'est
assez bien fait pour que vous passiez un bon
moment & les pourfendre, d’autant plus que
plus on en tue, plus il en arrive.

Tristan Lhomme
illustations extraites du jeu

® Skaven. CB ' 82. Hommes-rats féroces, grosse baston, mutations, lance-flammes. Cyrille Daujean et Pierre Lejoyeux.
® Ne noyez pas mon cognac ! CB w88, Alcool, plongée sous-marine et contrebande a Marienbourg. Tristan Lhomme.

@ Quant Annalisa vint  la ville. CB w* 90, Intrigues politiques citadines, détective elfe et ogre borné. Tristan Lhomme.
@ Lemiroir des ombres. CB v’ 93. Des fouilles archéologiques et des Elfes noirs. Patrick Leclercq.
@ Remb'injogu. CB v 99. (Format Moyen Métrage). Exploration africaine, cimetiere des éléphants, cannibales et sorciers noirs, Pierre Lejoyeux et Patrick Leclercq,
® La danse du rat. CB ' 100. Suite du précédent, avec une guerre magique en prime. Pierre Lejoyeux et Patrick Leclercq.

CASUS BELLI

@ Sous le regard de Solkan. CB ' 105, Des mutants, des sorciers, un siege. Nicolas Peletier.
® Perfide Albion. CB v 109. (Format Moyen Métrage). Une visite mouvementée dans Uile d'Albion. Alexandre Malagoli.



CASLS BELLT

JeE:: Jeu en encart; sc.: scénaria; MM : Moyen Métroge
GE : scénario Grand Ecran; C: Jeu de cartes;

500 000: 500000 rélistes ; Prof.: Profession;

PdF : Portrait de fomnille; EdF: Epreuve du Feu; F]: Fichefeu;
PL: Premiére Ligne; Adj: aide de jeu;

JpC: jeu par correspondance ; DA : Destination Aventure.

Anden§ nuwéros
digponibles

Numéros 20, 23, 24, 26, 42, 43, 44, 45, 47, 48, 49, 50,
51,53,56,58489.

90 - EdF: Conspirations, Birthright, Everway, Credo, ASL
Solitaire, The Great War in Europe, Geronimo, Alliances
royales (JpC). PdF: Nephilim. Ad) : Simulacres, Les portes de
Ia création (Thoan), Dark Sides (Sar Wars), DA: Devenez
meneur de jeu. Sc: Chiteau Falkenstein, Thoan, Cyberpunk,
Warhammer. Poster : carte du monde de Thoan, pin-up.

91- EdF: Nightprowler, Wraith, Necromunda, Il écait une
fols, Machiavelll. F|: The 3 Days of Gettysburg, Nach Fran-
kreich, The Last Crusade. Comment expliquer le jeu de
role i sa grand-mére. DA: Pour des descriptions vivantes.
Ad]: Causer l'arguche des voleurs, Mad Mage. Sc: Necro-
munda, L'appel de Cthulhu, Conspirations, AD&D, Cyber
Age, Vampire (GE).

92 (mensuell) - EdF: JRTM 2e édition v.f.; Mondes et
Héros. Le Monde des Ténébres; L'évolution du |dR. Ad):
Gworassic Park; Maitrisez les combats épiques; Adapter
les scénarios méd-fan & Simutacres; Feuille d'aide pour Skills
& Powers; Les déplacements pour Middle-Earth - The
Wizards. DA: Je ne suls pas un numéro! Sc: Nightprowler,
Cthulhu, Hawk AD&D; Wart Batailles. Et
nes rubriques habituelles,

93 (mensuel!) - Mekion Z, Heavy Gear, Soirée Enquéte.
Jeux, jousurs & Internet. PdF: Vampire. Ad): La petite bas-
ton dans la prairie (G&M); Propriéires d'une auberge de
¥os propres mains; Seven: les sept régles de l'effrol; des
cartes pour |l était une fols. .. ; conseils pour Space Marine/
Titan Legion. DA: La vie ne commence pas au premier jet
de dés. Poster: des décors modulables d'auberge. Sc:
Necremunda (figu.), Elric, Warhammer, Nephilim, Chiteau
Falkenstein,

94 (mensuel!l) - Guildes |dR; Vampire: Dark Ages:
Léviathan (figu). PdF: Loup-garou, Mage, Wraith, Change-
ling. Ad]: Les cavouineurs; Le catalogue de I'ogre moderne
(G&M); Le mémento de ['Investigateur; L'ordre des cheva-
liers d'Airain (Simulacres). DA: Enquétes & prétextes. In-
terview: |.-M. Ligny; Miss Wraith et Mister Changefing. Sc:
Star Wars, Magna Veritas, Shadowrun, L'appel de Cthulhy,
JRTM (MM), AD&D (MM), Et nos rubriques habltuelles.

95 (mensuel!). EmpyriuM; Space Hulk. Ad): L'eeil de
Caza; Le rombinoscope éloquent; De ce cdué du miroir;
Le trombinographe; Nouveaux profils pour Star Wars
(G&M); Miss Grubert, cyber psychiatre. DA: Prends ton
Crayon et ta gomme... Ecrivez des scénarios pour Casus,
Sc: Gulldes, Mutant Chronicles, AD&D-Ravenloft, Réve de
Dragon, AdC (GE); Léviathan/Warhammer 40K. C:
Metrunner; Mythos,

96 (Juillet-andt) : Earthdawn (v.f), Rolemaster 3e &d., Les
Colons de Katane (plato), Warzane (figy). Adj; Rhadjat

ment. Ad]: Dijarabin; Les monstres de Djarabin; Un nou-
veau Credo (Creda); Warhammer/Léviathan : mémes com-
bats (figu); La voie du guerrier (Simulacres). Sc: AdC,
Shaan, Mightprowler, Thoan, AD&D (GE).

98 (mensuel). Dragonlance 5th Age, Bitume |0 ans,
Maharadjah (plato), Mirage (cartes). Ad]: La conspiration:
mode d'emplol; Histoires abominables (G&M); Liste des
cartes Mirage; Feullle d'aide au combat et SAN (AdC); Le
f i p (Simul ) Plus on est de fous
(Colons de Katine); Godzilla (Manhattan). Créer son club.
Int: Greg Stafford. Premier contact avec un scénario (DA),
Se: Shadowrun, Changelin, Guildes, Bitume, AD&D (GE);
Warhammer Bataille.

99 NE; Nephilim 2. Power (piato);
Flintloque (figu). Ad): Faire des parchemins; Galactic Born
Killer (G&M); Jeunes loups et vieux renards... (DA); feullle
d'aide & la eréation pour Nephilim; Citations de méd-fan; Les
wangas de la marine (Simulacres). JC2: Guardians; régle
option. pour Le Seigneur des Anneaux: Les sorciers. Sc:
Star Wars, Hawkmoon NE, Cthulhu, Pendragen, Vampire
(MM), Warhammer (MM).

100 (mensuel). JdR: Vampire: L'ige des Ténébres; Le
monde de Murphy. Plato: Elixir; Méditerranée, Cartes: X-
Files; The Sabbat; Dark Age. Spécial n° 100 Carte blanche
aux dessinateurs; 200% subjectlf; Concours G&M. Int:
Mare ReintHagen. Vade mecum, 5: Réseau divin, AD&D,
Nephilim, VWarhammer,

101, Netheril (AD&D); Gurps Vampire. Warhammer Ba-
tailles fantastiques (figu). Age of Renaissance (plato). Back-
ground:; L'archipel de Sergalane. Prof: Maftre de lambiance,
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 médiéval, Sha-
dowrun (GE); Warhammer (figu). 500000: jeu

de réle et crime.

102 - Polaris; Monde des Téngbres: France;
Deadtands, In Nomine. Meurtre 4 'abbaye (pla-
to); Inferno (figu). Int: L'équipe de Guildes. Prof:
Personnage en chir-obscur. Ad): Le hangar de
Marty F. Manifeste pour le |0e art. La liste bilin-
gue pour Visions/Magic. 5c: AD&D, Kult, Elric,
Cyberpunk, Magna Veritas (MM), Réseau divin
(MM); Warhammer (figu).

103 - Imago, L'Uniréve, Ars Magica 4th E., Chi-
valry & Sorcery 3rd E. PdF: Warhammer Batailles
fantastiques. Wargame: Alexandria 1801 ; La
bataille de Friedland; Waterloo. Back : Le collége
des Cendres. Prof.: Motivations & Cthulhu.
500000 rélistes: la presse positive. Sc.: Polaris;
JRTM; AD&D; Conspirations; Star Wars (GE).

104 - Conspiracy X, Trolls, Delta Green. The
Shoah. PdF : Birthright. Int: Mike Pondsmith. Ad):
Batisseurs de temples (+ poster); Apprentissage
draconic pour Réve de Dragon; Gwd et Millord.

Dragon, Censpiracy X, Warhammer batailles
(figy).

105. Atlantys; Dark Earth; Collection Quasar;
Stratego 4 (plato). Vive Le grandeur-nature ! Ad]:
L'asile Saint-Gilles (pour AdC). Int: Richard Gar-
field. Magic rachéte AD&D? Sc: Warhammer,

Deadlands, Dark Earth, Nightprowler, Cthulhu,

Bouillabaisse. .. (G&M), Adapter les scénarios space opera &
Simulacres, Cave canem. Int: Jonathan Tweet. Sc: AD&D,
Earthdawn, Mage, Empyrium, Star Wars (GE), Space Hulk.
WH 40K.

97 (mensuel). Changelin, Shaan. PdF: Star Wars. DA:
Guide d'achat du ler jeu. Accessoire: Ia feullle d'équipe-

Le Réseau divin (ép. 10, 11, 12).

106 - Royaumes oubliés; The Babylon Project;
Cthulhu Live. PdF: JRTM. Int.: Benoit Clerc. Ad]:
Les statuectes de Sarayanava; L'aprés Endor. L'art
du storytelling. Sc: AD&D, Adantys, Guildes, Le
Réseau divin (ép. 13 4 |5), Cehulhu (GE).

Corpus Delict. Sc: Earthdawn, Vampire, Réve de I

107 (juillet - aoOt). Nemesis: Les héritiers de Khadesh;
Star Wars 2.5; Werewolf: The Wild West; Dreamlands
4th edition. Cartes: Aquilon; Middle Earth: The Lidless
Eye; Legend of the Five Rings. La pratique de |'Aventure,
Comment créer un jeu de plateau. Background: Ké-
Thaarn. The best of suppléments, Kazus Beli, zine paralléle.
Sc: Star Wars, JRTM, Elric, Le Réseau divin (fin}; AD&D/
Basic dans K&-Thaarn.

108, Legend of the Five Rings; Planescape (v.f). Ad):
L'Hyperion; Les disciplines de Vampire. Portal pour
Magic. TSR Story, Int: Peter Adkison, Les résultats du
sondage 97. Sc: ADED, Vampire, Radul, BaSIC/Crhulhu,
Réve de Dragon (GE).

Hor(-(érfe Cagu( Belli

HS 2 - LAELITH, la ville mystique. Un numéro regrou-
pant tout ce qui a été 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 Gresbill, notre feuille
de personnage AD&D, le royaume d'Alarian, classes de
personnage: le samourai, le barbare, la courtisane; Devi-
ne,.., Squad Leader, Cry Havoc.

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les divers jeux gran-
deur nature: définitions et précisions, killer, murder-par-
ty, paintball, le jeu de réle grandeur nature - L'organisa-
tion d'un grandeur-nature - Fabriguer ses costumes, ses
armes - Comment écrire un scénario - sc. murder party

denf nuwérof
Reliure(

HS 10 - SIMULACRES. Pour savoir ce qu'est le jeu de
réle, pour linitiation et les vieux routards. Contient les
régles d'un jeu complet (de base, de campagne, opticnnel-
les), 4 univers de jeu avec scénarios (médiéval-fantastique,
horreur, space opera, série TV), des conseils,

HS |1 - SANGDRAGON. Conient 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 YACAMNCES. Jouer seul: sc. solo,
crypto, labyrdle. Ad): Le monastére du Souffle divin, Sc.:
Star Wars, AD&D2, Simulacres, Appel de Cthulhu, Cy-
berpunk, 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'enquéte, les jeux de plateau avec figurines,
Man o'War, Seigneurs-Dragons. Cartes: Jyhad, Magic,
Spelifire. les autre jeux de cartes. Wargames: Diplomatie,
Grand Siécle, L'échiquier de Machiavel, La guerre des
Héros - Les dieux nomades, Cry Havoc, Battetech, l'ar-
cher & cheval, Res Publica Romana, Les Diadoques, les
aldes de jeu informatisés, ['exercice Stratégie, Lion of the
North, ASL, Afrika, Sands of War, Job d'été, France 1940,
guerre du Golfe. Biblicthéque, interviews, humeurs.

HS 14 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS-
TIQUE volume |. Des personnages, des manstres, des
légendes, des objets, des sorts, des lieux et 4 scénarios
pour AD&D/Warhammer/ Simulacres.

HS 15 - SPECIAL VACANCES. Sc.: AD&D, Loup-
garou, Chiméres, AC, Mega, RdD/Oniros, INSIMV, Ecry-
me, Pendragon, Cyberpunk, Simulacres. Sc. solo, labyréle,

poraine, killer, GN meédiéval-f
années 30 - Mini-annuaire des clubs et associations.

HS 6 - SPECIAL SCENARIOS. Sc.: ADD, INSIMY,
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 II, Full Metal Pla-
néte, Dune -Wargame et enseignement, Géndse d'un jeu
- War of the Ring, 1870, Mato Division Commander - Les
limites de l'invincibilité - Ad. Third Reich - Empires in
Arms - Interview : A. Adler. JeE: La bataille de Marengo.

HS 8 - SCENARIOS. 5c.: Shadowrun, Réve de Dragon,
Mega lll, JRTM, Nephilim, AD&D, Hawkmoon, Aventures
Extraordinaires (Simulacres), Bloodlust, Hurlements,
Appel de Cthulhu, Pendragon, Mercenaires.

HS 9 - JEUX DE STRATEGIE. JeE: Hastings-1066.
Dosslers: Antiquité (RPR, Peloponnesian War, GBOA/
SPQR), ASL, Diplomatie, Guerre du Pacifique. Figurines:
les armées précolombiennes. Wargame et JpC. Wargame
et SF. Europa Universalis, Empires in Arms, Advanced
Third Reich, V for Viceory.

cryptographie; liste des scénarios publiés dans CB.

HS 16 - CYBER AGE. Jeu de rile complet pour Simula-
cres: encyclopédie cyberpunk, régles de Simulacres et de
Cyber Age, secrets de Cyber Age, 3 scénarios.

HS 17 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS-
TIQUE volume Il. Des personnages, des monstres, des
légendes, des objets, des sorts, des lieux et 4 scénarios
pour AD&D, Warhammer et Simulacres.

HS 18 - JEUX DE CARTES A JOUER ET A COL-
LECTIONNMER. Tout sur la 5 édition de Magic et pré-
sentation de fa plupart des jeux en fran-
cals.

HS 19 - BaSIC, LE JEU DE
ROLE DE BASE. Tout
pour découvrir le jeu de
role, sy initier, initier des
amis, passer M|. Contient
des régles, deux univers
(méd-fan et fantastique-
contemporain), deux scé-
narios, des consails.

__-——_—__—___1
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Le Collectionneur : silhouette

imprécise se découpant en

contre-jour dans une ruelle,
gentleman distingué perdu
dans les volutes de son cigare,
créature improbable recluse au fond
d'une échoppe millénaire,
autant de visages,

autant de rencontres
pour vous entrainer sur la route
du mystere...

Car peu importe |'époque
ou le lieu, des abyssales demeures
de I'Age sombre aux holostores
des Eres nouvelles, il est Ia,
immuable et fascinant,

il est le Collectionneur...
Pour vous, il ouvrira

les portes de son savoir

act mfmbmde[&w&sptm
od etkmlm‘i‘tré’des collectiorss
T Slwdgcm?setc"em&édm.

en exhibant quelque
chef-d'ceuvre unique

ou trésor porté disparu.

Il vous lancera sur les traces . " rnP’.lLLmISSI e ‘[(1 AlT (Wg) .\NsPAr votre

aeliegentares rRlques 4 Pére le‘m-és sawT wm‘%mlémd&&.smm mémcﬁerler:h&mmplémnfe
ou vous dévoilera ; :

o __n&sq:es».etpawr&.ce_}owm
les secrets de ses salles B Anra

dérobées. Et, parfois, ; ‘ : .
il vous permettra ; .
de consulter

ses précieux grimoires
ou de profiter

de quelque artefact...
en échange de futurs

services.

Pré\zuiqauu(w)msﬂlrmre :
rehe-lasJolie, maus darss urs lieu secrer
T5T et possession de b..mee reéfiable
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Concept:
Franck Dion,
Jean-Marie Noél,

Tristan Lhomme

Reéalisation:
Franck Dion,

Jean-Marie Noél
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CARAC TERISTIQUE’ gt
Généralités o

Les Vifs Horions sont rares, pas plus
de soixante exemplaires en fonction en m§ e

temps dans I'ensemble du monde connu. =~ % "
Tous portent le poingon des forges de Galgaﬁgm. -
ou ils ont été créés. Leur anthropomorphisme 3
n'apparait que lorsque les armes manifestent
leur vraie nature; le reste du temps elles Y-f_'t._
ressemblent a des armes de bonne facture SN
ayant parfois un détail incongru. Elles peuvent ot
étre acquises, uniquement sur recommanda- b
tion, auprés d'un des cing Ambassadors '
qui sillonnent les terres connues et font le lien ®
avec les forges. Il faut se montrer'digne ;
de I'arme — elle est personnalisée pour son
propriétaire et meurt en méme temps que lui —
et la payer a prix d’or. On ne les trouve donc
la plupart du temps qu'auprés des gens de bien
fortunés. Mais parfois, elles s'égarent...

La Dague hurlante

Personnalité affectueuse mais moralisatrice,
voire ronchonne.

AD&D : Thaco +5, pouvoir de hurlement
(jet de sauvegarde contre la peurﬁxﬂ
BaSIC: 1d3+3, +20% a la Vigilance,
Hurlement (fonctionne comme Confusion).

Le Bouclier fuitif Rai

Trés expressif. Existe en deux versions,
une positive dont on ne peut que se louer,
une ratée qui n'apporte que des ennuis.
Il en existe une troisiéme qui, selon les
circonstances, réagit en bien ou en mal.
AD&D : CA +2 ou -2, Immobilisation des
personnes (sort de prétre) ou Renvoi %s or
(sort de magicien) ou bouclier maudit.
BaSIC: Choc en retour (p.53);
version, affecte I'adversaire ou le

5

L’épée de Rossteinp

Susceptible, querelleuse, rims
AD&D : épée +4, épée da

La hache de les Quatre B

Personnalité lymphatique au comp
placide et a I'intelligence limi f;a
AD&D: Thaco +4, dégats.|d
vorpale, nécessite une Force!
pour &tre maniée.

BaSIC: 2d6+4, FDR;“DEXTmm _ :

Le casque Scrutesprit

Hautain, voire méprisant, d’une int
supérieure; ne supporte pas la violence
et le fait savoir a son propriétaire

par des élancements douloureux

s'il a une trop forte volonté combative. E
AD&D : sort d'ESP Ixj, +1 4 I'Intelligence « =
du porteur et -| au Charisme.
BaSIC: +| Int, -1 App, lit les pensées
du porteur et de son interlocuteur, St
peut lancer un sort de Confusion au porteur.

Pour en savoir plus sur les 3")!
Vifs-Horions, rendez-vous lg'mois .3'_;(:
1

prochain dans les forges de fialgatan . < V
&
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Aprés la déferlante maléfique
du mois dernier, qui vous a révélé les abysses
effroyables du monde de Guardians, nous allons décou-
vrir dans ce numéro un autre genre de déferlante, beau-
coup moins impressionnante mais tout aussi efficace, j'ai
nommeé les Petites créatures (avec un grand P).

Les jeux « petites-créatures » se déclinent de nom-
breuses facons. Néanmoins, ils présentent souvent les
mémes forces et les mémes faiblesses, que nous allons
étudier. En effet, que vous décidiez ou non d'adopter ce
type de jeu, vous y serez confronté un jour ou |'autre car
il est efficace, amusant a jouer, et ne nécessite pas une
pléthore de cartes rares !

(E QUL EST PEIT ST COSTAUD

Il est difficile de choisir parmi la multitude de petites
créatures tant elles sont nombreuses et variées.
Quelques « grandes » familles se dégagent pourtant :
Les Faeries, les Gobelins, les Esprits et les Palourdeurs.
Certains jeux n'emploient qu'une seule de ces classes a

AN I"exclusion de toute autre
ﬁ._.i'p_‘_"_ afin de profiter d'un

é - L‘i ‘:‘ “ " bonus 3 l'influence, par
p A 0 exemple, dans le cas
Ty Al A des Faeries ou des
Fys ‘. . Gobelins. Il est pro-

bablement préfé-
rable d'effectuer
un mélange afin de
bénéficier de
leurs multiples
pouvoirs.

En effet, le premier
point fort des petites
créatures, c'est la
variété et |'efficacité

AN
A o
4 ﬂ\l' de leurs pouvoirs

péciaux.

' Choisissez de
b ‘ ‘ préférence
celles qui

ol Y vont gener
- r —
.‘% re et reu-
' traliser ses

créatures. Par exemple, le Fouinasseur de |'escarpe-
ment de fer nuira aux jeux a combinaison en empéchant
I'adversaire d'utiliser sa capacité de commandement.
Les Gobelins au dos dégoiitant neutraliseront les gros
monstres adverses, alors que leurs cousins les Haba
Naba Kana empécheront les attaques a distance. En
employant de nombreuses créatures a pouvoir spécial,
vous utilisez un avantage naturel des jeux petites créa-
tures : Sous chaque bouclier, beaucoup de monde, donc
beaucoup de pouvoirs !

Ne négligez pas non plus les attaques a distance :
Le Feu follet (4 points), le Crane sinistre (3 points
influencables), les Petits Fongus Volants (4) ou méme

les terrifiants Arche R
Varmit (1) constitue- "‘gc‘,
ront un appui trés effi- N

cace dans vos boucliers.

Les attaques a distance vous
permettront parfois de maintenir vos
créatures en vie, ce qui n'est pas inutile !

Pour en finir avec ces petits pouvoirs amusants,
de nombreuses petites créatures peuvent voler, ce qui
vous autorisera quelques gains de territoire inattendus.

Second point fort des jeux « petites créatures », les
attaquants secondaires (abrégés AS). Le but premier
d'un jeu petites créatures est de constituer des boucliers
regorgeant de créatures, dans le but d'avoir la supério-
rité numérique a chaque combat et de bénéficier d'AS,
N'oubliez pas que, contre un AS, le défenseur ne peut
pas utiliser I'influence, les bonus terrain, ou ses immuni-
tés. Cette régle importante, et souvent omise, donne un
avantage énorme aux AS qui profitent, eux de tous les
bonus autorisés ! Il devient alors facile de supprimer les
créatures adverses réduites a leur vitalité de base.

Certaines petites créatures sont de surcroit particu-
litrement adaptées aux AS : Les Fichus Varmit (qui ont
+3 contre les adversaires de taille moyenne), les
Sauteurs de Mirabellier, ou les Dos Bruns. Bien sir, le
Palourdeur baveux est le bienvenu (quoique...), car il
donne +4 & I'AS qui vient affronter son adversaire.

Vous pouvez méme attaquer de cette facon la Carte
de Commandement adverse. C'est dréle et souvent
payant !

Dernier point fort, le Guardian Tookle. Ce joyeux
drille obtient une carte supplémentaire par tour, si sa
Dominante est une petite créature. Ce pouvoir octroie
un avantage en cartes tirées qui s'avérera souvent déci-
sif. Pour bénéficier pleinement de cette capacité, il ne
faut donc utiliser que des petite créatures, mais ce désa-
vantage peut étre contourné grace aux Titans male et
femelle. lls peuvent changer de Taille dés qu'ils sont face
visible, et donc devenir petits lorsque ['un d'eux est la
Dominante ! Les Titans vous donneront le punch néces-
saire contre les créatures adverses 3 forte Vitalité, A ce
propos, n'oubliez pas que les Esprits du Soleil et les
Marcheurs du Feu sont eux aussi petits... mais costauds.

(E QUI ST PETIT 5T... PETI

Ne pensez pas que ces jeux soient invincibles. De
nombreuses cartes et combinaisons de carte se révé-
lent meurtriéres contre eux, et il faut donc s'y
préparer.

D'abord, les attaques a distance. |l n'y a
rien de pire pour un jeu qui comporte des
créatures a faible vitalité, ce qui est souvent le
cas des jeux « petites créatures ». Un Nuage
Sombre de Vitales, par exemple, détruira une
bonne partie du bouclier ennemi avant le com-
bat (voire le bouclier tout entier, si, si). La parade
est classique : Les cinq Dispersions de la Magie
réglementaires, et assurez-vous d'en avoir

toujours un en main ! Les Haba
Naba Daba ou les Fouinasseurs
de I'escarpement de Fer empé-
cheront également certaines
AAE utilisées comme des cartes

de commandement.

Autre némesis, les créatures vraiment tres

grosses : Un Observateur, un Vieux Nick ou
méme un Pingouin Géant seront souvent bien
difficiles a tuer. La parade ? Nettoyez le reste du bou-
clier ennemi, et submergez alors la grosse bestiole sous
un amas d'AS ! Vous pouvez également le corrompre, ou
utiliser la combinaison classique : Geyser de Poussiére+
une attaque a distance. Enfin, n'oubliez pas les bonus
Hors-couleur (Qui a dit Shneebie ?) dont vous pouvez
vous aussi profiter.

Troisieme probléme : Les jeux utilisant un type de
Terrain précis. Les jeux Pirates/Riviere et Lacs, ou
Géants/Montagnes sont a ce titre trés génants, car la
Vitalité des créatures adverses devient énorme. La solu-
tion est simple. Refusez tout combat sur les terrains
favorables a |'ennemi, essayez de gagner |'avantage en
cartes tirées, puis constituez un Bouclier avec une horde
de toutes petites créatures. Pourquoi ? Parce que les AS
ignorent les bonus de Terrains | Vous ramenerez ainsi
ces satanés pirates a une Vitalité raisonnable.

De facon générale, les jeux « petites-créatures »
obtiendront souvent la victoire en détruisant les boucliers
adverses. Ce n'est jamais une mauvaise tactique, mais
pour ces jeuy, elle doit étre systématique : Toute occasion
d'obtenir ce résultat devra étre exploitée. N'oubliez pas
que vos propres boucliers sont tres difficiles a détruire,
que ce soit au combat (impossible de détruire un AS) ou
par la Famine (a4 cause du grand nombre de créatures
sous le bouclier). Une fois que vous aurez constitué un
bon bouclier, n'hésitez donc pas a prendre quelques
risques. Vous pouvez méme, a l'occasion, attaquer une
forteresse mal défendue et menacer un Guardian, mais
n'utilisez cette manceuvre qu'a coup sar.

Faute de place, la composition du jeu « petites-créa-
tures » que nous vous suggérons attendra le mois pro-
chain. Quelques principes rapides cependant : Peu de
sorts ou d'objets (si I'un d’eux est en Dominante, Tookle
ne sera pas content), quelgues corruptions, mais pas
plus de six (Tookle, toujours) et un dosage de boucliers
moindre qu'a |'habitude.

Pour patienter d'ici [, faites donc quelques parties...
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Un scénario Casus Belli pour

LAPPEL DE CTHULHU

e centre
74 8
elene

Ce scénaris conviendra

a. wh, groupe d Investigateurs

moyennement expérimentés,
sous la houlette d'un Gardien

des arcanes capable d improviser.

Les joueurs peuvent &tre novices ou vitérans.
Les mentions «p. K)C» renvoient & la &* édition de « L'appel de Gehulhu .

Introduction

Paris, printemps 1920. Tout le monde réap-
prend & vivre aprés la plus horrible guerre de
I'histoire. Il fait beau, I'ambiance est a l'opti-
misme... Jusqu'au jour ot I'un des Investigateurs
recoit une enveloppe bordée de noir. A l'intérieur,
un faire-part. Sa cousine Emilie, dont il n'avait
plus de nouvelles depuis des années, vient de
mourir. Les obséques auront lieu le surlende-
main, au cimetiére de Montmartre. Tante Germai-
ne, la meére d’Emilie, a ajouté une bréve note
manuscrite, sur le théme «je compte sur ta pré-
sence dans ces moments difficiles». L'lnvestiga-
teur serait le dernier des mufles s'il se défilait...
Bien entendu, le joueur va demander des préci-
sions. Son personnage sait relativement peu de
choses de cette branche de la famille, a part des
souvenirs lointains d'étés passés ensemble, dans
la propriété de ses grands-parents, en province. A
I'époque, Emilie était une charmante jeune fille.
Elle s'est mariée en 1910, a vingt-deux ans, et a eu
un enfant cinq ans plus tard. Martial Francceur,
son mari, a été tué quelques jours avant 'armis-
tice. LInvestigateur n'a jamais vu le petit René, qui
se retrouve orphelin a 'age de quatre ans.
Bien siir, le coup du drame familial commence a
étre usé, depuis le temps que les scénaristes de
L'appel de Cthulhu s'en servent sans vergogne.
C'est néanmoins l'une des méthodes les plus
simples et les plus efficaces pour lancer un scé-
nario. Dans n'importe quel groupe de person-
nages, vous pouvez étre siir qu'il y en aura au
moins un & qui ce petit morceau d’histoire fami-
liale s'appliquera sans difficultés. En fait, avec
un peu de chance, vous aurez méme la possibili-
té de décider que les Investigateurs sont tous
cousins. A défaut, jouez la premiére scéne avec le
personnage concerné, et laissez-le contacter ses
amis juste apreés l'enterrement.

Ni fleurs ni couronnes

Le service funébre se déroule sous un soleil
radieux. Le ban et I'arriére-ban de la famille est 1.
Le malheureux Investigateur retrouve un trou-
peau d'oncles et de tantes qu'il n'avait pas vus
depuis des années, des hordes de cousins, des
meutes de neveux et de niéces... Tante Germaine
a beaucoup vieilli. Elle approche des soixante-
dix ans, et Emilie était son dernier enfant survi-
vant. Elle couve farouchement le petit René, tout
raide et tout timide dans son costume noir. Visi-
blement, le pauvre bout de chou est (pour utiliser
une expression moderne) complétement trauma-
tisé. Il parle a peine, et débite d’une voix mécani-
que les réponses aux condoléances que sa grand-
meére lui a apprises la veille au soir.
Lenterrement proprement dit est parfaitement
déprimant. Bien sir, le petit René n'y assiste pas.
A son age, ce serait une épreuve trop dure a sur-
monter. Il est resté a I'hotel particulier de sa
grand-meére, sous la garde des domestiques. Aprés
le cimetiére, tout le monde s'y rend pour le repas.
Celui-ci est conforme a la tradition : trop copieux,
et prétexte a bavardages et commérages fami-
liaux. En bout de table, a coté de Germaine, René
grignote un peu de viande accompagnée de
purée... et s'écroule, le visage cyanosé. Si I'lnves-
tigateur ne se précipite pas, c'est qu'il n'a vrai-
ment pas I'étoffe d’un héros. Hélas, I'enfant est
déja mort. Comme le cousin Mathieu, le pharma-
cien, pourra le diagnostiquer immeédiatement,
c'est un empoisonnement. Selon lui, c'est de la
strychnine, en dose suffisante pour liquider tou-
te I'assemblée. La police arrive, en compagnie
d'un médecin qui confirme I'opinion de Mathieu.
Tout le monde est interrogé par l'inspecteur Jan-
vier, un petit gros 8 moustache et chapeau melon,
puis renvoyé dans ses foyers avec la perspective
d'un nouvel enterrement la semaine suivante.

Peu d'Investigateurs restent indifférents lorsqu’on
assassine leur propre famille sous leur nez. Logi-
quement, le personnage devrait prendre cela com-
me une offense personnelle, et appeler ses col-
légues a la rescousse.

Que se passe-i-il ?

Emilie et René ont tous les deux été assassinés,
mais pas par la méme personne. En fait, dans
I'esprit de son meurtrier, I'assassinat de René est
un acte de justice. Aprés tout, I'enfant avait tué sa
propre mére...

Remontons un peu en arriére. Emilie s'est mariée
en 1910 avec Martial Francceur, un homme riche et
charmant, dont elle était trés amoureuse. Seule
ombre a leur bonheur: ils n'arrivaient pas a avoir
d'enfants. En 1914, Martial est parti a la guerre,
laissant Emilie seule et rongée d’angoisse, certai-
ne qu'elle serait bientot veuve. Elle avait du temps
libre et, un jour, l'une de ses amies lui parla de ce
«centre de cure» en Touraine, dont la propriétaire
se faisait fort de guérir toutes les formes de stéri-
lité. Emilie décida de tenter sa chance. Elle passa
quelques semaines au centre Séléne, une grande
ferme située & flanc de colline, a des kilométres de
tout. Elle y suivit le traitement recommandé par
la maitresse des lieux, une certaine «Madame
Isthar». A son retour, elle retrouva Martial, qui
profitait de sa premiére permission. Le petit René
naquit neuf mois plus tard, en juillet 1915.
Disons-le tout de suite, Mme Isthar est une sorcié-
re. Ce n'en est pas moins une trés brave femme,
qui n'a strictement rien a voir avec Cthulhu et
ses sbires. Malheureusement, elle a trés mal choi-
si I'endroit ol installer son centre de cure... Il se
trouve que la colline ot il est bati a un passé. Il'y
a quelques millénaires, ce fut le lieu du culte
d’une entité démoniaque et assoiffée de sacri-
fices. Comme tous ses congénéres, cette créature



s'endormit lorsque les étoiles ne lui furent plus
propices. Elle sommeille depuis, mais les brico-
lages magiques de Mme Isthar l'ont rapprochée de
I'éveil. En fait, le monstre est assez conscient
pour pénétrer dans les réves de certaines curistes,
et passer un marché avec elles: des enfants... en
échange de I'ime de leur premier-né. La pauvre
Emilie a fait partie de celles qui ont accepté. Elle
n'en a conservé aucun souvenir conscient, mais
son attitude a I'égard de René a toujours été bizar-
re... Son fils est trés intelligent, trés renferme... et
pas entiérement humain. 1l abrite un fragment
de la conscience du monstre, et cela se voit. Emi-
lie a fini par avoir peur de son fils. Un soir, René
I'a poussée dans la riviére. Exit Emilie...

Et c'est ici que nous faisons connaissance du der-
nier personnage de l'affaire: Jeanne Leguennec,
une ancienne infirmiére du centre Séléne. Jeanne
est une brave femme bien dérangée, vaguement
médium, qui «sent» que quelque chose cloche
avec certaines patientes. Elle a été renvoyée il y a
trois ans, mais a conservé les noms et les adresses
de celles qu'elle trouvait «étranges». Apprenant
la mort d’Emilie, elle a fait une petite enquéte, a
compris que «le petit démon» I'avait tuée, s'est
mélée aux domestiques qui préparaient le repas
de midi, et a ajouté du poison aux plats desti-
nés a René. Aprés quoi elle s'est éclipsée...

Orientons-nous

Dans un premier temps, les Investigateurs peu-
vent déployer leurs talents dans deux directions.

La mort de Rene

@ Le résultat de l'autopsie sera connu le surlen-
demain. René a succombé a une dose massive
de strychnine, ou plus précisément de mort-aux-
rats, administrée par voie orale. Le Dr Kellerman,
qui a pratiqué les examens, n'est pas facile a
approcher. Toutefois, si les Investigateurs font
cet effort, ils seront récompensés par un petit
bout d'information qui ne figure pas dans le rap-
port. Selon Kellerman : «Le pauvre gosse n'aurait
pas vécu vieux, de toute facon. Il avait une curieu-
se malformation cardiaque - je n'avais jamais
rien vu de pareil. Ca l'aurait tué un jour ou l'autre,
d'un seul coup, sans prévenir. Il y avait aussi une
ou deux bizarreries chimiques. Je n'ai pas pous-
sé 'examen, j'avais trois autres clients qui atten-
daient que je les ouvre. Mais je suppose que c'est
pour ca qu'il a claqué aussi vite. Normalement, la
mort-aux-rats met un moment a agir, mais la, ¢a
a été instantané.»

@ Linspecteur Janvier n'est pas un imbécile, mais
il va prendre un peu de retard sur les personnages,
leur laissant le plaisir de le devancer réguliére-
ment. Dosez ses interventions selon vos besoins,
mais il finira par s'intéresser a la mort d'Emilie, et
remontera probablement jusqu'au centre Séléne.
Bien entendu, dans la grande tradition du genre,
il a horreur des détectives amateurs...

@ Linterrogatoire des domestiques de Germaine
donne tout de suite une piste. La cuisiniére se
souvient fort bien d'une grande femme «toute
maigre, avec une robe noire », qui est entrée eta
engagé la conversation. Elle I'a prise pour une
cousine pauvre, ou une dame de compagnie. La
femme n'est pas restée plus de cing minutes.
D'autres serviteurs l'ont vue, mais personne na
fait attention a elle. «Elle paraissait tellement
convenable» est la réponse la plus fréquente.

@ Aprés avoir entendu ca, Janvier lance un avis de
recherche, et commence a interroger un par un
tous les droguistes de la région parisienne, a la
recherche de celui qui a vendu la mort-aux-rats.
Sans succés: Jeanne se I'est procurée a Tours.

La mort d’Emilie

Tante Germaine est effondrée, alitée et refuse
toute visite pendant quarante-huit heures. Ensui-
te, elle reprend le dessus, et accepte de recevoir
les Investigateurs. Elle sait hélas peu de choses
sur I'accident - Emilie et René étaient en vacances,
ala propriété familiale, et Emilie a fait une chute
fatale dans la riviére, un soir. Elle ne proteste pas
si les Investigateurs lui font part de leur désir de
rouvrir 'enquéte. Apreés tout, elle est tout aussi
capable qu'eux de trouver bizarre cette succession
de morts...

Les personnages n'ont donc plus qu'a s'embar-
quer pour Vernon, charmante localité située a
une petite centaine de kilométres au nord-ouest
de Paris. Tante Germaine y posséde un ancien
moulin couvert de lierre, entouré d’un grand parc
traversé par une petite riviére. Il y a une vingtai-
ne de piéces, d'immenses cheminées, un grenier
plein de chauve-souris et une maison séparée
pour les domestiques...

Les serviteurs sont trois. Pour commencer, il y a
M. et Mme Barlieu, qui sont 4gés, charmants et
cumulent les postes de maitre d’hotel, de cuisinié-
re, de jardinier et de cocher. Ils ont vu grandir
Emilie, ont des tas d'anecdotes a raconter sur son
enfance et son adolescence, mais ne savent pas
grand-chose. Ils ont tous les deux remarqué que
le petit René était anormalement calme pour un
enfant de son age, et qu'Emilie était trop nerveu-
se, mais ils attribuent cela a la mort prématurée
de Francceur et a «c'te maudite vie de Parisien
qui vous détraque avant 'heure», Virginie, la peti-
te bonne qui vient pendant la journée, n'aimait
pas René, mais sans trop savoir pourquoi. Au
cours de la conversation, I'un des trois mention-
nera Mme Mancin, la nurse de René. Elle a raccom-
pagné le petit garcon a Paris, et ils supposent
qu'elle doit chercher une autre place, a I'heure
qu'il est. Hein? Non, elle n'était pas maigre et
habillée de noir, quelle dréle d'idée!

1l ne reste plus qu'a retourner a Paris pour écumer
les bureaux de placement. A la troisiéme tentati-
ve, les Investigateurs mettent la main sur Mme
Mancin. C'est une femme d'une trentaine d'an-
nées, plutdt corpulente et tout a fait gentille. Elle
est assez discréte sur ses précédents employeurs,
mais les P trouveront certainement le moyen de
lui délier la langue (il suffira de lui trouver une
autre place, ou de veiller a ce qu'elle ait les moyens
de ne pas en chercher une pendant un ou deux
mois). Selon elle: «René était un drdle de petit
garcon. Toujours gentil, toujours calme, jamais de

caprices, jamais de coléres. Trés intelligent, aus-
si. [ venait juste d'apprendre a lire, et il dévorait
tous les livres qui lui tombaient sous la main.
Jai rarement eu a m'occuper d'un enfant aussi
facile, et je ne comprends pas pourquoi Mme Emi-
lie... enfin, elle... je ne veux pas dire du mal des
morts mais... elle ne I'aimait pas vraiment, je
crois. Elle était froide avec lui... Non, je ne sais pas
pourquoi. Je suppose qu'elle ne désirait pas vrai-
ment avoir d'enfants. Beaucoup de jeunes femmes
riches sont dans ce cas, aprés tout.»

Consultée, Mme Barlieu (ou Germaine) se récrient
avec indignation. Bien sir que si, Emilie voulait un
enfant! Germaine n'est pas au courant, mais Mme
Barlieu laissera échapper une allusion a «son
séjour dans un hopital spécial pour ca». Elle n'en
sait pas plus.

Il ne reste plus qu'a faire une petite visite a I'ap-
partement parisien d'Emilie, dans un coin cossu
du VII* arrondissement. Si les Investigateurs y
vont assez tot, il sera encore en I'état. Au bout
d’une huitaine de jours, Germaine aura fait don-
ner I'essentiel de ses affaires aux bonnes ceuvres
de la paroisse, et aura récupéré les papiers. Une
fouille rapide ne montre rien d’anormal: Emilie
menait une vie tranquille et retirée, correspondait
avec quelques amies de pension. Elle était trés
croyante et le curé, qui la connaissait bien, I'ap-
préciait beaucoup. Un jet de Trouver objet caché
révéle une (toute petite) étrangeté dans un dossier
poussiéreux : une facture du Centre de cure Sélé-
ne (pour un montant rondelet), datée de septem-
bre 1914,

La femme en noir
réapparait !

«Héroisme d'une domestique!» «La meurtriére
rode!» «La veuve noire échoue!» Toutes ces man-
chettes apparaissent a la premiére page des jour-
naux, a peu prés au moment ot les Investigateurs
auront récupéré les informations des paragraphes
précédents. Dépouillée de ses ornements jour-
nalistiques, I'histoire est simple. La veille, une
femme en noir s'est présentée a la porte de ser-
vice de I'hétel particulier du marquis de Varsenac.
Elle a tentée de faire parler la bonne des enfants
de Mme de Varsenac. La bonne, avide lectrice de
faits divers, s'est tout de suite doutée qu'elle avait
affaire a la meurtriére, elle s'est éclipsée sous un
prétexte quelconque et a envoyé chercher la poli-
ce. Malheureusement, a son retour la femme en
noir avait disparu.

Si les Investigateurs cherchent un élément récur-
rent, il leur suffit de consulter le bottin mondain
pour réaliser que le couple s'est marié en 1908, et
que le jeune Antoine de Varsenac n'est né qu'en
décembre 1915. Le marquis de Varsenac est un
homme a approcher avec précaution. Il est dépu-
té, a été ministre avant la guerre, connait tout
Paris... Quant a sa femme, elle a vingt ans de
moins que lui, une réputation irréprochable et
deux beaux enfants, un fils de cing ans et une fille
de trois. Elle est plus disponible et plus facile a
rencontrer que son époux, mais c'est une facilité
toute relative. Elle n'ouvrira certainement pas sa
porte & n'importe qui et, méme si les person-
nages parviennent a la rencontrer, elle ne lachera
pas spontanément ce qu'elle sait. En fait, elle




Siune Investigatrice se fait admettre au centre,
elle ne découvrira rien de passionnant.

Les patientes sonf invitées 4 faire de I'exercice,
A manger copieusement, a absorber diverses pilules
(de simples comprimés de vitamines, qui sont

la thérapie a la mode). Tous les soirs, Mme Isthar
dirige une séance de « méditation hindoue »,

qui consiste a rester assise en position du lotus
Jusqu’a avoir des crampes et a ne penser a rien.

De temps en temps, elle invite I'une des patientes

a une séance de méditation dans son bureau.

11 ne 5y passe rien de plus.

Le plus surprenant est que tout cela fonctionne,
dans une certaine mesure. Mme Isthar n'en a pas
Conscience, mais ses « priéres » sont éonnamment
efficaces, pour peu que la patiente y croif.

Aprés la cure, environ Ia moitié des patientes
sont guéries de leur stérilité... plus celles qui ont
passé un pacte avec I'étre sous Ia colline, bien sar.

ne baissera sa garde que si les Investigateurs
mentionnent eux-mémes le centre Séléne. Dans ce
cas, elle leur confiera qu'elle y a passé quelques
semaines, a I'été 1914, « C'était plutdt des vacan-
ces qu'un séjour a I'hopital. La société était un peu
mélée, mais j'imagine qu'on doit faire face a ce
genre de désagréments, parfois.» Si les PJ insis-
tent beaucoup, ils peuvent rencontrer, briéve-
ment, le petit Antoine et sa sceur Sophie. Celle-ci
est parfaitement normale, alors qu'Antoine est
précoce, renfermé et peu démonstratif.

Acte II:

AU PAYS DE SELENE

\/-———‘ - /
Premieres informations

Le centre de cure Séléne existe depuis 1907. 11
est installé & la campagne, a une trentaine de
kilométres de Tours, a I'écart de tout. Sans étre
spécialement secréte, c'est une institution dis-
créte, qui ne fait pas de publicité, et dont I'es-
sentiel de la clientéle est attirée par le bouche &
oreille - la stérilité féminine est quelque chose
d'assez mal connu a I'époque, et qui conserve un
cOté vaguement scandaleux et plutét déshono-
rant pour celles qui en souffrent (quant a la sté-
rilité masculine, elle n'existe pas, du moins pas
dans l'esprit des hommes des années 20).

Si les Investigateurs remontent dans le passé du
centre a l'aide des journaux locaux, ils n'y trou-
veront strictement rien d'étrange. En revanche, il
y a quelques articles aigres-doux sur sa fondatri-
ce, Sidonie Draville, alias Mme Isthar. Sans aller
jusqu'a l'accuser d’escroquerie, les journalistes
font remarquer qu'une «ancienne médium arrivée
au bout du rouleau qui, au tournant du siécle, a
fréquenté tous les décadents de Paris, n'est peut-

étre pas la personne la plus qualifiée pour exercer
la médecine».

S'ils prennent contact avec le centre, par lettre ou
par téléphone, ils seront traités avec courtoisie et,
finalement, invités a venir le visiter.

Et si... les Investigateurs sont paranoiaques?
Attendez-vous a ce qu'ils trouvent des ruses et
des prétextes ahurissants pour s'introduire dans le
centre. La vérité suffira, mais ils peuvent aussi
essayer d'infiltrer une Investigatrice, de se doter de
prétextes «officiels », de se faire embaucher com-
me jardinier... Dans un premier temps, coopérez.
Mais Mme [sthar n'est pas tombée de la derniére
pluie. Elle finira par démasquer les personnages.
Ceux-ci n'ont rien de plus terrible a redouter qu'une
expulsion assortie d'un sermon sur le théme «la
prochaine fois, je préviens la police», mais nos
héros n'ont aucun moyen de le savoir.

Les lieux

Dans une vie antérieure, le centre Séléne était une
grande ferme, au flanc d'une colline, & cinqg kilo-
métres du village le plus proche. Il y a un grand
batiment d'habitation, plus une grange convertie
en gymnase, des courts de tennis et une piscine
couverte. Pendant la visite, Mme Isthar s'étend
surtout sur le confort de I'endroit, et reste assez
évasive sur le traitement. En revanche, elle four-
nit sans hésiter les tarifs, plutt coquets. A moins
qu'ils ne présentent d’excellentes raisons, les
Investigateurs n'auront pas le droit de rencon-
trer des patientes.

Les personnages ont deux possibilité. S'il y a une
femme dans le groupe, elle peut prendre pen-
sion au centre. Sinon, ils en seront réduits au
charme trés relatif de Lhostellerie du cheval blanc,
au village, et & espionner discrétement. Mme
Isthar n'accepte en aucun cas que des hommes
séjournent parmi ses patientes - cela ferait jaser...

Les habitants

@ Madame Isthar. Petite, boulotte, trop fardée,
avec trop de bijoux... Vers 1880, elle a fait des
ravages parmi les peintres et les sculpteurs pari-
siens, mais son heure de gloire est passée depuis
longtemps. Cela ne 'empéche pas de continuer a
jouer les coquettes. Elle est réellement médium et
donne dans la «sorcellerie» a deux sous.

@ Isabella Estarriés, femme de confiance. Elle a
la cinquantaine, un début de moustache, un gros
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nez et des maniéres dignes d'un sergent de mari-
nes. Tout ¢a dissimule un cceur d’or et un cer-
veau remarquable. C'est elle qui fait marcher le
centre au jour le jour.

@ Adéle, Josette et Léonie, infirmiéres et
femmes de ménage. Elles sont jeunes, gentilles,
compétentes et travaillent toutes au centre depuis
guelques années. Elles aiment bien Mme Isthar, qui
les fait rire, et considérent Isabella comme «une
teigne». Léonie, la plus ancienne, se souvient
assez bien de Jeanne Leguennec, mais elle n'a
pas fait le lien avec «la femme en noir» dont par-
lent les journaux.

@ Sébastien Donnedieu, jardinier. C'est le seul
homme du centre, essentiellement parce que les
patronnes estiment qu'il n'est pas compromet-
tant: il a soixante-cing ans, boit comme un trou et
est laid comme un pou. Ses rhumatismes vont
bientdt l'obliger & embaucher un assistant, et cet-
te perspective ne lui plait guére. Lui aussi se sou-
vient de Jeanne, qu'il n'aimait pas - d'ailleurs, il
n‘aime aucune de «ces foutues bonnes femmes»,
@ Les patientes. Il y a toujours cing ou six pen-
sionnaires, toutes issues d'un milieu convenable,
toutes désireuses d'avoir un enfant et prétes a
tout essayer pour ¢a. Cest leur seul point com-
mun... ah non, elles sont aussi peu désireuses
les unes que les autres de discuter avec des foui-
neurs venus de I'extérieur.

Tactiques

@ Surveillance. Par définition, c'est un exercice
inutile. Le centre est exactement ce qu'il parait
étre et, en surface, il ne s'y passe rien de sinistre.
@ Fouille des locaux. La nuit, les volets sont
fermés et les portes verrouillées, mais il n'y a ni
chiens, ni patrouilles. A quoi bon? Si les Investi-
gateurs ont le bon sens d'éviter les chambres et ne
font pas trop de bruit, ils peuvent fouiller tout
leur saoul. Le bureau de Mme Isthar contient
toutes sortes de souvenirs pittoresques de son
ancienne existence, quelques ouvrages «occultes»
sans intérét, et ses notes de travail, qui exposent
sa méthode. Celui d'Isabella renferme la compta-
bilité, les relevés bancaires et tout ce qui concer-
ne la gestion du centre. Celui-ci dégage de coquets
bénéfices mais, jets de Comptabilité ou pas, les
personnages ne trouveront rien d’anormal.

@ Infiltration. Le seul avantage a introduire une
Investigatrice dans le centre est la possibilité de
discuter avec les patientes. Lune d’elles fait «de
drdles de réves» depuis deux nuits. Elle ne s’en



souvient pas clairement, mais les
trouve déplaisants.

@ Recherches en ville. Au vil-
lage, le centre a mauvaise réputation, essentiel-
lement parce que ses occupantes préférent se
fournir a Tours. Et puis, la ferme a un passé...
rien de précis, mais une sale réputation. Son der-
nier propriétaire I'a vendue pour une bouchée de
pain, et est parti «a la ville». Si les Investigateurs
remontent sur Tours, ils peuvent le retrouver. Il
travaille dans une usine. Il a une liste impres-
sionnante d’histoires a raconter sur son
ancienne ferme: des petits accidents, des
coups de malchance bizarres, des gens
qui mourraient jeunes... et des mauvais
réves, évidemment.

Le retour de Jeanne

A ce stade, les personnages sont sans doute tout
préts a aller trucider Mme Isthar, sans trop savoir
pourquoi, mais juste pour le principe. Il est temps
de leur fournir une meilleure cible. Aprés avoir
tenté, sans succes, d'approcher ses autres proies,
Jeanne revient au centre pour se procurer d'autres
noms et d'autres adresses.

Elle descend, comme les Investigateurs, a L'hos-
tellerie du cheval blanc, ou elle se fait remarquer
en exigeant un crucifix dans sa chambre et en trai-
tant 'une des servantes, qui se maquille, de «gour-

Pour L'appel de Cthulhu

e e i )
Ib Madame Isthar,
sorciére blanche

I FOR 8 INT 15 I
CON 17 POU 19
TAl 12 DEX 12
IAPP I EDU 13 I
SAN 60 PdVv 15
Compétences : Faire rire les patientes 60 %,
Raconter dgs anecdotes salées sur le Paris I

de la Belle Epoque 75 %, Occultisme 35 %,
Perdre ses lunettes 25 %.

P Jeanne Leguennec,
I folle a lier

FOR 16 INT 10

I CON 16 POU 17
TAI 13 DEX 14
APP 10 EDU 8
SAN 20 PdV 15
B/M Dmgs: +1d4

I1dé6 +1d4.

Compétences : Citations bibliques 80 %,
Chanter des cantiques en jouant

du couteau 75 %, Esquive 40%.

I Armes : Couteau de boucher 55 %,

P L’entité de la colline

POU 50 INT 15

Sorts: Déflagration mentale, Envoyer
des réves (comme le sort du méme nom,
p. 153, mais sans composante, et limité
aux occupants de la ferme).

Pouvoir : peut prendre possession du corps
d'un occupant de la ferme, si celui-ci
rate une lutte POU/POU et séjourne
sur place depuis plus d'un an.

Madame Ishtar

gandine». Ensuite, toujours comme les person-
nages, elle commence a roder autour du centre. A
ce stade, elle est persuadée de vivre dans un
monde livré au démon, et il y a de fortes chances
pour qu'elle prenne nos héros pour des agents de
Lucifer. S'ils I'approchent, ils vont passer des
heures a I'écouter délirer sur le péché... et ils
apprendront au passage qu'elle a bien assassiné
le petit René, et qu'elle est toute disposée a réci-
diver avec d'autres «enfants du démon». Au point
ot elle en est, elle s'attend & ce qu'on lui donne
une médaille... Dans son esprit, Mme Isthar est au
mieux une dupe, au pire une «sorciére lubrique
qui organise des sabbats a la pleine lune». Elle
parle beaucoup de «des voix de saintes dans sa
téte» et «du diable qui vit sous la ferme».

Les Investigateurs peuvent, au choix, prévenir dis-
crétement les gendarmes, ou la prendre momen-
tanément sous leur aile, le temps de l'utiliser...
Elle a un couteau de boucher dans son sac a main,
et elle n'hésite pas a s'en servir contre les «séides
de Satan».

Bon, mais alors,
on fait quoi ?

Avant de se débarrasser du monstre, il faudrait
que les PJ comprennent qu'il existe. Il y a assez de
petits indices pour qu'ils s'en doutent, mais il est

Jeanne Leguennec

possible qu'ils se polarisent bétement sur Mme
Isthar, et qu'ils préférent lui faire des miséres
(dans ce cas, utilisez Jeanne pour les ramener
sur la piste... ou laissez-les faire. Aprés tout, ils

' \ ne sont pas obligés de trouver a chaque coup).

Jeanne est une sensitive, et il est possible, en
I'hypnotisant (avec son consentement, ce qui ne
sera pas simple), de l'utiliser comme «conduit»
pour discuter avec la créature. Celle-ci n'a pas
grand-chose a dire, mais se manifestera violem-

ment (amusez-vous a mettre en scéne une

manifestation paranormale spectaculaire: les
meubles éclatent, la piéce prend feu, Jeanne
est prise de convulsions).

Parmi les solutions possibles, les Inves-
tigateurs peuvent:

@ Convaincre Mme Isthar de quitter les lieux. Si
les personnages lui prouvent sans l'ombre d'un
doute qu'une créature maléfique existe, elle se
laissera convaincre. De toute fagon, le centre a
besoin de locaux plus grands. Une fois la ferme
vidée, la créature replongera dans sa torpeur.

@ Faire des travaux, défoncer la colline et aller
chercher le monstre dans son antre. Mauvaise
solution: il est & une centaine de métres de pro-
fondeur, et il ne se laissera pas faire. Dans ce
cas, il tentera de posséder un humain (le jardinier
ou l'une des femmes de ménage) et le lachera sur
le groupe, avec I'espoir de les tuer tous.

@ Tenter de le chasser psychiquement. Mme Isthar
sera ravie d'exhumer une formule d’exorcisme de
ses manuels. S'ils ont déja un peu vécu, les Inves-
tigateurs auront peut-étre les leurs... Au fond,
peu importe le rituel exact, la procédure reste la
méme. Opposez le POU total des participants au
POU de la créature sur la table de résistance. Si les
PJ I'emportent, le monstre se rendort pour un
siécle ou deux. S'ils échouent, il contre-attaque.
Vous pouvez faire une fin violente, avec une dou-
zaine de possédés qui tambourinent a la porte
de la piéce ot les Investigateurs et Mme Isthar
sont retranchés et tentent frénétiquement de se
concentrer pour faire un nouvel essai...

Conclusion

Il n'y a pas grand-chose a gagner dans cette aven-
ture, sinon la satisfaction d'un travail bien fait,
I'amitié de Mme Isthar et/ou de ses patientes, et
l'arrestation d'une meurtriére folle a lier.
Reste que tout n'est peut-&tre pas terminé.
En une dizaine d'années, la créature a
investi une part d'elle-méme
dans vingt-quatre enfants. Ils
sont difficiles a trouver, mais ce n'est pas impos-
sible. Ils ont tous le méme genre de personnalité, et
présentent tous de curieuses malformations, indé-
celables a premiére vue. Vous pouvez décider qu'ils
sont tous morts le soir ol les Investigateurs ont
affronté I'entité ou, si vous étes gentil, qu'ils ne
sont plus possédés. Mais il est possible qu'ils
survivent et, qu'un jour, d'ici dix ou vingt ans,
qu'ils se retrouvent tous dans la ferme aban-
donnée pour libérer leur «pére».

Tristan Lhomme
illustration : Emmanuel Roudier




Un scénario Casus Belli pour

BLOODLUST
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Ce scénaris est desting a servir
de charnitre entre be moment

ol les Jjouewrs incarnent des porteurs

Effarements

Les porteurs sont a Nerolazarevskaya, pro-
bablement suite & un engagement, et ils se
reposent de leurs efforts dans une auberge de
la banlieue, prés de la mer. Méme s'il garde la
rectitude vorozionne de rigueur, 'endroit res-
semble a un calme village de pécheurs, loin des
réglements et des défilés de troupes. Cest le
matin et I'excitation monte alors que les hommes
rentrent de la péche, leurs filets bien garnis.
Soudain... I'abime! Les consciences des porteurs
sont projetées a la suite de celles de leurs armes
dans un puits métaphorique empli de brouillard
imaginaire. Leurs ames crient en silence, tentant
en vain de se raccrocher a un bout de réalité, Les
liens qui courent des porteurs a leurs armes sem-
blent se tendre et s'étirer a I'infini sous la force
d'attraction du gouffre. Et c'est la rupture, le
chaos, le vide...
Quand les armes reviennent a elles, elles sont
seules. Oh, leurs porteurs sont toujours la, mais
elles ne peuvent plus les sentir. C'est exactement
comme si elles avaient pris le contréle de leurs
corps. Elles peuvent percevoir et agir par leur
intermédiaire, mais plus aucune communication
n'est possible avec leurs dmes. Il va sans dire
que le choc est traumatisant, C'est un peu comme
d'étre abandonnée, comme d'étre sans porteur.
Sur les quais, personne n'a rien remarqué du dra-
me. 1 faut dire qu'ils regardent tous I'épée couver-
te de lichen et de coquillages qu'un jeune pécheur
brandit au-dessus de sa téte.
A partir de ce moment, les joueurs vont incar-
ner leurs armes. Elles sont désormais capables
de controler totalement les porteurs, sans jet de
dés, en les transformant en espéces de zom-

A

bies. Si une arme décide de changer de porteur,
elle en prend automatiquement le contréle, le
porteur originel devenant un PN] (qui n'aura pro-
bablement aucune envie de reprendre son arme).
Le trouble des armes est si grand que leurs
mémoires en sont affectées. Elles ne se rappellent
presque rien de leur passé (d'avant la scéne du
port).

n termes techniques

Ne percevant rien de leur porteur, les armes
ne peuvent plus gagner d'expérience.

Les désirs des porteurs ne sont plus pris

en compte. Ung arme ne peut utiliser

([ue ses GOMPELENces « incontrolées ».

Si elle n'en posséde pas, ce sont les pourcentages
de base (selon [a race du porteur) qui servent

de réfevence. Les modificateurs dus aux caracte-
ristiques restent, quant a eux, applicables.

Freves d’ame

Dans Les voiles du destin, vous avez appris que
des dmes s'incarnaient dans des objets afin
d'échapper au sort peu enviable de piles cristal-
lines longue durée. La grande majorité de ces
ames, mues a la fois par un puissant condition-
nement et par une certaine humeur revancharde,
s'incarnent dans des armes et les rendent magi-
ques. Une fois de retour dans le monde matériel,
les dmes n'ont plus qu'un but: retrouver leur pas-
sé, effacé par le choc traumatique de leur trans-

A\
et colui ol ils jouent leurs armes. [l est & réserver & un groupe expérimenté, peut modifier
profondément votre fagon de jouer & « Bloodlust » et avoir un inpact sériews sur [ whivers,
La lecture préalable des « Voiles du destin » est pratiquement indispensable.
L aventure est censée se dérouler avant les événements de ce supplément,
mais il est possible de la jouer aprés sans grands changements.

fert dans une autre dimension. Leur moyen pour
y parvenir consiste a partager les émotions de
mortels (les porteurs) et de filtrer celles qui leur
rappellent plus ou moins quelque chose afin de se
reconstituer un ego, piéce par piéce. Cette métho-
de aléatoire n'a évidemment quasiment aucune
chance de parvenir au résultat escompté. Au bout
de quelques décennies ou siécles, les armes ont en
geénéral accumulé assez d'expériences pour recréer
une pale copie de leurs personnalités d'antan.
Parfois, certains souvenirs totalement étrangers a
la culture de Tanaphis sont retrouvés par asso-
ciation d'idées, mais c’est I'exception plutét que la
régle. Le contact direct (et souvent tragique) avec
un Stilfari a plus de chance de produire des résul-
tats que cette parodie d'exploration de la conscien-
ce. Il en résulte que les armes, incapables de
retrouver leur intégrité, transigent et choisissent
un moindre mal: la fusion, une symbiose qui leur
permet de devenir un étre a part entiére au prix
d'une perte définitive d'une partie de leur ego. Les
plus malchanceuses détruisent 'ame de leur por-
teur durant la fusion et deviennent rapidement
folles.

Si la presque totalité des ames errantes de Tanz-
phis agissent selon les principes énoncés ci-des-
sus, il y a, bien siir, des exceptions... comme les
spécimens que nos héros vont rencontrer dans ce
scénario.

Mer d’affres

Le moyen le plus efficace pour se débarrasser
d'une arme, vous le savez, est de la jeter a la mer.
Incapable de trouver un nouveau porteur, elle
deviendra catatonique en quelques décennies.
C'est la théorie, en tout cas... En pratique, l'isole-



ment n'est pas une si mauvaise chose, si on sait
comment I'exploiter. Privée de stimulus exté-
rieurs, 'arme a la possibilité de sonder plus effi-
cacement sa conscience, de mieux se comprendre.
Cependant, peu d'armes immergées tentent ce
voyage intérieur car, en cas d'échec, I'expérience
les précipite dans la folie encore plus rapide-
ment.

Fardreamer, une épée longue & la personnalité
masculine, est une arme a part. Dés son incarna-
tion, il a eu des souvenirs imprécis de son exil et
méme de sa vie humaine passée. Il faut dire que
cette incarnation a été trés étrange. Attiré par le
marteau du forgeron, Fardreamer se glissa dans le
fer rougeoyant au moment précis ot celui-ci était
coupé en deux. Fardreamer occupa le plus gros
morceau et devint une épée... mais une partie de
son ame se retrouva dans la seconde portion et se
transforma en une dague (plus tard appelée Twin-
less). Fardreamer et Twinless possédaient la méme
personnalité, les mémes souvenirs, mais avaient
deux consciences distinctes. Ils pouvaient com-
muniquer sans limitation de distance et avaient
I'impression de ne faire qu'un. Aucune des deux
parties n'était une arme a part entiére et, quand
elles furent séparées, leur efficacité s'en ressentit,
ce qui explique leurs mésaventures respectives
(détaillées au paragraphe suivant). Quand Far-
dreamer se retrouva au fond de I'eau, une longue
introspection I'amena a comprendre que le lien
qu'il possédait avec Twinless avait un rapport
avec ce qu'il nomma la «dimension fantomati-
que», cet espace oll évoluent les dmes avant leur
incarnation. Comme son incarnation n'avait pas
été totale, il restait une parcelle de son ame dans
cette dimension, ce qui expliquait pourquoi il lui
était (relativement) facile de retrouver des souve-
nirs. Les années passérent. Fardreamer renforca
petit & petit son lien avec la dimension fantoma-
tique et y retrouva la majeure portion de sa person-
nalité. Une arme aurait-elle enfin accompli son
désir le plus cher? Pas si stir!

Dame deux fers

Fibiurs est une jeune Hysnaton au caractére
elfique trés prononcé (grande, fine et blonde,
avec des oreilles légérement pointues). La vie des
elfes de Bloodlust est dure, et celle-ci n'échappe
pas a la régle. Contrairement a Imara, 'elfe noire
des Voiles du destin, elle n'a pas pu se soustraire
a l'attention de I'escadron de Veeriel. Plutot que de
la supprimer, les Stilfari'n I'ont confiée a Stalker.
Cette épée longue est 'agent d’un puissant élu de
Veeriel nommé Rachmonn. Si elle est loin de pos-
séder toutes les caractéristiques d’une véritable
elfe, Fibiurs a, comme Imara, hérité du pouvoir
d'influer (légérement) sur le fluide. Elle n'en a
absolument pas conscience et n'avait d'ailleurs
jamais utilisé cette capacité avant de tomber dans
les griffes de Stalker.

Tout a commencé quand Geris Hufn'al, un élu
stilfari moins pourri que les autres, s'est opposé
au plan d'invasion de Tanzphis et a commencé &
le saboter. Capturé par les Stilfari'n, il s’est bien
vite retrouvé cristallisé. Il finit par s'incarner en
Fardreamer et Twinless puis, grace a son don de
«mémoire», se souvint de son but et décida de
poursuivre son combat sur Tanaphis. Diverses
péripéties firent échouer Fardreamer au large de

Nerolazarevskaya tandis que Twinless tombait
entre les mains d'Omar Khalir. Malgré tous ses
efforts, ce dernier ne parvint pas a extraire de
larme des informations sur le réseau de résis-
tance qu'elle avait mis en place. Il aurait fallu
pour cela posséder également Fardreamer. Rach-
monn fut mis au courant de cet échec et concut
un plan ignoble pour retrouver I'arme manquan-
te. Expert en fabrication de machines pensantes, il
supervisa le conditionnement d'un «patient» spé-
cial, Stalker. Au lieu de lui inculquer les connais-
sances habituelles, il lui transmit tout ce qu'Omar
avait pu apprendre de Twinless au sujet de la
dimension fantomatique ainsi que des connais-
sances interdites sur les pouvoirs mentaux. De
plus, il lui implanta le désir de se réincarner, de
retrouver Fardreamer et de le livrer aux Stilfa-
ri'n. Et que croyez-vous qu'il arriva? Cela mar-
cha! Stalker s'incarna dans une épée et, désireux
d'accomplir sa mission, se présenta a Omar. Celui-
ci confia I'arme a Fibiurs, capturée a cet effet.
Grace a ses pouvoirs mentaux, Stalker pouvait
aisément contrdler la pseudo-elfette, [l utilisa le
pouvoir de la jeune fille sur le fluide pour prendre
également le controle de Twinless. Il comptait
retrouver Fardreamer a 'aide du lien qui les unis-
sait. C'est ainsi que Fibiurs devint la premiére
porteuse de deux armes et, au cours de ses péré-
grinations, acquit le surnom de Deux-lames. Mais
Fardreamer ayant depuis longtemps oublié ot il
se trouvait, il était impossible a Stalker de le déni-
cher. Jusqu'a aujourd’hui.

Fardreameyr

Le hasard ayant fait échouer Fardreamer dans
des filets vorozions, il est de nouveau en mesu-
re d’accomplir sa mission. Enfin, s'il est capable
de supporter son nouvel état. Toutes ces années
passées dans son petit monde onirique lui avaient
permis d’oublier sa condition d'arme. En se
reconstruisant sa personnalité d’humain, il est
devenu totalement incapable de jouer le rdle
d’'un morceau de métal magique. Se retrouver
«porté» par un pécheur lui a soudainement fait
reprendre contact avec la réalité et cela lui a fait
un choc. Les armes du groupe, une fois a portée
de Fardreamer, ont elles aussi ressenti cette
angoisse, pour elles incompréhensible. Mais le
pire a été de percevoir I'image de la dimension
fantomatique qui occupait les pensées de Far-
dreamer. Le lien qu'il a forgé avec cette dimen-
sion est maintenant tellement puissant que les
consciences des armes y ont été entrainées pen-
dant un instant. Cela a eu pour effet de les cou-
per de 'esprit de «leurs» humains et (par pur
réflexe de survie) de les pousser a prendre pos-
session de leurs porteurs.

Fardreamer a pour nouveau porteur un jeune
Vorozion appelé Sequinus. Ce dernier n'a pas
encore réalisé que son arme est différente des
autres, bien qu'il ait déja réussi a communiquer
un peu avec elle et & apprendre son nom. Un peu
désorienté, Fardreamer va tout d'abord essayer de
«redevenir une arme» afin de s'adapter a son
nouvel état. Par chance, Sequinus a une idée assez
précise (méme si elle est erronée) de ce que doit
étre une arme. Pour lui, C’est une opportunité de
troquer la péche contre la chasse. Plus précisé-
ment, la chasse aux Piorads.

Faire « arme »

Le premier souci des armes est sans doute de
comprendre ce qui s'est produit sur le port. Méme
si elles sont connectés a la dimension fantoma-
tique, cette expérience est tellement nouvelle (ou
ancienne) qu'elles n'en ont pas vraiment conscien-
ce. Elles n'ont donc pas la moindre idée de 'ori-
gine de leur incapacité a redonner le contrdle a
leurs porteurs.

Les armes n'arrivent pas aisément a se comporter
en humains, surtout pour une longue période de
temps, et surtout si elle n'ont pas beaucoup d'ex-
périence (moins de 200 points). Mémes s'ils ont
I'habitude de voir les porteurs se comporter bizar-
rement, les humains présents se rendent rapide-
ment compte que quelque chose ne va pas et ils
auront tendance a éviter le groupe. Essayez de
pousser les joueurs a improviser quelques scénes
pittoresques avec leurs «zombies», les armes se
servant des corps des porteurs comme de simples
marionnettes. Si leur performance est réussie,
cela vaudra bien une majoration des points d'Hu-
manité gagnés plus tard (voir I'encadré Encore
un peu de technique).

11 est relativement facile d'approcher Sequinus et
Fardreamer. Le jeune homme cherche en effet a
tester les pouvoirs de son arme contre un adver-
saire de valeur et 'une des armes fera trés bien
I'affaire (il se battra jusqu'a ce que son adversai-
re abandonne ou tant qu'il n'est pas sérieuse-
ment blessé). S'il trouve le groupe a son gofit (il
suffit pour cela qu'on lui montre le respect qu'il
pense mériter maintenant qu'il est porteur), il
propose aux armes de 'accompagner dans le nord
pour en découdre avec les Piorads. Fardreamer,
toujours désireux de réapprendre a étre une arme,
est partant pour cette aventure. Il répond volon-
tiers aux questions, méme si ses propos risquent
d’étre déconcertants. Il ne peut expliquer en
termes simples ce qu'est la dimension fantomati-
que et emploie un langage alambiqué plein de
références inconnues (voyez la nouvelle p.48 des
Voiles du destin pour vous en faire une idée).
Comme Sequinus pense de lui qu'il doit étre bru-
tal et sans concession, il essaie de jouer ce role...
sans parvenir néanmoins a étre trés convaincant.
Il leur dit tout de méme qu'ils ont eu bien de la
chance de le rencontrer et que leurs vies vont
8tre changées a jamais. Ils vont pouvoir redevenir
ce qu'ils étaient!

De fait, les armes commencent a avoir, épisodi-
quement (une fois par jour au plus), des visions
étranges. Elles ont I'impression de flotter dans
un espace irréel, dénué de substance et appa-
remment de sens, ol des présences éthérées, a la
fois familiéres et lointaines, leur parlent de choses
inconnues. Parfois méme, plus rarement, elles
reviennent de ces incompréhensibles voyages
avec un souvenir précis: un nom aux consonan-
ces inconnues, le son régulier d'une machine, la
sensation d'un tissu plus fin que les soies de
Tehen...

Quelle que soit l'attitude du groupe envers Far-
dreamer, Sequinus (ou un nouveau porteur) part
quelques jours plus tard pour le nord. Comme
Fardreamer semble étre la cause des malheurs
des armes et que les habitants du coin commen-
cent a les regarder d'un sale ceil, il est probable
qu'elles souhaitent accompagner Fardreamer.




NCOoYe un peu
de technique

Ceux qui choisissent de recevoir I'enseignement
de Fardreamer ne gagnent plus qu'un dixiéme

de I'expérience normale (due aux désirs),

et cela seulement a partir du moment

oil Fardreamer et Twinless sont réunis.

En contrepartie, ils gagnent des « points
d’humanité » (PH). La procédure est décrite

p. 163 des « Voiles du destin ». Comme il est difficile
d'accumuler des PH sur Tanaphis, il est souhaitable
d‘accorder un bonus de 20 points minimum

par partie aux armes qui se comportent

le plus humainement possible... compte tenu

des circonstances. Des points supplémentaires
peuvent étre gagnés en explorant la dimension
fantomatique (2 votre discrétion,

voir 1a conclusion). On considérera que toutes

les armes du groupe sont a I'origine,

comme Fardreamer, des élus stilfari'n rebelles.

25 PH permettent d'acheter un pouvoir de Stilfari
(inné ou acquis). 1 PH permet d'augmenter

de 1% les chances de réussite d'un pouveir inné.
Les pouvoirs sappliquent bien sir,

pour la plupart, au porteur de I'arme.

Faites le total des PH acquis. Tous les 100 PH,
I'arme perd un pouvoir « magique » classique

et une limitation (il en reste) aléatoirement.

Elle peut continuer de communiquer avec son
porteur tant qu'il lui reste des pouvoirs classiques.
Aprés leur disparition, il faut posséder au moins
1% dans le pouvoir Machine pensante (lien total).
Une arme humanisée ne peut plus prendre

le controle de son porteur sans utiliser un pouvoir
spécial (comme Stalker).

Fadeur aimée

Par chance, a moins que vous ne souhaitiez faire
durer le voyage, le groupe tombe bientdt sur une
bande de Piorads en maraude (un par personne,
plus deux supplémentaires).

Lexpérience porte ses fruits car, dans la sauvage-
rie d'un véritable combat a mort, Fardreamer se
souvient de son passé d'arme et, surtout, de I'exis-
tence de Twinless. Un sentiment de manque s'em-
pare alors de lui et, il propose un marché aux
armes. Si celles-ci acceptent de l'aider a retrouver
Twinless, il les guidera dans la redécouverte de
leurs passés. Fardreamer a maintenant compris la
différence qui existe entre lui et les autres armes,
et sait combien elles ont besoin de lui pour
retrouver leurs vraies natures.

Le probléme, c'est que malgré les explications de
Fardreamer, nos héros peuvent vouloir retrouver
leurs vies d’'armes et non une hypothétique vie
antérieure qui ne leur dit rien du tout. Bien qu'il
n'ait que des souvenirs assez confus de Veariel,
Fardreamer essaie d'expliquer I'enjeu de son com-
bat et le danger que représentent les Stilfari'n.

Les maraudeurs
piorads

De toute facon, Fardreamer ne sera en mesure de
«couper» les armes qui le désirent de la dimen-
sion fantomatique que lorsqu'il sera réuni avec
Twinless.

Sous la tutelle de Fardreamer, les armes qui le
souhaitent peuvent d'ores et déja commencer a
redevenir « humaines». C'est un choix difficile a
faire car, si la méthode produit des effets, elle
empéche I'arme qui 'emploie de fusionner. Ainsi,
comme Fardreamer, I'arme retrouvera une person-
nalité humaine mais dans un «corps» métalli-
que. Cela peut ressembler a un marché de dupes
mais, aprés tout, un fusionné n'est guére plus
humain, méme s'il a un vrai corps. Pourtant, c'est
un sacrifice qui vaut la peine, car il donne aux
armes les moyens de résister aux pouvoirs des
Stilfari'n quand ils lanceront leur assaut ou méme
de porter le combat dans leur fief. Fardreamer
prétend que, quand il a été tué, certains Veeréliens
étaient capables de construire des machines pen-
santes de chair. Peut-étre qu'un jour, en s'empa-
rant de leur technologie, il sera possible de trans-
férer sa conscience dans I'une de ces machines et
de redevenir réellement humain.

Davd d’enfer

Sitdt Fardreamer revenu a la surface et conscient
de sa position géographique, Stalker s’est préci-
pité vers lui. Grace a Twinless, il est capable de le
situer en permanence. En revanche, il parvient a
masquer suffisamment les pensées de Twinless
pour que Fardreamer n'ait qu'une vague idée de la
distance qui le sépare de son «frére». Cette infor-
mation est pourtant suffisante pour que les deux
groupes en viennent a se diriger 'un vers l'autre.
Quand il ne reste plus que quelques kilomeétres
entre les deux armes, Fardreamer peut enfin lire
les pensées de Twinless... et de nouveau déses-
pérer. Malgré son lien avec Fardreamer, Twinless
est resté une simple arme, sans la moindre idée
de ce qu'il est vraiment. Fardreamer ne voit pas
comment ils pourraient étre & nouveau réunis en
une seule entité. Les armes des joueurs risquent
donc d'étre dépossédées de leur choix. A moins

que... a moins que I'étrange porteuse de Twin-
less ne soit la solution providentielle. Elle semble
étre capable de porter deux armes a la fois, ce qui
est extraordinaire. Hélas, son autre arme du mo-
ment a air trés agressive. Il faudrait trouver un
moyen de s'en débarrasser sans endommager la
porteuse.

Stalker est un adversaire redoutable, qui ne s’en-
combre pas de détails. Tant qu'il se sent en forme,
il fonce droit vers sa cible. S'il est en danger, il se
replie pour récupérer tout en suivant sa proie de
loin. Son but est de s'emparer de Fardreamer (il
peut le transporter sans risque), de I'amener jus-
qu'a la pointe de Nulle Part et d'embarquer pour
Veariel sur un navire spécialement affrété par la
guilde des Navigateurs.

Charme d’elfe

Le moyen le plus simple de se débarrasser de
Stalker est de tuer Fibiurs. Il faut cependant y
parvenir rapidement car, si Stalker s'apercoit qu'il
a a faire a trop forte partie, il risque de demander
de l'aide aux Stilfari'n, en I'occurrence aux deux
shakrans de platine qui lui servent de «troupes de
choc». Cette solution présente toutefois un grave
désavantage, car elle rend problématique la réu-
nion des deux armes jumelles. Trouver un autre
Hysnaton possédant les bons traits elfiques risque
de prendre un certain temps. Il n'y a qu'une autre
elfe (peu) connue sur Tanzphis, Imara, qui en
soit capable (voir, une fois de plus, Les voiles du
destin). Si ce scénario est joué avant ceux du sup-
plément, elle est encore & Péle. Sinon, elle se
cache dans la jungle gadhar, sous la protection
d'une armée entiére. Limmense flux de fluide
qu'elle a endigué lui a fait prendre conscience
d'une chose étrange : la concentration de fluide &
Pdle est anormalement élevée. En fait, elle a sen-
ti les antiques réserves de fluide amassées par les
elfes dans les coupoles du palais. Si Imara pouvait
y pénétrer, il lui serait siirement possible de libé-
rer ce gigantesque surplus. Je vous laisse imagi-
ner l'effet que cela produirait sur les épices, les
armes et mémes les Stilfari'n et leurs machines.



Ce serait l'avénement d'un nouvel age des Péres!
C'est pourquoi Imara entraine secrétement un
groupe spécial d'Invisibles, les Gris, afin de lancer
bientdt un assaut sur le palais. Fin de la paren-
thése...

Pharmacie

Si la premiére solution semble trop brutale aux
joueurs, ils peuvent tenter le bon vieux coup de la
drogue, qui reste le second moyen le plus effica-
ce de séparer une arme de son porteur. Malheu-

Pour Bloodlust

i N e R s et |
Note : Les armes de ce scénario n’ont pas
besoin de caractéristiques de contréle
ou de désirs.

P Fardreamer, épée longue

l Pouvoirs « normaux » (acquis peu

aprés lincarnation) : Combat singulier,

Combinaison défensive incontrélée,

I Bond, Immunité au froid.

Pouvoir de Stilfari: Régénération,

Chute, Déplacement silencieux,

I tous les pouvoirs de perception, Sang-froid.
Le seul pouvoir «inné» qui lui reste

I est Repérage du fluide a 75 %.

» Sequinus

Vorozion normal (cf p.3| des régles
de Bloodlust).

|P Stalker, épée longue

Pouvoirs normaux : Combinaisons
offensives multiples, Dommages
supplémentaires, Attaque normale
critique, Aura de confusion, Aura de

I contréle, Aura de peur, Lire les pensées,
Régénération, Résistance a la faim.

I Autres pouvoirs : Contréle automatique

du porteur, Machine pensante (lien partiel)
100% (ne fonctionne pas sur les armes).

P Fibiurs, elfette

FO14 ENI4 AGI9
RA 17 PEI7 VO 16
Compétences de combat 80 %.
Autres compétences 60 %.
Armure : Cuir clouté et casque.

P Twinless, dague

Pouvoirs : Point faible, Biomécanique (dard),
Immunité au froid.

Note : Malgré son nombre réduit

de pouvoirs, Twinless est bien une arme
majeure.

P Shakrans de platine

A : Deux griffes, Chignole, Détecteur

I de mouvement.

B : Choc électrique, Masque a gaz,

Longue-vue, Lumiére.

I Note : Ces pouvoirs sont utilisés

avec parcimonie, car Stalker ne peut
recharger lui-méme les shakrans. Il doit les
ramener & un Stilfari (le plus proche étant

I Brus Mercceur, s'il n'a pas déja été twé).

[

reusement, Fibiurs mange peu (Résistance a la
faim) et Stalker est suffisamment paranoiaque
pour qu'il soit difficile de droguer ses repas. Une
drogue sous forme de gaz ou de poussiére a éga-
lement peu de chance de faire effet, car le shakran
a masque a gaz la détecterait immédiatement.

1l existe de trés rares épices provoquant la paraly-
sie et qui peuvent étre administrés par blessure
(non, il n'y a pas de faute. Dans le monde de Blood-
lust, épice est masculin). Ils sont cependant trés
rares, trés chers et leur utilisation est strictement
réglementée par la guilde des Epiciers. On peut
néanmoins s'en procurer a des tarifs exorbitants
auprés de la guilde des Courtisans (sang de lotus,
5000 thams la dose, valable pour une seule
attaque d'une arme tranchante, effet: paralysie).
Lautre possibilité est de demander une autori-
sation a la guilde des Epiciers, mais c'est le meil-
leur moyen pour attirer I'attention d’Omar Khalir.

Ramez ferme

Si aucune des méthodes décrites ci-dessus ne
donne de résultat, il faut se souvenir qu'il existe
prés d'une centaine de personnes capables de
résoudre le probléme de dédoublement de per-
sonnalité de Fardreamer. Lennui, c'est que la plu-
part d’entre elles n'ont pas la moindre intention
de le faire et que toutes se trouvent sur Variel.
Fardreamer a cependant recouvré assez de sou-
venirs de Geris Hufn'al, son ancienne identité,
pour retrouver des alliés parmi les Stilfari'n qui
pourraient I'aider. Avant de partir, il souhaitera
remettre sur pied son réseau de résistance aux
Stilfari'n despotiques. Laide des armes des jou-
eurs serait la bienvenue.
Parmi les alliés de Geris, on trouve de maniére
prééminente les membres du Mois du Bonheur.
Des siécles d’effort pour lutter contre leur condi-
tionnement leur ont permis de regagner une part
de leur humanité. Aujourd'hui, beaucoup d'entre
eux possédent en secret des pouvoirs stilfari'n.
Ils n'attendent qu'un signal pour se soulever.

D'autres alliés résident encore entiérement dans
la dimension fantomatique, attendant leur heure
pour faire le grand saut et s'accrochant ferme-
ment aux bribes de leur conscience. Geris pourra
les aider a s'incarner avec un minimum de dom-
mages. Une nouvelle race d'armes apparaitra alors
sur Tanaphis, des armes capables de lutter pied
a pied contre les Stilfari'n.

Cette variante peut constituer une excellente
excuse pour amener les armes des joueurs sur
Veeriel en leur donnant un peu plus de chances de
succeés que s'ils étaient de «simples possédés».

Drames d’éther

Si les joueurs parviennent a réunir Fardreamer
et Twinless, Geris Hufn'al «renait» et est bien
parti pour devenir I'une des figures phares du
monde de Bloodlust. Il regagne rapidement tous
ses pouvoirs de Stilfari et organise une lutte acti-
ve contre les visées hégémoniques de ses com-
patriotes. Si la renaissance de Geris se fait par
I'intermédiaire de Fibiurs Deux-lames, elle sera
plus que ravie de servir de porteuse a cette dou-
ble arme, histoire de se venger de ce que Stalker
lui a fait subir et méme, si possible, de Rach-
monn.
Il reste a régler le sort des armes des joueurs.
Geris, une fois redevenu un, sera capable de
remettre entiérement leurs dmes dans leurs
armes, rompant tout lien avec la dimension fan-
tomatique. Méme s'il ne le fait pas, il peut au
moins redonner assez de controle aux armes
sur ce lien pour qu'elles parviennent a retrouver
des rapports normaux avec leurs porteurs. Mais
voudront-elles redevenir comme avant, mainte-
nant qu'elles ont appris ce qu'elles sont vrai-
ment? Ne souhaiteront-elles pas tenter de retrou-
ver leurs vraies personnalités, méme au risque
d'y perdre leurs corps? Au contraire, si elles
plongent avec Geris a la découverte des secrets
de la dimension fantomatique, ne risquent-elles
pas de perdre vraiment la seule identité qui est
la leur, une identité qui sera remplacée par cel-
le d’'un inconnu?
Si les joueurs font ce choix difficile, je vous encou-
rage a les récompenser en le rendant significatif
et gratifiant. Faites-leur découvrir, au fur et a
mesure de leur réapprentissage, les héros
qu'étaient leurs armes avant d'étre bannies
de Veariel, leurs magnifiques sacrifices
consentis, les injustices subies qui récla-
ment vengeance, les amis ou amants qui
les attendent toujours la-bas, opprimés
par des despotes, les cuisantes défai-
tes et les magnifiques victoires sur un
méme et sinistre ennemi...
Vous avez I'occasion de créer de toutes
piéces ce qui a toujours été caché
aux joueurs, le passé de leurs
armes. Faites-en quelque
chose de grandiose, des
‘% s, souvenirs qui vaillent
=9 la peine qu'on se
batte pour les re-
trouver!

stéphane Bura
illustration :
Emmanuel Roudier




Un scénario Casus Belli pour
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Ge scénaris, qui prend pour cadre
Naples et sa région, est destiné

& wh, groupe de Nephilim
expérimentés, tout comme
les joueurs et (e menewr de jeu.

La structure de cette aventure est volontairement non linéaire,

La possession du supplément « Les Mysteres »,
ainsi que celle d'un quide de Naples, est vivement conseillée.
« Selenim » peut ¢qalement dtre usile.

L’histoire de la sibylle

Contrairement a ce que I'on pourrait croire,

la sibylle est une humaine (presque) comme

les autres. Elle apparait en Gréce vers le milieu
du VI siécle avant notre ére. Sans que l'on sache
trés bien pourquoi, elle se trouve trés tot en pos-
session de pouvoirs divinatoires, issus d'une
étrange mutation de son Ka-Soleil. Perdue dans les
montagnes, la sibylle rend ses oracles aux grands
dignitaires de Sparte et d'Athénes qui viennent lui
rendre visite. Un beau jour, un dénommeé Sha-
mash, qui se présente comme un marchand venu
d'Orient, mais qui est en fait un Selenim, lui fait
une offre étrange: il lui propose d'abandonner
ses pouvoirs... en échange de la vie éternelle.
D'abord dubitative, la sibylle, convaincue par les
pouvoirs de I'étranger, finit par accepter... et par
s'éprendre de [ui. Le Selenim se repait du Ka-Soleil
de celle qui devient sa maitresse et lui injecte du
Ka de Lune noire. La sibylle perd peu a peu ses
pouvoirs. Qu'importe! Elle est & présent immor-
telle, et s'en satisfait pleinement... du moins au
début. Au bout de quelques années, la jeune fem-
me se rend compte qu'elle continue de vieillir,
et accuse celui qu'elle croyait étre son bienfai-
teur de I'avoir trahie. Le Selenim rétorque qu'elle
lui a demandeé la vie éternelle, et non la jeunesse.
Furieuse et désespérée, la sibylle le quitte en
jurant de se venger... et emporte avec elle les
neuf Livres sibyllins, neuf volumes d’antique
sapience qu'elle a pris soin de rédiger au temps
ol ses pouvoirs ne l'avaient pas encore aban-
donnée. Dans ces neuf livres magiques se trouve
inscrite la destinée de Rome, la Ville éternelle,

apparue en songe a la prophétesse. Aprés un long
voyage, la sibylle arrive a la cour du roi étrusque
Tarquin le Superbe. Elle explique au monarque
que ses neuf livres content l'histoire de sa ville, et
qu'elle est préte a les lui vendre pour 300 phi-
lippes d'or (cette histoire est détaillée dans le
supplément Les Mystéres). Le roi refuse son offre
a deux reprises. Chaque fois, la sibylle brile trois
de ses livres, espérant faire fléchir sa volonté. A
sa troisiéme visite, elle révéle a Tarquin que les
trois derniers Livres sibyllins décrivent également
le parcours initiatique d'Orphée dans I'Hadés, et
qu'ils expliquent comment y pénétrer. Fasciné
par cette perspective, Tarquin, initié aux Mystéres
de I'Orient, finit par accepter. Partiellement rassé-
rénée, la sibylle se retire a Cumes (prés de la futu-
re ville de Naples), ou elle dispense des prophé-
ties approximatives, pales reflets de ses pouvoirs
d'antan. Dans le méme temps, Tarquin se prépa-
re pour son voyage vers 'Hadés. Les derniéres
personnes a I'avoir vu vivant notent sa présence
sur les rives du lac d’Averne. Puis plus rien: le
téméraire monarque s'est enfoncé dans les pro-
fondeurs de I'enfer. Shamash, lui, a retrouvé la tra-
ce de sa maitresse. Il la supplie de le pardonner;
elle refuse. Alors, plein d’'amertume, le Selenim
concoit la plus terrible des vengeances... et édifie
son royaume magique au-dessus méme du lac
d’Averne. Lorsque Tarquin tente de regagner la
surface, le passage qu'il avait emprunté n'existe
plus. Le roi étrusque est prisonnier des entrailles
de la terre. Croyant a une trahison, les mystes
de Rome se jurent de faire payer sa félonie a la
sibylle. Et lorsqu'il la retrouvent a Cumes, ils ne
lui laissent pas le temps de s'expliquer: incapa-

« Tu vervas une prophétesse en
délire qui sous la roche profonde
chante les destins et confie aux
feuilles des signes et des noms. »

=

Virgile, 'Enéide

bles de déloger le Selenim, dont le royaume
magique gagne chaque jour en puissance, ils se
retournent contre la prophétesse et la font pri-
sonniére. Plus tard, lorsque les atteintes de 'dge
sont devenues telles que la sibylle n'est plus
qu'une trés vieille femme, les mystes la mettent
en bouteille et I'exposent a Cumes, en place
publique. Victime de sa propre immortalité, la
prophétesse souffre le martyre. Lorsque les
enfants lui demandent ce qu'elle souhaitent, la
sibylle n'a plus qu'une seule réponse : « mourir».
Plus tard, la bouteille sera déplacée, et remisée
dans une salle secréte de la caverne ol la vieille
femme donnait ses prophéties. Son existence
n'est bientdt plus qu'un souvenir, puis une légen-
de. Et son calvaire a été inutile: les mystes de
I'Orient ne parviendront jamais a déchiffrer les
Livres sibyllins, pas plus qu'ils ne réussiront a
délivrer leur roi.

Verba volant,
scripta manent

En 671 aprés J.-C., les trois derniers livres sont
consumés dans l'incendie du Capitole. Seules
deux pages échappent au désastre: protégées
magiquement par Tarquin (le seul humain, avec la
sibylle, qui soit capable de les lire), elles décrivent
le périple d'Orphée en Hadés. Les Mystéres les
récupérent. D'abord placées dans deux coffres
dorés, elles sont placées sous la statue d’Apollon
Palatin, puis transférées & Naples, dans la cha-
pelle Sansevero, ot elles resteront pendant prés
de quatre siécles, sombrant a nouveau dans I'ou-



fl_ bli. En 1980, un séisme d'une rare
-~ intensité ébranle la ville de Naples,

causant d'énormes dégéts. La cha-
pelle Sansevero n'est pas épargnée:
la stéle renfermant les deux coffres
sacrés s'ouvre d’elle-méme, et la
mémoire revient aux Mystéres qui les
récupérent aussitot. Le tremblement
de terre est interprété comme un
signe. Sans doute, le roi Tarquin, pri-
sonnier de I'Hadeés, a-t-il voulu mani-
fester sa colére en réveillant les forces
chthoniennes dont il est & présent le
maitre... et le captif. Les Mystéres pen-
sent a nouveau a un moyen de le libé-
rer. Ne parvenant toujours pas, et pour
cause, a déchiffrer les pages orphiques,
ils s'imaginent que les Nephilim, eux,
sauront trouver les moyens de le faire.
La Papesse est trés présente d Naples
dans les années 80. Les Mystéres met-
tent alors au point un ingénieux stra-
tagéme : lorsqu'un immeuble napolitain
ayant servi de planque aux Brigades
rouges est abattu en 1983 pour insalu-
brité et qu'on y découvre «incidem-
ment» une boite d'acier renfermant
d'étranges morceaux de palme, les Mystéres sont
certains que la Papesse va s'emparer du trésor...
et résoudre I'énigme. Hélas! Par un incroyable
coup du sort, le commissaire de police chargé
de I'enquéte est également un occultiste passion-
né. Le soir méme de la découverte, alors que les
envoyés de la Papesse alertés par la rumeur s'ap-
prétent a voler la boite, il s'introduit dans le com-
missariat et en subtilise le contenu, qu'il raméne
chez lui pour le dissimuler. Honteux, les Nephilim
de la Papesse font courir le bruit qu'ils ont récupé-
ré la boite... mais omettent de dire qu'elle est
vide. Pendant plusieurs années, ils vont jouer
avec les Mystéres un jeu de cache-cache inutile,
qui débouchera finalement sur leur départ de la
ville. Une fois encore, les Livres sibyllins ont dis-
paru dans la nature. En octobre 1997, le commis-
saire Capaldo, qui ne s'est jamais marié, décéde
d'un infarctus. Ses possessions sont vendues aux
enchéres. Parmi elles, les fragments abimés d'un
manuscrit incompréhensible, deux feuilles de
palme surgies de nulle part...

Adjugé, vendu...

Les PJ sont appelés & Naples par Philodéme, un
ami Nephilim de I'arcane de la Papesse. Philodé-
me se trouve étre le dernier adopté de I'Arcane Il
présent a Naples, et sans doute le dernier Nephi-
lim, @ moins que vous n'en décidiez autrement. Il
n'a pas voulu abandonner le combat qui opposait
les siens aux Mystéres de I'Orient; lorsque la nou-
velle d'une vente aux enchéres a caractére occul-
te est parvenue jusqu'a ses oreilles, Philodéme a
compris qu'il lui restait encore une carte a jouer.
La vente elle-méme a eu lieu la veille de l'arrivée
des PJ & Naples. En consultant la liste des objets
placés aux enchéres, les mystes ont eu l'intui-
tion que le commissaire Capaldo na pas fait que
distribuer des contraventions au cours de son
existence. [ls étaient loin, cependant, de se dou-
ter que les derniers fragments des Livres sibyllins
feraient leur réapparition de maniére aussi bru-

tale. Leur surprise de se voir distancés sur le fil
par un Nephilim qu'ils avaient alors pratique-
ment oublié n'en a été que plus grande. Plus rapi-
de, Philodéme est parvenu a mettre la main sur
les fameuses feuilles de palme... et s’est enfui
sans demander son reste, devinant que son coup
d'éclat n'allait pas tarder a lui apporter des ennuis.
Quelques heures plus tard, en effet, les mystes
étaient déja sur sa piste. Comprenant qu'’il était en
danger, Philodéme a contacté les PJ aussi vite
qu'il a pu, en leur demandant de le rejoindre a
Naples dés que possible. Il leur a donné rendez-
vous le soir méme & minuit, au centre de la place
Dante. Arrangez-vous pour faire comprendre aux
Nephilim que Philodéme est vraiment un trés bon
ami a eux, qui leur a déja rendu de grands services
(au besoin, changez son nom et remplacez-le par
celui d'un ami que les P] auraient déja rencontré
auparavant, pour peu que I'ami en question appar-
tienne a la Papesse). Par ailleurs, sa découverte
semble réellement d’une importance capitale.
«Venez vite, leur a-t-il dit au téléphone sur un
ton aussi angoissé qu'énigmatique. J'ai décou-
vert la porte des enfers...» Philodéme est pré-
sent a I'heure dite sur la place Dante, mais son
simulacre est gravement blessé : une auréole rou-
gedtre s'élargit rapidement sur sa poitrine. Il n'a
que le temps de remettre aux PJ une chemise car-
tonnée noire, avant de s'écrouler au sol, tandis
que dans une rue voisine retentissent des bruits
de pas pressés et des ordres criés en italien. «La
place..., gémit Philodéme, déja presque incons-
cient. Le Chant XXXIII. La pro... phé...» Ses yeux se
ferment. Les PJ doivent fuir au plus vite: arran-
gez-vous pour qu'ils se sachent trés vite en dan-
ger. Ils ignorent qui sont leurs poursuivants, et
combien ils sont, ce qui n'est pas fait pour les
rassurer. Faites-les se réfugier sous un porche ou
dans une église toute proche en attendant que le
danger soit passé. Lorsqu'ils se rendent compte
que la chemise a disparu, les mystes laissent écla-
ter leur colére et leur déception. Elle sera cepen-
dant de courte durée. Lorsqu'ils comprendront
que les précieux documents qu'ils recherchent
sont tombés aux mains de Nephilim, les mystes,
qui les ont poursuivi dans un premier temps dans
le seul but de les récupérer, reviennent a leur
tactique premiére : laisser faire les spécialistes, et
profiter de leurs découvertes le moment venu.

Elémentaire ?

Les Nephilim rentrent a présent dans une phase
d'enquéte, qui doit les mener vers l'antre de la
sibylle, a Cumes. La structure du scénario aban-
donne désormais toute linéarité. Laissez les jou-
eurs explorer les pistes qui s'offrent & leur sagacité
dans l'ordre qui leur convient, et contentez-vous
de les remettre discrétement sur les rails s'il
devient clair qu'ils partent dans une mauvaise
direction. Les mystes peuvent intervenir de temps
a autre. Limportant est que les PJ se sentent épiés,
suivis et menacés par des ennemis insaisissables
(vous pouvez procéder réguliérement a des jets
de Vigilance). Il est peu probable que les mystes
tentent quoi que ce soit contre eux. Une fois qu'ils
auront compris qui sont les personnages, ils se
borneront a les surveiller de loin pour mesurer
I'évolution de leurs progrés. Les éléments d'en-
quéte qui suivent, jusqu'au paragraphe Au bout du

tunnel, sont présentés dans un ordre aussi logi-
que que possible.

La place! La place!

Les derniers mots prononcés par Philodéme peu-
vent éventuellement mettre les P] sur la piste.
Sur quelle «place» leur avait-il donné rendez-
vous? La place Dante. Cela, sans doute, n'avait
rien d'un hasard. Se documenter sur Dante n’est
pas difficile : sa Divine comédie est en vente dans
toutes les bonnes librairies, et on trouve des
ouvrages consacrés a sa vie dans n'importe quel-
le bibliothéque. Deux choses peuvent intéresser
les PJ: dans le Chant I de I'Enfer, Dante rencontre
Virgile, qui se propose d'étre son guide : «tu ver-
ras les antiques esprits dolents qui chacun crient
a la seconde mort», lui dit-il. Voila qui pourrait
encore aiguiller un peu plus les Nephilim vers
cet expert en arts magiques (du moins est-ce ain-
si qu'il était percu au Moyen-Age). Le Chant XXXIII
du Paradis, mentionné par Philodéme, est encore
plus révélateur. On y lit notamment le passage
suivant: «Ainsi la neige se descelle au soleil; ain-
si au vent dans les feuilles légéres se perdait la
sentence de Sibylle». Il ne reste plus aux person-
nages qu'a faire quelques recherches en biblio-
théque pour s'apercevoir qu'une tradition locale
mentionne la présence d'une sibylle a Cumes, a
quelques kilométres de Naples.

Villa Floridiana

Cest dans cette splendide villa XIX', nichée au
cceur d'un vaste parc et située dans le quartier du
Vomero, que la vente aux enchéres des posses-
sions du commissaire Capaldo s'est déroulée. Il
suffit pour le savoir de consulter les journaux de
la veille. Munis de cette information, les Nephilim
ont le choix entre deux options. Les renseigne-
ments qu'ils recueilleront par voie légale ne les
méneront pas loin: le défunt était commissaire de
police, point. Les responsables de la vente ne
sont pas souvent disponibles, et se montrent de
toute facon peu coopératifs. En s'introduisant
clandestinement dans la villa et en fouillant un
peu partout (cela peut prendre une nuit entiére,
que vous pouvez émailler d'incidents divers pour
faire monter la pression, ronde nocturne, alar-
me, etc.), les PJ peuvent en apprendre un peu
plus: l'adresse du commissaire Capaldo, la liste
des objets mis en vente (reliques, ouvrages
anciens, antiquités a caractére ésotérique). Les
fragments des Livres sibyllins sont désignés sous
le terme de «manuscrit en grec ancien - incom-
préhensible».

Délit d’initié
Le commissaire Capaldo habitait un trois piéces
meublé dans un immeuble décrépit, & proximité
du Castel Capuano. Sa niéce Antonella, 32 ans,
avocate 2 Rome, est venue s'occuper de sa succes-
sion. Elle occupe l'appartement entre midi et le
début de soirée, mais passe ses nuits dans un
hotel voisin. Il est possible de lui parler, mais
cela ne sera pas trés utile : Antonella ignore méme
que son oncle s'intéressait a 'occultisme... Une
petite visite de 'appartement s'avére plus riche
d'enseignements. Le journal intime du commis-




@ Naples : Situde sur les rives de la
Méditerranée, en bordure d'une zone volcanique
forte de plus de cinquante centres éruptifs

(les champs Phlégréens, auquel ce scénario doit

son titre), 1a cité napolitaine, viche d'un passé grec
et trusque, est aujourdhui I'une des plus pauvres
d'Italie. Populeuse, affublée, peut-étre a raison,
d’une réputation de ville dangereuse et violente,
Naples w'en conserve pas moins un certain nombre
de monuments de prestige, témoins d'une histoire
aussi glorieuse qu'agitée.

@ Pouwzzoles : Cette ancienne colonie romaine
est surtout célébre pour son grand amphithéatre.
Elle veste un pole économique et touristique vivace
dans la région.

@ Lac d’Averne : Occupant le fond

d'un cratere presque circulaire d’1 km de diamétre,
o€ lac aux eaux denses et limoneuses s'est formé il y
a3800 ans, 4 la suite d'une éruption volcanique.

@ Cumes : La plus ancienne colonie grecque
d'Occident n'est plus aujourd'hui que I'ombre
d'elle-méme. On y trouve encore une acropole

et un temple de Jupiter.

saire est posé en évidence sur son bureau, ou
Antonella vient tout juste de commencer a le
feuilleter. Probléme: il est rédigé en italien. A
moins qu'un des Nephilim ne lise cette langue, il
faudra trouver un subterfuge pour en faire tra-
duire rapidement, et sans éveiller les soupcons,
les passages les plus intéressants. Litalien n'étant
pas une langue trés compliquée, les P] localise-
ront rapidement les paragraphes dignes d'atten-
tion. Dans le premier, daté de novembre 83,
Capaldo explique qu'il vient de mettre la main
sur des documents fascinants mais incompré-
hensibles (il omet de parler des circonstances de
sa trouvaille). Il a bien essayé de les faire traduire,
mais le résultat n'a ni queue ni téte (la traduction
en question se trouve au commissariat, au fond
d'une boite d'archives consacrée aux affaires de
mars 1952). D'autres passages mentionnent un
cambriolage («ils cherchaient quelque chose, cer-
tainement les feuilles de palme, mais dans quel
but?») et quelques visites nocturnes, aprés quoi
les références aux «feuilles de palme» s’estom-
pent, pour disparaitre ensuite tout a fait.

Quelqu’un parle-t-il
le gyec ancien ?

Déchiffrer les deux feuilles de palme manuscrites
(il n'y en avait qu'une au départ, mais elle s'est bri-
sée en son milieu) doit rester la préoccupation
premiére des Nephilim. Si I'un d'entre eux lit le
grec ancien, les PJ ont beaucoup de chance: cela
leur évitera d'avoir recours a un traducteur et de
s'attirer par |a méme des ennuis supplémentaires
(les Mystéres essayeront dés maintenant de s'em-
parer de la traduction, mais ils échoueront. De

toute facon, ils ne pourraient rien en faire). Si
personne ne lit le grec, il faut dénicher quelqu'un
capable de le faire. Le plus simple reste encore de
s'adresser a un professeur d'université... ou de
s'introduire clandestinement dans le commissa-
riat ou travaillait Capaldo pour mettre la main
sur sa traduction (encore faut-il savoir qu'elle se
trouve la et étre capable de lire I'italien). Une fois
en possession d'une traduction digne de ce nom,
les Nephilim s'apercevront qu'ils sont seuls a étre
capables de la comprendre. Ce passage des Livres
sibyllins a été protégé magiquement par Tarquin
le Superbe, et seul un étre magique est désor-
mais capable d’'en saisir le sens: les mortels n'y
voient qu'une suite de mots incohérente, et
dénuée de toute signification. Cependant, méme
«intégré», le texte reste obscur. Il est fait réfé-
rence au lac d’Averne, 4 Orphée, aux Enfers, et au
moyen d’y pénétrer... et d’en sortir. Seule la sibyl-
le pourra aider les Nephilim & se servir de ces
indications. Encore faudra-t-il la trouver!

Perquisition
au commissariat

Une discréte visite au commissariat apprendra
aux PJ quelques éléments nouveaux. Ils pourront
retrouver la traduction de Capaldo moyennant
un ou deux jets de Découvrir. En fouillant dans les
archives, ils connaitront les circonstances de la
perquisition effectuée dans I'immeuble abattu:
I'édifice en question a servi de planque aux Bri-
gades rouges. Parmi les objets récupérés sur pla-
ce, la bofte en acier contenant le morceau de pal-
me manque a I'appel. Elle a été rayée d'un coup de
correcteur, mais on en devine encore les lettres.
La déposition d’'un témoin (en fait, un Nephilim de
la Papesse arrivé trop tard) a également été glis-
sée dans le dossier, mais elle est si banale et inin-
téressante qu'on se demande qui, du policier ou
du témoin, a appris quelque chose au terme de
I'entrevue. Un dernier élément attire l'attention
un ouvrage d'histoire consacré aux rois légendai-
res de Rome a été ajouté au crayon a la liste des
objets retrouvés. Cette piste «toute préte» était
destinée par les Mystéres a la Papesse. Aux PJ de

I'emprunter: le lien entre Tarquin le Superbe,
abondamment mentionné dans le livre, et la sibyl-
le de Cumes, ne sera pas difficile a établir.

«Virgile,
le long du mont
qui soigne les ames »

Le poéte latin n'a pu connaitre la sibylle person-
nellement, car il est né bien aprés qu'elle ait dis-
paru; mais le passage qu'il lui consacre dans I'E-
néide est le plus fidéle témoignage que les PJ
puissent trouver de son existence. On y apprend
notamment que la sibylle rendait ses oracles sur
des feuilles, qu'elle vivait a Cumes, prés du lac
d’Averne (décrit comme une porte vers les enfers),
et qu'on pouvait la rencontrer au cceur d'un laby-
rinthe souterrain percé de cent galeries. Certaines
informations sont fausses: la sibylle n'était pas
vierge, et ses prophéties, a 'époque de Cumes,
n'avaient déja plus rien de valide. Mais elles
devraient décider les P] a se rendre & Cumes, si ce
n'est pas déja fait.

Au bout du tunnel

Lantre de la sibylle se trouve a Cumes, prés de
l'acropole. C'est une galerie longue de plus de
cent métres, percée de douze petits corridors
latéraux qui s'ouvrent sur la colline pour laisser
entrer la lumiére. Le vestibule qui termine le cou-
loir principal est bordé de deux banquettes tail-
lées a méme la pierre. Bien entendu, plus de tra-
ce de la sibylle en ces lieux, et pas plus & Cumes,
ou les habitants parlent d’'une «jolie légende».
Pourtant, la prophétesse est bien 13, et les Nephi-
lim le sauront s'ils passent en vision-Ka. Une peti-
te niche a été percée sous I'une des deux ban-
quettes, a l'exacte verticale d'un nexus de champs
magiques. Quiconque cherche a cet endroit et
réussit un jet de Découvrir met a jour un petit
mécanisme d'ouverture. N'hésitez pas a mettre les
PJ sur la voie s'ils hésitent trop : la banquette en
question sonne légérement creux. Une fois la
niche ouverte, on découvre une bouteille d’envi-



ron cinquante centimétres de long. Une étrange
créature ratatinée mais apparemment vivante (la
lumiére lui blesse les yeux) est empri-
sonnée a l'intérieur. Un homoncule?
Vous pouvez laisser les PJ jouer avec
cette idée, mais le fait est que la sibylle est une
humaine. Communiquer avec elle va s'avérer
malaisé, car elle ne parle que le latin et le grec
ancien. La encore, des parades sont possibles
(enregistrer ce qu'elle dit et le faire traduire),
mais gare aux indiscrétions et aux pertes de
temps! De fait, la sibylle est loin d’avoir toute
sa raison. Elle ne désire qu'une chose : se venger
de Shamash, le Selenim qui, selon elle, se trouve
a l'origine de tous ses malheurs. Une question
revient toujours dans le discours sans suite de
cette prophétesse défigurée par vingt-cing siécles
d'immortalité : Tarquin est-il toujours «en bas»?
Les PJ auront beaucoup de mal a lui répondre, si
tant est qu'ils comprennent vaguement de quoi
parle la sibylle. Cette derniére leur demande
alors une peinture du lac d’Averne. Elle est trop
fréle, trop vieille, trop craintive encore pour sor-
tir & I'air libre. Les Nephilim peuvent ressortir
pour prendre une photographie du lac, qui rem-
placera avantageusement un tableau. En la

voyant, la sibylle explique en sifflant que «rien

n'a changé» et que par conséquent, «le démon

est toujours la». Elle raconte alors son histoi-

re, une histoire confuse, pleine de colére, de

confusion et de ressentiment. Elle révéle aux
Nephilim qu’elle est l'auteur des feuillets qui
sont en leur possession (s'ils lui montrent, ce
qu'ils seraient stupides de ne pas faire), et qu'el-
le seule peut leur indiquer «le chemin qui méne
aux enfers». A partir de cet instant, les PJ ont plu-
sieurs possibilités: abandonner la sibylle a son
sort (et la remettre dans sa cachette?) ne serait
pas trés glorieux. Ils peuvent 'emmener avec
eux au lac d’Averne (en prenant bien soin de

Pour Nephilim
| e
P La sibylle

Il n’en reste qu'un petit corps ratating,
I mais immortel, un Ka-Soleil atténué,
et une charge de Lune noire suffisante

pour la faire durer encore quelques siécles.
I Elle est trés au-dela de tout ce que

les Nephilim pourraient lui faire.

I » Shamash

Shamash a établi son royaume magique

I il y a si longtemps qu'il peut &tre considéré I
comme l'un des Selenim les plus puissants
ayant vécu sur cette terre, bien qu'il n'ait

I jamais interagi avec le monde des humains. I
Son royaume (le reflet de ce que pouvait
étre Cumes il y a 2500 ans, soit une féerie

I de temples et de monuments gréco- I
romains) est devenu I'extension directe
de ses pouvoirs: il dispose de plusieurs

I simulacres, son favori étant celui d'un jeune I
éphébe grec, dont la sibylle est tombée
amoureuse il y a vingt-cing siécles.

I Toute confrontation directe avec Shamash I
serait pure folie: la magie des Nephilim

I ne l'affecte pas, et il est sur son territoire. I

recouvrir la bouteille d'un drap opaque, pour lui
épargner la lumiére du jour)... ou tergiverser
assez longtemps pour que les Mystéres, toujours
sur leur piste, prennent les choses en main. Dans
ce cas, les mystes s'emparent eux-mémes de la
sibylle pour la forcer a les mener en enfer, ot se
trouve toujours leur monarque. Dans les deux
derniers cas, les Nephilim vont donc devoir des-
cendre en Hadés, soit avec la sibylle, soit a sa
recherche.

Sur les traces d’Orphée

Si les P] pénétrent en premier dans I'Hadés, ils
seront suivis de prés par les mystes; dans le cas
contraire, c'est eux qui se trouveront a leur pour-
suite. Peu importe de toute fagon: I'Hadés, dont
une description détaillée vous est fournie dans
Les Mystéres, est un endroit extrémement dange-
reux pour des Nephilim. Fort heureusement, I'en-
droit ou est enfermé Tarquin n'est que I'anti-
chambre de ces terres infernales. On y accéde en
se rendant en barque au centre du lac d’Averne et
en récitant la formule appropriée, formule connue
de la seule sibylle, mais qu'elle sera bien forcée,
d’une fagcon ou d'une autre, de psalmodier. Aus-
sitdt, un tourbillon d’écume apparait a la surface
du lac, et la barque sombre avec ses occupants
dans ce qui semble étre un gouffre sans fond.
Lorsque les passagers reviennent a eux, ils sont
étendus sains et saufs sur les rives d’'un immen-
se lac souterrain. Leur embarcation, intacte, est
échouée a leurs cotés. Partout, ce ne sont que
fontaines et piliers d'orichalque, créatures trans-
lucides rampantes et grouillantes, végétaux et
champignons surréels dont les spores, flottant
dans l'air immobile et saturé de noirceur, créent
autour des visiteurs d'étranges hallucinations.

Pas besoin ici de lumiére: les choses et les étres
luisent d'une clarté blafarde et malsaine. Des
corps de Nephilim ou d’humains démembrés
gisent & méme le sol, ou flottent a la surface de
riviéres métalliques. Le silence, a peine troublé
par des hurlements lointains, est rendu plus
pesant encore par I'immensité des lieux. Laissez
les personnages se perdre dans ce dédale cyclo-
péen suintant le mal et la douleur. Aprés quel-
ques heures d'errance et de rencontres plus ou
moins déplaisantes (a votre discrétion), ils finis-
sent par retrouver la trace de Tarquin. Le vieux
roi, devenu lui aussi immortel suite a un pacte
passé avec un Titan oublié, a conservé la vigueur
de sa jeunesse (et ne sait pas que le Titan a pris
soin d’assortir le marché de certaines condi-
tions). Mais désespéré, vaincu par la folie et
la lassitude, il s'est laissé enchainer comme
Prométhée a une roche indestructible, suppliant
des daimons de venir le torturer une fois par jour
pour l'aider a se souvenir du temps qui passe.
D'une facon ou d'une autre, Tarquin sera libéré, et
seules les indications de la sibylle pourront lui
permettre de regagner la surface. Espérons que
les P] ne seront pas restés trop loin en arriére a ce
moment-1a s'ils veulent eux aussi revoir la lumié-
re du soleil....

« Et par 1a nous sortimes,
a revoir les étoiles »

La fin de ce scénario est bien entendu totalement
ouverte. Si les PJ délivrent eux-mémes le roi Tar-
quin, les mystes tenteront de les supprimer ou de
les laisser pourrir en Hadés. Une fagon pour les
Nephilim de retourner la situation a leur avanta-
ge serait de faire intervenir Shamash: les Mys-
téres ignorent tout, en effet, de son existence, et
le simple fait de quitter I'Hadés risque de mettre
son royaume magique (qui flotte au-dessus du
lac) en grand péril. Encore une fois, seule la sibyl-
le sait comment contourner 'obstacle puisqu'a
la base, c'est I'existence méme du royaume qui
empéche Tarquin de sortir.

Les données du probléme sont simples:

@ Tarquin veut quitter I'Hadés cofite que codte. II
ne sait pas que son immortalité prendra fin dés
qu'il posera un pied dehors et qu'il tombera en
poussiére en quelques minutes...

@ Shamash est toujours épris de la sibylle, ou
du moins de son souvenir. Mais il attaquera qui-
conque menacera son royaume.

@ Les Mystéres voudront se débarrasser de la
sibylle et des PJ une fois leur monarque tiré d'af-
faire.

@ La sibylle nourrit & I'égard du Selenim un sen-
timent fait d’'amour, de haine et d'incompréhen-
sion mélés.

@ Les Nephilim ont beaucoup a gagner dans cet-
te aventure : lorsqu'il est descendu en Hadés, Tar-
quin a emporté avec lui le trésor d’un initié du 7°
degré (artefacts nephilim volés par les mystes,
focus antiques, etc.). De plus, il est permis de
penser que la sibylle, si elle survit, pourra rendre
par la suite de grands services aux PJ.

A vous - et & eux - de conclure.

Fabrice Colin et Stéphane Marsan
illustration : Emmanuel Roudier




Un scénario Casus Belli pour

JTAR WARS

< Elle »

Ce scénaris s adresse a
wh growpe d'indépendants
expérimentés, majoritairement

sensibles a la force ot possédant A\
un vaissean spatial. La présence d'wn Jeds

/e
‘f.l'“ b

de faible nivean au sein du groupe peut, par aillewrs, étre un avantage. L épsque imparte peu.
Le supplément « Gracken’s threat dossier » peut étre utile, sans étre indispensable.

Avertissement

Ce scénario posséde une trame trés libre a
partir du moment ou les personnages se
posent sur la planéte Shira. Attendez-vous &
devoir improviser. De plus, l'aventure repose
essentiellement sur I'angoisse et la paranoia. Il est
indispensable de faire graduellement monter la
tension. Pour cela, hésitez pas a faire agir «Elle»
comme bon vous semble, quitte & modifier ses
caractéristiques et pouvoirs si besoin est. De plus,
une petite musique de fond du genre BO de Full
Metal Jacket ainsi qu'une petite lumiére glauque
(1) vous faciliteront grandement la vie, surtout si
vous jouez la nuit...

Episode 1

REEHEREHE PAP

Lancement!

Astroport de Mos Eisley, un beau matin. Tout
est calme. Les personnages attendent la clas-
sique inspection des douanes avant de pouvoir
enfin prendre un peu de bon temps en ville. Et,
pour une fois, ils patientent sereinement. La
derniére cargaison transportée était tout ce qu'il
y a de plus légale et aucun incident notable
n'est survenu durant le voyage. Ca change de
d'habitude...

Sur le quai d’appontage voisin, ils entendent sou-
dain des éclats de voix.

(1) au sens premier du mot:
verdadtre.

«Pas question, capitaine! Pas un crédit de plus! Je
vous ai payé sur Coruscant et vous avez méme eu
une rallonge lors de notre escale sur la Cité des
Nuages!...

— Trés bien, ma p'tite dame! Si c’est comme c¢a,
pas question de quitter ce trou a rats! Z'allez moi-
sir ici longtemps, j'vous I'dis!

— Monstre! Considérez-vous comme renvoyeé!
Les premiers imbéciles venus feront beaucoup
mieux I'affaire que vous et votre tas d'ivrognes...
— A bientét, poulette! Et n'oubliez pas les 2500
crédits...»

Au moment ou arrivent les officiers de la douane,
une jeune femme passe devant eux, |'air furieuse.
Elle transporte avec peine une lourde caisse,
Quelques heures plus tard, a la cantina. Les PJ
prennent (plus ou moins tranquillement) du bon
temps. Toussotement discret. La jeune femme
entr'apercue a l'astroport, s'assied a coté d'eux.
«Excusez-moi messieurs. Puis-je vous offrir un
verre? Je me présente, Lauréna Tylers. Excusez
mon audace, mais je suis de passage ici et je
recherche un équipage pouvant m'aider a retrou-
ver mon pére. J'ai de quoi payer, vous savez...
C'est le barman qui m'a conseillé de m'adresser a
vous. Il parait que vous étes les seuls a ne pas
craindre Vangar... Oui, cet ignoble individu que
j'ai engagé et payé d'avance refuse de repartir si
je ne lui donne pas une rallonge. C'est bien enten-
du hors de question, un contrat est un contrat...
Mon pére? Oh, mais je sais ot il se trouve! Sur
une petite planéte de la bordure extérieure, située
a I'écart de toutes les routes spatiales, Shira. Voi-
ci les coordonnées. Ce qu'il fait la-bas? Et bien,
voyez-vous c'est un archéologue de renommée
galactique, qui travaille a I'université de Corus-
cant. Il est allé étudier les ruines d'une trés
ancienne civilisation, repérées par un droid-son-
de qui cherchait une base rebelle, je crois. Je n'ai
plus de nouvelles de lui et de ses cing compa-
gnons depuis six mois, je m'inquiéte... Alors c'est
d’accord, vous m'accompagnez?... 5000 crédits

par personne vous conviennent-ils?... Parfait,

alors a demain...»

Au boulot ?

Les PJ n'ont rien & faire en ce moment, les affaires
sont calmes et 5000 crédits représentent une
somme qu'il serait stupide de refuser. De plus,
I'histoire de Lauréna est tout a fait véridique et
peut aisément étre vérifiée via I'holoréseau en
interrogeant la base de I'Office des explorations
planétaires : le professeur jonas Tylers y a bien
demandé (et a obtenu) une autorisation de fouil-
les. Quant a Shira, peu de renseignements per-
mettent de s'en faire une idée. Elle est effective-
ment recensée aux coordonnées indiquées et son
environnement peut plus ou moins étre qualifiée
«d'amazonien». Bref, tout semble correct.

Reste un petit probléme : Vangar n'aime pas beau-
coup que 'on vienne lui couper 'herbe sous les
pieds. N'étant pas particulierement fin en affaires,
il proclame partout haut et fort que le premier qui
accepte de transporter Lauréna est un homme
mort. Prévoyez donc une petite entrevue dans
une ambiance musclée et virile, suivie d'un départ
quelque peu mouvementé du quai d'embarque-
ment. Basez-vous sur la rencontre entre Solo et
Jabba dans la version longue de La guerre des
étoiles. C'est dans les vieux pots que I'ont fait les
meilleures soupes...

Episode II

SHIRA
-

Cap sur Shira

Sept semaines d’hyperespace plus tard, le vais-
seau émerge non loin d’un petit systeme solaire.




Une étoile de type ], cing petites planétes, dont
une, la troisiéme, posséde une atmosphére res-
pirable. Il s'agit de Shira. Une analyse rapide de
I'environnement permet d’obtenir les indications
fournies dans l'encadré ci-contre.

Un usage un peu plus pointu des senseurs et des
spectrographes permet de localiser un vaisseau,
posé aux abords d’un petit campement consti-
tué de trois baraquements préfabriqués, non loin
d'un canyon. Par ailleurs, les senseurs ne relé-
vent aucune activité du type exploitation minié-
re ou base militaire. Bref, rien de bien passion-
nant, si ce n'est que personne ne répond aux
multiples appels radio lancés par Lauréna...
Conciliabule. Quand atterrir? La nuit va bientot
tomber dans la région ou se trouve le campe-
ment. Pour Lauréna, la question ne se pose méme
pas. Impatiente de retrouver son pére, et en
méme temps trés inquiéte du silence radio, elle
exige un atterrissage immeédiat.

Le campement

Le vaisseau se pose sans encombres aux cotés
d’une petite navette corélienne. Pas la moindre
lumiére, pas le moindre signe de vie. La nature
commence a recouvrir I'espace dégagé par I'ex-
pédition. Seules quelques portes a moitié dégon-
dées claquent au moindre courant d'air. 'am-
biance est sinistre a souhait, renforcée par I'éclat
blafard d'une lune épisodiquement voilée par de
sombres nuages et par les bruits étranges de la
jungle. Une exploration sommaire des lieux peut
étre entreprise a la lumiére des torches. Quel-
ques instants plus tard, il faut bien se rendre a
I'évidence: le campement est abandonné depuis
longtemps. Seuls quelques animaux sauvages
semblent y vivre encore.

Tout aussi étrange, le vaisseau. Sa rampe d'ac-
cés est entrouverte et l'intérieur porte de mul-
tiples traces de lutte. Tout est détruit, comme si
quelqu'un s’était fanatiquement acharné a empé-
cher tout décollage. Assis dans le siége du pilote,
devant une console tout aussi fracassée que le
reste, un homme au regard vide, engoncé dans
une combinaison spatiale. Il est mort, victime
d’au moins cinquante fractures et de diverses
hémorragies. Prés des moteurs, deux autres
cadavres. Pas la moindre trace de tirs de blaster.
Emoi, puis relatif soulagement de Lauréna. Son
pére n'est pas parmi les morts. Que s'est-il passé?
Mystére!

En sortant du vaisseau, un jet de Perception
moyen permet d’entrevoir fugitivement une
ombre a I'orée de la forét. Une éventuelle pour-
suite ne donne rien, la végétation devient rapi-
dement trop dense et 'obscurité trop importante.
Il n'y a rien de plus a faire, sinon aller dormir...
Dans la nuit, les personnages sensibles a la Force
se réveillent en sursaut, hurlants, moites de sueur.
Tous, a quelques détails prés, ont «révé» de la
méme chose: une jeune femme vétue d'une
longue robe noire fuit éperdument en appelant a
l'aide. Une horde grondante la poursuit, se rap-
prochant rapidement. Elle se terre derriére un
rocher, apeurée. Un gigantesque individu, res-
semblant comme deux gouttes d’eau a un Preda-
tor, se dresse au-dessus d’elle et lui plonge une
lance dans le cceur avec un rugissement de
triomphe. Fin du réve.

Le secret de Shira

En fait, tout remonte & une centaine d'années,
lorsqu'un pirate a volontairement crashé son vais-
seau sur la planéte. Motif de cette apparente folie:
«Elle», une Sombre Sceur de la Nuit embarquée
clandestinement a bord lors d'une bréve escale
sur Danthomir (voir le roman Le mariage de la
princesse Leia et le supplément Cracken'’s Threat
Dossier pour plus de détails). Découverte, elle a
utilisé ses pouvoirs pour manipuler I'équipage.
Profitant d'un instant de distraction de sa part, le
capitaine a repris ses esprits et a programmeé 'or-
dinateur de bord afin de détruire a jamais cette
monstruosité. Hélas, «Elle» a survécu au crash,
mais dans quel état... Il lui a fallu des années et
toute sa magie pour enfin envisager sereinement
sa situation. Ignorante de tout ce qui a trait 4 la
mécanique, elle ne peut réparer le vaisseau. De
plus, ses blessures exigent qu'elle absorbe pério-
diquement le fluide vital d'un individu. Pour cela,
elle s'est fait passer pour une déesse aupreés des
K'aargs, une race autochtone a I'aspect effrayant,
vivant dans de petites structures claniques. Peu
évolués (avec une civilisation troglodyte et un
niveau technologique type début de I'Age du
Bronze), les K'aargs ne sont pas fonciérement bel-
liqueux. Reste que l'on ne survit pas dans un
environnement amazonien sans quelques talents
guerriers, des meeurs assez rudes et une réelle
capacité d'adaptation.

Peu a peu, «Elle» est devenue une déesse sangui-
naire a qui ils font réguliérement des offrandes.
Pour des raisons pratiques, elle ne tue pas ses
victimes mais les transforme en «zombies» qu'el-
le peut contréler psychiquement. Ces « Elus de la
déesse» dirigent maintenant presque toute la
population k'aarg.

La-dessus, Jonas Tylers et son équipe se posent
sur Shira et commencent a explorer les ruines
d’une cité vieille de plusieurs milliers d'années,
construite par les lointains ancétres des K'aargs.
«Elle» tient enfin le moyen de quitter Shira! Aprés
quelques jours d'observation, elle utilise ses pou-
voirs pour influencer les réves des membres de
I'expédition. Le professeur, en bon scientifique
qu'il est, refuse de croire au «délire» de ses com-
pagnons, d'autant que lui-méme ne réve pas (et
pour cause, il n'est pas sensible a la Force). Peu a
peu, le climat se détériore. Des K'aargs sont aper-
cus a plusieurs reprises. Et toujours ces cauche-
mars obsédants, réduisant peu a peu la volonté
des plus déterminés...

Reste que «Elle» n'a pas que des fidéles parmi les
K'aargs. Un petit groupe commence méme a en
avoir sérieusement assez de cette déité sangui-
naire. Ils ont quitté les clans et sont devenus des
nomades, fuyant le courroux des prétres. Obser-
vant discrétement I'expédition, ils ont vu des pro-
diges extraordinaires ayant pour nom foreuse a
plasma, tige lumineuse, détonite, radio, etc.
D'autres dieux! Un soir, ils enlévent Jonas. La pri-
se de contact est difficile, mais bénéfique. Il
apprend l'existence de la «déesse», sépare la
légende des faits, et en arrive a la conclusion que
la sorciére ne doit pas quitter la planéte. Il retour-
ne aussitot auprés de ses collégues afin de les
prévenir du danger.

Trop tard! La disparition du professeur accroit
encore la paranoia des autres membres de I'expé-

hira

Type : Terrestre.

Atmosphere : Type | (respirable).
Hydrosphere : Humide.

Gravité : Standard.

Terrain : Jungle amazonienne.
Longueur du jour : 35 heures standards.
Longueur de I'année : 400 jours locaux.
Races : Multiples formes de vie, selon les senseurs.
Astroport : Aucun (une piste rudimentaire
prés du campement du professeur).
Population : Non recensée.

Gouvernement : Inconnu.

Niveau technologique : Inconnu.
Importations/exportations : Néant.
Systemae : Shira.

Etoile : Shira (jaune).

dition. En quelques heures, ils tombent les uns
apreés les autres sous la domination de la sorcié-
re. Il est temps pour elle de donner corps aux
réves. Faisant mine de fuir, elle apparait non loin
des ruines, quelques «zombies» a ses trousses.
Deux membres du groupe se portent aussitot a
son secours tandis que les trois autres préparent
le vaisseau pour un décollage en catastrophe.
Jonas et ses nouveaux alliés arrivent sur ces entre-
faites. Les K'aargs montent a bord, tuent I'équi-
page et détruisent tout ce qu'ils peuvent. Jonas,
de son coté, affronte courageusement la sorciére.
11 la blesse sérieusement d'un coup de blaster, et
I'oblige a battre en retraite, tandis que ses com-
pagnons doivent encore affronter les deux autres
archéologues, devenus totalement fous. Le pre-
mier a la nuque brisée, I'autre la téte écrasée.
Depuis, «Elle» et Jonas se livrent une guérilla
sans merci...

Les jours suivants

La nuit est plutét courte. Dés I'aube, Lauréna
réveille les P et entreprend d’explorer systéma-
tiquement le campement et le site des fouilles.
@ Dans les batiments, tout ce qui pouvait étre
utile a mystérieusement disparu. Il n'y a pas la
moindre trace de vivres, pas le moindre médica-
ment. Méme les générateurs portables se sont
volatilisés. Paradoxalement, les moyens de com-
munication sont toujours la, fracassés. Un jet de
Mécanique difficile permet de récupérer une par-
tie du journal de l'expédition. Son audition permet
d’apprendre que I'expédition se présentait sous
de bons auspices, malgré quelques problémes psy-
chologiques chez certains des membres (les réves).
A plusieurs reprises, il est fait mention des
K'aargs, des «@étres monstrueux qui rodent dans la
jungle». Au dernier jour d'enregistrement, le pro-
fesseur disparait. Les recherches ne donnent rien.
Son premier assistant décide de partir le lende-
main pour chercher des renforts... et la bande
s'arréte la.

@ Dans le vaisseau, une caméra automatique a
enregistré la scéne suivante: trois hommes revé-

Fonction : Planéte venant d'éfre officiellement découverte.




Ile, Jonas et les PJ

«Elle » @ bien entendu 6t immédiatement
prévenue de a présence des PJ. Aprés avoir tenté
de rééditer le coup de 1a jeune femme en détresse,
elle a utilisé son pouvoir d'Ouverture d'esprit.
Ainsi dong, ils cherchent Jonas, son ennemi.

Qua cela ne tienne, ils vont le retrouver !

Elle se prépare a utiliser sa Métamarphose,

¢t soigne sa mise en scéne en jouant a fond sur

la xénophobie latente que tout étre porte en lui.
Tonas, quant & lui, vient tout juste d'étre préveny
de I'arrivée des pevsonnages, son petit groupe
etant obligé de se déplacer sans cesse.

Il avance maintenant a marche forcée
dans leur dirvection afin d'éviter le pire...

tent des tenues spatiales. Ils procédent fébrile-
ment aux préliminaires d'un décollage. Soudain,
six étres monstrueux surgissent. C'est une véri-
table boucherie, suivie d'une destruction acharnée
et méthodique du vaisseau.

® Sur le chemin menant aux fouilles se trou-
vent deux tombes. Elles contiennent les deux
autres membres de l'expédition. Cause de la
mort: nuque brisée pour I'un, crane en bouillie
pour l'autre.

® Le site des fouilles est une gigantesque cité
troglodyte située dans un profond canyon. On y
trouve du matériel éparpillé en plusieurs
endroits. En explorant les salles, on finit par
tomber sur une piéce contenant une porte

murée et dissimulée (Perception difficulté 20 pour
la localiser). Elle s'ouvre en pivotant dans un
insupportable crissement (VIG difficulté 50,
cumulable sur plusieurs rounds) et donne sur un
dédale de passages condamnés. Il faut deux jours
de travail acharné pour les explorer a fond. Ins-
pirez-vous de l'architecture des pyramides pour
décrire I'endroit. Ce tombeau n'a aucun intérét, Il
est surtout destiné a vous donner le temps.de
faire monter I'ambiance en accentuant les cau-
chemars, qui tournent en majorité autour des
K'aargs, de plus en plus sanguinaires et répu-
gnants, mais aussi des malheureux membres de
I'expédition. Les PJ se sentent sans cesse observés.
Vous pouvez aussi faire intervenir quelques pré-
dateurs affamés ou organiser quelques petits
accidents pouvant s'expliquer trés (trop?) facile-
ment. Enfin, n'oubliez pas que Shira n'est pas par-
ticuliéerement un paradis. Le climat y est lourd et
humide, la topographie du terrain est un mélange
de jungle impénétrable et de marais, les mousti-
ques sont extrémement voraces, de subites fié-
vres malignes peuvent se déclencher, I'eau n'est
pas potable, etc.

Lorsque vous sentez que les PJ sont «& point»,
faites-leur découvrir une nécropole. Selon Lau-
réna, les momies entassées ici sont les ancétres
des monstrueux assaillants vus sur les bandes
du vaisseau. De la & penser qu'il s'agit d'un lieu
sacré qu'il aurait mieux fallu ne pas profaner...

Episode III

PAPA !
— -

Un revenant...

Sixieme jour. La nuit va bientot tomber. Soudain,
le long d’'une créte, un homme court en hurlant au
secours, poursuivi par une meute vociférante.
Un cri. Lauréna. Elle vient de reconnaitre son
pére. Pas une minute a perdre. Mettez la pres-
sion sur les joueurs. Exigez d'eux des décisions
rapides, des informations précises et considérez
que tout ce qui est dit autour de la table est exécu-
té. Il est essentiel de provoquer un climat d'affo-
lement.

La lutte contre les K'aargs est étonnamment bré-
ve. Si un ou des joueurs tiquent, faites mine de ne
pas avoir entendu et enchainez sur une course
éperdue, d'autres K'aargs surgissant des crétes.
Cavalcade vers le vaisseau. A ce moment précis,
apparition d'un autre Jonas accompagné d'autres
K'aargs, qui reconnait immédiatement sa fille.
«Lauréna!». Instant de flottement. Toute person-
ne regardant «Elle» a ce moment doit effectuer un
jet de Perception difficulté 20 (15 pour ceux qui
ont mis en doute I'attaque des zombies) pour
entrevoir un léger flou autour de son corps.
«Elle» reprend immédiatement ses esprits. «C'est
un piége, crie-t-elle, une illusion que ces étres
ont la faculté de lancer!». La sorciére se précipi-
te alors, apeurée, derriére le vaisseau, comme
pour se protéger. Jonas, quant & lui, comprend
que la situation est désespérée. Il continue a
s'adresser a sa fille tout en courant, évoquant
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des souvenirs d'enfance. «Elle» comprend dés
lors que tout est perdu. Se dévoilant, elle utilise
ses pouvoirs pour s'enfuir tandis qu'un furieux
combat s'engage entre les K'aargs loyalistes et
les renégats, avec des P] débordés et probable-
ment déboussolés, voire plus ou moins sous
influence, au milieu.

... Un répit...

«Elle» s'étant enfuie (truquez sa fuite, au besoin),
le combat tourne finalement en faveur de Jonas et
de ses rebelles. Calme plat aprés la tempéte. Expli-
cations détaillées des événements. Ainsi donc,
les K'aargs ne sont pas si redoutables! En revan-
che, il est évident que la sorciére représente une
menace, et qu'il faut la détruire avant que les
K'aargs ne reviennent en force ou que I'un des P)
ne succombe encore a ses pouvoirs. Et pour cela,
une seule solution : une attaque en régle de son
repaire, une série de cavernes non loin du plus
gros village troglodyte des K'aargs, a environ 20
kilométres au nord. Il est cependant probable
que les loyalistes vont s'y retrancher solidement.
Les quelques jours qui suivent peuvent donc étre
mis a profit pour recenser les moyens disponibles
et permettre I'initiation des K'aargs aux armes &
rayons. Par ailleurs, des espions apportent de
nouvelles informations.

«Elle» s'est bien réfugiée dans son temple fortifié.
Celui-ci est situé a mi-hauteur d'une falaise enca-
drée par deux montagnes, percées d'un étroit
défilé ou jadis coulait une riviére. L'accés de ce
défilé est protégé par deux «donjons» défendus
par environ trente K'aargs chacun. En revanche, le
temple n'a qu'une entrée, un escalier étroit, moi-
tié en pierre moitié en bois, qu'il est assez facile
de protéger ou de détruire. Enfin, et c'est 1a le
plus inquiétant, «Elle» a fait construire son tem-
ple en édifiant un barrage en haut de la falaise,
afin d'assécher le défilé. Il lui suffit de détruire ce
barrage pour que I'eau envahisse & nouveau son
ancien lit, rendant ainsi la forteresse totalement
inexpugnable.

Quant a une attaque aérienne avec le vaisseau, a
moins d'avoir un Skywalker comme tireur et une
chance digne d'Indiana Jones, autant ne pas y
penser, car le réseau de cavernes est trés étendu...
Quoi qu'il en soit, il va bien falloir établir un plan
d'action.

... 6L UM nouveau venu

La-dessus se produit une derniére petite chose qui
devrait beaucoup inquiéter les personnages : les
agressions psychiques cessent brusquement.
Pourquoi? Nouveau mystére.

En fait, «Elle» n'a plus aucune raison de s'inté-
resser aux personnages. Un autre navire vient de
se poser sur la planéte, non loin de sa forteresse.
A son bord se trouve I'ami Vangar, qui n'a pas
digéré I'affront de Tatooine. Le temps de reconsti-
tuer un équipage valable et de renforcer son bti-
ment, et le voild, empli de haine et de vengeance.
«Elle» a bien entendu utilisé de nouveau ses pou-
voirs. Vangar est depuis persuadé qu'il s'agit de
I'unique survivante de I'expédition Tylers et que
ce dernier, ayant découvert un incroyable trésor,
a tué ses anciens compagnons avant de préve-
nir sa fille.



Episode IV

A UATTAQU

\/__——
Action!

Laffaire se présente assez mal, méme si les PJ
ignorent encore la présence de Vangar sur la pla-
néte. Fort heureusement, de nombreux clans
rejoignent peu a peu l'insurrection, pour un total
de prés de deux cents K'aargs pressés d’en décou-
dre et de chasser définitivement la fausse déesse.
Un vieux K'aarg apporte par ailleurs des rensei-
gnements forts intéressants. Il y aurait un autre
acces a la forteresse, sur une petite ile située au
milieu du bassin de rétention du barrage...

Quel que soit le plan d'attaque envisagé par les PJ,
gérez les événements au fur et & mesure, sans
hésiter a faire spectaculaire. Vangar n'agira qu'en
dernier recours, a la facon d'une arme secréte.
Toute entiére a sa prise de contact avec le pirate,
«Elle» n'a méme pas pensé a utiliser le barrage
comme arme défensive. Cependant, dés lors qu'il
devient évident qu'elle perd la partie, la sorciére

o

Pour Star Wars

P Lauréna Tylers

et tétue comme un bantha.
Tout a 2D sauf Etudes (archéologie) 6D,
I Races extraterrestres 5D, Langages 5D.

I 17 ans, courageuse, déterminée

Déplacement:: 10.
Equipement : Bloc de données portatif,
I tige lumineuse.

P Vangar, son équipage
et sa corvette

I Voir p. 172 et suivantes de la seconde édition
I révisée des regles de Star Wars.

» Jonas Tyler

Scientifique baroudeur, 58 ans.

Tout a 3D sauf Etudes (archéologie) 8D,
Races extraterrestres 6D, Langages 6D.
Déplacement: 10.

Equipement : Bloc de données portatif, tige

lumineuse, macro-jumelles, blaster moyen (3D).

P Les K’aargs

Des lézards humanoides avec des tas et des
tas de dents pointues et |'air peu commode.
Taille : 1,80 a 2,20 métres,

DEXTERITE 2 a 5D.

SAVOIR | a 3D.

MECANIQUE | 4 3D.

PERCEPTION 2 a 5D.

VIGUEUR 3 a 5D.

TECHNIQUE | a 2D.

Capacités spéciales : Armure naturelle

(+2 contre les attaques physiques), Immunité
aux poisons (+1D en VIG contre les poisons
et assimilés), Méachoire (VIG+2 dommages).
Déplacement: 9 a 12.

ordonnera a ses «zombies» de le détruire (6d6
tours plus tard) avant de trouver refuge dans la
corvette corélienne du pirate. Ce dernier décolle
et cherche a quitter la planéte au plus vite aprés
avoir essayé de détruire au sol le vaisseau des PJ.
Dans le cas ou ce dernier est déja en vol, Vangar
engage un bref combat avant de s'enfuir, tout en
promettant par radio de venger I'expédition en
permettant a « mademoiselle Bauers» de témoi-
gner a Coruscant.

M" Bauers? «Elle», plutét! Il est impossible de
prévenir le pirate du danger, ce dernier ne voulant
rien entendre. Une seule chose a faire: le prendre
en chasse et le détruire avant son passage en
hyperespace.

Course-poursuite endiablée dans I'espace. La cor-
vette du pirate a un peu d'avance et vient de dis-
paraitre derriére la lune. Le temps de la contourner,
il sera trop tard. Une seule solution, totalement fol-
le: tenter un mini saut en hyperespace (Astroga-
tion, difficulté 25 et Pilotage, difficulté 20) et
tirer immédiatement aprés I'émergence en espa-
ce normal (canon de vaisseau, difficulté 20)...

Epilogue

Le navire des pirates n'est plus qu'un tas de pous-
siéres cosmiques lorsque les PJ atterrissent de
nouveau sur Shira. Les «zombies» ayant tous été
tués, les derniers défenseurs se rendent sans
résistance. Quelques jours plus tard, les PJ repar-

Armement: Arc (arcs 3-10/30/100, dommage
2D+2), Epée (Combat armes blanches, modéré,
VIG+2D), Hachette (combat armes blanches,
Armes de jet, facile, 3-6/10/15, VIG+2/1D+2

si lancée), Couteau (Combat armes blanches,
Armes de jet, trés facile, 2-3/5/10, VIG+1/ID+1
si lancé).

» «Elle», Sombre Sceur de la Nuit

Taille: 1,70 m; poids : 55 kg.

DEXTERITE 3D, Armes blanches 5D, Esquive
6D, Parade armes blanches 4D, Parade mains
nues 4D+2.

SAVOIR 3D+, Etudes (incantations de la magie
de 'Ombre) 6D, Survie (Shira) 6D, Volonté 7D.
MECANIQUE 2D.

PERCEPTION 4D, Imitation (verbale

et gestuelle) 6D, Commandement 6D,
Intimidation 6D+2.

VIGUEUR 3D+2, Combat mains nues 4D,
Escalade/Saut 5D, Résistance 6D.
TECHNIQUE 2D.

Magie de 'Ombre : Absorber/dissiper énergie
5D, Alerte 5D, Combat a distance 4D, Eclairs
6D, Force de volonté 6D, Métamorphose 6D,
Modifier un esprit 7D, Ouverture d'esprit 6D,
Télékinésie 4D+2.

Déplacement: 10.

Points de Force: 6.

Points du Coté obscur: 8.

Equipement : robe noire, baton plombé

a deux mains (VIG+2).

Description : « Elle» est une sorciére

de Danthomir qui a réussi jadis a échapper

a l'intervention des Jedis. C'est une treés belle
jeune femme portant une longue robe noire.

P La magie de POmbre

Voici une présentation rapide de ses principaux
pouvoirs. Voir le supplément Cracken’s threat
dossier pour plus de détails.

tent, avec pour mission de ramener des médica-
ments et une liste interminable de matériel, com-
mandés par un Jonas plus déterminé que jamais
a étudier cette fascinante civilisation.

Ailleurs, aux abords d'une ceinture d'astéroides,
des mineurs récupérent a grand-peine une cap-
sule de secours. A son bord, une belle jeune fem-
me en longue robe noire, Mais ceci est une autre
histoire...

Philippe Rat
illustration : Emmanuel Roudier
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® Force de volonté: Difficulté Facile.
Permet d'opposer un jet de Volonté a
une attaque liée a la Force. Face a une attaque I
télékinésique ou un pouvoir basé sur

le contréle de I'esprit, «Elle » oppose un jet

de Volonté plus Perception.

® Combat a distance: Jet difficile, modifié I
par la distance. Permet des attaques a distance
sans toucher |'adversaire, et inflige VIG+1D

de dommages a une cible donnée. Un pied

ou une main doit étre libre de ses mouvements
pour qu'il soit possible d'utiliser ce pouvoir.

® Ouverture d’esprit: Prenez le résultat

d’un jet de Perception de la victime

comme seuil de difficulté. Ce pouvoir permet

de comprendre les préoccupations immédiates
d'un individu, de déterminer s'il ment, et plus
généralement de connaitre son état d'esprit. I
® Alerte: Jet tres facile, modifié par

la distance. C’est une sorte de sixiéme sens

qui prévient d’'un éventuel danger I
ou d’une chose anormale.

@ Eclairs: Jet moyen, modifié par la distance

et les obstacles. Ce pouvoir projette I
un déferlement d'énergie (3D de dommages)

sur la victime. Tout appareil électrique

ou a base d'électronique porté par la victime I
nécessite un jet de structure pour ne pas

étre irrémédiablement détruit; méme en cas

de succes, il est inopérant pour 4d6 minutes. I
@ Métamorphose : Difficulté facile 2 héroique
selon le degré de transformation. «Elle » peut
ainsi prendre |'apparence de tout étre vivant I
entre 1,50m et 1,90 m et 40 4 80kg et ce,
pendant 3D+2 heures. Toutes les heures, un jet
de Volonté est nécessaire. En cas d'échec, I
un jet de Perception moyen permet d'entrevoir
un trés léger flou autour de sa personne. I




Un scénario Moyen métrage Casus Belli pour

~ SHADOWRUN

Le veu’gef de la terre promu’fe

Ce scénaric est prévu pour wh groupe de 4 & 6 shadowrunners relativement expérimentés,
tout comme les joweurs et le meneur de jow. [l serait préférable que ['équipe compte au moins
un elfe. La présence d un decker est également recommandde, sans étre indispensable,

Prologue

Laventure se déroule dans la mystérieuse
nation des elfes, que d’aucuns considérent
comme leur terre promise. La possession du
supplément Tir Tairngire apporte quelques préci-
sions intéressantes (pour les descriptions de la
région, des corporations en présence et pour la
carte d’Eugene), mais on peut trés bien s'en pas-
ser. De méme, le Paranormal Animals of North
America peut s'avérer utile lors des passages se
déroulant dans la nature.
Lhistoire est présentée sous une forme ouverte.
Il est donc important que vous vous imprégniez
parfaitement du contexte, des événements et de
la chronologie décrits plus loin. Vous devrez vous
y référer constamment, en rappelant I'heure aprés
chacune des actions des personnages (déplace-
ment, enquéte, etc.).

Le contexte

Les mégacorporations multinationales ne sont
pas les bienvenues a Tir Tairngire. On ne compte
pour ainsi dire que des corpos nationales, créées
par des «sujets» (on ne parle pas de citoyens) de

Tir. Seules quelques rares filiales de mégacorpos
internationales, comme Ares Macrotechnologies,
Knight Errant ou encore Matsuhita Computer
Technology se sont vues accorder le droit de
s'installer sur le territoire elfique. Mais ces filiales
obéissent a une législation trés contraignante, qui
oblige par exemple leur p.-d.g. a étre sujet de Tir,
et le rend aussi personnellement responsable de sa
société sur le plan juridique. Il existe néanmoins
des exceptions a cette régle. Ainsi, le haut-prince
de Tir Tairngire accorde-t-il occasionnellement (et
provisoirement) des dérogations a certaines corpo-
rations, qu'il valide par un document que l'on
désigne sous le terme de «sceau du prince». Au
cours de ces dix derniéres années, les trés rares
corporations multinationales qui ont bénéficié
de ce sceau se comptent sur les doigts d'une
main. Kokura Biotechnology Inc. fait partie de
ces privilégiées. Elle est méme la seule a étre
actuellement dans ce cas. Ainsi, Kokura Bioengi-
neering, sa division, travaille depuis quelques
années en joint-venture avec Genome Technolo-
gies Corporation (une corpo purement locale) sur
un procédé scientifique permettant de suppri-
mer les réactions de rejet des greffes d’'organes
artificiellement reconstitués en laboratoire. Le

but est, a terme, d'implanter dans tout le pays une
chaine de magasins commercialisant des organes
«préts a greffer», qui conserveraient intacte I'Es-
sence de leurs utilisateurs. Le marché potentiel
est énorme et fantastiquement lucratif : les acci-
dentés (infirmes, défigurés...) qui ne veulent pas
se tourner vers le cyberware, les anciens greffés
cybernétiquement voulant récupérer des organes
«naturels», les mages ou les chamans griéve-
ment blessés voulant conserver leur Essence, etc.
La collaboration entre Kokura et Genome s'est
bien déroulée jusqu'a ce que Kokura, bien logique-
ment (les bonnes relations entre corporations
cachant toujours quelque chosel), finisse par
soupconner Genome de lui dissimuler des infor-
mations.

Cest pour découvrir quel pouvait étre ce secret
que la corporation japonaise a fait appel a Credo
Longfellow, un decker elfe, shadowrunner a ses
heures perdues, dont le nom de rue est «Quick-
silver». Mettant & la disposition du decker des
«passes» officiels pour entrer plus facilement
dans Tir Tairngire, Kokura I'a donc envoyé enqué-
ter sur les agissements occultes de Genome. Le
shadowrunner, habile, a vite appris, par la Matri-
ce, l'implication de deux princes de Tir dans 'ac-



tivité d'une division de Genome, située en pleine
forét (I'information se trouve dans I'USD 2, que les
PJ finiront probablement par consulter). Lun de
ces princes, aprés s'étre recemment rendu sur
les lieux, devait retourner poursuivre une expé-
rience «pres du lac». Au lac le plus proche, Cra-
ter Lake, Quicksilver a été témoin d'une scéne
qui I'a convaincu de l'importance de I'affaire: un
dragon était en train de manipuler par une sorte
de «télékinésie» un bloc de la taille d'une maison,
au-dessus du lac. Une créature inconnue, a six
membres, était a ses cotés. Malheureusement
pour lui, I'elfe a été repéré a ce moment-la par un
esprit de I'air, chargé de surveiller les alentours.
Le dragon, qui n'est autre que Lofwyr, 'un des six
princes régissant le pays, a aussit6t mis une équi-
pe de redoutables agents spéciaux aux trousses
de I'intrus : les paladins. Ces derniers ont retrou-
vé sa trace lorsque le decker, a son insu, s'est
fait filmer a I'entrée d'un hétel d’Eugene, la ville la
plus proche de Crater Lake. Dans une boite de
nuit, 'Orpheum Ballroom, les paladins manquent
de peu de capturer Quicksilver. Parvenant de jus-
tesse a prendre la fuite, le shadowrunner a tout de
méme eu le temps d’envoyer un message de
détresse a son employeur avant de se cacher. Les
PJ, envoyés en renfort, ont moins de douze
heures pour le retrouver.

Le secret de
Genome Technologies
Corpovration

Grace aux progrés fulgurants qu'elle a effectués
ces derniéres années dans le domaine du biorem-
placement (en particulier avec l'aide des mages
scientifiques de Kokura), Genome a pu réaliser
de véritables petits miracles biologiques. La créa-
tion de nouvelles races de métacréatures en fait
partie. Les fameuses sirénes, notamment, qui gar-
dent ses locaux, ne sont que des animaux mani-
pulés génétiquement et améliorés de maniére a en
faire des métacréatures dotées de capacités para-
normales. Ce sont ces découvertes qui sont a
l'origine de I'énorme contrat proposé a Genome
par le dragon Lofwyr. Membre du conseil des
princes et président de la plus grosse corporation
du monde, Saeder-Krupp, Lofwyr est en perma-
nence tiraillé entre ses devoirs envers son pays et
ses responsabilités de président d'une multinatio-
nale. Genome l'intéresse, car il voudrait dispo-
ser d'un certain nombre de métacréatures trés
puissantes magiquement, qu’il formerait pour
qu'elles maitrisent au mieux une magie dite «télé-
kinésique », Utilisées comme esclaves, ces créatu-
res lui permettraient de réaliser I'un de ses grands
projets. Le dragon envisage, en effet, de construi-
re un gigantesque complexe industriel a Port-
land, encore plus titanesque que l'arcologie de
la Renraku, a Seattle. Avec une armée d'esclaves
paranormaux capables de déplacer d'énormes
blocs par télékinésie, la construction de ce com-
plexe pourrait se faire en un temps record, et
pour un budget infiniment moins élevé que par
des moyens classiques. Ce formidable batiment
procurerait des emplois supplémentaires a la vil-
le, et un prestige certain. Lofwyr pense ainsi
convaincre le haut-prince Lugh Surehand et les

autres membres du conseil de lui délivrer le
fameux sceau l'autorisant a implanter Saeder-
Krupp dans Tir Tairngire, ce qui lui a jusqu'a pré-
sent toujours été refusé. Lofwyr a déja convaincu
un prince, en la personne de Jenna Ni'Fairra. Cette
derniére a déja acheté des actions dans la filiale
de Genome impliquée dans ce projet, et en pren-
drait dans I'éventuelle division de Saeder-Krupp
créée a Portland.

Destins croisés

Deux types d'événements intéressent plus ou
moins directement les PJ. Ceux qui concernent
Quicksilver, bien siir, mais aussi ceux provoqués
par ses poursuivants, les paladins.

Le parcours de Quicksilver

Aprés avoir échappé aux paladins a Eugene,
Quicksilver s'est rendu compte que de gros
moyens étaient déployés contre lui, et qu'il n'avait
aucun espoir de quitter le pays sans aide extérieu-
re. Afin d'optimiser ses chances d’étre retrouvé
rapidement par les sauveteurs que devrait lui
envoyer la corpo (il pense I'avoir bien appatée
par son message), il sait qu'il lui faut se rendre en
un lieu ou il pourra étre retrouvé rapidement.
Comme il se doute que les renforts qu'il attend ne
pourront pas quadriller tout Tir facilement, il a
logiquement conclu qu'il lui fallait se retrouver a
proximité de l'un des trois lieux apparaissant
dans son message : Eugene, Crater Lake ou New
Oak Forest. Comme c’est a Eugene qu'il a été
retrouvé et qu'il pense que le laboratoire de New
Oak Forest risque d'étre surveillé, il s'est dirigé
vers Crater Lake. Evitant les routes nationales,
guidant sa moto a travers des sentiers sauvages,
il perd néanmoins du temps. Arrivé a proximité
du lac, épuisé, il se cache dans une petite grotte
et y dort environ six heures. Ce n'est qu'a 14h 30
qu'il se met a guetter les éventuels visiteurs le
long des berges. Malheureusement pour lui, il
est a nouveau repéré par I'esprit de l'air.

A 16h30, les paladins le capturent, et l'interrogent
sur place.

A 18 heures, il est mis a mort.

La chasse des paladins

lIs sont 1a pour mettre la pression sur les PJ au
moment ol vous en aurez besoin. Faites ressen-
tir leur présence. Tant que les shadowrunners
n'auront pas attiré leur attention par une mala-
dresse ou une action illégale et peu discréte
(attaque du laboratoire de New Oak Forest ; alarme
déclenchée au cours d'une intrusion dans la
Matrice, etc.), ils ne constitueront pas une mena-
ce directe. Mais dés que les P] auront dépassé
les bornes, ils se retrouveront a la méme enseigne
que Quicksilver: traqués sans répit... et sans pitié.

Introduction

Seattle, 6 octobre 2057, 4 h 00 du matin. C'est le
PJ mentionné dans I'encadré qui est le premier a
étre réveillé en pleine nuit par un appel au vidéo-
phone. Il s’agit d'un certain Mr Johnson (tiens
donc!). Apreés lui avoir précisé, sans entrer dans
les détails, que son frére courait un trés grave

rothers in arms

Avant d’entrer dans le vif du sujet, une petite mise

au point préalable simpose. S'il y a un elfe dans votre
groupe de shadowrunners, prenez-le a part et racontez-lui
une petite histoire familiale qu'il a caché a tout le monde.
Révélez-lui I'existence d'un frére, un decker elfe, avec
lequel il courait les ombres & une époque. Tous deux

se sont brouillés 4 1a suite d'une rivalité amoureuse.

Cette expérience fut douloureuse pour le PJ,

ce qui explique qu'il n'en ait jamais parlé, méme

a ses compagnons shadowrunners. Mais le lien familial

ne s'est jamais complétement rompu. Et Ie fait de savoir
son frére en grand danger ne laisse, bien sir, pas le P]
indifférent. A lui de le retrouver a temps.

S'il n'y a aucun shadowrunner elfe dans I'équipe,

I'histoire est 4 peine modifiée : le frére du P est

quand méme un elfe, né par EGI (Expression Génétique
Inexpliquée). Ce sont peut-étre leurs différences raciales
qui sont a I'origine de leur brouille.

danger, Mr Johnson fixe rendez-vous au P]J et a ses
«collégues» au Gravity Bar, un établissement de
Seattle. Il les attend dans moins d'une heure.
Les shadowrunners étant des professionnels, ils
devraient arriver au lieu de rendez-vous dans les
brefs délais imposés. Le contact, visiblement en
avance, a l'air pressé. Il va droit au but. Son
employeur est Kokura Biotechnology Inc., 'une
des trés rares multinationales 4 avoir obtenu l'au-
torisation de s'implanter sur le territoire elfique
de Tir Tairngire. En envoyant un shadowrunner
enquéter sur les agissements d'un partenaire local
de Kokura, Genome Technologies Corporation,
Kokura semble avoir mis le doigt sur un point
sensible. Le shadowrunner en question a eu le
temps d'envover un message de détresse que Mr
Johnson fait écouter aux PJ: «Je vous envoie ce
message d'Eugene. Je me suis rendu comme
convenu a New Qak Forest. Des indices m'ont
alors aiguillé sur Crater Lake, ou j'ai vu... quelque
chose d'incroyable! Je suis repéré... je vais
essayer de sortir de Tir, mais ce sera beaucoup
plus difficile que de me cacher. Sans doute
impossible, méme. Envoyez-moi du renfort... et
par tous les dieux de la Matrice, faites vite! Je
dispose d'informations qui valent plus que ma
vie... Ils sont @ mes trousses. Parlez-en a... qui
Vvous savez!»

La personne suggérée dans le message est bien
entendu le P]. Quicksilver, par prudence, avait
signalé a son employeur, juste avant d'accepter la
course, l'existence d'un frére shadowrunner. Il
n'a pas fallu longtemps a Kokura pour en retrou-
ver la trace.

La mission confiée par Mr Johnson est simple:
retrouver Quicksilver, 'amener a un point de ren-
dez-vous pour le sortir clandestinement de Tir
Tairngire et rapporter les informations recueillies
a Kokura. A défaut de ramener le shadowrunner
vivant, les PJ seront payés s'ils se montrent
capables de rapporter des révélations croustil-
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ir Tairngire, terre promise ?

Tir Tairngire recouvre I'ancien Etat d’0regon. Le pays est trés montagneux (une bonne partie de sa surface
est situce en altitude, & prés de mille metres). La chaine des Cascades, de hautes montagnes, traverse

Ia région du nord au sud. Beaucoup de petites villes qui parsemaient autrefois [a région n'existent plus.

De nouvelles foréts, en revanche, sont apparues, remplagant celles qui avaient disparu du fait de I'homme.
Aujourd’hui, elles recouvrent 80 % de la surface du pays. La faune est, de fait, abondante : cerfs, élans,
loups gris, ours noirs, coyotes, ratons laveurs, castors, lapins, écureuils... Pensez a les décrive lors des trajets
des PJ en pleine nature. On constate aussi une forte présence de métacréatures : milan sanglant, furets

du siécle, piasmas, et beaucoup d'autres.

Progressivement, le pays semble s'étre transformeé en une région sauvage et magique, peuplée
essentiellement de métahumains, dont une majorité delfes. Ainsi, prés de 90 % de la population

est constituée d'elfes, les autres métahumains (nains d’abord, puis orks, puis enfin trolls) se partagent
presque tout le reste. Les humains, pour leur part, ne représentent guere plus de 17 de la population.

I faudra faire ressentir aux PJ le racisme latent qui régne dans ce pays. Un racisme a ['envers, puisque

¢e sont cette fois les humains qui sont méprisés. Les métahumains non elfes sont beaucoup mieux tolévés,
mais on se rend vite compte que beaucoup d'elfes de Tir ont développé un complexe de supériorite,

méme par rapport  leurs cousins métahumains.
Les seules villes de taille significative sont :

— Portland, devenu un simple port de tansit, 1a plupart du trafic international ayant été transféré
a Seattle, en vertu d'un accord passé entre les deux villes,

— Salem, la capitale (Portland étant située trop prés de Salish-Shide, qui ne s'entend pas avec Tir),
— Eugene, une petite ville rurale, plus dynamique que sa taille (110 000 habitants seulement)

pourrait laisser supposer.

A elles trois, ces villes forment un axe urbain trés peuplé. Plusieurs villages, bourgades et autres
agglomérations ont ainsi ét6 construites le long de cet axe.

14 sécurité du pays est principalement assurée par 1a FPAP (Force de paix de I'axe Portland), une armée
de volontaires surenfrainds. Pour certaines opérations délicates, les autorités peuvent faive appel

aux paladins. Ces agents spéciaux ont la réputation d'étre redoutablement efficaces.

L'aspect le plus surprenant de cette jeune nation, créée en 2035, est I'impression que ses habitants
perpétuent des coutumes ancestrales. Ce fait demeure un mystére pour le reste du monde, a I'mstar
de 1a langue locale, le sperethiel, apparue en seulement quelques dizaines d'années, et pariée

par les dignitaives et les elfes instruits de la région. On vemarque aussi une présence corporaive

étonnamment faible.

L4 nation est une monarchie, ou peu s'en faut. Les habitants de Tir ne sont d'ailleurs pas appelés citoyens
mais sujets ! Le haut-prince et ses cing conseillers, les princes, forment un conseil qui dispose

d’un pouvoir énorme.

—

I lantes concernant Genome. Les PJ ont jusqu'a
minuit pour accomplir leur mission. Ils seront
récupérés a I'endroit de leur arrivée.
Cette shadowrun est payée 70000 nuyens au
total, & répartir entre les différents PJ, dont 10000
nuyens payés dés I'acceptation de la mission. Mr
Johnson précise qu'un moyen de locomotion sera
mis a leur disposition une fois sur place («des
motos», ajoute-t-il, si on le lui demande).
'avance remise aux PJ leur est versée, une fois
n'est pas coutume, en liquide! Les billets, en fibres
naturelles de 500, 100, 25 et 10 nuyens, sont
parfois encore utilisés a Tir Tairngire, et ils offrent
I'avantage de ne laisser aucune trace, contraire-
ment au créditube.
Les préparatifs, vu I'urgence du départ, ne s'éter-
nisent pas. Mr Johnson accompagne les shadow-
runners dans son immense limousine jusqu'au
port, ot un cargo les attend. Il est presque 6
heures du matin quand le navire quitte la baie de
Seattle.

Arrivée a Tir Tairngire

La traversée dans le CGV (cargo a grande vitesse)
dure a peine plus de deux heures. Quand ils ne
sont plus qu'a 41 milles des cotes (la zone de
controle cotiére de Tir ne s'étend guére au-dela
des 40 milles nautiques), les P] sont transférés
dans un petit sous-marin. En moins de dix minu-
tes, ils accostent sur une petite baie située a envi-
ron 100km au sud-ouest d'Eugene.

En débarquant, les PJ] peuvent admirer le magni-
fique paysage qui s'offre a eux. Derriére la plage,
une forét dense exhibe ses superbes couleurs,
variant d'un vert intense (pour les coniféres de la
région, majoritaires) au brun, en passant par le
pourpre et le beige (pour les arbres & feuilles
caduques). La température, exceptionnellement
douce en cette période de I'année, s'explique par
un «été indien» inhabituel.

Quant au fameux moyen de locomotion promis
par Mr Johnson, les PJ risquent d’étre fort décus

Lelfe du Koji

en découvrant de simples scooters! Les corpos,
décidément, ne perdent jamais 'occasion de rogner
quelques économies sur leurs «frais généraux»!
Malgré tout, ces engins se révélent discrets, de
bonne qualité, et peuvent méme atteindre des
pointes de vitesse frisant les 130km/h.

Sa tiche a peine terminée, Randy, le pilote du
sous-marin, rappelle que le rendez-vous est fixé
ici méme a minuit, et prend congé des shado-
wrunners, qui se retrouvent livrés a eux-mémes.
Il est exactement 8 h21.

Time is money

Le temps est un élément trés important de cette
aventure. Remettez aux joueurs une photocopie
de la carte de la région que les PJ vont explorer
(voir ci-contre), puis laissez-les décider des lieux
a visiter. Trois sites ont été mentionnés par Quick-
silver dans son message : Eugene, Crater Lake et
New Oak Forest. Logiquement, c'est dans ces lieux
que les PJ devraient chercher a glaner des infor-
mations.

Reportez-vous a l'encadre Durée des trajets. 11
vous permettra de connaitre le temps que mettent
les PJ a aller d'un endroit & un autre, et donc de
tenir la chronologie a jour.

Vous aurez parfois a improviser en fonction des
actions entreprises sur place par les PJ, surtout si
les joueurs vous soumettent des idées originales
(ou farfelues, selon votre interprétation des faits!).
N'oubliez pas, de toute maniére, que ces actions
prennent un temps précieux dont il vous faudra
tenir compte. Faites toutefois attention a ne pas
sacrifier I'histoire a la gestion du temps. Si vous
préférez que les PJ sauvent Quicksilver in extre-
mis, il sera toujours en vie, méme s'ils arrivent a
Crater Lake & 20h 00!
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@ Daie - Crafer Lake : 3 h00

(dont 1 h30 de marche).

@ Baie - New 0ak Forest : 1 h45

(dont 1 heure de marche).

@ Baie -Eugene : 2 hoo.

@ Eugene — New Oak Forest (ou vice versa) : 2 h30
(dont 1 heure de marche dans New 0ak Forest).

@ Eugene - (rater Lake (ou vice versa) : 2 h45
(dont 1 h30 de marche autour de Crater Lake).

@ New 0ak Forest - Crater Lake (ou vice versa) :
3 h15 (dont 1 heure de marche dans New Oak Forest

A

Ses loubards...

Peu avant d’'arriver a Eugene pour la premiére
fois, les shadowrunners subissent une altercation
avec un gang local composé d'orks et de trolls: les
Gypsy Wheelers. Ces fous furieux détestent les
elfes. S'il y en a un parmi les PJ, les Wheelers
voudront savoir d'otl il est. Si le PJ affirme étre de
Tir, les voyous déclenchent immédiatement les
hostilités.

Si l'elfe se prétend étranger a la région, les PJ
pourront peut-étre éviter le combat, s'ils se mon-
trent un peu futés («nous non plus, on n'aime
pas les elfes de Tir!»), voire s'ils leur remettent
quelques nuyens (au moins 500): «C'est pour
I'essence!» précisent les Wheelers.

Quand ils atteignent Eugene, les P] découvrent
une petite ville, a I'architecture moderne assez
réussie. Il y régne une impression d’harmonie.
Les buildings comportent beaucoup de verre, de
pierre polie, ou de décorations en bois verni. On
trouve énormément d'espaces verts et d'arbres
dans la cité.

... 8L ses banques
de données

S'ils y pensent, les P] peuvent consulter les
banques de données de la ville (moyennant 50
nuyens). Il leur suffit de se rendre dans un lieu
public et de payer en liquide. S'ils sont radins, ils
peuvent toujours tenter de pirater les informa-
tions par la Matrice (code de sécurité Orange 4).
Si les PJ cherchent & se brancher sur le réseau

informatique de GTC Applied Technologies & par-
tir d'Eugene, ils pourront le faire, mais ce sera
particuliérement difficile. Le decker devra entrer
par le nceud d'accés (NA), fortement protégé.
Ces banques de données constituent I'occasion
pour les shadowrunners d'en apprendre un peu
plus sur la région, ou d'avoir des précisions sur des
points qu'ils ont appris au cours de leur enquéte
aux autres sites.

Les informations disponibles vont des généralités
(Eugene est une ville de 110000 habitants, son
maire est un certain Malcom Jenice-Goodine, etc.)
aux détails les plus précis (sur I'lle de Teseteli-
nestéa, notamment).

Parmi les renseignement intéressants, on peut
citer, en vrac:

@ Le nom des six princes de Tir: le haut-prince
Lugh Surehand, Aithne Oakforest, Sean Laverty,
Ehran le Scribe, et le seul prince de sexe féminin:
Jenna Ni'Fairra. Sans oublier Lofwyr, le dragon...
® Le nom de la filiale de Genome située a New
Oak Forest est GTC Applied Technologies.

@ Si, aprés leurs recherches au laboratoire de
New Oak Forest, ils veulent en savoir plus sur
«Tesetelinestéa», ils apprennent que c'est le nom
donné a I'fle située dans le lac de Crater Lake.

@ La région entourant Crater Lake a été complé-
tement bouclée par la FPAP il y a deux ans.

En fonction de leurs recherches, vous pouvez
aussi reprendre les informations fournies dans
'encadré Tir Tairngire, terre promise? ainsi que
d'une partie du paragraphe Le contexte (notam-
ment le fait que Kokura est la seule corporation
bénéficiant actuellement du sceau du prince dans
Tir Tairngire). Il est toujours utile, dans 'univers
de Shadowrun, de s'intéresser & son employeur!
Il est également intéressant, dans le cadre de
leur enquéte sur Quicksilver, de connaitre la lis-
te des restaurants et hotels de la ville, ot il a pu
se rendre.

@ Les principaux hotels sont I'Oakway Lodge (trés
chic, le personnel n'aime pas les non-elfes), le
Riverside Hotel (automatique, sans hételier, prés
de la Willamette), le Hendricks Park Tube Hotel

et 1 h30 de marche autour de Crater Lake).

(confort moyen, aucun a priori racial) et le Roost
(hotel minable, mais sans préjugés raciaux).

@ Pour ce qui concerne les restaurants, on retien-
dra le Fireplace Lounge (trés chic, modérément
raciste), le Koji (japonais, nettement raciste) et le
Souvenir (un bar extrémement raciste).

@ Enfin, au niveau des boites de nuit, c'est surtout
I'Orpheum Ballroom qui fait parler d'elle.

Enquéte en ville

Si vous possédez le supplément Tir Tairngire,
vous pouvez vous référer a la carte d'Eugene.
Sinon, les quelques indications suivantes vous
suffiront pour ce scénario.

La ville est divisée en six quartiers, des plus
luxueux (Oakway, Amazon Park) aux plus misé-
rables (Santa Clara, Skinners Butte) en passant
par les résidences de la classe moyenne (centre
ville, Springfield). Une riviére, la Willamette, tra-
verse la ville du nord au sud-est.

Les PJ, pour retrouver des indices concernant
Quicksilver, peuvent soit visiter au hasard les
lieux intéressants mentionnés dans les banques
de données, soit se renseigner dans la rue, en
questionnant les citadins.

En se renseignant au hasard (test éventuel d'Eti-
quette (la Rue), pensez & accorder un bonus en
fonction du roleplaying), les P] apprendront qu'un
elfe aux cheveux argentés a été apercu la veille
dans un restaurant japonais. Ils sauront également
que la FPAP et les paladins semblent sur le qui-vive,
a la suite d'une bagarre dans une boite de nuit.
Les autres informations ne pourront étre obte-
nues qu'en se rendant sur place.

@ Au Koji. Le patron de ce restaurant japonais, un
elfe de type asiatique ressemblant a un sumoto-
ri, se souvient de la visite d'un goronagit (étran-
ger elfe, en sperethiel), la veille. Ce dernier a com-
mandé des sushis, avant de demander I'adresse
d'un «hdtel discret». Le gros elfe se souvient lui
avoir suggere le Riverside.

@ Au Riverside Hotel. S'ils pensent a observer en
détail cet hétel automatique, les PJ découvri-

s




ront une caméra dissimulée a 'entrée. En analy-
sant les données enregistrées, ils retrouveront la
trace de Quicksilver, la veille & 21 h07.

@ A I'Orpheum Ballroom: cet établissement noc-
turne est le seul fréquentable de la ville. Un grou-
pe local trés populaire (dans tout Tir, et méme
dans certaines régions des UCAS), les Speed
Coma, s'y produit tous les soirs. En interrogeant
les clients, les PJ pourront glaner quelques infor-
mations concernant le decker elfe. Les habitués se
souviennent surtout que le concert de la veille a
été giché par une bagarre et des coups de feu
tirés par des paladins (des agents spéciaux gou-
vernementaux), qui en voulaient visiblement a
un elfe aux cheveux d'argent.

RSNEL T

NEW OAK FOREST

Vous avez du feu ?

Les scooters ne peuvent pas pénétrer dans cette
forét dense. Les PJ doivent cacher leurs véhicules
a lorée du bois, et progresser pendant une heure
4 pied avant d'arriver au laboratoire de Genome.
La premiére fois qu'ils se rendent dans la forét,
les PJ sont attaqués par un couple de furets du
siecle, animaux trés courants dans les foréts de
Tir Tairngire.

Peu aprés, en se rapprochant du laboratoire de
GTC Applied Technologies, les P] sont arrétés par
un mur de flammes, qui se met rapidement a
tourbillonner autour d’eux! C'est une manifesta-
tion de Gormenghast, un trés vieil é&lémentaire
du feu, si puissant qu'il est inutile de fournir ses
caractéristiques. Par cette démonstration, Gor-
menghast espére effrayer les shadowrunners,
avant de sonder leurs intentions. Il veut notam-
ment connaitre leur position vis-a-vis de sa forét,
et les raisons qui les poussent a y pénétrer. Il
écoute leur histoire, et répond méme a certaines
interrogations. Gormenghast est trés puissant,
mais il n'utilise pas cette puissance pour détrui-
re ou manipuler les gens. Trés vieux, il se sent
trop souvent seul, et recherche un peu de compa-
gnie. Il avoue qu'il n'apprécie pas les manigances
actuelles des princes. Il n'aime pas les
manceuvres politiques, quelles qu'elles soient,
et le fait savoir aux PJ. Son désir est avant tout
que la nature récupére au maximum ses droits sur
Tir Tairngire. Il protége donc New Oak Forest des
agressions humaines ou métahumaines. Il éteint
chaque année de nombreux feux (en les contro-
lant), souvent allumés par des gangs de bikers
comme les Gypsy Wheelers. En discutant avec
lui, les PJ découvrent qu'il s'est fait plus ou moins
berner par Quicksilver, un elfe décrit comme
«charmant et amoureux de la nature», qu'il a
laissé passer.

Cette ultime péripétie surmontée, les PJ attei-
gnent enfin le laboratoire de GTC Applied Techno-
logies. De hauts murs noirs entourent le bati-
ment rectangulaire. Un portillon automatique a
reconnaissance vocale s'ouvre a l'arrivée des

employés. Un jardin exotique a été aménage
autour du labo, avec fontaines, arrosage automa-
tique et autres éclairages sophistiqués qui témoi-
gnent de la bonne santé financiére de la maison
meére.

Lentrée est gardée en permanence par un ork
armé jusqu'aux dents (caractéristiques de l'arche-
type Mercenaire ork du livret de I'écran de Sha-
dowrun, ou a défaut, de I'archétype Mercenaire de
Shadowrun). Le garde pianote de temps a autre
sur une console située a proximité, A l'intérieur,
une dizaine de gardes orks patrouillent en per-
manence.

Les PJ peuvent soit tenter un piratage informati-
que (le decker pouvant, par exemple, se bran-
cher sur le systéme d'éclairage ou sur la console),
soit une action commando. Demandez aux PJ
d'organiser leur stratégie, et laissez-leur une bon-
ne chance de succés s'ils montrent un minimum
de logique.

GTC Applied
Technologies en chair...

Si les PJ décident d'investir le local physique-
ment, maintenez une opposition armée (les orks)
soutenue, mais pas insurmontable. Le probléme
majeur viendra surtout de l'intérieur. En péné-
trant dans un sas menant a un enclos expérimen-
tal, les PJ seront confrontés aux chiens de garde
paranormaux: les sirénes. Une fois cet obstacle
surmonté, les shadowrunners mettront la main
sur des enregistrements tridéo (des sortes de
sauvegardes) particuliérement intéressants. Don-
nez-leur les informations contenues dans I'USD 4.
S'ils s'attardent sur les lieux, les P] pourront
découvrir un enclos contenant des sirénes en for-
mation dans des cylindres remplis de liquide
transparent, ainsi que d'autres bestioles incon-
nues dans des couveuses. Certaines ont six

membres. Ces créatures leur sont inaccessibles,
protégées par une paroi en plexiglas pratique-
ment indestructible.

Ne laissez pas les PJ trop s'attarder sur les lieux.
Inquiétez-les, pour les inciter & partir (une alarme
qui se met & hurler, I'annonce par haut-parleurs de
l'arrivée imminente de renforts, etc.).

... et en esprit

Siils choisissent la voie «matricielle », le decker du
groupe pourra se brancher sans trop de proble-
mes sur le systéme informatique de GTC, par le
NE 5 ou par le PE/S 1 (a condition que les autres
PJ le protégent, fassent diversion, etc.).

La Matrice de TT présente un aspect général
moins dense que dans d’autres régions virtuelles
(comme Seattle, par exemple). On y décéle moins
d'icones, plus petites, on y rencontre moins de
deckers. Un étrange effet de scintillement perma-
nent est également perceptible. Il est lié aux nom-
breux nceuds d’accés temporaires de ce cyberes-
pace, qui ne sont branchés que lorsque l'utilisateur
désire explicitement télécharger des informations
de la Matrice, ou en expédier vers I'extérieur.

Le concepteur du systéme informatique de GTC,
un elfe trés facétieux, I'a personnalisé de manié-
re & reproduire, en caricature, la maison du Dr
Frankenstein. Son patron a apprécié I'humour, a
condition que les allusions restent discretes et
que l'efficacité du systéme demeure en toute cir-
constance.

mm mm mm NUd (1'A0CES wm - -
Adresse: NA/TT - RTL - 5503 (36-4423).

Rouge - 6; Barriére - 5.

Aspect: Vu de l'extérieur, le systéme se présente
sous la forme d'un manoir délabré, datant d'au
moins deux siécles, sous un ciel orageux zébré
d'éclairs. On accéde a la porte d’entrée en emprun-
tant les marches d'un vieux perron. La porte en



Quicksilver

bois grince horriblement quand on pénétre a l'in-
térieur de la maison, et donc du systéme. La CI
Barriére présente I'aspect de multiples éclairs qui
frappent en permanence le perron.

Réle: C'est le nceud d'acceés au systéme. Il n'est
que trés rarement relié au reste de la «maison»,
- .

UST1
Orange - 5; Flux - 6.
Aspect: Gigantesque hall sombre, éclairé aux bou-
gies qui se reflétent dans les nombreux miroirs
dorés fixés aux murs. La CI Flux est représentée
sous les traits d'un vieux majordome, trés grand
et relativement taciturne. [ reste debout a proxi-
mité d'une chaine, qu'il tire en cas de controle
d'identité négatif des visiteurs. La chaine, reliée &
une cloche, déclenche une alerte interne ou exter-
ne, selon les cas.
Réle: Contrdle de I'identité des visiteurs.

e ST

Rouge - 5; Trace et Rapporte - 5.

Aspect: Immense véranda. Les fenétres offrent
une vue imprenable sur un ciel électronique ora-
geux, déchiré par les éclairs. La pluie qui frappe
les vitres résonne sourdement dans la piéce. La
glace grise a I'aspect d’'un savant en blouse
blanche, affublé de petites lunettes rondes aux
verres démesurément grossissants.

Réle: Gére le systéme de sécurité,

R N -

UST3
Orange - 4; Flux - 4.
Aspect: Vaste écurie, La plupart des boxes sont
vides. Un cheval occupe pourtant I'un d'eux, et
observe les visiteurs, Il s'agit de la CI Flux. Si elle
détecte un intrus, le cheval hennit puissamment,
déclenchant une alarme externe.
Role: Gére les appareillages automatiques.
N .

Rouge - 7; Blaster - 6.
Aspect: Grande salle & manger particuliérement
luxueuse (couverts en argent, assiettes en por-

celaine et dorures, tentures
rouges brodées d'or, etc.). La Cl
est représentée sous la forme
d'un molosse noir, baveux, portant un collier a
clous.

Réle: Ceeur du systéme.

= PE/ST

Orange - 4; pas de CI.

Aspect: Armure médiévale noire.

Réle: Terminal extérieur (sur la facade

externe du batiment, prés de I'entrée).

Remargue: Possibilité pour un decker d'en-

trer dans le systéme informatique en se
branchant directement sur ce terminal.

=== PE/S)

Orange - 3; pas de Cl.

Aspect: Armure médiévale dorée.

Role: Terminal du contrdle central.
Remarque: Possibilité pour un decker d'en-
trer dans le systéme informatique en se
branchant directement sur ce terminal (a
condition d'étre entré dans I'enceinte du bati-
ment et d'avoir trouvé ce moniteur, bien sir).
- = .

NE1
Orange - 3 pas de Cl.
Aspect: Statue en marbre blanc, représentant
Méduse.
Réle: Senseurs et lasers aveuglants.
Remarque: Possibilité, pour un decker, de se bran-
cher a partir de la.

- .. NE 2
Orange - 3; pas de CI.
Aspect: Statue en marbre blanc, représentant une
siréne de la mythologie grecque (avec un corps
d'oiseau et une téte de femme).

Réle: Controle des alarmes.

Remarque:; Comme NE 1,

- . . NE 3
Orange - 3; pas de CI.
Aspect; Statue en marbre blanc représentant Cer-
bére.

Réle: Caméras réparties dans tout le batiment et
a l'extérieur.

Remarque: Comme NE 1.

- NE 4
Orange - 3; pas de Cl.
Aspect: Statue en marbre blanc représentant
Apollon.

Réle: Mécanismes automatiques internes du bati-
ment (éclairage, portes automatiques, climatisa-
tion).

Remarque: Comme NE 1.

= = NE 5
Orange - 3; pas de CI.
Aspect; Statue en marbre blanc représentant Mer-
cure (ou Hermeés).

Role: Mécanismes automatiques externes du bati-
ment (éclairage, ouverture du portillon, jets d'eau),
Remarque: Comme NE 1. Le PJ decker, s'il préte
attention, pourra repérer un construct volontaire-
ment laissé par Quicksilver (c'est sa marque dépo-
sée, spécialité des deckers un peu vaniteux qui
veulent narguer les corporations): une boule de

mercure. Le construct est protégé par un pro-
gramme d'Invisibilité (qui n'affecte pas le PJ dec-
ker). C'est donc par ce NE que I'elfe a pénétré le
systéme.

- . USD 1 - .

Orange - 3; pas de CI.

Aspect: Salle de forme carrée, visiblement un
laboratoire. Des fumées de couleurs étranges pla-
nent dans les airs, des liquides bouillonnent dans
une multitude de récipients transparents. Une
rangée de tubes a essai trone en évidence sur
une paillasse en céramique. Chaque tube 4 essai
contient des informations (1 MP chacun).

Réle: Chaque tube a essai attrapé par le decker lui
révele des informations, Cette USD contient les
enregistrements des caméras de surveillance. On
n'y décéle aucune trace de Quicksilver.

- [S)7

Rouge - 3; Kamikaze - 4.

Aspect: Comme USD 1. La CI grise offre I'aspect
d'un énorme alambic en verre.

Réle: Chaque tube a essai attrapé révéle une infor-
mation. Sont stockés ici les enregistrements des
conversations des personnalités importantes de
passage dans les locaux. Parmi les personnalités
qui peuvent faire réagir les PJ, on remarque :

@ Des conversations de Jonas Gallagher, p.-d.g. de
Genome, qui vient réguliérement s'enquérir des
progreés réalisés sur les «créatures».

@ Le récent passage de deux princes. Lofwyr, le
dragon, est venu récupérer son «apprenti» (il
n'en dit pas plus). Jenna Ni'Fairra (une superbe
elfe a la chevelure platine), est venue vérifier que
la visite de Lofwyr s'était bien déroulée, et désirait
prendre un rendez-vous avec lui. On lui répond
que le dragon s'est rendu a Crater Lake.

mmmmm D]
Rouge - 3; Brouillage - 4.
Aspect: Comme USD 1.
Réle: Chaque tube a essai attrapé révéle une infor-
mation. Les écritures comptables sont stockées ici,
ainsi que les fichiers clients, les correspondances
avec Genome, etc. On apprend notamment que
GTC Applied Technologies est entiérement consa-
crée a la recherche et au développement, le finan-
cement étant assuré en totalité par la maison
mere, Genome. Un fichier intéressant révele que
le laboratoire de GTC n'a pas toujours été situé I3,
puisqu'il était installé auparavant a Tygh Valley.
Ce n'est que depuis deux ans qu'un nouveau labo-
ratoire a été construit a New Oak Forest, Jenna
Ni'Fairra, le prince qui vit dans cette région, a
acheté environ 30% des actions de GTC peu aprés
la construction du nouveau laboratoire. On
constate, enfin, que durant ces deux derniéres
années, aucun contréle fiscal n'a été effectué.

= mm o [S)4

Rouge - 7; Killer Noire - 5.
Aspect: Comme USD 1. La Cl a I'aspect du monstre
de Frankenstein, version Boris Karloff.

Réle: Chaque tube a essai attrapé révéle une infor-
mation. Cette USD, la plus protégée en raison de
la confidentialité de ses informations, contient
le compte rendu et I'avancement de toutes les
expériences menées depuis cing ans sur les méta-
créatures. On y apprend que les sirénes sont




des métacréatures artificielles (congues par des
bricolages génétiques a base de perroquets et de
reptiles). Les plus récentes expériences portent
sur une nouvelle race de métacréatures, a six
membres, capable de déplacer de trés lourds
objets par télékinésie. Les premiers spécimens
suivent une formation sur Tesetelinestéa,

Le prince Jenna

Si les PJ se rendent une seconde fois dans New
0Oak Forest, ils surprendront Jenna Ni'Fairra, I'un
des cing princes (on ne dit pas princesse) de Tir.
Sortant d’'un hélicoptére Yellowjacket qu'elle pilo-
te elle-méme, la blonde Jenna offre une apparen-
ce des plus étonnantes. Sa peau est littéralement
traversée d'innombrables épines! Le prince est
si puissant qu'il vaut mieux, pour les PJ, qu'ils
ne se montrent pas trop impétueux. Ils ne feront
que l'entrevoir: elle repart presque aussitot.

Si les shadowrunners pensent a retourner voir
Gormenghast (a condition qu'ils se soient attirés
sa sympathie la premiére fois), ils pourront obte-
nir quelques précisions sur ces étranges épines.
Elles datent d’une trés ancienne catastrophe
magique, il y a plusieurs milliers d'années de cela.
Jenna s'en était servie a I'époque (!) pour résister
d un «Fléau». Le niveau de magie du Sixieme
Monde ne cessant de croitre actuellement, Jenna
sait qu'elle risque d'avoir & nouveau a tenir téte
aux Horreurs, comme par le passé. Elle se prépare
donc a les recevoir... Lélémentaire reste énigma-
tique, mais les PJ peuvent en déduire que Jenna est
une elfe vieille de plusieurs milliers d’années!
Comment a-t-elle pu survivre et se dissimuler
parmi les humains? C'est une question qui restera
pour le moment sans réponse.

i —

CRATER LAKE

Sur place

En se rapprochant de Crater Lake, les PJ constatent
trés vite la nécessité de cacher leurs scooters et de
progresser & pied. En effet, les routes qui passent
a proximité du lac (la 101, la 42 et la 199) sont
effectivement barrées sur un rayon de 5 km autour
de Crater Lake par les policiers de la FPAP. Il leur
faut se rendre a pied au lac, ce qui prend une
heure et demie.

A l'arrivée des PJ, confrontez-les a un lynx de bru-
me (décrivez une brume tenace durant leur par-
cours, avant de préciser qu'elle se transforme en
Iynx!). S'ils y retournent, ils subissent Iagression
d'un chien des enfers (Hell Hound) ou, & défaut,
d'un Barghest (contentez-vous-en si vous n'avez
pas le Paranormal Animals of North America).
Aprés avoir tué ou mis en fuite ce prédateur, les
PJ arrivent au fameux lac. C'est en réalité un cra-
tére volcanique de presque 10km de rayon, rem-
pli d’eau. Des falaises de lave de 150 a 600 metres
de hauteur dominent ses berges. Dans l'eau, assez
nrés du bord (moins d'un kilométre), on apercoit

une petite ile: I'le du Sorcier, éga-

lement appelée Tesetelinestéa.

’eau du lac est d'un bleu extraor-

dinaire. De plusieurs bleus, méme, qui alternent
dans un chatoiement de couleurs assez fascinant.
Si les PJ s'approchent de la berge entre 11h 30 et
13h 30, du c6té de Ile, ils sont témoins d'une
scéne trés impressionnante : un dragon, accom-
pagné d'une créature reptilienne a six membres,
fait léviter un énorme bloc cubique de dix métres
de coté au-dessus de I'eau.

Sl y a un mage ou un chaman parmi les PJ, il
détecte la présence d'un esprit de l'air @ quel-
ques centaines de métres seulement (a condition
d'avoir précisé qu'il scrutait la région sur le plan
astral). Il est alors permis aux PJ de tenter d'in-
tercepter I'esprit qui les a repérés, avant qu'il
naille rapporter I'information a son maitre, le
dragon Lofwyr. Une détection astrale révéle aus-
si la présence de puissantes énergies magiques
dans et autour de I'eau du lac (elles rendent I'uti-
lisation des pouvoirs de lévitation plus aisée).
Sils interceptent I'esprit, les P] ne seront pas
importunés (pour le moment) par les paladins.
[ls sauvent peut-étre méme la vie de Quicksilver
du méme coup. En effet, il ne sera pas repéré
une nouvelle fois par I'esprit de l'air, et restera
tranquillement & I'abri jusqu’a ce que les PJ le
trouvent. Mais méme s'ils y parviennent, leur
mission ne sera accomplie que lorsqu'ils auront
rejoint leur point de rendez-vous, & minuit. Si les
PJ ne repérent pas I'esprit, en revanche, les pala-
dins se lancent a leurs trousses une heure aprés.

Derriere le buisson...

Sils patrouillent dans la région avoisinant le lac,
les PJ découvrent une jeune elfe de dix-huit ans.
Cette derniére, dissimulée dans un bosquet, est
en train de réaliser son rite de passage, qui lui
permettra, d'un point de vue social, d'étre recon-
nue comme une elfe adulte a part entiére. Elle
doit pour cela passer trois jours seule, dans la
nature. Cachée dans les buissons, elle a vu Quick-
silver passer par 13, la veille, en se dirigeant vers
le lac, puis, en revenir, l'air stupéfait, quelques
minutes plus tard. C’était un peu avant midi, se
souvient la jeune fille. En revanche, elle n'a rien
vu de l'expérience télékinésique.

Le sauvetage

Si les PJ se trouvent prés du lac entre 14h 30 et
16, ils trouveront Quicksilver. Il leur faut a pré-
sent rejoindre le point de rendez-vous d'ici
minuit. Les paladins, bien entendu, ne leur faci-
literont pas la tache. Sils arrivent prés du lac
entre 16h30 et 18h00, ils découvrent 'elfe en
compagnie des paladins, qui l'interrogent de
maniére extrémement brutale (ils veulent savoir
qui I'emploie). Sils veulent le délivrer, les sha-
dowrunners devront affronter les paladins. S'ils
n'accédent au lac qu'aprés 18h 00, les P] ne trou-
veront que le cadavre de Quicksilver, une balle
dans la nuque.

Conclusion

En fonction du temps qu'ils auront mis et de la
facon dont ils s'y seront pris pour le récupérer, les

P parviendront ou non & retrouver Quicksilver.
S'ils sauvent le decker elfe en le récupérant prés
de Crater Lake, les P] seront rapidement pris en
chasse par les paladins. Ils vous faudra orchestrer
leur évasion. Les PJ voudront peut-tre tendre
une embuscade a leurs chasseurs? Ou peut-étre
préféreront-ils semer leurs poursuivants? Tachez
de rendre ce final épique! Quoiqu'il en soit, Quick-
silver se montrera reconnaissant, et les fera pro-
fiter des informations en sa possession. Il sait, en
effet, que deux princes (Lofwyr et Jenna) sont
impliqués dans des affaires douteuses concer-
nant Genome ; et que Lofwyr effectue des expé-
riences de télékinésie en compagnie d'une créa-
ture inconnue, au-dessus de Crater Lake. Cette
information, contrairement a la premiére, est
monnayable, car extrémement embarrassante
pour le dragon. Mis & part Jenna, personne, chez
les princes, n'est au courant. Lofwyr devra donc
se justifier, et son projet, dés lors, sera fort com-
promis. Ce renseignement peut facilement se
vendre 40000 nuyens.

Si les PJ ont poussé leur enquéte un peu plus
loin, ils auront peut-étre découvert une face
cachée de Jenna. Linformation selon laquelle Jen-
na (et peut-étre d'autres elfes) est agée de plu-
sieurs milliers d’années vaut trés cher, méme si
les PJ n'ont pas de preuve formelle. Ils peuvent en
tirer un bon prix (peut-étre 50000 nuyens) auprés
de certaines corpos rivales de celles de Tir. Elles
réfléchiront alors au meilleur moyen de tirer pro-
fit de cette révélation.

Mais l'information la plus spectaculaire, méme
si elle ne leur rapporte rien de plus que la précé-
dente, et dont les PJ n'ont pu dans le meilleur
des cas qu'obtenir un petit apercu (s'ils ont dis-
cuté avec Gormenghast), concerne les princes de
Tir Tairngire, vestiges vivants d'un ancien monde.
S'agit-il du Cinquiéme, ou du Quatriéme (celui
d'Earthdawn)? Voila une question qui conserve
tout son mystére!

Léonidas Vesperini
illustration : Bernard Bittler
plan : Cyrille Daujean



Pour Shadowrun

| » Credo « Quicksilver» Longfellow,
decker elfe

Description: 25 ans, 1,88m, 71 kilos. Yeux bleus,
cheveux argentés, longs, et trés volumineux.
Vétu d'un débardeur couleur argent, recouvert
d'un long manteau gris. Porte un jean
et des bottes de motard. Démarche féline.
Trés vif, dans ses attitudes comme

I dans ses paroles (son débit est trés rapide).
Co R F Ch 1 V E R

I3 6 3 4 6 4 (5 6(0)
Initiative : 6 + 1d6é (10 + 3dé dans la Matrice).
Compétences: Armes a feu 5, Etiquette (Elfes) 3,

l Etiquette (la Rue) 4, Informatique 6, Furtivité 4,
Motos 5.
Cyberware : Datajack, Mémoire cybernétique

I (50 Mp).
Equipement : Vétements de cuir noir renforcés
(3/1), cyberdeck de type Fuchi cyber -7,
Browning Max Power, Yamaha Rapier.
Programmes : Attaque 6, Catalogue 5,

I Décryptage 5, Evasion 6, Force 6, Masque 5,
Mystification 5, Invisibilité 6, Senseurs 6,
Leurre 6.

I » Bran Glendower,
I le commandant des paladins

Description : Age inconnu (parait 25 ans),

1,92m, 77 kilos. Yeux verts, cheveux blonds,

courts. Voix grave et puissante.

Vétu d'une armure partielle lourde de couleur

noire, dont le plastron, finement sculpté,

I évoque les armures médiévales. |l utilise

beaucoup de sperethiel dans ses phrases.

Pour votre information « Sallah, goros ! »

I veut dire «Silence, étrangers!». En parlant

des P non-elfes, il emploiera le terme
«célénits », qui est méprisant. En s’adressant

I a un shadowrunner elfe, il utilisera le terme
moins péjoratif de « goronagit». Enfin, si les PJ

I réussissent 'exploit de le convaincre, il leur
lancera un «llayah », qui signifie qu'il approuve
leurs paroles

I Ch I VvV E R

7 5 5 (6)
I fn:tlat-'ve 17+ 3d6.

6(7)

Adepte physique : Réaction améliorée 2,
Réflexes améliorés 4.
Compétences: Armes a feu 6, Combat a mains
nues 6, Combat armé 6, Etiquette (Elfes) 4,
Eclquette (la Rue) 2, Furtivité 5, Motos 4.
Equipement: Plastron ornementé (Balistique 6/
Impact 4), casque équipé (afficheur facial, vision
nocturne et thermographique, amplificateur
de sons, micro-camescope, micro-émetteur),
épée avec monofilament incrusté (10G),
fusil Shotgun Defiance T-250 (10G), grenades
dissimulées dans I'armure (2 a effet de choc
12M, 2 défensives 10G), moto Harley Scorpion.
Remarque: Le plastron de Bran contient un
focus de type inconnu, qui protége son porteur
contre tous les sorts de puissance | 4 6.

P Les autres paladins

Ce sont les hommes de Bran, au nombre

de quatre. Paladins également, ces elfes

sont moins puissants que leur mentor.

Vétus de noir, leur armure n'est pas décorée.
Co R F Ch | vV E R
4 5 4 5 4 4 (6) 4
Initiative : 4 + | d6.

Compétences : Armes & feu 5, Combat 2 mains
nues 4, Combat armé 5, Furtivité 4, Motos 3.
Equipement : Gilet pare-balles (5/3), fusil
Shotgun Defiance T-250 (10G), moto Harley
Scorpion.

P Les Gypsy Wheelers

Ces bikers s'expriment avec un accent
californien a couper au couteau. Tous sont
vétus de gilets et de pantalons en synthécuir
gris. Leurs T-shirts et les foulards qu'ils nouent
sur leur téte sont de couleur blanche.

Les Gypsy Wheelers agissent en bandes
séparées, et se retrouvent une fois par semaine
pour faire le point et définir leurs prochains
objectifs. La bande qui s’en prend aux P)

est constituée de 4 orks et 3 trolls.

Les orks
Co R F Ch | ' E R
7 4 6 | 3 2 (57) 3

Initiative : 3 + 1dé.

Cyberware : Griffes rétractiles.

Compétences : Armes a feu 4, Combat 4 mains
nues 4, Combat armé 4, Motos 5.

Equipement : Synthécuir (0/1), pistolet Browning
Ultra-Power (9M), moto Harley Scorpion.

Les trolls
Co R F Ch | v E R
8 3 7 | 2 2 (6) 2

Initiative : 2 + 1dé.

Compétences : Armes a feu 3, Combat 2 mains
nues 5, Combat armé 5, Motos 4.

Equipement : Synthécuir (0/1), hache de combat
Wallacher (7G), Colt Manhunter (9M),

moto Harley Scorpion.

P Furets du siécle

On leur a donné ce nom, car ils constituent
la toute premiére espéce paranormale
découverte au XX siécle. Comme leur nom
l'indique, ils ressemblent & de gros furets,
longs d'un peu plus d’'un métre cinquante.

A linstar de tous les mustélidés, leur férocité
et leur absence totale de peur quelle que soit
la taille de leurs adversaires sont
impressionnantes. lls ne cessent le combat
qu'une fois morts. Leur réflexes sont

trés développés, comme les shadowrunners
ne manqueront pas de s'en rendre compte.

Co R F Ch | vV E R
2 42 2 - 24 2 () 5
Attaques : 4M

Initiative : 5+1d6 (5+2dé).

Pouvoirs : Accroissement d’attributs physiques
(Rapidité, une fois par jour durant (Essence)
tours), Détection de mana, Sens accrus (ouie
et odorat améliorés, vision nocturne, vision
thermographique).

Allergies : Mana (faible).

P Les sirénes

Leur aspect évoque celui d’un ptérodactyle,

au bec recourbé, dont I'envergure atteint I
environ 2,50m. Leurs pieds sont dotés

de redoutables doigts griffus. Leur couleur

varie du brun, sur le dos, au blanc, I
sur le ventre. Leur plus étonnante capacité
magique est leur chant hypnotique, qui peut
paralyser leurs proies, saisies par une trés forte I
émotion. Elles sont au nombre de 4.

Co R F Ch | vV E R
3 82 4 - 35 5 (5) 5
Attaques : 6M

Pouvoirs : Immunité contre les agents
pathogénes, Immunité contre les poisons,
Sens accrus (vision nocturne), Chant
hypnotique (Equivalent d’'une attaque de code
(Essence+1)M sur toute victime pouvant
entendre le chant. Le test de résistance

de la victime se fait sur sa Volonté et non

sa Résistance, et les dégits sont encaissés

sur le Moniteur d’Etourdissement. Si toutes
les cases sont cochées, la victime s'immobilise,
fascinée, incapable d'entreprendre la moindre
action. L'effet se poursuit tant que la siréne
continue a chanter. Les implants auriculaires
équipés d’amortisseurs de sons réduisent
l'attaque 4 (Essence+I)L.)

P Lynx de brume

Il ressemble & un gros lynx d’un métre quarante l
de long, de couleur grise, au dos recourbé

et aux membres supérieurs trés allongés. I
Son pouvoir extraordinaire lui permet

de transformer son corps en brume. Il se sert

de cette capacité pour approcher ses proies, I
ou pour échapper 4 des attaques.

Co R F Ch 1 V E R

4 S5x4 5 - 24 3 (¢) 4'
Attaques : 6G

Pouvoirs : Forme brumeuse (immunité 4 toute I
attaque physique, mais pas a la magie),

Sens accrus (vision nocturne). I

P L’esprit de P’air

L'espion de Lofwyr surveille les alentours

de Crater Lake et rapporte la présence

des intrus (qu'il mémorise bien) & son maitre,
ou a ses serviteurs. Son aspect s'apparente

a une forme humanoide, brumeuse

et tourbillonnante. Bien qu'il soit plus sournois
qu’agressif, il peut se révéler dangereux,

si on le pousse a attaquer. Comme tous

les esprits de I'air; il est vulnérable a la magie
et surtout, i la terre et au confinement

(dans un récipient scellé hermétiquement).
Co R F Ch I \4 E R
4 9x4 3 6 6 6 (6) 8
Pouvoirs : Engloutissement, Mouvement,
Psychokinésie, Souffle nocif.

Vulnérabilité : Terre.




Un scénario Moyen métrage Casus Belli pour

177 Perfide Atbion

WARHAMMER

Ce scinario convient & quatre ou cing, persshaages de Eous niveas (quertiers conseillés).
Joueurs et M) pewvent bre novices. Les mentions «p. I » renvoient & la version frangaise
des regles de « Warhammer e jeu de role fantastique »

Embarquement
immédiat!

Le point de départ de ce scénario peut se situer
dans n'importe quel port de I'ouest du Vieux Mon-
de. Tout commence par une soirée bruyante et
bien arrosée, dans une taverne ot les PJ sont
venus dépenser le butin de leur derniére aventu-
re. Autour de quelques bons verres, l'ambiance est
amicale et les voix fortes des matelots s'élévent
sans cesse pour chanter ou réclamer a boire. Bien-
t6t, un homme vient trouver les personnages : il
se présente comme étant Klaus Rdlmund, capi-
taine du navire Konighafen. 11 leur offre a cha-
cun 10 CO par jour s'ils acceptent de se joindre a
sa prochaine expédition. Sa destination : la fameu-
se ile d’Albion! Il faut noter que la réputation des
récifs qui bordent I'lle a découragé la plupart des
marins du coin, et que le capitaine se trouve prati-
quement aux abois. Il est prét & tout pour réunir
un équipage, méme  promettre un salaire qu'il se
sait incapable de payer plus de deux semaines...
Si les aventuriers ont été mis au courant des
sinistres rumeurs qui circulent a propos d'Albion
(développez et déformez les informations de la
0. 261), il se peut qu'ils désirent refuser son

offre. Dans ce cas, Klaus Rilmund revient plus
tard glisser un soporifique dans leurs verres. lls
se réveillent le lendemain a bord du Konighafen,
avec pour unique choix de gagner leur solde en
travaillant ou de regagner la cote 4 la nage... Le
capitaine leur explique qu'il lui manquait quel-
ques hommes et qu'il n'a pas eu le choix, allant
méme jusqu'a leur proposer une prime de 20 Cco
chacun pour se faire pardonner. Le reste de I'equi-
page est composé d'une vingtaine de gredins,
dont certains voyagent depuis déja quelque
temps en compagnie de Ralmund.

Qui est-il, d'ailleurs, cet employeur peu scrupu-
Jeux? Et qu'est-ce qui peut bien le pousser a vou-
loir atteindre Albion & tout prix? C'est une drole
d'histoire, en vérité, une histoire comme les vieux
loups de mer aiment & en raconter le soir dans les
tavernes: Klaus est né dans une riche famille de
Nuln, et serait certainement devenu marchand
comme son pére s'il n'avait rencontré un beau
jour lady Beth Goldway. Cette jeune beauté était
venue d'une ile lointaine afin de suivre des études
auprés des trés réputés professeurs de la cité
nulnoise. A peine I'adolescent était-il tombé éper-
dument amoureux de I'étrangére qu'elle s'en
retournait déja, envolée vers sa mystérieuse ter-
re natale. Depuis, pas un jour n'a passé sans que

Klaus Ralmund ne soit hanté par l'image de sa
bien-aimée. Il w'a plus vécu qu'en mer ou dans les
ports, dilapidant son héritage a la recherche des
indices qui pourraient lui indiquer ou retrouver sa
belle. Aprés plusieurs années d'errance, il est per-
suadé qu'il ne peut s'agir que d’Albion, «I'ile aux
brumes» située au nord-ouest du Vieux Monde.

Naufragés

A moins que vous ne décidiez d'égayer le voyage
par quelques pirates, tempétes ou autres calami-
tés, il se déroule plutdt paisiblement, et prend
une quinzaine de jours. A mesure que I'on s'ap-
proche d'Albion, la température chute, les pluies
se font plus abondantes et, surtout, une épaisse
nappe de brouillard commence a se former a la
surface de I'eau. ambiance a bord devient plus
silencieuse, et 'angoisse peut se lire sur de nom-
breux visages. Puis, par une nuit sans lune, un
grain soudain se léve, balayant le navire vers la
cote. Les marins, pris de panique, sont incapables
de lutter contre ces éléments déchainés. Le Konig-
hafen finit par s'éventrer sur les récifs meurtriers
d'Albion. La coque explose dans une gerbe d'écu-
me et les PJ sont projetés dans l'eau glacée. S'ils
ne savent pas nager, ils pourront peut-étre s'ac-



crocher a un débris du bateau et s'en servir com-
me bouée. Quand le jour se léve, il ne leur appor-
te qu'un maigre réconfort, car la brume, qui enve-
loppe ici chaque chose, semble réduire & néant les
efforts du soleil. Toutefois, méme cette faible
clarté leur permet de se rendre compte qu'ils ne
sont plus trés loin des premiers rochers de la
cote. Ils devraient pouvoir atteindre celle-ci a la
nage. L4, sur une minuscule plage que surplombe
la falaise, les attend Klaus Ralmund, mourant.
Plus touché par I'épuisement que par ses bles-
sures, il ne pourra guére étre soigné, et il utilise
ses derniéres forces pour les implorer d'écouter
son histoire... Il leur confie ce qu'il sait au sujet de
lady Goldway. «Je vous en supplie, camarades,
tdchez de retrouver ma belle et dites-lui que je
n'ai jamais cessé de l'aimer. C'est une noble dame,
trés fortunée. Allez la voir de ma part et elle ne
manquera pas de vous aider a regagner le conti-
nent... Mais surtout, par pitié, n'oubliez pas de lui
dire que mes derniéres pensées furent pour
elle...»

On dirait bien qu'il ne reste plus aux aventuriers
qu'a se mettre en quéte de la dame de Goldway,
s'ils désirent un jour fouler de nouveau la terre de
leur patrie.

Goldway Hills

Imaginez un vieux manoir et son village cernés
par les brumes, perchés au sommet d'une falaise
ou viennent se briser les vagues dans un perpé-
tuel grondement sourd. Sifflement effrayant du
vent glacé... Pour se mettre dans 'ambiance, quel-
ques photographies touristiques de Cornouailles
devraient suffire. C'est dans ce paysage que vont
se retrouver les aventuriers aprés avoir gravi le
promontoire. Le village est tout proche. A vrai
dire, ses lumiéres auraient pu guider le Konigha-
fenla nuit précédente, s'il n'y avait eu cette sata-
née brume pour les masquer!

A l'approche des personnages, les portes se fer-
ment et les volets claquent, tandis que I'on rentre
précipitamment brebis et moutons au fond des
granges. Il est a peine midi, mais l'impression
qui se dégage de ces quelques maisons délabrées
est déja bien lugubre... Il faudra un peu de temps
aux PJ pour gagner la confiance des villageois,
mais au bout de longues minutes passées a cla-
mer leurs bonnes intentions, un berger sort pour
les accueillir. Il parle un dialecte dérivé de I'occi-
dental, tout a fait compréhensible malgré un
accent prononcé. Petit a petit, le village se fait
moins hostile. Les personnages peuvent appren-
dre qu'ils se trouvent a Goldway Hills, hameau
appartenant a la chatelaine, lady Beth Goldway.
Enfin, en théorie, car leur pauvre maitresse ne
s'est plus manifestée depuis plusieurs années...
D'aprés les villageois, elle serait retenue prison-
niére par des «démons» qui se sont installés
dans son manoir. Ces derniers lancent réguliére-
ment des raids sur la région, et repartent tou-
jours avec plusieurs otages, principalement des
femmes... Bien des habitants de Goldway Hills
ont songe a s'exiler mais, pris au piége entre la
mer et des marécages recouverts de brumes gla-
ciales, ils n'ont finalement pas d'autre choix que
d'accepter leur sort. La description des créatures,
et le fait qu'elles soient toujours accompagnées
dans leurs déplacements d'un épais brouillard,

laisse a penser qu'il s'agit en fait de Fimirs
(p.218). Et comme un petit dessin vaut
mieux qu'un long discours, le village subit
bientdt une de ces attaques.

Premiere
escarmouche

Au milieu de la nuit, une trentaine de Fimirs
(18 shearls, 10 fimms et 2 dirachs) lance
I'assaut a la recherche de nourriture et de
captifs. La brume magique qui les entoure
les rend difficile & dénombrer et les Albio-
nais sont trop terrorisés pour tenter une
quelconque résistance. Selon les problé-
mes que leur créeront les aventuriers,
les Fimirs emmeénent un nombre
plus ou moins important de pri-
sonniers. La encore, si I'un des
PJ est de sexe féminin, et si les créatures par-
viennent a la neutraliser, elle pourrait é&tre
enlevée avec les autres. En effet, les Fimirs
comptent beaucoup plus de méles que de
femelles, et enlévent des humaines pour se
reproduire. Signalons une chose importante : lors
de ce raid, l'unique but des créatures est de se ser-
vir en vivres et en esclaves. Les aventuriers ne
devraient donc pas trop souffrir de cette ren-
contre, les Fimirs n'étant pas la pour «casser du
PJ» mais simplement pour prendre ce dont ils
ont besoin. Ceux qui se retrouvent aux prises
avec les personnages battent en retraite sitdt que
leurs congénéres ont obtenu tout ce qu'ils vou-
laient... et plus tot encore si la résistance du grou-
pe est trop énergique.

Peu aprés cet incident, les villageois rassemblent
leurs économies et viennent trouver les aventu-
riers. Si ces derniers ont été blessés, le rebou-
teux local peut leur prodiguer quelques soins. La
requéte des Albionais est simple: ils sont préts a
verser 150 CO aux PJ, et méme a leur construire
une embarcation, si ceux-ci acceptent de délivrer
leurs compagnes. En fait, 8 moins qu'ils ne meu-
rent d'envie de s'aventurer seuls dans les pro-
fonds marais qui bordent la cote, nos voyageurs
devraient naturellement étre amenés a accepter.
Certains d’'entre eux pourraient méme trouver
essentiel, pour leur honneur, de porter secours a
Goldway Hills et a sa chatelaine... A plus forte
raison si 'une des leurs a été emmenée captive.

Plans de bataille

Les possibilités qui s'offrent a eux sont multiples,
mais toutes relativement dangereuses...

@ Lassaut direct: Comme ils ont pu le remar-
quer, les Fimirs sont nombreux, et il y en a beau-
coup d'autres dans I'enceinte du manoir. Ils sont
tout a fait capables de réduire le groupe en bouillie.
Toute tentative de ce genre sera au mieux trés,
trés délicate, et au pire franchement suicidaire.
@ Le commando discret: C'est déja un peu plus
raisonnable. Les villageois peuvent indiquer un
souterrain donnant sur les oubliettes. Ce qu'ils
ignorent, c'est que les Fimirs ont découvert ce pas-
sage depuis longtemps, et y ont placé un poste de
garde. Le reste du manoir est également truffé
de ces créatures, et il est aussi facile de se frayer
un chemin jusqu'aux cellules que d'aller tirer la

—

barbe de I'empereur
Karl-Franz pendant son
sommeil. Si malgré tout, les
PJ atteignent les prisonniéres,
\ faites intervenir une patrouille
' assez conséquente pour les neutra-
liser. Il est important que les aventuriers
soient pris, et qu'ils soient pris vivants (si vous
voulez continuer I'aventure, du moins). Les Fimirs
pourront utiliser des sortiléges ou tout simple-
ment tenter de les assommer,
e La mission diplomatique: Tenter de parle-
menter? Avec des Fimirs? Vous allez rire, mais
c'est certainement la solution la plus simple et la
meilleure, En effet, les P] qui arrivent a découvert
et sans manifester d'hostilité seront conduits
poliment vers la grande cour du manoir, ot les
attend une réunion de nobles Fimirs. Une femme,
visiblement enceinte de plusieurs mois et enfer-
mée dans une minuscule cage suspendue, se
balance au-dessus des maléfiques créatures. Il
s'agit bien siir de la dame de Goldway, malgré
son état de nudité et de crasse, qui I'éloigne quel-
que peu de la description lumineuse qu'en fai-
sait le capitaine Ralmund. Voyons ce qui a pu se
passer pour qu'elle finisse ainsi...

Au ceeur des ténebres

En fait, les choses sont loin d’étre aussi limpides
qu'il y parait. Lady Beth n'a vraiment aucun besoin
d'étre sauvée! Cette jolie blonde n'a jamais été
douce et romantique comme le pauvre Rilmund le
croyait. Si sa présence a Nuln tenait effectivement
aux enseignements d'un maitre, il s'agissait d'un
sorcier démoniste auprés duquel la jeune fille
était venue parfaire ses connaissances.

La chételaine de Goldway a toujours eu I'dme
plus noire que le charbon, et s'est laissée tenter
dés son plus jeune age par les formes déviantes
de la magie. De retour chez elle aprés son appren-
tissage a Nuln, elle fit la rencontre d'un clan de
Fimirs, dont la meargh (reine-sorciére) venait de
décéder sans héritiére. Aprés maintes péripéties,
lady Beth prit le contréle de ce clan et, grice a ses
pouvoirs de démoniste, se fit accepter comme




nouvelle meargh par la petite société. N'oublions
pas que les Fimirs sont souvent décrits comme
mi-hommes, mi-démons et que le démonisme est
leur type de magie naturel.

Cela fait bientét six ans qu'elle vit avec «son peu-
ple» dans le vieux manoir familial, portant les
enfants des Fimirs dans I'espoir de donner nais-
sance a une femelle (qui, rappelons-le, sont raris-
simes au sein de cette race).

De nature ambitieuse, elle projette aussi de s'em-
parer d'Albion avec l'aide d'un monstrueux démon
qu'elle se prépare & invoquer. Hélas pour elle, il lui
manque l'ingrédient principal pour cette invoca-
tion: un puissant artefact nommé «la pierre de
brume». Cette derniére se trouve dans un lieu
reculé et maudit, I'ile Eternelle, la patrie originel-
le de la race fimir. Bien qu'abandonnée depuis
maintes générations, cette fle est taboue pour les
Fimirs, et aucun d'eux n'a jamais osé s'y aventu-
rer. C'est dire si 'arrivée d'aventuriers dans son
village représente une aubaine pour la chatelaine!
Elle décide immédiatement de déléguer la sale
besogne d’aller chercher la pierre aux PJ, en échan-
ge de la libération des esclaves femelles. Quant
aux quelques males récemment enlevés, les
Fimirs prétendront qu'ils sont déja morts, car
lady Beth a aussi besoin d’eux pour I'invocation.
Enfin, d’eux... de leur cceur, pour étre précis.

« Nous voulons
négocier »

Voila donc pourquaoi il faut que, d’'une maniére ou
d'une autre, les PJ arrivent jusqu'a la cour ot se
tient la «réunion». S'ils se sont fait prendre en
tentant de pénétrer dans le manoir, ils seront
livrés pieds et poings liés a I'assistance; si c'est de
leur plein gré qu'ils se sont présentés, ils seront
libres de leurs mouvements. Dans tous les cas,
Lady Beth feint d'étre la prisonniére pathétique
des odieux Fimirs. Sont présents six dirachs et
une dizaine de fimms, sans compter les nom-
breuses sentinelles du manoir, prétes a accourir
au moindre signe de violence. Les deux fimms
qui participeront aux négociations se nomment
Reahstom et Keahrzem. Ils baragouinent un occi-
dental corrompu par des intonations empruntées
au langage démonique. C'est pourquoi la belle
dame de Goldway, toujours dans sa cage, assiste
a la rencontre, soi-disant pour «traduire en un
meilleur langage » les volontés de ses ravisseurs.
Quant & Reahstom et Keahrzem, ils sont riche-
ment vétus de parures ornées de grenats et repré-
sentent vraisemblablement les plus nobles indivi-
dus de la communauté.

S'ils ne font que réciter la lecon que leur a appri-
se leur reine, ils le font avec un certain charisme et
une intelligence vicieuse, étonnante pour des
membres de leur race. Leur comportement est
celui de vrais chefs et les personnages ne devraient
pas avoir 'occasion de comprendre qu'ils recoi-
vent leurs ordres d'une autorité supérieure.
Notons cependant que les aventuriers disposant
du sortilége de magie mineure Don des langues
pourront entendre de-ci de-la (murmures entre
shearls, conversations lointaines de gardes s’ex-
primant a voix haute) divers propos respectueux
faisant référence a une mystérieuse «maitresse».
Méme dans ce cas, il est peu probable que les

personnages se doutent qu'il s'agit de lady Beth,
les Fimirs étant communément gouvernés par
une mére-sorciére, la meargh. Si les aventuriers
s'étonnent de I'absence de cette derniére lors

de la réunion on pourra leur expliquer que la
meargh ne s'entretient pas avec «d'insi-
gnifiants humains». Evitez de toute
facon qu'ils découvrent, & ce stade, que
cest la jolie chatelaine qui tire les ficel-
les. Solidement enfermée dans sa cage,
lady Beth joue la comédie a merveille. Si
vous jouez finement, les PJ devraient |}
éprouver un profond sentiment de révol- |}
te envers cet avilissement de la nobles-  J}{ #&
se et de la gréace. Elle explique que
son propre sort importe peu,
mais supplie les aventuriers
d'accéder a la requéte des Fimirs,
afin que les otages soient libé-
rées, et que d'autres ne
subissent pas le méme des-
tin qu'elle. Durant la dis-
cussion, Reahstom se mon-
tre beaucoup plus conciliant que
Keahrzem et n'est, C’est le moins
qu'on puisse dire, pas avare de
promesses malgré les protesta-
tions de son acolyte. [l propose
par exemple, si les aventuriers
semblent réticents, de signer une
tréve avec le village de Goldway et de ne
plus lancer de raids dans cette région. Il
promet tout cela et bien plus, pour la bonne et
simple raison qu'il n'a tout simplement pas I'in-
tention de tenir parole, et qu'il espére bien que la
maitresse des lieux se rangera a son avis.

La mission que «les Fimirs» voudraient confier
aux PJ est la suivante. Le groupe doit se rendre, a
l'aide d'une carte succincte, jusqu'a une ile se
situant au centre des marais. L4, ils retrouveront
la pierre de brume, un objet antique dont la
valeur est soi-disant purement sentimentale aux
yeux des Fimirs, et la raméneront au manoir. En

“échange, les créatures s'engagent a libérer toutes

les femelles humaines, y compris lady Beth si les
P] en font la demande - pour ce que cela peut leur
coiiter...

Les deux Fimirs reviennent plusieurs fois sur le
fait que la pierre de brume ne représente aucun
risque pour 'humanité et que les personnages
ne doivent pas avoir I'impression de trahir leur
espéce. Selon eux, il s'agit uniquement d’une
antique relique, datant du temps ou leur race
était plus puissante et plus fiére, dominant de
larges régions. Ils expliqueront plusieurs fois que
sa présence aupres d'eux n'est que justice, et ten-
teront de présenter leur proposition comme un
acte de pure bonté, témoignant d'un désir de tré-
ve entre les humains et leur propre race. Bien
siir, les aventuriers sont tout a fait capables de
flairer I'entourloupe et ils auront raison, mais a
quoi peut-on s'attendre de la part de Fimirs?
Aprés tout, si cette démonstration de bons sen-
timents ressemble bien & une mascarade, il reste
néanmoins les otages a délivrer... et rien ne per-
met d'étre siir que les créatures ne tiendront pas
parole sur ce point.

Bien entendu, la chitelaine est l'unique instiga-
trice de cette quéte et n'a nullement l'intention de
libérer qui que ce soit si elle peut I'éviter. Elle a

préféré mettre en place cette vaste comédie pour
mieux s'assurer l'aide des aventuriers, et présen-
ter la pierre comme un objet sans danger. Si 'une
des leurs a été faite prisonniére, les P] peuvent
obtenir sa libération sur-le-champ... a condition
bien sir d'accepter la mission. En cas de refus,
lady Beth les supplie encore un peu (soyez convain-
cant!) et finit, en désespoir de cause, par lancer
ses Fimirs sur eux (bonne chance!).

Dés que les personnages sont préts a se mettre en
route, on leur confie la carte des marais (effective-
ment peu précise) et quelques provisions néces-
saires.

4 ra

Péripéties

Le voyage a travers le marais va 8tre un véritable
enfer. La brume pénétre tous les vétements et
les imprégne d'une humidité glacée. Les PJ ne
voient jamais & plus de quelques métres. Le
niveau de I'eau atteint souvent leurs cuisses et
d'ignobles bestioles rampantes s'insinuent sous
leurs armures, tandis qu'une végétation putride
semble prendre un malin plaisir & les faire tré-
bucher a chaque instant. La carte indique quatre
jours de voyage jusqu'a I'ancienne ile des Fimirs.
Laissez les joueurs vous décrire comment leurs
personnages comptent s’y prendre pour passer
les nuits, par exemple, ou conserver au sec ce
qui doit I'étre, instruments a feu, lampes, matériel
d’écriture, etc. Pour bien rendre I'atmosphére
oppressante de I'endroit, il serait bon de soumet-
tre les aventuriers a quelques petites contrariétés
comme des nuées de moustiques ou des sangsues
(p.242, considérez les moustiques du marais
comme des scarabées et les sangsues comme des
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tiques). De plus, le brouillard rend la visibilité trés
mauvaise : tant qu'ils seront dans cet environne-
ment, les PJ subissent un malus de 10% a leur CC
et voient leur CT et leur M divisés par deux.

Au bout de leur troisiéme jour de voyage dans ces
conditions difficiles, les personnages sont témoins
de la scéne suivante: un homme seul, vétu d'une
veste et d'une jupe de cuir, se trouve aux prises
avec un ver des marais (p.247). Le gigantesque
monstre semble bien avoir le dessus et 'homme
appelle a l'aide dés qu'il apercoit des sauveurs
potentiels. Il est possible que les PJ hésitent quel-
que peu a se lancer dans la bataille, estimant que
leurs propres problémes suffisent. Laissez-les
agir comme ils 'entendent, ils auront l'occasion
plus tard de se mordre les doigts pour leur man-
que d’humanité.

S'ils décident d'intervenir, la béte fuira dés qu'el-
le aura perdu plus de huit points de Blessure.
LChomme les remercie avec gravité, mais reste
méfiant, et la lueur farouche qui anime son regard
ne disparait pas. Dans un patois légérement dif-
férent de celui employé par les Albionais de Gold-
way, il leur explique qu'il se nomme Angus et
qu'il fait partie du peuple du marais. Les siens ont
établi leur campement & une heure de marche. Si
les aventuriers en font la demande, il accepte de
les y conduire pour passer la nuit. Toutefois, il ne
le propose pas de lui-méme.

Le village des marais

Les compatriotes d’Angus accueillent les PJ frai-
chement, mais se montrent plus courtois dés
qu'ils apprennent ce qu'ils ont fait. Ils restent
néanmoins quelque peu distants vis-a-vis des
étrangers. Leur mode de vie nomade et leur com-
portement farouche peuvent sembler étonnant
chez des hommes armés d'épées en fer et portant
des vétements plutét civilisés.

. hommes du marals

Si les aventuriers n'ont pas porté secours a I'hom-
me en difficulté, ils tombent sur le campement
par hasard, mais ils devront alors marcher sur
des ceufs pour ne pas provoquer un combat. Les
hommes du marais étant par nature trés... «réser-
vés», ils ont tendance a charger d'abord et poser
les questions ensuite. D'ailleurs, quand on connait
I'histoire de leur peuple, on peut les comprendre.
Ces Albionais possédaient une cité prospére au
ceeur des marais, qui faisait office d'étape obligée
pour tous les voyageurs désireux de traverser
Albion. Ils vivaient bien, en tant que marchands
ou guides. Il y a dix ans, une ile de roche noire a
surgi du Grand Lac, au centre de leur cité. Elle
était surmontée d'une forteresse d'obsidienne, et
il en sortait une brume opaque qui ne tarda pas a
envahir toute la région. La nuit suivante, une hor-
de de démons (des vrais, cette fois) ravagea la
ville en ne laissant que des ruines. Les marais
devinrent un pays désolé ol plus aucun voya-
geur n'ose s'aventurer. Les survivants du peuple
des marais durent se résoudre a vivre en noma-
des, se défendant sans cesse contre les nombreux
périls de ces lieux.

En apprenant la destination des PJ, les hommes
du clan tentent vaguement de les en dissuader,
comme mus par une crainte respectueuse. Fina-
lement, et seulement si les aventuriers ont prété
main forte a leur frére contre le ver des marais,
quelques jeunes gens courageux accepteront d'ac-
compagner I'expédition pour lui servir de guide
jusqu’a I'ile Eternelle. Ils sont une dizaine au
maximum, et partent dans I'espoir de ramener
quelques objets utiles des décombres de leur
cité, plus que pour aider les PJ.

Lile Eternelle

Le dernier jour de voyage est semblable aux pré-
cédents, sauf si des hommes du marais accom-
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pagnent les PJ. Dans ce cas, ils sauront leur éviter
les désagréments qui font le quotidien du voya-
geur étranger. Le brouillard ne cesse de s'épaissir,
et la nuit est tombée lorsque I'expédition atteint
les ruines de 'ancienne cité des marais. Peut-étre
les PJ voudront-ils se livrer a quelques pillages:
improvisez alors quelques bricoles plus ou moins
rouillés, de valeur variable (mais restez raison-
nable!). De plus, cela risque fort de leur attirer I'in-
imité des hommes du marais s'ils ont la chance
d'en avoir a leurs cotés. Maintenant, deux possi-
bilités s'offrent aux aventuriers. La premiére est
de trouver un endroit pour dormir et d'attendre
que le jour se léve pour aller explorer I'lle et sa
forteresse; la seconde est de continuer leur che-
min directement, malgré 'obscurité.

Dans ce dernier cas, il est peu probable que leurs
guides (s'ils en ont) acceptent de les accompa-
gner. Il leur faudra trouver seuls un canot intact
pour franchir le lac, et ils devront aussi se mon-
trer trés prudents pour éviter les nombreux
écueils qui entourent I'ile. Tout cela dans I'obs-
curité et le brouillard, bien sir... De jour, les
choses seront un peu plus simples, mais I'ile,
dominée par sa forteresse de pierre noire, reste
trés impressionnante. Les PJ devront rassembler
une bonne dose de courage pour décider de s'en
approcher, tant I'aura qu'elle dégage est lugubre.
Si les guides sont présents, ils ne viendront qu'a
condition d'avoir été sérieusement baratinés. Lile
semble déserte... les lourdes portes de la cita-
delle sont fermées, mais il est possible d'y péné-
trer par une poterne. A l'intérieur, il régne une
obscurité surnaturelle qui semble absorber la
lumiére des torches (réduisez leur portée de moi-
tié). Des murs de brume forment un rempart
contre le soleil le long des rares fenétres. La poter-
ne donne dans un petit hall, qui débouche sur
un dédale de couloirs ot I'odeur de la vase est
omniprésente. Par endroits, des algues séchées




tapissent les murs. Les pas des aventu-
riers résonnent dans le silence et tout est d'un cal-
me angoissant. Malgré tout, I'endroit n'est pas
tout 4 fait aussi mort qu'il en a l'air et les PJ vont
devoir surmonter quelques embiiches pour par-
venir jusqu'a la pierre de brume. En effet, cette
forteresse, aujourd’hui abandonnée, a été la capi-
tale de la race des Fimirs. La plupart des piéces
qui bordent les couloirs menant au centre de la
citadelle sont gardées par au moins un démon
mineur (p. 257). De nuit, ils sont beaucoup plus
nombreux. De plus, des dizaines de spectres
(p.254) de Fimirs hantent les lieux, et ils devien-
nent de plus en plus nombreux au fur et & mesu-
re que 'on approche de la pierre de brume, située
dans la grande salle centrale. Cette piéce forme un
grand hexagone d'ou partent les couloirs qui
relient les différentes parties de la forteresse
entre elles (le but de la manceuvre est de faire
trés peur aux joueurs, pas de massacrer leurs
personnages. Ayez donc la main légére sur les
combats).

Pas touche!

Au cceur de la salle centrale, une pierre grise,
couleur de brouillard, est posée sur un piédestal
d'obsidienne. Chose trés curieuse, celui-ci est
placé juste en dessous d'un orifice taillé dans le
plafond pour laisser passer la lumiére du soleil.
Bien que ce rayon lumineux soit vite absorbé par
les ténébres qui régnent ici, il éclaire suffisam-
ment les alentours pour mettre en évidence une
grande fresque qui couvre le sol et les murs. Elle
représente des formes aux perspectives impro-
bables (rappelons que les Fimirs n'ont qu'un ceil
central et qu'ils sont loin de voir comme les
humains) mais un observateur attentif pourra y
déceler une scéne de cataclysme. Les personnages
représentés semblent tous fuir un lieu qui pour-
rait ressembler...  la citadelle de I'ile Eternelle

(jet d'Int). Tout autour de
la fresque, le long des
murs de la salle, sont gra-
vés des motifs qui font
penser a des eaux déchai-
nées. Il appartient main-
tenant aux PJ de faire les
bons choix, s'ils ne veu-
lent pas que leur petite
expédition ne se trans-
forme en apocalypse.
Tout d'abord, il convien-
drait qu'ils se posent la
question suivante : pour-
quoi les Fimirs, peuple du
brouillard et de I'obscu-
rité, ont-ils placé leur
relique la plus sacrée en
pleine lumiére? Cela
devrait amener les PNJ a
comprendre combien sa
place est importante, et
combien il pourrait s'avé-
rer dangereux de la
déplacer sans précaution.
En effet, si méme les
Fimirs ont pris soin de la
positionner ainsi, malgré
leur horreur du soleil,
c'est parce qu'ils avaient compris
qu'il s'agit de 'unique solution pour éviter un
grand désastre. Comme on I'a vu, la pierre de
brume est I'ingrédient primordial de I'invocation
d'un démon trés puissant. Celui-ci serait, selon la
légende, le pére de la race des Fimirs. Mais cette
pierre est aussi un artefact de pouvoir qui empri-
sonne I'armée des serviteurs de ce seigneur
démon.

Dés que la pierre est plongée dans les ténébres,
une bonne centaine de démons mineurs sont libé-
rés et se dispersent  travers la forteresse. Si les
aventuriers sont venus de nuit, ils auront de tou-
te facon été confrontés a cette horde de gardiens,
sitét mis le pied dans la citadelle. Les démons
peuvent aussi se rendre dans la cité du peuple du
marais (comme ils I'ont fait par le passé) mais ils
y sont alors sujets a I'instabilité, et préférent I'évi-
ter. C'est pourquoi les Fimirs avaient pris garde de
Jaisser I'artefact a la lumiére toute la journée et
d'installer aux sorties de cette salle d’énormes
portes de pierre qu'ils fermaient soigneusement
chaque soir. Pour les PJ, la solution consiste &
transporter la pierre de brume a proximité d'une
forte source de lumiére (fixée contre une bonne
lampe 4 huile ou attachée a au moins deux tor-
ches) jusqu’au dehors, ot la lumiére du soleil se
charge de neutraliser le maléfice... s'il fait jour.
Bien entendu, c'est une bonne idée de répéter ce
stratagéme dés la nuit suivante. Si les aventu-
riers réveillent les démons, rappelez-vous qu'ils
sont toujours sujets a l'instabilité a 'extérieur de
Iile Eternelle.

Quant a la fresque, elle représente I'engloutisse-
ment de I'lle, qui disparait réguliérement sous
les eaux pour réapparaitre un peu plus tard n'im-
porte ol dans le nord-ouest du Vieux Monde. Si
vous souhaitez rajouter une scéne a grand specta-
cle, le sol commence a trembler juste quand les PJ
sont en train de partir avec la pierre. La encore,
contentez-vous de leur donner quelques frayeurs

et obligez-les a protéger leurs sources de lumié-
re. Avouez qu'avoir sur les bras un déluge d'apo-
calypse plus une horde de démons serait pour le
moins embarrassant...

Si, finalement, les aventuriers s'en sortent et par-
viennent a quitter I'fle avec la pierre de brume, ils
pourront regagner sans encombre le campement
du clan des hommes des marais. lls pourront s'y
reposer et y panser leurs blessures. De plus, leurs
hotes leur expliquent un itinéraire moins dange-
reux pour le retour. Ce chemin, longeant la céte,
a l'avantage d'étre plus sec et moins envahi par les
brumes. Dans le cas ot les PJ ne se seraient pas
fait des alliés du farouche peuple du marais, ils
devront & nouveau patauger dans les fondriéres et
attendre leur retour a Goldway Hills pour se repo-
ser - peut-étre!

Pour finir sur les hommes des marais, il est proba-
ble qu'ils regagnent les ruines de leur cité main-
tenant que I'ile a disparu. A I'avenir, les aventu-
riers qui ont noué de bonnes relations avec ce
peuple pourront toujours y trouver du soutien et
un bon accueil.

Au seyvice
de Sa Majesté

Quel que soit l'itinéraire emprunté par les PJ, ils
font, peu avant leur arrivée a Goldway Hills, la
rencontre d'une douzaine de chevaliers, qui les
saluent avec une grande politesse. Leurs armures
sont bosselées et leurs vétements défraichis, mais
des sourires chaleureux éclairent leurs mines fati-
guées, Ils se présentent comme «chevaliers du roi
d'Albion, errant bien loin de la cour a la recherche
de gloire, de fortune et d’aventure!». C'est un
groupe de joyeux compagnons, qui proposent
aussitot aux aventuriers de faire un bout de rou-
te ensemble.

Chemin faisant, les chevaliers se montrent d'agréa-
ble société, et s'enquiérent de la présence des per-
sonnages dans ces lieux peu (et mal) fréquentés.
Si la pierre est transportée de maniére visible
(comme ce doit siirement &tre le cas, pour qu'el-
le puisse bénéficier des rayons du soleil), ils inter-
rogent les PJ sur sa nature. Quelle que soit la
réponse, 'un d’eux reste pensif. Un peu plus tard,
il s'entretient a voix basse avec les autres, puis
ils viennent leur parler en ces termes: «Notre
preux compagnon Williem s'est souvenu d'un
vieux conte qui traite d’une pierre maudite, appa-
rentée aux démons. Nous avons de bonnes rai-
sons de croire que c'est celle-la méme que vous
transportez. C'est donc au nom du roi que nous
vous demandons de nous la confier pour que
nous la ramenions a la capitale afin, bien sir, de
la détruire et de rompre son pouvoir maléfique».
A partir de 14, toute I'histoire risque de sortir. En
apprenant l'existence de Fimirs non loin, et le
fait qu'ils retiennent prisonniéres d'innocentes
paysannes et surtout une lady, les chevaliers déci-
dent de suivre les aventuriers et de les aider &
détruire cette menace. En effet, ces monstres sont
relativement courants en Albion et la population
a appris a les détester. Lord Milfried, le chef du
groupe des chevaliers, détient un objet béni qui
lui a toujours été particulierement utile contre
les Fimirs. Il s'agit d'un cor de métal blanc poli,
qui posséde le pouvoir de dissiper les brumes et



de répandre une lumiére semblable a celle du
soleil. Comme on le verra a la fin du scénario,
cet artefact est d'un intérét primordial pour les
personnages.

Clest de bon cceur que les chevaliers proposent
leur aide, portés par une haine sincére des Fimirs
et par leur soif de gloire : cette véritable chance ne
devrait pas étre ignorée par les aventuriers, sur-
tout aprés que Lord Milfried leur ait fait part de
l'existence de son cor magique. Quoi qu'il en soit,
lui et les siens restent néanmoins trés fermes sur
l'idée que I'un d'eux doit s’en retourner a la cour
pour remettre la pierre de brume aux prétres et
aux sages. En cas de refus catégorique des PJ, ils
restent courtois et proposent de régler ce diffé-
rend par quelques épreuves chevaleresques. Il
sont fermement résolus a ramener cet objet malé-
fique en lieu sir, et en font une question d’hon-
neur. Ils sont donc préts a aller jusqu'au juge-
ment des dieux (par les armes). Méme dans ce
cas, ils restent loyaux et ne combattent qu'a un
contre un.

Et maintenant ?

La suite du scénario dépend du résultat des négo-
ciations avec les chevaliers. Il y a en gros trois cas
de figure.

@ Soit les PJ acceptent la proposition des gen-
tilshommes. Ceux-ci les accompagnent pour
régler leur compte aux Fimirs, a I'exception du
vieux Théodus, qui emméne la pierre. C'est la
meilleure solution si vous voulez que cette his-
toire connaisse un dénouement heureux.

@ Soit les P] refusent, mais perdent la pierre de
brume au jeu ou en combat, auquel cas la moitié
des chevaliers prend quand méme la route de
Goldway Hills. Cette alternative laisse pressentir
une fin plutét catastrophique, car l'affrontement

Démon

mineuy —tiralar,

{[‘ final (qui a toutes les chances de
se produire) verra sans doute le
massacre des chevaliers et des
aventuriers. Ils sont trop peu nom-
breux et incapables de faire face a une
telle horde de Fimirs sans le cor de lord
Milfried... et ce dernier fait partie du groupe
qui est retourné  la cour.
@ Soit, enfin, ils refusent et réussissent a gar-
der la relique. Dans ce cas, les chevaliers les sui-
vent discrétement, de loin, et interviennent lors
de la derniére partie du scénario pour reprendre
la pierre et participer au combat contre les Fimirs.
S'il y a eu affrontement entre les chevaliers et les
PJ] et que des PJ ont été blessés, les chevaliers
leur prodiguent les premiers soins et leur sou-
haitent bonne chance, et ce sans amertume... s'il
n'y a pas eu mort d’homme, bien entendu.

Et si... les aventuriers laissent tomber?
Apreés tout, ce n'est pas leur guerre... Les cheva-
liers sont la pour protéger les Albionais, pourquoi
s'en méler? S'ils demandent a étre rapatriés dans
le Vieux Monde toutes affaires cessantes, ils pas-
sent pour des laches aux yeux des gentilshom-
mes, mais ceux-ci acceptent qu'ils rentrent a la
capitale avec leur compagnon chargé de ramener
la pierre. Les autres chevaliers, quant a eux,
continuent vers Goldway Hills pour tenter de
délivrer les prisonniéres. Lord Milfried précise
aux P] que leur capitale se situe a plusieurs
semaines d'un voyage difficile et périlleux. Les
aventuriers devraient comprendre que le meilleur
choix pour eux consiste a s'acquitter de leur
mission initiale, c'est-a-dire délivrer les habi-
tantes de Goldway. Ce n'est pas beaucoup plus
dangereux que de traverser, en petit nombre,
des terres inconnues, et c'est le moyen le plus
rapide de rentrer chez eux. D'ailleurs, méme au
cas ol les PJ désireraient rester quelque temps
en Albion, ce comportement honorable leur atti-
rera les bonnes graces de la population de Gold-
way Hills... et des chevaliers, qui les introduiront
a la cour.

Ultime trahison

Ici encore, tout dépend de si les personnages
arrivent seuls ou accompagnés des chevaliers.

outons, mes amis ! »

Pour ce qui est des épreuves mineures, si les P acceptent de jouer le jeu, les chevaliers
émettent les suggestions suivantes :

— Goncours de manceuvres équestres,

— joute amicale, & mains nues ou sans porter les coups,

— concours d'éloquence (par exemple vanter les qualités de [a dame de ses pensées
pendant cing minutes chrono).
Naturellement, les PJ sont libres de trouver cette petite partie de campagne lassante,
mais les chevaliers ont leurs principes... s se froissent vite si I'on critique leurs habitudes,
et font remarquer qu'ils se montrent déja beaux princes de ne pas prendre Ia pierre

par la force, alors que ce n'est aprés tout que leur devoir,

@ Cas numéro un: Les P] apportent la pierre
comme convenu (ce qui signifie que les cheva-
liers les suivent a leur insu) et demandent la
libération des Albionaises. Sitot I'artefact entre
leurs mains, les Fimirs le remettent a lady Beth.
Celle-ci congédie alors les aventuriers, se révé-
lant sous son véritable jour, et entame I'invoca-
tion de son terrifiant allié. Si les PJ insistent trop
pour que les villageoises soient libérées, les
Fimirs attaquent, mais les chevaliers viennent
préter main forte au groupe dés le troisiéme
round de combat. Une bonne idée de la part des
PJ serait d’exiger la libération des captives avant
de donner la pierre. La démoniste, pressée de
commencer son rituel, accepte de libérer ces
quelques femelles insignifiantes. Bien sir, cela
n'empéche pas les chevaliers d'attaquer. Ils veu-
lent délivrer lady Beth!

@ Cas numéro deux: Les PJ et les chevaliers
arrivent cote 4 cote pour en découdre avec les
Fimirs. Il y a en tout 25 shearls, 15 fimms et 5
dirachs, qui n'hésitent pas a utiliser leurs sorts de
magie démonique et a invoquer a tour de bras.
Les aventuriers seraient donc bien inspirés de
préparer un plan d'action solide, méme s'il leur
faut pour cela modérer les ardeurs de leurs
vaillants compagnons. Lady Beth est une démo-
niste de niveau 4, et elle soutient les Fimirs au
mieux de ses considérables possibilités. Le réel
atout que possédent les «gentils» réside dans
P'utilisation du cor de lord Milfried. En effet, celui-
ci provoque une véritable panique dans les rangs
des Fimirs. Considérez que cet artefact annule
les effets du brouillard magique (voir p. 218) mis
en place par les dirachs, et crée des conditions
identiques a celles de la lumiére du jour. Comme
les régles de base le précisent, les Fimirs ne sup-
portent pas la pureté des rayons solaires, et ils
doivent réussir un jet de Commandement a
chaque fois qu'ils y sont confrontés, sous peine
d'étre sujet a la stupidité (p.71).

Apreés avoir sonné du cor, les chevaliers se jettent
dans la mélée pour profiter de la consternation de
leurs ennemis. Ce sera alors le tour des PJ de
subir un effet de surprise, puisque la maitresse
des lieux prend aussitot le parti des Fimirs. Le
soin de s'occuper d'elle revient aux personnages,
les gentilshommes ayant pour principe de ne
point s'en prendre a une dame (et oui, cela




s'applique aussi aux reines-sorciéres d'un peuple
inhumain). Quelques Fimirs auront sans doute
plus ou moins bien résisté au pouvoir du cor, et
feront des adversaires a la hauteur des cheva-
liers (ou des aventuriers, si ceux-ci réglent trop
rapidement son compte a lady Beth).

Faites de ce combat un moment mémorable. Ce
n'est pas tous les jours que les aventuriers se
retrouvent dans une telle galére! Quoi qu'il arri-
ve, les chevaliers empéchent la chételaine de
réussir sa terrible invocation. Cependant, si les PJ
perdent cette bataille et parviennent & en sortir
vivants, ils feraient mieux de quitter les terres de
Goldway au plus vite. Lady Beth n’est pas femme
a oublier de sitot les gredins qui contrarient ses

ambitions.
Pour Warhammer
e e D o [ e O e e S (e
» Klaus Rdlmund, amoureux transi et bientét noyé
M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
I14040349402404530403030 I
Equipement : Veste de cuir, épée, matériel de navigation.

C’est un homme de belle allure, malgré un visage ruiné par les voyages et l'alcool.
I Il sait se montrer bon camarade, bien qu'il soit sujet 4 de longues périodes de mélancolie.

I » Lady Goldway, démoniste de niveau 4
A Dex Cd

M CcCCT F E B |
I4332523770250

Equipement : Dague, composants de sorts.

Sorts : en choisir trois par niveau en magie de bataille et démonisme.

Cette jeune femme dissimule un cceur de pierre et une froide ambition sous une grande beau

I Points de magie : 60.

Int CI
50 70 70

FM Soc
70 50

té.

Elle n’éprouve de l'affection que pour les Fimirs, qui partagent son godt de I'obscurité humide

et de la cruauté.

» Les hommes du marais

4 45 25 4 4 9 40 2 29

A Dex Cd

Int ClI
29 40

FM Soc

29 29 20

Equipement : Vétements de cuir dur, arme simple, bouclier.
Ces gens méfiants et secs font néanmoins de fameux alliés dans l'adversité. lls connaissent

IMCCCTF E B |

le marais comme leur poche et n'y craignent quasiment rien.

I P Les chevaliers

M CcCC CT F E B |
60 45 5 4 12 50 3 30

A Dex Cd

Int ClI
40 40 45

FM Soc
50 35

4
I Equipement: Armure de plaques, bouclier, épée & deux mains, fléau 2 deux mains, lance de joute,

I cheval de guerre.

Ce groupe d’hommes valeureux, dont les dges varient entre vingt et quarante ans,

a en commun les qualités de bravoure, de générosité et de noblesse. Cété intellect,

que les autres grands voyageurs qu'on rencontre habituellement sur les grands chemins.

I C'est un peu moins brillant, mais ils ont tendance a étre plus propres et moins rudes

P Les shearls
M CC CT F E B |

A Dex Cd Int CI FM Soc

I4 33 9 4 3 I 2 1 I8

P Les fimms

|M CC CT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
4 43 19 5 3 11 30 1 18 18 14 18 18 14

(sauf les nobles: CC +10, CT +10,E +1, B +1dé, | +10, A +1, Dex +10, Cd +10, Int +10,

ICI+I0, FM+10)

I P Les dirachs

Comme les shearls sauf Int 34, Cd 28 et FM 38.

I P Les spectres

M CC CT F E B |
4 4 0 0 4 23 40 4 0

A Dex Cd

Int ClI
18 18 18

FM Soc
18 29

Ce sont les spectres des Fimirs qui habitaient autrefois la citadelle de I'ile. lls ne peuvent
&tre blessés que par des armes magiques. Un personnage touché par un spectre ne pourra
ni attaquer ni bouger pendant 2d6 tours, sauf s'il réussit un test de Volonté.

» Les démons mineurs

IMCCCTF E B I
4 50 42 4 3 5 60 2 89

de brume.

A Dex Cd

Int Cl
89 89 89

FM Soc
89 14

Il s’agit des gardiens de ['lle Eternelle ou de I'armée démoniaque contenue dans la pierre

I8 14 18 18 14 I
| |

Conclusion

En cas de défaite de la démoniste, les aventu-
riers seront parvenus a libérer les femmes de
Goldway Hills et ils y auront gagné la reconnais-
sance éternelle de ce petit peuple de bergers.
Ceux-ci leur construisent comme promis une
embarcation pour retourner sur le continent, a
moins que les PJ ne préférent s'attarder en Albion,
par exemple pour visiter la capitale et la cour. Le
roi et sa chevalerie ont été volontairement laissés
dans 'ombre afin d'accorder au M] une plus gran-
de liberté lors de ses prochains scénarios. Aprés
tout, rien ne vous empéche de mettre en place
une campagne dans une cour proche de Camelot,
en échangeant les chevaliers Panthéres de 'Em-
pire contre une Table ronde dans la plus pure
tradition arthurienne. Dans cette optique, il y a
fort a parier que la foi antique et le druidisme
seront en Albion plus a 'honneur que les reli-
gions «modernes» du continent.

Si les PJ ont connu une débacle, il leur deviendra
plus difficile de rejoindre leur terre natale. En
effet, les navires faisant la liaison entre I'fle d'Al-
bion et le reste du Vieux Monde sont rarissimes.
Peut-étre pourront-ils trouver refuge parmi le
peuple du marais et participer a la reconstruc-
tion de leur cité? Si vous trouvez ennuyeux de
voir votre groupe d’aventuriers coincés sur une ile
lointaine, vous n‘avez qu'a vous arranger pour
que des sujets du roi d'Albion aient besoin d'af-
fréter un navire qui rejoindra 'Empire, et recru-
tent les PJ comme guides et assistants. $'il s'agit
d’'une mission diplomatique, cela pourrait méme
donner naissance a un scénario intéressant.

l Alexandre Malagoli
I illustration : Bernard Bittler
plan : Cyrille Daujean

oints d’expérience

Appliquez les régles habituelles,

en vous basant sur les criteres suivants :

— Pour avoir tenté de sauver les villageois

et leurs biens lors de la premiére attaque

des Fimirs : 50 pts.

— Pour avoir élaboré d'ingénieuses stratégies
afin d'éviter les désagréments du marais : 25 pts.
— Pour étre venu en aide a Angus contre le ver :
50 ps.

— Pour s'étre fait des amis du peuple du marais :
25 pts.

— Pour s'étre frayé un chemin jusqu'a a pierre
de brume : 50 pts, et pour avoir su la transporter
sans libérer les démons : 50 pis.

— Pour s'étre allié avec les chevaliers : 25 pts,

o pour avoir su perdre élégamment

lors des épreuves : 10 pts.

— Pour avoir défait lady Beth et libéré

les villageoises : 100 pts.



2615 CASUS
Le service teléematique du magazine Casus Belli
est LE service du jeu de role et de simulation :
nouveautés, initiation, calendrier

des manifestations ludiques, annuaire

des clubs, forums d’expression, etc.

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
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DD il o LHSS
Vous pratiquez les jeux de votre choix
pour gagner des points. s
A tout moment vous transformez les points

de votre score en lots et les recevez chez vous!
Simple, rapide et efficace.
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Dans ce jeu unique en son genre

[ chaque joueur a pour mission d’éliminer
un autre joueur et s’il y parvient
se substitue a lui dans une pyramide
hiérarchique ou les pouvoirs évoluent.
Un autre « contrat » est au rendez-vous
de cette nouvelle position,

jusqu’a atteindre la trés dangereuse

et tres convoitée position de Numeéro 1.

(Jeux primé mensuellement

et semestriellement).
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E SEiGNEVY ArPKANN ETATT PreSQUE /2

DEPYIErE LEs Granps areres, Des Mains Fines SE Tenpirent vers Lvi,
PUiS LE PANSErENT ET LE rECONFOrfErent.
Une rois remis, on Le prisenta & Astar Deramari,
Clire & LEcritoire, « Raconte ! Lui pemania-t-on,
QUE L& MEMOITE BE TES AVENTUFES SOIt CONSEFVEE, »

ulien Blondel-et Pienl_re Rosenthal ; illuslr;&i_on: Nic{pla,s Ryser




(( Voila p]us de huit ans que nous nous sommes lancés

a sa poursuite. ['étais bien jeune a / ‘époque,
mais | ‘avais appris de monimditre le maniemers des armes,
et celui des hommes. J'étais forf mais rmpruJenf fouf comme
ceux qui m'ont suivi dans celte triste é épopée. ['avais a peine
vingt ans lors de ma premiére rencontre avec I'Ombre.
Le ver s'est contenté de survoler nos terres, semant
la désolation dans les ceetsrs aussi sirement que l'aurait fait
une armée d'orques. Ilétait si grand et si sombre que le soleil
hui-méme dispara:'ssait dans les ténchres. On aurait dit
que la nuit accompagnait. Une nuit torturée, hurfanfe 1
ala ﬁ‘o:deur Jta&)’fque « Les p]us farbfas moumrent afe pea:r
les autres périvent en s'opposant a [m, ot los rares survivants
sont encore‘en proie @ une angoisse: ;ifu! pmfond’e que mtes
les malédictions. Apnés son pcmsdge, je me suis juré ;
de retrouver sa trace. ]v ai chevmcé' é}}u' ju'a Dinai, la crfé
voisine, et j' ai i gagné Ja conﬁanc’edeq . ""'es aoentﬂn‘m& =
mages et combattants. A cette é epaq é; } 3
Jeur expérience ot leur. ari’ Ju nba
pas d egafe, et je a'evms;ﬁfe ﬁll
Des années durant nous avons couru le W v
asa reclzercfle, guettant le ciel avec un mﬁmge*f]j fureur
ot de crainte, pour ﬁnan“ement le retrouter. Par trois
nous avons cfeﬁe sa puissance. En vain. Beamﬁup d e%:l‘r%‘

nous sont morts en e}:emm, mais a chaque fors d’autres

venaient les mmp."acer. Lorsque nous retrouvions sa piste,
grdce aux témoignages d’autres aventuriers, nous marchions
de plus belle jusqu'a son repaire d'un jour.

Et ;&, inlassablement, il se nourrissait de notre aveugn"emeni.
Je l'ai vu dévorer plus d’ames qu'un démon ne pourrait
emporter, et briser p’us de vies que n'en compte ce vi”age...
C’était lincarnation du Mal. Ses yeux morts étaient

comme deux portes ouvertes sur FAutre Monde, I ois rien
ne peut vivre, ses écailles luisaiont d’un poison. presque
pa!pa!.v."e, et san odeur).: La mort e”e-méme n numi‘f pu
imaginer une telle al)ommatrgn : ;

— Vous étes en sécurité a présent. Ces ].leux sont proteges
par des enchantements que nul ne peut I ncll,u'
3 moins d’ y étre invite. Vous avez eu Ja C‘}iance &a sumvxe
i cette terrible bataille... X -

— Ils sont tous morts, voils fiz vérité ! Meimmres,
mages, hommes et femmes, surpris dans ’eur sommeil
ou tombés au camfmf morts de frouJ cfan;s fes montagnes,
ou de peur, au cours de cette derniere nuit.

~ découvrir notre mo
entrepﬂse, comme un. mafﬂ'e gwdmf ses. é]éves, avant de

:_& I

Il nous aura tous eu, les uns aprés les autres. Tous sauf moi.
Et pour un So]dat, survivre a la guerre est pire encore que
mourir. Celte vie qu 'il m’a laissé sera pfus misérable

que la tombe du p.’us misérable d’entre nous.

Noﬁs, Ies chasseurs... Eﬁdn‘é que nous pensions Je traquer.
Durant toutes ces anné’es,__}" a 616 notre seule raison de vivre,
notre seul objectif. Mais c'est lui qui nous chassait. Nous
élions ses proies. Il nous a fait courir le monde a sa guise.
Les royaumes du sud ot Ie soleil vous brille les yeux

et fa peau, }es océans on ses semblables ont les écailles

: plus ,pofres que fe com:’ ’es ﬁ)réts sombres, ott méne

le plus grand des feu ne sait vous réchauffer... Il nous a fait

e en nous ]a;ssant croire a notre

se payer le p prix d&m services. ﬁzmms nous n’'avions douté
bu srte»qf»ant cdfe nwt. Naus étmrm‘ nomb’reux

" é'qué;éour prouver
_ éﬂf&a croire que c'est volontairement
uidés ;usqu a aette forei Pour que je puisse

il M&m mer notre echec, et crier son immortalité.

v I.{.
—-Ne vous torturez pas, seigneur .«\nHmnu,

'\'?zﬁ{'.fe Sur\-"’li_ servira IE{ mémoire th’ tous lf._‘_ Pt_‘!_lpli_’:'-.

- Vous pan’ez de mémoire qmr.szml1 je p’eum
mes cmnpagnons, qacmd ma seule famrﬂe vient de périr,
ﬁzuc’l& par I'Ombre...
}%gg;.m, les Ef?es, Ia phifosop;tfe est p;’us importante

u remords.

%HS ne pouvezr pas compremx're.

—ﬂm saglt pa~ de piu]u:nplno mon jeune ami,

¥ maasdensezgneme‘n’c Ll‘ustone ne sert a rien si nul ne la connait,
et le passén e)ﬂsti que po’u.#servu L:» actions futures.

Voyez ce bassin, ces arhteﬁ de. tous dges, voyez ces. Lilfes

quis af‘[a]:eut. .. lls sont a_t._ijsant de preuves, autant de souvenirs
i.ndispensa]::les a la vie. Notre role n’esi‘.’pas de Iutter,

seigneur Ardkann, ni de lever des armées ou'd'ériger des steles.
Nous sommes les Elfes du Temps, gardiens de la‘mémoire

du monde. Des: mon&es Et ce n'est pas par chance si vons étes
parvenu Jusqu i nous. Le récit tle votre quéte c]mt trouver

sa place ici, dans cette forét, aux cotés des plus vieux souvenirs. »

Se rendre
a Flaelle

Flaelle, la forét de toutes les légendes, est
elle-méme en passe de devenir une légende.
Comment s’y rendre? C’est a la fois extré-
mement simple et pas évident. Il suffit d'étre
dans une forét, d'y marcher et, si les Elfes
de Flaelle veulent vous rencontrer, alors vous
vous retrouvez dans une forét qui n'est ni
tout a fait la méme ni tout a fait une autre,
mais qui est Flaelle.

Le probleme est d’arriver a ce que les Elfes
aient envie de vous rencontrer. Et pour cela
il n'y a qu'un moyen: qu'ils soient intéres-

sés par le récit des aventures que vous venez
de vivre. Que ce récit soit épique, merveil-
leux, désastreux ou abominable n'est pas
tant important, pourvu qu'il soit suffisam-
ment fort pour générer une légende, ce gen-
re d’histoire qui passe les ages. Car les Elfes
du Temps se sont choisis gardiens des légen-
des de tous les univers, et Flaelle est leur
lieu de résidence.

LVarrivee
a Flaelle

L'aventurier arrivant & Flaelle est accueilli
par un Elfe du Temps sous les ordres de Lin-

guale Belfindar, la Gardienne des portes (voir
plus loin). 8'il est blessé (le cas est fréquent),
on lui procure rapidement des soins magi-
ques. Ensuite, on lui explique ce que I'on
attend de lui: raconter son histoire. Suivant
l'individu, on usera parfois de persuasion
douce (promesses de soins futurs, possibili-
té de consulter les grimoires de la sylvo-
théque), mais jamais de coercition. §'il adve-
nait que l'aventurier refuse ou demande en
contrepartie des biens matériels (richesses,
armes ou autres objets) que les Elfes ne veu-
lent pas donner, il serait simplement renvoyé
a son point de départ.

S'il est d’accord, il est conduit auprés d’Astar
Delfamari, le Grand Scriptographe.
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conseil

Les Elfes vivant a Flaelle
sont environ deux cents.
Répartis en fonction de leurs
taches journaliéres, ils sui-
vent les directives du grand
conseil, un groupe de cing
personnalités qui représentent
les grandes orientations des
Elfes du Temps. Si Astar Delfa-
mari, le Grand Scriptographe,
a un poste 2 vie (4 moins qu'il
ne se démette lui-méme de ses
fonctions), les quatre autres
sont élus tous les cent ans (ce
qui fait une élection tous les
quarts de siécle).
Voir leurs caractéristiques pour
AD&D en page 72.

Astar Detramari

C’est le Grand Scriptographe*.
Les deux qualificatifs qui viennent
\ al'esprit quand on le voit sont:
| sage et posé. Vétu d'une longue
§/ robe aux manches amples, il se
] déplace tranquillement, levant
plus souvent la téte pour admi-
rer la cime des arbres que regar-
dant ou il met les pieds. Il est
toujours accompagné par deux
"}l Elfes, chargés de lui rappeler les
contraintes de la vie quotidienne
'| (quand manger par exemple).
|| Simline porte une besace garnie
.| de fruits et de biscuits, mais elle
est principalement chargée de la
.} haute chaise sur laquelle Delfa-
Ll mari s’assoit pour méditer. Lam-
1 nel est le préposé a I'écritoire, ce
lourd meuble de bois sur lequel
Delfamari rédige ses écrits, ain-

si qu'aux diverses encres et
plumes de rechange. Quant au
(| grimoire en cours d'écriture, il
(] est tellement énorme qu'ils se
El' mettent & deux pour le porter.
¢ Lorsque Astar accueille un voya-
| geur, c'est toujours installé
sous les frondaisons d’un
arbre; il dit alors a quel point
il est heureux d’avoir une nou-
velle histoire a consigner. Il
est d'un contact agréable,
chaleureux. Les choses se
gatent un peu quand il com-
mence a interroger I'aventu-
rier. Au départ ce n'est rien:
i\ il explique qu'il n'est pas
vraiment intéressé par
I'histoire au sens strict
du terme, mais par
Be les histoires.

|
8
]
8
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Ainsi les quétes, les histoires d'objets magi-
ques, l'intéressent plus que les conquétes
guerriéres (& moins qu'elles soient aussi
héroiques que la guerre de Troie). Mais ensui-
te, il veut savoir qui est 'aventurier. C’est-a-
dire son nom, son histoire personnelle, ses
parents, ses amis, ses habitudes, s'il s’habille
toujours de la méme maniére le matin. Il inter-
rompt aussi le récit pour savoir si la torche
était tenue dans la main droite ou la main
gauche, quelle était la couleur des habits des
kobolds rencontrés, faire préciser I'odeur
d'un couloir obstrué par une toile d’araignée
géante par rapport a celle d'un grenier encom-
bré de toiles d’araignées normales, etc.
Delfamari a peu d’Elfes sous ses ordres (une
dizaine), la plupart travaillent & la sylvothéque
(voir plus loin) en tant qu'archivistes.

SinacLle ALELFLAME

C’est la Scrutatrice du présent. Peu présente
lors des réunions, elle semble toujours perdue
dans un grand réve. Son apparence est un
peu plus humaine que celle des autres Elfes
du Temps (voir la couverture de notre numé-
ro), et I'on dit que son arriére grand-mére
aurait jadis aimé un homme. Elle se rend sou-
vent prés du grand étang du Présent, un lieu
magique d’oti elle peut suivre et observer les
Elfes voyageant hors Flaelle et qui portent
sur eux la Goutte de présent, un cristal de
«détection». Cette vision peut avoir lieu gra-
ce & l'intermédiaire du réve, aussi Sinaelle et
sa douzaine d’assistants forment-ils souvent
un étrange parterre de dormeurs autour de la
silencieuse piéce d’eau. Quelques Elfes irres-
pectueux appellent d’ailleurs Sinaelle «la lai-
de au lac dormant », ce qui est plutot injusti-
fié puisque la majorité des humains la voyant
pour la premiére fois en garde plutét un sou-
venir ému.

MeLtios faderriL surveiie 1a

CYOISSANCE DE 3a DEFNIEFE création,
1t (cevr tranquitle, Une
PLANTE aux VErfus

APASANTES.

— _? “

Leseren GeLitaseri
Le Découvreur du passé. C'est le responsable
du grand bassin du Passé. Contrairement &
I'étang du Présent, ce bassin a été creusé et
entouré d’'une petite margelle de pierres. Gra-
ce a ses pouvoirs magiques, Gelftaberi invo-
que des images fantasmagoriques au-dessus
du plan d'eau permettant, selon certaines cir-
constances bien particuliéres, de voir le pas-
sé de certains lieux (grace aux racines des
arbres-temps, voir plus loin). Initié aux arcanes
magiques, il assure la sécurité de Flaelle et
de ses habitants. Ses enchantements tiennent
la forét a I'abri des regards indiscrets et per-
mettent & Linguale Belfindar (la Gardienne
des portes) d'observer les abords du domai-
ne, de guider les visiteurs qui ont été invités a
entrer et de les surveiller durant leur séjour.
Dans sa jeunesse, Gelftaberi hésitait entre I'art
de la guerre et celui de la magie. Voyageur, il
fut témoin de grandes batailles et comprit que
souvent leurs explications prenaient place
dans le passé. C'est lui qui a convaincu Kadel-
fil, le Grand Jardinier, de modifier les arbres-
mémoire afin qu'ils puissent «s'enraciner»
dans le passé.
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MeLtios ffabersiL

Son titre officiel est Grand Jardinier urbaniste.
Il est responsable de la pousse des arbres, des
maisons, des constructions, des coupes de
bois, de la surveillance de la chasse et de la
cueillette. Tout cela suffirait déja a occuper
les journées d’un individu normal, mais lui
trouve encore le temps de se consacrer a sa
passion : les arbres. Il aime leur parler, accom-
pagner leur croissance (normale, accélérée,
ralentie), les doter de nouvelles propriétés.
Ce n'est pas un simple expérimentateur, il per-
suade vraiment les arbres, et c’est en bonne
entente avec eux que les modifications sont
apportées. Mellios a de trés nombreux assis-
tants, principalement chargés de l'intendan-
ce du domaine de Flaelle.

lineuare Betrinpar

La Gardienne des portes est une Elfe fiere,
descendante directe des Elfes d’argent qui
fondérent Flaelle. Ses longs cheveux, d'un
blanc brillant, témoignent de son noble ligna-
ge. Grande et élancée, Linguale Belfindar pos-
séde une prestance et un

charisme hors du com-
mun. Elle cultive
autant la magie
que l'art de la
guerre mais,

ol TN
L =
curieusement, personne ne I'a jamais vue se
battre. Il faut dire qu'il suffit souvent d'un
simple regard, d'un geste de la main, pour
figer I'importun. Linguale Belfindar est aidée
dans sa tache par de trés nombreux Elfes (seul
Kadelfil a plus d’assistants qu'elle) qui se par-
tagent la surveillance de Flaelle, mais aussi
'éducation des jeunes. La magie, I'art du com-
bat et le druidisme sont enseignés sous son
égide, les autres membres du conseil étant
trop occupés a leurs pratiques. Le collége de
magie, ot la Gardienne des portes officie
chaque jour, a parfois accueilli de rares étran-
gers, qu'elle a jugés dignes de confiance. Char-
gée des relations avec le monde extérieur, Lin-
guale Belfindar supervise I'auberge prévue
pour les visiteurs, I'hopital, ainsi que les éven-
tuelles transactions. Son réle ne se limite pas
a Flaelle, puisqu’elle gére également le départ
des Elfes qui parcourent le monde pour y plan-
ter les arbres-mémoire. C'est pourquoi beau-
coup l'appellent la Voyageuse, méme si elle
ne sort presque jamais du domaine.

Les habitanis

La population de Flaelle n’est jamais vraiment
inactive, méme si tous les Elfes aiment a se
rassembler autour d’un repas pour savourer
les rares moments de calme. Tous participent

Lineuate Betrinbar, essavant
UHE ArMUTE b Epintes

Ef UN BOVCLIEF DE TOMNCES,
cabeaux b’ Eures pEcovverts
DANS UN NOUVEL UHiVErS
arete Dominaria,

a la grande tache, sous
la houlette des dignitai-
res du conseil. La majo-

rité des Elfes travaillent

aupreés de Mellios Kadelfil, le

Grand Jardinier, et s’occupent
de tous les aménagements. En

période de travaux, la forét

ressemble plus & une ruche
industrieuse qu'a une cité
studieuse: coupe du
bois, chasse et cueillette,
constructions ou répara-

[ tions en tous genres, entre-
| tien des jardins et des

\ arbres... Les Elfes sont éga-

lement nombreux a assister

Linguale Belfindar dans ses

rondes et a s’occuper des
lieux publics de Flaelle,
qu’'elle gére avec sagesse.
Les cuisiniers, soigneurs et

autres éclaireurs en pa-

— 5 T —
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trouille n’hésitent pas a "M
participer eux aussi aux tra- =}
vaux d’entretien des jar-
dins, des salles communes
et des habitations. Les plus
jeunes passent leur temps
entre les jardins et I'école, qui
est tenue par les anciens.
L'instruction est une priorité
que nul ne néglige. Toutes
les disciplines y sont ensei-
gnées, de I'histoire au com- "\ |
bat, en passant par les arts, \!
la botanique, la géologie etles [
langues. Si la plupart des jeu-
nes Elfes sont destinés a
jouer un rdle dans la vie de
Flaelle, qu'il s'agisse de futurs |
jardiniers, de mages, de
druides ou d’érudits, cer-
tains sont préparés dés
leur plus jeune age a quit-
ter la forét. Il s’agit des
Voyageurs. Ce sont eux qui,
guidés par la Gardienne des
portes, auront pour mission de
sillonner les mondes et d'y plan-
ter les pousses des arbres-mé- |
moire (promis, on vous en par-
le juste aprés).

Malgré le mystére et les pré-
cautions dont s'entourent les
habitants de Flaelle, il est rare
que les Voyageurs rentrent seuls
de leurs périples. La plupart du
temps, ils reviennent en compa-
gnie d'invités, fruit d’heureuses
rencontres ou connaissances de
longue date, qui apportent a Del- |
famari du travail supplémentaire. [,
Les Voyageurs sont pleinement
responsables de leurs invités, |
et aucun d'entre eux ne se ris- |
querait & revenir a Flaelle en [
compagnie d'un personnage
douteux. Le retour d'un Voya-
geur est toujours l'occasion |
d’une grande féte. Puis vient la
partie la plus délicate de son tra-
vail. Convoqué devant le grand
conseil, il doit faire part de ses
impressions, de ses éventuelles
découvertes, et de tous les |
détails susceptibles d'éveiller -
la curiosité d’Astar Delfamari.
Le role des Voyageurs dans /i
la grande ceuvre des Elfes du §
Temps est donc considérable,
puisque ce sont eux qui par- [
courent les mondes, plantent f
les arbres-mémoire et rap- f§
portent les histoires qui f
viendront nourrir les
grands arbres de la
forét. L

>
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POUR AD&D
(aracteristiques
PES MEMBIES DU CONSEIL
P> Astar Delfamari. Barde niv. 16, AL : N. FOR 11,
DEX 16, CON12,SAG 18, INT14, CHA15. PV 42, (A 8.

P Sinaelle Alelflame. Devineresse (magicienne
spécialisée) niv, 14, AL : CB. FOR 14, DEX15, CON 12,
SAG 16, INT 16, CHA 13. PV 27, CA 8.

P Lebelen Gelftaberi Mage niv. 12, AL : NB. FOR

10, DEX 16, CON 13, SAG 17, INT 18, CHA 15, PV 33, (A
3 (anneaux magiques).

P Mellios Kadelfil. Druide niv. 13, AL : N. FOR 14,
DEX12, CON 16, SAG 17, INT12, CHA 12. PV 40, CA 8,

¥ linguale Belfindar. Mage/Guerrizre niv. 8/9,
AL: IN. FOR 14, DEX 16, CON 12, SAG 15, INT 16,
CHA17. PV 48, CA 6 (armure de ronces).

.

Les arbres

Les areres-memoire

Quand un aventurier raconte son
histoire devant Astar Delfama-
ri, celuici la consigne dans son
grimoire. Mais I'écrit n'est jamais
qu'un pis aller pour les Elfes. En
fait c’est I'arbre sous lequel est
[ installé le Grand Scriptographe
qui écoute et mémorise. En méme
temps Simline, I'assistante d’As-
tar, tient une pousse d’arbre-
mémoire. L'histoire est donc enre-
gistrée par écrit, par un arbre
adulte et une pousse d’arbre.
Une fois I'histoire racontée, la
pousse est confiée a I'Elfe du
Temps qui raccompagnera
1 l'aventurier dans son monde.
| Elle sera plantée dans I'une des
| foréts de ce monde, et commen-
cera a enregistrer tout ce qui se
passe autour d’elle. Ainsi, elle
pourra transmettre ses connais-
sances aux Elfes du Temps qui
viendront la consulter ulté-
rieurement et servira de repée-
re aux futurs Voyageurs. Pour
ces voyages, les Elfes du
Temps emportent avec eux
une Goutte de présent. Ce
petit cristal les relie directe-
ment a Flaelle par I'intermé-
diaire du grand bassin du
)\ Présent. Ils peuvent donc
1 étre localisés a tout
\:_ moment par Sinaelle Alel-
L\ flame. Car il est trés
P __ fréquent queles

— —— T
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Voyageurs s’attardent dans le monde ot ils
sont envoyés, soit pour découvrir par eux-
mémes les secrets d'un territoire encore incon-
nu, soit pour faire de nouvelles rencontres.
La plupart des arbres de Flaelle sont des ar-
bres-mémoire, ressemblant beaucoup a des
chénes. Un botaniste, un Elfe ou un druide
peuvent sentir cette différence.

Ces arbres enregistrent particuliérement bien
les événements qui surviennent autour d’eux,
et sont capables de les restituer fidélement a
ceux qui savent parler aux plantes. Ou plus
simplement, ils envoient des réves a ceux qui
dorment a leur pied (principalement aux Elfes
du Temps, aux jeunes enfants, aux devins et
aux femmes enceintes).

Les areres-temes

Flaelle abrite aussi des arbres-temps, une espé-
ce d’arbre développée par Mellios Kadelfil
(suite aux desiderata de Lebelen Gelftaberi).
Plus ils vieillissent, plus leurs racines s’en-
foncent dans le sol. Grace a une puissante
magie, on peut voir ce qui s’est passé autour
de I'endroit o1 I'arbre a été planté: des événe-
ments datant d’avant la plantation de I'arbre.
Un arbre planté depuis un an permet de
remonter dix ans dans le passé; etc. Depuis
bientdt trente ans, Kadelfil travaille sur un
croisement entre arbre-temps et arbre-mémoi-
re. Il obtient de bons résultats ; d’ailleurs c’est
cette nouvelle variété d’arbre qui est
désormais confiée aux Voyageurs.

Les areres-cocon

Autre sujet récent d'expérimentation du

Grand Jardinier : I'arbre-cocon, qui ressemble
A un grand chataignier. L'idée est cette fois
de transmettre un enseignement qui norma-
lement se fait oralement et est particuliére-
ment long (comme apprendre un sort, une
langue ou des coutumes). Le professeur,

Voir pans Le pasé n'est pas sk,
et pour Y parvenir Leseren
GeLrtarEri DOIt FAIrE APPEL

A fOUTES 388 caradites
MENTALES,
Arres cHaqQue
vision,
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grace a un sort, se met en animation suspen-
due dans 'arbre et lui délivre son enseigne-
ment. Ensuite, grace a un autre sort, un éléve
peut entrer dans I'arbre et apprendre. Ainsi,
un sortilége qui s'apprendrait normalement
en trois & huit jours, avec des chances d’ap-
prentissage moindres dues aux diverses dis-
tractions, s'apprend en 36 heures dans un
arbre-cocon. Le gain de temps s’explique par
le fait que I'enseignement est ininterrompu, et
que I'éléve reste vraiment concentré.

La sylvotheque

L'entrée de ce réseau de cavernes est située
entre les racines d’un arbre gigantesque com-
pletement desséché. On dit que la sylvothéque
(ou bibliothéque sylvestre) est composée d’en-
viron trente niveaux ayant eux-mémes de dix
a trente cavernes reliées par des boyaux (sans
compter les passages secrets). Les livres
écrits par Astar Delfamari, les grimoires et les
parchemins collectés par les Voyageurs y sont
entreposés. Timli Palelflin, un des assistants
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du Grand Scriptographe, est chargé de la
tenue et du rangement des divers écrits. En
fait, pour un néophyte qui circulerait dans la
sylvothéque, le seul point commun entre les
recueils d'une méme caverne semble étre leur
monde d’origine, ou le genre de récit (explo-
ration, guerre), bien qu'il y ait des exceptions.
En fait, il y a bien un systéme de classement.
Les racines de chaque arbre-mémoire de Flael-
le descendent profondément dans le sol et
s'ancrent prés de la caverne dont le contenu
est en rapport avec le domaine de connais-
sance de 'arbre. Autant dire que seul un drui-
de de trés haut niveau pourrait retrouver par
lui-mé&me une information dans ce lieu.

Les archivistes elfes qui travaillent dans les
boyaux de la sylvothéque portent en perma-
nence une grosse gourde assortie d'une paille,
a laquelle ils s’abreuvent régulierement. En

effet, les parois de la sylvothéque sont recou-
vertes de shlipzok, un minuscule champignon
mange humidité. [l tient ainsi au sec tous les
documents entreposés. C'est la raison du des-
séchement de I'arbre a I'entrée de la sylvo-
théque, et pour éviter ce sort tout visiteur
restant une heure sous terre doit boire une
quantité d’eau égale a sa consommation jour-
naliére en surface, sous peine d'étre rapide-
ment déshydraté.

Le tempometre

Créé par Zurgar Omeltok, un Gnome ami des
Elfes, le tempomeétre permet de ralentir ou
d’accélérer le temps de Flaelle par rapport
aux divers temps extérieurs. S'il ne se passe
rien d’intéressant dans le monde des hom-
mes, on accélére le temps. Si les événements
foisonnent et qu'il est impossible de tout enre-
gistrer, on ralentit le temps pour pouvoir les
noter. Le tempometre est sous la responsa-
bilité du Grand Scriptographe. Les gardiens
du passé et du présent n'aiment pas beau-
coup cet engin qui perturbe leur vision, mais
il est trop utile pour pouvoir s'en passer.
Les Elfes n'ont aucune envie de connaitre
I'avenir. Par contre, certains aimeraient bien
aller dans le passé. Il semble que Zurgar Omel-
tok ait envisagé cette possibilité pour sa
machine. Mais il ne I'a jamais mise en ceuvre
car «il ne faut pas jouer avec 'équilibre du
monde ».
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il est préférable de considérer les Elfes

du Temps comme des personnages-
non-joueurs, il est possible, avec I'accord du
meneur de jeu, de créer des personnages-jou-
eurs de cette race spécifique d’Elfes. Attention
toutefois, les avantages et les nombreuses
restrictions que cela apporte au personnage
peuvent &tre trés intéressants au niveau du
roleplaying, mais poser également des problé-
mes en cours du partie. Voici les lignes princi-
pales a suivre.

Les nouveaux
Voyageurs

Linguale Belfindar, avec I'appui de Sinaelle
Alelflame, a réussi a faire passer une impor-
tante motion lors d'une des derniéres réu-
nions du grand conseil de Flaelle, On a décidé
d'autoriser, de facon exceptionnelle, des Elfes
voyageurs & séjourner plus longtemps que.
d’habitude & I'extérieur de Flaelle et; surtout,
a se méler a ce que I'on appelle des groupes
d’aventuriers. Ces groupes, de trois a huit
individus - qui partent a 'aventure, en quéte

de richesse, de pouvoir, d‘epopée ou de.sa,g&s—

se - sont de plus en plus nom
force légendes. P utot que d re::uellhr lel’ll*
témoignage apres . ces Voy (
les témoins directs des

partie de cette vie d’aventure illeur S
dé d'étre partlcuhérement discrets. L
Temps aventurier a donc les interdits suivants :
@ Ne jamais parler de Flaelle et de son origine.
S'il utilise des pouvoirs propres a sa race (réver
avec les arbres par exemple), il devra soit le
camoulfler, soit le faire passer pour un sortile-
ge ou un don spécial.

@ S'il y a besoin de soigner des membres du
groupe, et que I'Elfe ne soit pas lui-méme gué-
risseur, il lui faudra «scénariser » la rencontre
ave des elfes de Flaelle. Par exemple : « Ren-
trons dans ce bois, j'ai entendu dire qu'on y
trouvait des Elfes, et que ceux-ci étaient bien-
veillants & I'égard des aventuriers.»

e Eviter de devenir le héros principal de:
Paventure vécue, en restant le plus possible
en retrait. Bien sur cela n 'empéche pas de
combattre avec les autres, ni d'utiliser ses
compétences. [l faut néanmoins partager ses
informations avec les autres membres du
groupe, afin qu'ils puissent décider et agir
par eux-memes.

LElfe du Temps dispose d'une pousse d'arbre-
mémoire qu'il garde prés de lui et qui «enre-
gistre» I'aventure vécue. Il est également pos-
sesseur d'une Goutte de présent grace a laquelle
Sinaelle Alelflame peut savoir ol il se trouve
(mais aussi le surveiller). Aprés chaque aven-
ture, il doit revenir a Flaelle faire un rapport.
Au cas ot il transgresserait un interdit, il
serait banni de Flaelle, sans possibilité d'y
revenir de lui-méme.

CASUS BELLI

1er les Elfes du

Par contre, si I'Elfe est en danger mortel, Lin-
guale Belfindar peut (a la discrétion du meneur
de jeu, mais cela dépend a la fois du nombre
d’aventures vécues par I'Elfe, et surtout de
la proximité d'une forét) envoyer une escoua-
de d’Elfes a la rescousse (la « fameuse» cava-
lerie elfe).

Pour AD&D

Les Elfes du Temps ont les mémes bonus,

‘avantages et défauts que les Elfes classiques
‘aux exceptions suivantes prés:

@ lIs ne bénéficient pas de bonus pour I'usa-
ge de I'arc et de I'épée longue.

@ IIs peuvent reconnaitre tout arbre en pro-
venance de Flaelle, dormir au pied d'un arbre-
mémoire et «lire» en réve les légendes qui y
sont attachées. Les chances de reconnaitre
T'arbre sont de 20% par niveau, ce sont les

‘mémes pour réussir a «liren l'arbre. La dis-
tance a laquelle on peut dormir de larbre est

de 10m par niveau pour les cing premiers

_niveaux, puis de 50 m par niveau supérieur.

Temps

@ lls ne peuvent pas étre clercs, mais peu-
vent étre druides sans aucune restriction
autre que celles de la classe de druide. Les
multiclasses druide/guerrier ou druide/voleur
leur sont ouvertes.

@ Méme s’il n'y a aucune restriction d’ali-
gnement chez les Elfes du Temps, ceux sélec-
tionnés pour étre aventuriers ne peuvent étre
ni chaotiques, ni mauvais.

@ L'Elfe ne peut monter de niveau que s'il
revient a Flaelle entre chaque niveau. S'il est
«bloqué », il ne gagne pas de nouveaux points
d'expérience avant d’avoir progressé.

Les Elfes du Temps druides ont développé
deux sorts particuliers:

Arbre 2 soins (2° niveau)

‘Sphére : Végétale/Soins. Portée : Toucher. Elé-

ments :V, S. Durée : 1 jour/niveau. Temps d'in-

_cantation: 10 rounds. Zone d’effet : une créature

et un grand arbre. Jet de sauvegarde : aucun.

'Le druide touche la personne blessée, puis
I'arbre dont le tronc s’entrouvre alors pour
- accueillir le blessé. Celui-ci reste en anima-

i

suspendue dans le tronc, soit jusqu'a la

. . fin du sort soit jusqu'a ce qu'il soit guéri. Le
-,blessg voit se refermer toutes ses plaies, et
‘récupére 8+2PV par jour. 8'il est sous I'effet

d'un poison, celm—cr est suspendu, et le bles-

56 a droit & un nouveau jet de sauvegarde a la

fin de chaque jour.

Arbre cache (4° niveau)
‘Spheére : Végétale. Portée : Toucher. Eléments :

V, S. Durée: 1 mois/niveau. Temps d’'incanta-
tion: 10 rounds. Zone d’effet: une créature
et un grand arbre. Jet de sauvegarde : aucun.
Le druide touche la personne & protéger, puis
I'arbre dont le tronc s’entrouvre alors. La per-
sonne reste en animation suspendue a l'inté-
rieur du trong, soit jusqu’a la fin du sort, soit
jusqu’a ce que le druide la libére d'un mot,
soit jusqu’a un moment convenu a I'avance.
Dans cet état, la personne n'a aucun besoin,
mais elle ne ressent rien non plus. En cas de
blessure, elle guérit au rythme normal.

Enfin, le sort Transport par les plantes permet
de se téléporter dans un arbre de Flaelle,
pourvu qu'une forét soit a portée du sort.

Pour BaSIC

Dans Danaé, les Elfes ne sont pas décrits. A
vous de décider si vous désirez les introduire
dans cet univers.

— Si oui, utilisez exactement les mémes régles
que pour les humains, sauf lors de la créa-
tion de personnage. Aprés avoir tiré les carac-
téristiques, ajoutez 1 en Dextérité et en Appa-
rence, retirez 1 en Taille et en Force.

— Si non, considérez Flaelle comme un uni-
vers peuplé d’étres quasi humains et connus
pour vivre dans les foréts. £n
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« Limite, limite, petit, pas vrai? Ces Témoins
étaient plus nombreux que prévu. Comment ¢a, je le
savais ? Tu me décois, gamin. Je syis incapable d'un
tel foffait. En.tout cas, ces pauvres HooDoos ont

_dégusté, et je pense qu‘on devrait se faire publier un
_peu. Ne perdons pas de temps, cette décharge ne me
gﬁc rien qui yaille. Oh, oh, mais qui voila ? Doucement,
les filles, doticement... On se rend! Comment, jeunot,
tu ne copnais pas les White Reavers ? Ces demoiselles
Slent une bonne partie des quartiers de a ville,
n dirait qu'elles veulent nous parler. Tu ferais bien
de 'e.r, ton arme, tu sais... »

‘Notre ami le Doc est fidéle au poste une fois de
plus, mais il semble plutét mal parti. Ses mésaven-
tures vont }pdtefois nous permettre de découvrir les

"~ White Reavers, une faction urbaine exclusivement
féminine et souvent mésestimée par les joueurs a
cause des faibles facteurs de combat des person-
nages « WR ». En fait, un jeu White Reaver se préte

3 Allons, gamin,.garde le moral. Elles ne nous
veulent sirement pas de mal. Profites-en pour te
renseigner un peu. Tu vois les filles qui nous gardent,
dehors, Ce sont des Guerriéres Banshees. Tous les
gangs White Reavers en comptent un bon nombre.
Pourtant, elles'ne sont pas bonnes a grand-chose. Je
“ crois'que’les Banshees servent de troupes de base,
_~¢ d&é premier écran, avant que de meilleures combat-
" “tantes n'arrivent:: Elles sont obéissantes et discipli-
Z nées et ne refusent: jamais une bonne bagarre
b (Contréle 2).

La vraie f,foﬁ:é des White Reavers, ce sont les
chefs. : Leur force de persuasion est stupéfiante, et
& elles ne se découragent jamais. Si un combattant
' refuse de les rejoindre, elles
en trouvent toujours un
autre, Et comme- elles sont
trés- agressives, elles ras-
semblent. de.vraies hordes
dés qu'il s'agit d'attaquer.
(les Chefs White Reaver ont
une faible caractéristique
Enrélement, mais elle est
compensée par leur capa-
cité unique En cas
d'échec, le chef peut ten-
ter d'enrdler un autre per-
sonnage. En début de par-
tie, cela permet d'eviter les départs catastro-
. phiques, et si vous combinez cette capacité avec
l'instantané Recherchez les Equipiers, vous pourrez
tirep trois cartes supplémentaires si vous ratez un
enrélement. C'est une combinaison éprouvée. En
outre, la forte capacité d‘attaque des chefs White
Reaver leur permet de lancer des' attaques & colit

peu élevé) .
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WOMAN POWER

A propos de hordes, les
filles qui nous ont « invité »
sont des Combattantes
Livides. Elles sont résis-
tantes (Vie 3), mais diffi-
ciles a controler et pas
spécialement douées au combat.
Pourquoi les recruter, me diras-tu ? Primo, elles ado-
rent les armes et avec une bonne armure et un
Lance-filet, n'importe qui peut devenir dangereux.

Secundo, as-tu entendu parler de Chastity ?
Cette White Reaver est une psychopathe, mais cest
elle qui entraine les combattante livides. Quand elle
les méne au combat, il vaut mieux faire place.
(Chastity améliore tous les personnages possédant
8-10 en TCR, en leur octroyant 6-10-12 dans cette
caractéristique. Inutile de préciser que cela accroit
énormément les chances d'infliger des dégats.).
J'espére d'ailleurs que nous n'aurons pas affaire a
elle, ce n'est pas une tendre.

Je préfére nettement Coil, par exemple. Elle est
nettement plus mignonne que Chastity et beaucoup
plus équilibrée. Méfie-toi cependant,
c'est Coil qui dirige les sessions de tir
chez les White Reaver (Coil accorde un
bonus de 1 au tir a distance aux White "
Reaver dans la méme réserve de com- |
bat). Bien équipée, elle peut devenir
trés dangereuse (arme 2 et talent 2).

Tu l'as sans doute remarqué, les
White Reaver ne sont pas individuel-
lement les meilleures combattantes.
Mais ce sont des Urbaines, et elles
ont plein de copains chez les War
Heads et les War Knights (les deux
autres factions urbaines). Je ne te
fais pas de dessin, tu as déja vu un
Casseur en action, n'est-ce-pas ? Quand les Reavers
se sentent vraiment menacées, elles font jouer leur
relations et crois-moi, elles sont persuasives! (le
talent Chef Urbain est l|'équivalent du Guide
Campagnard pour les... Urbains ! Il accorde +1aux
jets d'enrélement)

LIAISON FATALE

Je t'ai parlé de... Ah, j'entends quelqu'un qui
approche. De toute facon, tu en sais autant que moi
maintenant. Tu connais la plus célébre des White

: >
Hjoutez 1 point P
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Reavers, c’est toi qui me |'a présentée.
C'est la meilleure géachette de toute la ville, mais
quel caractére...

Tiens, salut, Shade. Hem... On parlait de toi, jus-
tement. Ne braque pas ce truc sur moi, ¢ca me rend
nerveux ! Qui, Venousa ? Jamais entendu parler de
cette fille. Tu es toujours aussi ravissante, tu sais...
Arréte de rire, gamin, ce n'est pas dréle. Ecoute, ma
belle, je... Pardon, une dette envers toi?
Admettons... QUOI ? Vous voulez lancer un
raid sur les Survivalistes et vous avez besoin
| du gamin et de moi ? Mais c'est pas vrai... »

DROLE DE DAMES

Laissons le Doc et son jeune éléve a leurs mésa-
ventures et voyons un peu comment composer un
jeu White Reaver. Pour profiter pleinement de la
capacité unique du chef White Reaver, nous inclu-
rons beaucoup de personnages, tous les White
Reavers bien sir, mais aussi quelques gros bras
comme Grith ou les Casseurs, qui ne manqueront
pas de préter main-forte & ces charmantes demoi-
selles, surtout avec des Chefs Urbains. Linstantané
Bonne Prise vous permettra d'aller chercher Chastity
ou Coil et renforcer ainsi vos réserves. Enfin, de
nombreuses armes seront incluses, pour profiter des
excellentes capacités des personnages White
Reavers dans ce domaine.

Chef : White Reaver
Personnages : Shade, Chastity, Coil, Combattantes
Livides (5), Guerrieres Banshees (5), Casseur (3),
Berger (2), Meathook, Purity, Preveyor (4), Grith.
Armes : Poing Energétique (3), Disposi‘tif d'autodes-
truction, Générateur de bruit Viz (2), Disque de la
Mort, Lance-filet (2), Armure de Mailles (3), Grenades
Aveuglantes.

Talents : Chef Urbain (3), Rapide a la
Frappe (2), Esquive et Planque-toi (2)
Instantanés : Syndrome de Goliath (2),
Recherchez les Equipiers (3), Réserves
secrétes (2), Bonne Prise (3)

Bonnes parties ! m
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de sen hien volg. Le theme du mopt-vivant est un classieLua
r-fu,ei@,u Se role, mais il concerne les PN et Jamais

les personnabes des joueurs. Et 8i pour une fois

un aventueier Mmopt pevenait finie le scénario..

Echa apper a 1a morty,

Cela fait des mois que vous jouez une cam-
pagne, les personnages sont bien en place, le
monde aussi, et les séances a venir promettent
d’étre apocalyptiques : c'est la que I'histoire va
se dénouer et que, si tout va bien, le monde
sera sauvé des méchants qui menacent de le
détruire. Hélas, tout ne se passe pas bien. Au
cours d’un terrible combat, I'un des person-
nages, pilier de la campagne, meurt. C'est évi-
demment la loi tragique du jeu de rdle. D’ha-
bitude, chacun se résigne : le groupe a perdre
un compagnon apprécié, le joueur a créer un
nouveau perso et le meneur de jeu a modi-
fier éventuellement son scénario.

Mais si pour une fois, on refusait de se rési-
gner & la fatalité de cette mort qui vient ga-
cher le plaisir de tout le monde? Si I'on admet-
tait que le personnage puisse continuer a
exister — et donc a étre joué — malgré son tré-
pas ? Voila une maniére intéressante et inédi-
te de pratiquer une autre forme de role-

playing.

~tgjset M ape he

L'idée n’est pas, bien siir, de procurer une sor-
te d'immunité aux personnages en leur per-
mettant de revivre alors méme qu'ils ont
connu une fin tragique, mais simplement de
soutenir la tension dramatique de la campa-
gne. Comment expliquer la survie obstinée et
inattendue d’un personnage? Pour que cela
soit crédible, il faut que le me(Leur de jeu
invente une explication sinon logique, du
moins cohérente avec son univers et I'histoi-
re qu'il met en scéne. En effet, aucun jeu ne
propose la possibilité de survivre en tant que
spectre (sauf Wraith, mais le cas est trés par-
ticulier). Certaines régles prévoient de res-
susciter un personnage (ex.: sort Rappel ala
vie dans AD&D), mais il s’agit 1a de pouvoirs
extrémement puissants et, par voie de consé-
quence, rares. La décision de faire survivre
un personnage malgré tout reléve donc de la
seule responsabilité du MJ, et celui-ci ne doit
la prendre qu’a titre exceptionnel et en ayant
soigneusement pesé le pour et le contre.

@ Il faut que les circonstances
de la mort du personnage aient
été particulierement dramati-
ques. [l s'est sacrifié pour sauver
ses compagnons, a vaillamment
combattu I'affreux dragon/nécro-
mancien avant de succomber a
un sortilége maléfique, il venait
de sauver la princesse et la por-
tait dans ses bras lorsque des fle-
ches empoisonnées 'ont frappé
dans le dos, etc. Faire revivre un
personnage n'est crédible que si
celui-ci est allé au bout de lui-
méme, jusqu’a I'exploit. On com-
prend alors qu'il puisse échap-
per, méme temporairement, aux
griffes de la mort.
® 1l faut que le meneur de jeu
puisse donner une explication
théologique ou magique du phé-
nomene. Il arrive que le dieu de la
mort ferme un court instant la
porte de son royaume, une magie
intense peut parfois empécher
une ame de quitter le monde, etc.
“ Lexplication, qui doit &tre cohé-
rente avec ]a cosmogonie de I'univers, est com-
muniquée a un autre personnage, prétre ou
magicien.
® Il faut surtout, et c’est la I'élément déter-
minant, que la transformation d'un personna-
ge en spectre serve I'histoire. Détient-il des
informations vitales pour la suite de la campa-
gne ? Est-il intimement impliqué dans les éveé-
nements & venir ? Est-il le seul a posséder une
chance de résoudre un probléme ou de sur-
monter un obstacle dans la suite de I'histoire?
L’attachement sentimental que tous les jou-
eurs, MJ compris, ont développé pour le per-
sonnage est aussi un facteur a considérer.
Finalement donc, le personnage ne meurt pas.
La violence, I'héroisme ou l'injustice de sa
mort empéchent son ame de rejoindre le
séjour des défunts. Son corps sans vie reste
14, triste témoignage du carnage, tandis que
I'essence du personnage se matérialise peu a
peu sous la forme d'un spectre. Le mort
devient, littéralement, un fantéme. Cepen-
dant, tout fantdme qu'il est devenu, c’est lui
qui est hanté. Par les circonstances dramati-
ques de sa mort et par les raisons qui I'ont
empéché de mourir. Le personnage-spectre
revient dans un seul but: achever ce qu'il a
entrepris. Il faut expliquer au joueur que I'ame
de son personnage ne connaitra pas le repos
tant qu'il ne sera pas aller au bout de la qué-
te qu'il a commencée.

Il n’est pas possible de jouer le personnage-
spectre de la méme facon que s’il était enco-
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re vivant. Des événements tragiques I'ont
transformé et son existence actuelle n’est
qu’un sursis, qu'un destin cruel et facétieux
lui impose comme une épreuve, avant que
son ame ne retrouve le grand néant de la mort
(ou le nirvana, les enfers, etc.). Le joueur doit
modifier la maniére dont il joue son person-
nage, de facon a exprimer cette nouvelle
dimension, Le PJ conserve les principaux traits
de caractére qui composaient sa personnalité,
mais il a été transformé par I'épreuve. Cela
peut se traduire de plusieurs maniéres.

— 'obsession. L'ame du PJ-fantdme est par-
venue a échapper temporairement & la mort
grace a l'aiguillon de I'injustice ou de la foi. Il
lui faut maintenant accomplir coiite que cof-
te sa tache avant de mourir pour de bon.

— La cruauté. Le PJ-spectre est mort. Certes,
pas tout 2 fait, mais ses pseudo-jours sont
comptés. Pourquoi alors se soucier de la vie
des autres ? Seule sa vengeance compte, seul
son but revét encore de I'importance.

— La résignation. Epuisé moralement par I'ef-
fort qu'il lui a fallu fournir pour se maintenir
en «vie», le nouveau fantdme se désespére
de son état de mort-vivant, et de l'issue qu’il
sait de toute fagon inéluctable. Pourquoi lut-
ter ? Ne vaut-il pas mieux hanter quelque rui-
ne déserte en attendant la fin?

— Lexaltation. Il n’est plus que 'ombre de
lui-mé&me, mais il sait que sa personnalité, ce
qu'il est vraiment au fond de lui, a survécu,
par un miracle de volonté et de foi. Son sens
du devoir le pousse impérieusement a se
mettre au service de sa cause et de tous ceux
qui ont besoin de lui.

Le PJ-spectre ne peut s'accrocher a son état
que pendant un temps limité, et sa principa-
le occupation pendant ce délai devrait étre
d'achever la quéte qu'’il s’est fixé. Mais aprés ?
Celle-ci accomplie, sa vie n'aura plus guére de
sens et il s’effilochera au gré des jours comme
un lambeau de brume dissipé par le vent. La
derniére possibilité qui lui restera sera d’en-
treprendre une nouvelle quéte, en compagnie
des amis qui lui seront restés fidéles, pour
essayer d’échapper définitivement a la mort
et se réincarner dans un autre corps. Peut-
gtre lui faudra-t-il descendre aux enfers pour
racheter son ame ? Qu'importe, puisqu'il n’a
plus rien a perdre.

Le personnage revient sous la forme d’un fan-
tome et il ressemble exactement a ¢a: une
forme éthérée qui le représente tel qu'il était
juste avant sa mort. Il garde sa classe de per-
sonnage, d'armure (qui ne sert que quand il
est tangible), ses points de vie, ainsi que
toutes les possessions qu'il avait sur lui au
moment de sa mort, armes, armure, etc. Le PJ-
spectre est translucide et immatériel. Il peut
donc passer sans difficulté & travers des trous
de serrure, des fissures, etc., voire traverser
tout ce qui est solide, mais dans ce cas il
risque a chaque fois de voir les atomes de
son essence immatérielle étre dissipés par

I'obstacle: il lui faut réussir un jet de sauve-
garde contre la pétrification pour I'éviter. En
cas d’échec, le PJ-fantdome se reforme 1d4
heures plus tard. Sous sa forme immatérielle,
il est insensible aux attaques physiques, au
froid, & 1a chaleur, etc. Il est affecté par les atta-
ques magiques (armes enchantées ou sorts).
Le revers de la médaille vient de ce que, imma-
tériel, le PJ-spectre ne peut ni agir sur son
environnement ni communiquer. Pour cela il
lui faut devenir tangible, ce qu'il parvient A fai-
re par un effort de volonté: jet réussi sous la
Sagesse, 2 tentatives par heure. Il ne peut res-
ter dans cet état que pendant un nombre
d’heures égal 4 la moitié de sa Sagesse (arron-
di au-dessus), aprés quoi il doit passer un mini-
mum de 3 heures sous forme immatérielle. Se
matérialiser et se dématérialiser (cette action
réussit automatiquement) prend un round.
Une fois tangible, le PJ-fantdme peut agir com-
me un &tre humain ordinaire et parler, se
battre, lancer des sorts, etc., mais il redevient
vulnérable par la méme occasion et peut étre
«tué» normalement, ce qui dans son cas signi-
fie qu'il se dissipe définitivement. Un PJ-
spectre lanceur de sorts est affaibli par son
nouvel état et n'a plus accés qu'aux niveaux
de sorts inférieurs de 1 a ceux qu'il maitri-
sait avant (un prétre 7¢ ne peut plus lancer
que des sorts des niveaux 1 & 3 et perd le
bénéfice de ceux du 4°). Sous sa forme imma-
térielle, le PJ-fantdme inspire la peur comme
le sort du méme nom et peut léviter & volon-
té, L'ame du PJ-spectre ne peut pas échap-
per éternellement a son destin et le person-
nage se dissout définitivement au bout d’'un
nombre de jours égal a sa Sagesse x 50.

Idem que pour AD&D si ce n'est que le jet de
sauvegarde contre la pétrification devient un
test de Volonté; les jets sous la Sagesse devien-
nent des tests sous le Sang-froid; les lanceurs
de sorts perdent 2d4 points de magie; sous
sa forme immatérielle, le PJ-spectre inspire la
panique magique comme le sort du méme
nom ; il conserve son état de fantdme pendant
un nombre de jours égal a sa Volonté x 10.

a ‘Basle

Idem que pour AD&D. Remplacez le test de
pétrification par un jet sous le POUvoir, avec
un multiplicateur variant selon la nature de
I'obstacle (x5 pour une porte en bois, x1 pour
une protection spécialement enchantée). Pour
devenir tangible, faites un jet sous POU x2.
Les magiciens perdent la moitié de leurs
points de Magie. Les PNJ ont peur ou non de
lui, selon les besoins du MJ. Le fantdme reste
dans cet état jusqu'a ce qu'il ait «accompli
son destin» (autrement dit, terminé le scéna-
rio ou la campagne).

le }

Serge Olivier

Gorn. une BD (

Gorre repose suy un postulat oviginal qui a inspiré
Lidée de cet article. Dés les premiéves planches
dn premier Come, (e hévos ment, lichement
assassiné lovs de ('attague de son chitean.

Clest le débue ponr Gorn d 'une longue quéte.

En effet, ce qui empéche son ame de quitter

le monde, ¢’est son amony ponr sa femme, Eliette.
Mais celle-ci, quand elle voit son bien-aimé
téapparaitre sous (a forme d'un specte qui soupive
aprés elle, ne supporte pas cette vision et croit
avoir i faive 4 une manifestation démoniague.
Tragédie vomantique d'nn amony contravic...
Gorr evve de par le monde, privé de sa chaiy,
vejeté par celle qu'il aime, déponillé de Eont,
¢t cherchant un moyen de Eont reconguérir.

Gorn évolne dans un monde médiéval-fantastigne
plutot agité. Son fief fait partie d'un vaste
royanme gouverné par un voi inconséquent

et une église passablement fanatigne.
Les [nttes intestines y sont monnaie conrante
bien gue le voyanme soit littéralement assiege
par des hordes de « yeux rouges », des créatures
humanoides anssi sanguinaires gue nombrenses.

- Les dienx enx-mémes,

particuliérement celni
de (2 guerre, interviennent
dans les affaives des hommes
i travers des champions
qu ils choisissent,
et les démons des enfers,
conjurés par une sovcellerie
impie,
viennent
alonrdir
U (e fardean
Q dunevie

| quotidienne
déja bien
dangerense.

"ot dessin : Tiburce Oger. Cing to nt
déja parus et le sixieme attend, tout beau
tout chaud, chez votre libraire.

>



Gorn en J4R pour ADED

Les différents personnages de (a saga

de Gorn penvent trés bien fignrer

dans vos scénarios, soit comme PN, soit
carrément comme PJ. Pouy vous y aider,
et si vous sonhaitez explover le monde
de (2 BD, oS VOUS proposons

quelgues guides techniques.

Gorn

Humain. Paladin 8e, loyal bon. Force : 17,
Constitution : 15, Dextérite : 13,
Intelligence : 12, Sagesse : 16,

Chavisme : 17, PV : 67, CA : 1.,

Posséde une épée longne magique +2,

+4 contre les étves surnatuyels.

Eloise

Demi-elfe. Guerviére 3e - voleuse 4e,

loyale bonne. Force : 13, Constitution : 12,
Dextévité : 17, Intelligence : 14,

Sagesse : 10, Charisme : 16, PV : 21, CA : 5,
Speécialisée d [arbaléte lgére.
Compétences de volenr : grimpey : 90%,
monvement silencienx : 70%,

se cachey dans [‘ombyre : 50%,

détecter des byuits : 35%.

Dame Gorge

Humaine. Gueryiére 6e, chaotigue honne.
Force : 18/12, Constitution : 16,
Dexteévité : 9, Intelligence : 11, Sagesse : 8,
Charisme : 14, PV : 61, CA : 4.

Posséde (a capacité magique suivante

en criant, Dame Gorge produit un effet
simélaive an sort de Chaos (ancé an 20e
nivean. Elle pent utiliser ce ponvoir

tons les 3 rounds.

fris

Iris est un étve surnaturel. Gorn parle
d'elle comme d'une fée, mais elle agit
comme une sorciére. DV : 7, PV :43,CA: 1.
Elle posséde les ponvoiys suivants :
Lumieve (3 volonté), Vol (3 volonté),
Charme-personnes (1/jour),
Métamorphose (1/jonr), Contact avec
un antre plan (1/semaine), Renvoi
(1/semaine), Portail (1/mois).

Ne pent étre tonchée que par des armes
magigues.

Les yenx-rouges

Ce sont d affrenx humanoides dont

(a méchanceté le dispute i (a hétise.

Cest surtont leny nombyre gui les vend
redontables. Reprendvre les caractévistiques
des orques, page 221 du Bestiaive
MOHSEYHEHX.
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vous proposent

de gagner des

BD de la collection fantastique
chez Vents d’Ouest, ainsi qu’une

magnifique reproduction numérotéé

et signée de Ti

- M

burce Oger.

_ll'y aura 120 gagnants au total !

Alors répondez vite

"-'1 °
‘ atghq.uesq!ons
g |

GOUPIE

Les questions

porte le méme prenom

1) Le fiancé d’Eloise porte l
qu'un célebre Champion ete_rr:e as
au Baton runique. Quel ‘est-d. :
2) Dame Gorge se sacrifie pour li
et sa fianceée Eliette des enfers. Qu
se rendit lui aussi aux enfers pour

sa femme, Eurydice?
3) Dans Gorn, le
les yeux-rouges
dans le monde des hommes.
Quel était le dieu‘grec ;
4) Iris la fee posséde le pogvgtr‘
de se transformer. Quelle était 12

des légendes grecques qui tran
les compagnons d'Ulysse en pour

Comment jouer?

Inscrivez sur papier libre, en majuscules lisibles,
votre nom, votre adresse et les réponses

aux quatre questions ci-dessus. Les gagnants
seront tirés au sort parmi les bonnes réponses.
Un seul envoi par foyer. Envoyez vos réponses a:
Casus Belli, concours Gorn, | rue du Colonel

B Pierre Avia, 75503 Paris Cedex 15.

bérer Gorn

Seigneur de la guerre envoie
pour semer la destruction

de la guerre?

sforma

Ci-deSSO!.ISQOO

socié

el héros grec
réclamer

magicienne

ceaux !

Liste des prix:

ler au 10e: 3 albums + une affiche
| le au 40e: 2 albums

4le au 120e: | album



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 (Volonte), CON (Constitution)...
AD&D: Advanced Dungeons & Dragons (Régles
avancées de Donjons & Dragons, le JdR médiéval-
fantastique le plus joué au monde).

Baclground: 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

— Achéte Livre de Base Warhammer JdR bon état.
Demander Thomas 2u: 01 30570906,

— Achéte catalogues Ral Partha années 93,92, 91, 90 et
évent. antérieures, Achéte fig. AD&D Ral Partha réfé-
rences | 1-459... Rust M. Tél.: 038971 5401

— Achéte, échange les premiéres figurines Citadel Dun-
geons & Dragons années 80-85. M. Khames Tewflk, tél.:
0148095351,

— Rech. scénar Gaz & tous les étages pour Bitume de
toute urgence! Florent au: 01 43083730,

s'enchainent et peuvent représenter plusieurs anné

de la vie du personnage.

D6, d10, d100: Désigne des dés spéciaux a lancer,

le chiffre désignant le nombre de faces (un d6 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 4 lancer deux dés
4 10 faces (un pour les dizaines, un pour les unités).
Ecran: Paravent en carton, qui présente un dessin
d'ambiance c6té joueurs et un résumé des régles

cHté meneur de jeu. Il sert & cacher le matériel

du meneur de jeu 4 la vue des joueurs.

Feuille de personnage: Feuille sur laquelle

sont reportées toutes les caractéristiques chiffrées

qui serviront 4 gérer le personnage (des exemples

sont parfois donnés dans nos critiques).

GN: Grandeur-nature.

Grandeur-nature: Ou jeu de réle grandeur nature
(type de jeu 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 étre 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 (A jouer 4 et collectionner) : eu stratégi-
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 + assor-
timent de cartes permettant  un joueur de commencer.
* Pochette-recharge (ou booster) ; Assorti-
ment aléatoire de cartes de divers niveaux de rareté
permettant d'enrichir son jeu et/ou sa collection.
Jeu d'Histoire: Wargame historique qui se joue
avec des figurines.
JdR: Jeu de réle. Jeu de dialogue ol des joueurs
incarnent des personnages dans une aventure qu'ils
viventen interaction avec un meneur de jeu, suivant
un scénario et des regles écrites, mais en improvisant.
JpC: Jeu par corresp e. Jeu de simulation
tactique ou stratégique ol des ordres sont envoyés
périodiquement  un arbitre qui gére la partie.
M} : Meneur de jeu, qui dirige la partie de jeu de réle.
Murder-party: Soirée meurtre (soirée grandeur
nature & théme, au cours de laquelle un meurtre fictif
est commis que les participants doivent élucider).
MNiveau: Mesure la progression d'un personnage dans
sa spécialité (un débutant est de niveau |, la progression
pouvant aller suivant les jeux jusque 20, 30 ou 50...).
PJ: Personnages-Joueurs (les personnages qui sont
incarnés par les joueurs).
PNJ: Personnages-Non-Joueurs (les personnages
qui sont animés par le meneur de jeu).
Réliste: Terme inventé par Casus Belli et désignant
un(e) joueur(se) de jeu de role.
Roleplay: Action de jouer un réle, au sens théatral
du terme. On lui préféra parfois le terme jeu d'acteur.
Scénario: Trame de l'histoire que suit le meneur
de jeu et dans laquelle les personnages interviennent.
Scénario linéaire; Scénario dans lequel chaque situa-
tion entraine la suivante. Opposé au scénario ouvert,
Sceénario ouvert: Dans lequel chaque situation
peut déboucher sur plusieurs autres. Les joueurs
ont de multiples voies pour atteindre leur but.
Opposé au scénario linéaire.
Semi-réel: Autre terme désignant le grandeur-nature.
Supplément: Ou extension. Livret qui contient des
régles additionnelles, du background ou des scénarios;
ou un mélange des trois, et qui compléte donc un jeu.
Wargame: Jeu stratégique ou tactique permettant
de simuler des conflits militaires.

d

— Recherche modules de DragonLance DLS & 9 ou DLC2
pour prét ou achar. Contacter Paul au: 0147341153 ou
0241 347940,

— Urg, ach, Casus 133,64 15, 17,22, 48, 50 + AD&DI :
MM2, FF, M o Planes, DL adv, Mod. DL3, 5, 11, 15 +
Réve de D.: Larmes Ashani m. n°3. Etudie ttes prop.
Hervé au: 0231 389803 (rép).

— Rech. Empire Galactique, Aux Frontiéres de 'Empire,
Encyclopédie vol. | et vol. L. Thierry au: 0380372449,

— Ach. Campagne «DragonLance» compléte vf (AD&D).
Ou autres campagnes complétes pour AD&D. TéL; 035/
521532, Laisser message sur répondeur,

— Ach. figurines Warhammer Armée Elfes Noirs,
Hommes Lézards ou Morts Vivants + Livres Armées,
Joindre Gaétan au: 0235610983,

— Achéte cartes Guardians pour pas cher. Demander Jéré-
my au: 0254751383,

— Achéte tout scénario Réve de Dragon lére éd, Tél:
Hervé 2u; 0320447103,

— Recherche toutes les cartes de Pextension «Inquisi-
tion» en vi. Forissier Philippe - 23 av. Denis Delorme - 69260
Charbonniéres.

— Achéte anciennes fig. Citadel Elfes Nairs (Wh. et Blood
Bowl) pour pas cher. TéL: Quentin au 0140521938 (92
Montrouge).

— Je cherche des figurines ManO"War : (3 Poings de Fer)
et Mighty Empires (Forts). Michel Gaidry - Ch. des Alles 3%
=~ 1216 Cointrin (Suisse).

— Ch. Intervention Div. + Berserker + Dem. Compen-
dium, joueurs et scénars bienvenus. Stéphane: 01601123
15, Christaphe: 01 60 114409,

— Ach, éch. fig. Eldar & Arlequins Whd0K. B. Barcellini -
| rue Montaigne - 01100 Oyonnax. Tél.: 0474775832 le we.

(LVBS '

— L'association «La Citadelle de Rogn vous ouvre ses
portes 3 Roquefort (40). N'hésitez pas & vous rensei-
gner au: 0558435639,

— Les Diables Bleus club JdPlateau, figurines, wargames.
Contact Tardy Jul au: 047928 1854 (73800 Les Marches).

PARTENAIRES

— Ch. joueurs pour WH40K, Necromunda et Blood
Bowl dans la région Mons en Belgique. Ecrire & Seb - Rue
de la Louise 105 - 7340 Wasmes (Belgique).

— Ch. joueurs ou club pour m'initier au JdR, tous sauf
Space opera. Christelle Armino ~ 4 bd Henri Sappia - 06100
Nice.

— Mjfjoueur ch. M] et P] pour JdR (dbts acceptés) + part,
Magic. Tél: Mick au 032458 1807 (Ardennes).

— M] recherche joueurs (euses) de 144 17 ans pour Star
Wars sur Vannes (Morbihan). TeL: Mot au: 02994771 50.
— M) ! joueur de Melun-Sénart cherche partenaires pour
jeuderdliser, TéL; Eric au 0164419001, laisser message si
absent.

— Ch. joueur(euse)s 16 ans mini, ainsi que M) pour par-
tie de JdR sur Dol de Bretagne, Hirel... Contacter Sébas-
tien au: 0299488026,

— Club & Aulnay-sous-Bols recherche M}, joueurs et jou-
euses pour |dR, JdC et JdP 18 ans mini. TéL: 0148698701,
— Cherche P)IM] expérimentés ou non. joindre Bastien au:
01474903 13 (répondeur).

— Diébutant cherche M) expérimenté pour JdR + vds Offi-
cial Encyclop. Gagl Laurent - 7 rue des Charmilles - 51500
Nogent-Sermiers, Tél.: 0326976675

— Jeu de réle par courrier, Ecrire Patrik Vermillet - 37 ave-
nee Frédéric Mistral - 83700 Saint-Raphagl.

— Nv. mag ch. auteurs de nvelles sur Cthulhu, protec.
par dépdt assurée. Ecrire Jendrejski Damien - 81 rue Victor
Hugo - 93500 Pantin.

— Zine Cercle de Chthonos | sce Star Wars Hawkmoon
aide de jeu 50 pages 25F. Chéque i Le Corre David - 21
Michelet - 92100 Boulogne.

— Opyez, oyez, nobles seigneurs «Fer & Flammesy le
nouveau jeu de batailles fant. est & prés. disponible, Rens.
ap. 18hau: 0148968847

— Minas Ithil, cité du cyberspace et BBS des JdR SF&F!
Branchez votre modem pour discussions et aides de jeu
au: 0143563878,

— Ech.vdslach, cartes Star Wars, Middle Earth, X-Files,
Battletech, Guardians, Legend § Rings, Eagles. + de 6000
cartes! Tél: 0144239379,

— Ech, cou ach. des scénarios ou des backgrounds pour
BaSIC fait par des particuliers. Contacter Loic entre 17h et
19h au: 0231 400673,

— Ech, vds, ach. cartes Kabal et Daimon trés grand chol,
Cherche personnages Uniques (1ére édition). Patrice au:
0442950243 (13 Aix).

— Vds cartes METW et METD vo ou échange contre
JCSA Sorciers et Dragons en vi. Demander Manu au:
03830701 10 (68 région de Mulhouse).

— Vends, change ou achéte cartes Magic. Vends lot impor-
tant de cartes Spellfire. TéL: 025424 1853,

— V{ds lots de cartes petit prix pour débutants: METW
et Lidless Eye, Star Wars ttes éditions, Battletech, LSR,
Guardians. Tél.: 0144239379,

— Vids, éch, ach cartes METW. Je posséde + de 110 rares
toutes éditions. Anthony téL: 0681 136178,

— VVds Rolemaster + sup, + nbx éléments Shadow World:
BOOF. Prix & débattre, possibilités de ventes séparées.
Romain au: 01 4587 1961,

— Vids cartes Magic & Punité + JdR divers + suppléments.
Christaphe Le Chat - Rue des Emalleries, |24 - B 6041 60
Sselles.

— Vids wargames Les Aigles et achéte écran Elric vi Ecri-
re & Paul - 7 allée Romain Rolland - 95350 St-Bri

— Vds Guildes les régles, le Loom, le paravent, cam-
pagne Le Requiem des Ombres, Tél.: mardi mercredi entre
7h-8h au 0562733753, Eric!

— Vds pour AD&D : MdF, GdM, Recueil Magie, Manuel
Guerrier, Combat & Tactic, Skills & Power, 100F, Bes-
tiaire |150F, &cran J0F, Tél.: Nicols: 01 46442494,

— Vds I'excellente Soirée-Enquéte L'lvresse des Profon-
deurs + Shadowrun 2 + écran + Démon dans la Bou-
teille. Demander julien au: 0490544/ 69,

— Vds armée Whr de Morts Yivants peinte de 15000 pts
et nombreux décors. Contacter Romain au: 01 30542822
— fends cartes Star Wars (toutes séries) par lots ou &
Punité & bon prix tarif dégressif pour les lots. S&bastien 2u:
0240432763 (18h).

— Vs figurines WhAOK orks plomb et plastique peintes,
Contactez-mol (54b) au: 0344290631 ou 2u: 0344290022
(Qlivier).

— Vends collection compléte Doom Trooper (Base,
Inquisition, Mortificator, Golgotha, Apocalypse) le tout
pour 3500F. Lanyou Laurent - 5 rue Paul Eluard, Appe 191 -
11400 Toulouse.

— Wds au tiers du prix et en the: modules JRTM | Merp.
Liste contre un timbre. Bertrand Fayolle - 12 rue de ka Garenne
- 69000 Lyon.

— Wds Nephilim I&re éd. et divers suppléments: Chi-
méres + sup. le tt the 113 prix initial. Gwendal au: 029807
71,

— Vids fig. Warhammer 50% prix, Titan Imperator 150F,
Fantasy Warrior 100F. Alzxandre, le week-end, 2u: 0247 9467 64,
— Vds ou éch. nbx jeux et sup, pour Monde des Ténébres
(Vampire, Mage...) et Ars Magica contre sup. Planesca-
pe et Dark Sun, Tél: 0381 566408,

— Vds Armée Imperiale Wh 2500 F négociable + boite
Necromunda + Gang Cawdor. Franck ap. 19h: 0388715458
~Rue de [ Cité - 67350 Uberach.

— Vds Cyberpunk 2&éme éd. + écran: IT5F + vds sup.

Forét.

— Vds cartes Magic METW, Demander Franck au: 01 6921
1274 rép. Adr: Chancelrel Franck ~ 62 rue Jean Argelies -
91260 Juvisy.

— Vds + de 100 JdR, + de 300 sup., wargames, maga-
zines, livres-jeux. Lionel Dabat - 57 bd d'Austerlitz - 10430
Rosiéres. Tel.: 0325756311,

— Vds scénario Kar Tur Night of Seven Swords. Oli-
vier Baroux - 57 rue Orfila - 75020 Paris. TéL.: 014366
1978,

JRTM La Moria: 60F (ou échange contre sup. AD&D).
Tél.: & Sébastien au: 0491 267588,

— Vds ou éch. Armée Bretonniens Warhammer contre
ou ach, figurines d'Elfes Noirs. Tél.: 0361490597 Martial
(Toulouse).

— Vds lot de 100 cartes «Magicn px & débattre 800F.,
Julien tél.: 0467607476,

— Vds Gurps en lére couverture + Magie + Horreur
160F le tout, Elric vo + Seigneurs des Mers vf 125F. Tél.:
0326673017 (répondeur),

: Bon d’infertion d’wne petite annonce

(a découper ou a photocopier)
A retourner 2: CASUS BELLI
I Services petites annonces - 75503 PARIS cedex |5

l Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case par lettre
et un blanc entre chaque mot. Toute annonce pour des produits
i informatiques, des photocopies de régles ou de traduction est supprimée.
Devant I'affluence des petites annonces, seules celles arrivées
avant la date limite et libellées sur le dernier bon & découper
(une photocopie est permise) seront désormais publiées.
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.__):ltfee parait simple, comme ¢a:

et i, plutét que de vous ¢olleter tout seul
avec uh scéhatio, un tas de régles biscorhues et
uh groupe de joueurs czngles, vous etiez deux?

Lotsque tout se passe

bien, jouer & deux

Mmeheuts de ]eu Peui etre tres gra’c:f:an’c
Justement, voyons comment faite
pout que tout se passe kien...

GENERALITES

Les avantages? Il n'y a pas a chercher beau-
coup pour qu'ils sautent aux yeux. Si vous
&tes deux a mettre en place le scénario, il aura
plus de relief. Si vous étes deux a diriger I'ac-
tion, il y aura moins d'attentes interminables
dans la cuisine quand le groupe de person-
nages se sépare. Si vous étes deux a animer les
PNJ, ils seront plus fouillés et vous pourrez
vous concentrer sur leur interprétation. Si
vous étes deux a gérer les combats, ils seront
plus fluides et dureront moins longtemps... et
ainsi de suite.

Evidemment, cette gymnastique n'est valable
que pour certains scénarios, La plupart du
temps, il est inutile de sortir ce genre d'ar-
tillerie lourde. Réservez-la pour les scénarios
vraiment complexes, ceux ou il y a énormé-
ment de PN difficiles & interpréter, et ceux oul
vous étes sur que le groupe va étre séparé
pendant longtemps. Autrement, les inconvé-
nients risquent de 'emporter sur les avan-
tages. Car il y a des inconvénients...

LA CHASSE AU BINOME

Tenté ? Mais avec qui faire I'expérience? Il
vous faut un co-MJ fiable, encore plus qu'un
joueur (aprés tout, si un joueur se décomman-
de au dernier moment, ce n'est pas grave.
Alors que si le gars qui doit gérer la moitié des
PNJ annonce au dernier moment qu'il est grip-
pé, vous avez un gros probléme). Si vous envi-
sagez de lancer une campagne, il faut que
vous soyez tous les deux conscients que vous
allez passer pas mal de temps a travailler
ensemble. Evitez de former un duo avec quel-
qu’un gue vous ne connaissez que vague-
ment, ou avec un ami qui habite a cent kilo-
métres de chez vous...

Le plus important étant qu'il faut que vous et
votre bindme soyez sur la méme longueur
d’ondes... ce qui ne veut pas dire que vous
pensiez la méme chose au méme moment! [I
faut juste que vous soyez d’accord sur un cer-
tain nombre de points (du genre : quelle sorte
d'ambiance va-t-on faire passer dans le scé-
nario?). Si c'est le cas, tout va bien, et vous
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pouvez commencer a réfléchir a une réparti-
tion plus précise de vos responsabilités.

De base, il vous faut:

@ Un narratif. Que I'on appelle ca «raconter
une histoire» ou «mettre en scéne un scéna-
rio», c’est le travail principal du MJ. Dans
tous les cas, il s’agit de faire suivre une trame
a un groupe, et de rendre les événements
vivants. Un bindme formé de deux narratifs
fonctionne généralement trés bien, & condi-
tion qu'ils se coordonnent a I'avance.

Les autres postes sont optionnels, et dépen-
dent de vos talents et du scénario. En gros,
vous avez le choix entre:

® Un «théatral». Cousin proche du précé-
dent, sauf que son truc, c’est I'animation des
PNJ. Généralement, sa présence a la table au-
gure de dialogues (ou de monologues) specta-
culaires... A surveiller: il se laisse parfois
emporter au point que I'aventure se transfor-
me en one-man-show, avec lui dans le role de
la vedette.

@ Un spécialiste des régles. Il s'occupera de
gérer tous les aspects techniques, du com-
bat au lancement de sorts. Ce genre d'indivi-
du est trés utile sur les jeux relativement com-
plexes et/ou simulationnistes.

® Un expert en univers. Précieux pour les
jeux reposant sur un background ultra fouillé,
il évitera bien des bourdes a son collegue («ah
non, il n'y a pas de Lunars dans les royaumes
de l'ouest de Glorantha» ou encore «les loups-
garous se sont pas copains du tout avec les
vampires, sauf telle et telle tribu, a la rigueur»).
@ Un logisticien. Le terme est un peu pom-
peux mais, lorsque le meneur de jeu A est



embringué dans une grande description, c'est

au meneur de jeu B de s’occuper de baisser la

lumiére et de mettre la musique d’ambian-
e... Et vice versa.

LA PREPARATION

Deux cerveaux valent mieux qu'un. Prenez le
temps de discuter tous les deux aprés avoir lu
le scénario. Peut-étre, n'en aurez-vous pas du
tout retenu la méme chose. L'un aura vu les
problémes psychologiques du nécromant, et
saura comment les exploiter pour faire une
jolie scéne, 'autre aura déja commenceé a
réfléchir a la gestion de la bataille finale. Les
deux approches ne sont pas incompatibles,
loin de la! Mettez-vous simplement d’accord,
du genre «quand ils iront voir le nécromant,
c’est moi qui cause. Et lorsqu’ils iront a la
bagarre, ce sera toi» Généralement, la struc-
ture des scénarios est telle qu’il n'est pas trés
difficile de se partager les scénes.

C'est également un bon moment pour se
répartir les PNJ. L'idéal est que vous inter-
prétiez toujours les mémes, de maniére a ce
que les joueurs sachent a qui s’adresser lors-
qu’ils voudront parler au vieil ermite. Un
conseil: faites une liste, et réfléchissez soi-
gneusement. Qui va rencontrer qui? Qui
risque de dialoguer avec qui? Si les PNJ sont
nombreux, I'exercice prend vite des propor-
tions dantesques! Tant qu’a faire, si vos PNJ
doivent discuter entre eux, répétez vos répli-
ques avant la partie. Plus vous les aurez pré-
parées, mieux elles passeront, et quand on
doit mettre en scéne, par exemple, une vio-
lente dispute entre deux aubergistes concur-
rents, mieux vaut avoir préparé ses arguments
(«comment ¢a, ma biére, c'est de la pisse de
rat? Et toi, tu leur dis, a tes clients, que tu
mets de la sciure de bois dans tes saucis-
ses? J:).

Pendant la préparation, concentrez-vous sur
ce que vous &tes censé faire... sans vous y
limiter. Apreés tout, les circonstances vous
obligeront plus que certainement a jongler
avec les PNJ et les scénes. En fait, dans pas
mal de cas, vous allez vous retrouver a faire
exactement le contraire de ce que vous aviez
prévu. Il faut que vous soyez prét a tout faire
jouer exactement comme si votre bindme
n'existait pas.

PENDANT LA PARTIE

La préparation est généralement un moment
fort agréable. C’est en jeu que I'on découvre
les limitations de la double maitrise. Elles
sont parfois empoisonnantes, mais avec quel-
ques efforts, elles n'ont rien d’insurmontables.
Premier point : il ne faut pas marcher sur les

pieds de son binome. En temps normal,
lorsque le groupe est uni et suit docilement la
trame du scénario, vous fonctionnerez a «un
MJ et demi». L'un de vous (pas toujours le
méme) gérera les scénes au fur et a mesure
qu’elles se présentent, et 'autre donnera un
coup de main avec les PNJ ou la technique.
Tenez-vous strictement a ce que vous avez
convenu pendant la préparation. Il n'y a rien
de plus désagréable, quand vous vous prépa-
rer a jouer la grande scéne de votre PNJ
fétiche, que de voir votre voisin de gauche
se lever et la faire a votre place...

Mais c’est lorsque le groupe des personnages
se sépare que les vrais problémes commen-
cent. Ici, le mot-clé est «coordination » et les
deux questions fondamentales «ou sont-ils ?»
et surtout «quand sont-ils ?». Pas trés loin
derriére, il y a «qu’ont-ils dit, et a qui?».

® Ou sont-ils? C'est convenu: le groupe A
va voir Machin, puis Truc, puis Bidule. Vous
les emmenez dans la cuisine, et laissez les
autres a votre binome. Le groupe B, moins
stir de lui, commence par discuter pendant
une demi-heure de ce qu'il va faire, puis déci-
de d’aller voir Bidule. Logiquement, il devrait
croiser le groupe A mais, comme vous n’etes
pas prévenu, ils passent deux heures chez
Bidule avant de revenir au point de rendez-
vous... et de se rendre compte que le groupe
A a fait exactement la méme chose — mais
dans un univers paralléle, apparemment.

@ Quand sont-ils? S'il n'y avait que des pro-
blémes spatiaux a régler, tout irait bien. La
ot cela devient vraiment diabolique, c'est
quand le temps s’en méle - les temps, pour
étre plus précis : le temps réel et le temps de
jeu. Cas d’école: le groupe A passe une aprées-
midi a faire des recherches en bibliothéque.
En temps réel, les jets de dés et la distribution
d’informations prennent a tout casser dix mi-
nutes. Pendant ce temps, le groupe B va voir
Machin, puis fait une visite au vieux cimetie-
re, puis au bar clandestin. En temps de jeu, ils
ont eu une aprés-midi bien pleine. En temps
réel, il leur a fallu deux heures... Cela fait
donc une heure cinquante que le groupe A
se morfond dans la cuisine.

® Qu’ont-ils dit, et a qui? C’est, de trés loin,
le point le plus épineux. Le groupe A révele
une information au PNJ Bidule, que vous
jouez. Une heure plus tard, ils retournent le
voir et, pour une raison ou pour une autre,
c’est votre bindme qui s'occupe d’eux. Evi-
demment, Bidule a tout oublié de ce qu'ils
lui ont dit. Frustrant...

Ces trois problémes ont une seule solution: la
co-or-di-na-tion. Il ne faut pas hésiter a vous
interrompre régulierement pour aller voir
votre binéme et lui demander ou il en est,
quand il en est, et ce que ses PNJ ont dit, et a

qui. Plus ces petits « points » seront fréquents,
moins ils seront longs. Et mieux vaut perdre
une minute tous les quarts d’heure qu'une
demi-heure toutes les heures... Evidemment,
ce que I'histoire gagne en fluidité, vous le per-
dez en accordage de violons mais c’est indis-
pensable, sous peine de voir I'histoire se dis-
soudre dans un magma de «c'est impossible!»
et de «non, on ne peut pas étre I, on est chez
Truc!» Ne révez pas: il y aura toujours des
accrocs. Mais si vous faites réguliérement le
point, ils devraient rester mineurs.

APRES LA PARTIE

La double maitrise marche particulierement
bien en campagne... Entre chaque séance de
jeu, vous pouvez retrouver votre complice,
et réfléchir a la suite. Il y a peu d’expériences
plus gratifiantes que de concevoir un scéna-
rio avec quelqu'un qui se trouve sur la méme
longueur d’ondes que vous : on rebondit sur
les idées de I'autre, qui en fait autant de son
coté...

Tristan Lhomme
illustration : Eric Puech

Merci & Bruno « Tu as bossé ? » « Non. Et toi? » Cailloux

AViS AUY PETITS MALINS
Nous parlons ici d nn partenariat ou chacun
pése le méme poids. Ne prenez pas prétexte
de cet article pony vecruter nn aide de camp
qui fera le café et appniera sur les hontons
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(ce genve d individn ponrrait étve lo sujet
d'un antre article, inticulé
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n ce moment, on ne peut pas dire
qu’on s’ennuie dans le petit monde du
jeu de role. Aprés les manceuvres d’ou-
tre-Atlantique qui ont vu le rachat de
TSR par Wizards of the Coast, voila que
ca s’agite dans le microcosme des pro-
fessionnels de la profession francais
avec la restructuration en profondeur
de MultiSim. En effet, Frédéric Weil et
Fabrice Lamidey, fondateurs de Multi-
Sim et créateurs de Nephilim, ainsi que
Stéphane Adamiak, auteur et responsa-
ble de la gamme Nephilim, quittent la
société pour s'installer & Bordeaux chez
Kalisto, un éditeur de jeux vidéo, oii ils
se consacreront aux jeux informatiques
et aux jeux de role on line (sur internet).
A quoi attribuer ces changements dans
un monde du jeu plutdt constant d'habi-
tude? La premiére raison est sans aucun
doute la crise sévere qui frappe le mar-
ché du jeu de role en France depuis de
nombreux mois maintenant. Les jeux se ven-
dent mal, les suppléments aussi, le chiffre
d’affaires des boutiques a chuté d’environ
20 % au premier trimestre de cette année. Les
causes de ce marasme sont multiples. On
peut citer un facteur majeur, I'apparition des
jeux de cartes a collectionner, qui a boulever-
sé les habitudes des joueurs, mais s'en tenir
12 est sans doute insuffisant. Il faudrait aussi
évoquer la mauvaise presse du jeu de role, la
courte vue des éditeurs qui n'ont pas jugé
nécessaire de publier de véritables jeux d'ini-
tiation, etc. Face a ces difficultés, MultiSim
réagit en changeant son fusil d’épaule. Nous
avons demandé a Frédéric Weil, le gérant, si
cela signifiait la fin de MultiSim.

Casus Belli: Quelles sont d’aprés toi les rai-
sons profondes de la dépression du marché
des jeux de role?

Frédéric Weil : 1l est difficile de répondre
rapidement a cette question. Je dirais que la
premiére raison est avant tout économique
(du moins pour la France). Le JdR est concur-
rencé trés fortement par le jeu de cartes a
collectionner, et cela depuis deux ans. Ce type
de jeu, profondément différent par sa nature
du JdR, a connu un succés spectaculaire et
trés rapide, entrainant de la part des bouti-
ques leur conversion en comptoir de cartes.
Massivement, les efforts commerciaux des
principaux détaillants se sont déportés vers
Magic et ses quelques concurrents, laissant
en friche I'ensemble du hobby JdR. De ce fait,
les joueurs expérimentés se sont sentis désem-
parés, voire exaspérés, et les nouveaux jou-
eurs potentiels ont été captés par les jeux de
cartes. Loffre des éditeurs, de plus en plus
nombreuse, s’est trouvée largement supé-

En 1993,
Frédéric Weil
recevant

le trophée
Casus Belli

du meilleur jeu
de role « papier»
pour Nephilim.

rieure 4 la demande du marché et donc a

défaut des prix ce sont les ventes qui se sont
écroulées.

La deuxiéme raison est plus structurelle. Je
pense que le média jeu vidéo, de plus en plus
perfectionné, de moins en moins cher, com-
mence a émuler les plaisirs du JdR. Dans la
bataille papier contre silicium, les puces sont
en train de gagner. Peut-étre que la génération
postpionniére du JdR préfére-t-elle s'investir
dans les loisirs informatiques.

Mais pour terminer sur une note optimiste, je
pense que le JdR, quelle que soit sa pérenni-
té, a profondément fait évoluer la maniére de
jouer et d'inventer. Cette mutation se retrou-
vera 2 la base des loisirs de demain.

CB: Venons-en a MultiSim. Des bouleverse-
ments sont a I'ordre du jour. Qu'en est-il exac-
tement ?

FW : L'évolution de l'entreprise et le parti que
nous avons choisi se situent dans le prolonge-
ment de la démarche que nous avons adoptée
depuis un an et qui a présidé a la création de
Dark Earth. Ce jeu, déja, était le fruit d'une
collaboration avec Kalisto, une société créatri-
ce de jeux vidéo établie & Bordeaux. Nous
avons simplement décidé de nous associer
plus étroitement a elle.

CB: Quel est le but de cette alliance?

FW : Essentiellement, I'ingénierie de mondes.
Notre but est de créer des univers qui servi-
ront de toile de fond et d’acteurs aussi bien

Pour cause d'actualité chez MultiSim, Uinterview de
Tracy Hickman et Margaret Weiss annoncée dans le
dernier numéro est repoussee au n' 110.

MultiSim
la fuite

en
avant ?

- pour les jeux vidéo de Kalisto, les jeux
~ de role papier de MultiSim et les livres
 de Mnémos. Kalisto est le premier édi-
| teur de jeux vidéo qui a pris conscien-
 ce que le contenu était aussi important
[ que la forme, et qu'a terme les diffé-
| rences entre les jeux se feront aussi — et
: 1/ de maniére de plus en plus marquée -
"4 sur l'originalité de leur concept et la
richesse du cadre de jeu. Nous espé-
rons méler a la jouabilité et au plaisir
24 ludique du jeu vidéo, la pluralité d’his-
toires et I'interactivité propres au JdR.

CB: Trois anciens de MultiSim vont travailler
au sein de Kalisto, dont toi. Vu la mauvaise
santé du marché du JdR actuellement, est-ce
que cela ne revient pas a abandonner pure-
ment et simplement MultiSim?

FW: Non, je ne crois pas. D'abord Fabrice
Colin reste lui & MultiSim, avec la lourde res-
ponsabilité de coordonner toutes les publi-
cations sur nos gammes actuelles de jeux,
qui toutes continuent. Ensuite je pense méme
qu'il s’agit a terme d’une véritable chance
pour MultiSim. Cela va donner I'occasion a
de nouveaux et talentueux auteurs comme
Mathieu Gaborit, Régis Jaulin et David Calvo,
d’apporter du sang neuf et une autre vision
des jeux. A travers les nouveaux mondes que
nous créerons et que MultiSim déclinera en
jeux de role, nous aurons, grace a l'alliance et
la synergie avec Kalisto, la possibilité de tou-
cher l'international. L'interactivité des sup-
ports de jeu ne peut qu'étre bénéfique a I'ori-
ginalité et a la qualité de ce que nous créons.

CB: Il s’agit quand méme d'une forme d’aban-
don du jeu de role.

FW : Non, pas du tout. Jai toujours pensé
que le jeu de role devait s'adapter, sous peine
de dégénérer, aux nouvelles technologies.
C’est d'ailleurs I'origine méme du nom de
MultiSim : Multi Simulations. Le travail avec
Kalisto va nous permettre de défricher de
nouvelles voies, comme le JdR on line, ce qui
est un travail intellectuellement et artistique-
ment stimulant, et bénéfique a notre passion
commune.

Propos recueillis par Serge Olivier
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TEXTES : MEHDI
DESSINS : CHRISTOPHER

—]ﬁoecuPQPaBlgs—

T |BENJAMIN,

HO! HO! HO! MIDGET,
YOU THINK YOU CAN
STAND IN MY WAY?

BON, TU
ATTAQUES
ouU PAS Avec )
TES ANIMALS?/

ANIMALS TOI- MEME ! MAIS PUISQUE TU
INSISTES, MON CRAW-GIANT- LEURRE-
VENIN-RUNESWORD -REGENERATION. |

CA VA, T ETOUFFE \LA VIE! TES CREATURES
PAS AVEC TES  |ET 7ol PERISSEZ DANS
ENCHANTEMENTS! | UNE ORGIE APOCA-
COMBIEN ¢A ME/ LYPTIQUE DE cOUPS!
COUTE ?__~UNE FOIS DE PLUS, MES
\ CRAWS GIANTS L'EMPOR-

TU SAIS CE QU ELLE
TE DIT LA BRUTE!

\TENT SUR LA BRUTE !

ET TOI, TAS FAIT EXPRES '\
DE LUl FILER TES TERRAINS )

A TROUVE UN NOUVEAU
PRETEXTE POYR EXCUSER
SA DEFAITE !

ALLEZ, HOP.. FINI DE JOUER;
DECHIRES LES TERRAINS EN
TROP! GNA, GNA, GNA!

ALLEZ BERNARD ON Y
S EN FAIT UNE AUTRE ?,

EHCETTE
FOIS-CI.. EH!
MAIS OU EST
PASSE MON
CIMETIERE
AVEC MES

HEU... TU PARLES DUPTIT
TAS AVEC LEQUEL JE
TERMINAIS MA
PYRAMIDE ?

TO!I ET TON ANIMAL ALLEZ PERIZ DANS
UNE ORGIE APOCALYPTIQUE DE covFPs!




A force de se rapprocher

des jeux informatiques, les jeux

de cartes et les jeux de role
commencent a prendre une drole

de mauvaise habitude : le vaporware.
C'est-a-dire, pour la société qui

les produit, apnoncer trés a I'avance
des jeux comme étant préts a étre
publiés, a donner des versions

de démo partout, et a faire attendre le
chaland quelques mois. Laissant alors
celui-ci avec le dilemme d'acheter

maintenant le jeu Glubu, ou attendre
I'hypothétique nouveau jeu Buglu

qui est bien mieux, forcément. Parfois
je fais le cauchemar que Casus devient
une revue de jeux informatiques.
Pour I'instant je me suis toujours
réveillé a temps ! PR.

Les champions de Magic
Les 28 et 29 juin dernier avaient
lieu les championnats de France

de Magic : L'Assemblée. Le champion,
Francois Fressin, son adversaire

en finale Michaél Debard et

les deux demi-finalistes Nicolas
Hucol et Raphaél Lévy, se-sont
envolés pour les championnats

du monde a Seattle, a la mi-aolt.
Bon, autant le dire de suite,

leurs résultats ont été moyens

(ils sont quasiment tous dans les
rangs 50, sur environ |50 joueurs).
Comme chaque annee,

les participants s'affrontaient

sur différents types de jeux

D'abord en type limité (cette année
un tirage dit Rochester), puis

en type standard, et enfin en type
étendu (un hybride bizarre entre

les types classique et standard,

qui a d'ailleurs donné des jeux

un peu bétards et sans grand
intérét). Le plus intéressant,

pour ma part, était de voir I'épreuve
en équipe. Chaque pays
se voit remettre quatre
paquets de base et quatre
pochettes-recharges.

de 'équipe ont une heure
pour concocter quatre jeux,
qui iront affronter ceux

des autres pays. Au final,

le champion du monde est

un Tchéque, Jakub Slemr

(20 ans), qui a battu en finale
I'Allemand Janosh Kihn

(15 ans). L'épreuve par équipe
a été remportée par

les Canadiens (suivis par

les Suédois, les Danois

et les Tchéques).

Actualitées

ICE (vacheté par personne)

& On attend Against the Shadow, |'extension prévue
pour faciliter les conflits entre les Istaris (jeu de base) et les
Nazgiils (The Lidless Eye). La version francaise de Dragons
est toujours en retard.

Five Rings Publishing
(racheté par Wizards)

© Bientét le retour de Rage («bientéty est une notion qui
ne se laisse pas enfermer dans les concepts petit-bourgeois
d'une date fixe). Le jeu sera toujours soumis a I'approbation
de White Wolf, mais les petits gars de chez 5RP ont décidé
de changer pas mal de régles (gnosis, rage, hunting grounds
et autres votes). De plus, une nouvelle extension est prevue
chaque mois (ca va étre dur a tenir ga), avec pas trop de car-
tes, et également des paquets de base (fixes ou aléatoires, je
ne sais pas encore) pour deux clans a chaque fois. Quand on
sait que ces gens-la doivent aussi produire Dune (en retard),
des extensions pour Legends of the Five Rings et bientt Dead-
lands (un jour peut-étre), on leur souhaite bien du courage.
# Legends of the Five Rings. A la Gen Con, la grande
queue au stand LoS5R, c’était pour avoir en avant-premiére (en
les payant, faut pas rigoler) des cartes rares de la prochaine
extension autonome du jeu : Time of the Void. Présentee sous
forme de paquets de base (60 cartes dont I5 fixes) et pochet-
tes-recharges, elle introduit les factions Schism Crab et Schism
Phoenix. Quant a I'histoire qui sous-tend cette extension,
cest tout simplement le combat final des forces du Bien et
du Mal. Comme ¢a va étre un peu le Ragnarok nippon, il ne
restera pas beaucoup de héros vivants apres cela. Clest
peut-étre pourquoi les prochaines extensions n'exploreront
pas ce qui se passe aprés cette fameuse bataille, mais revien-
dront sur le passé des clans.

TSR (racheté par Wizards)

 En attendant de savoir ce qu'il advient des gammes de jeux
3 collectionner de TSR, Wizards produit (entre maintenant
et décembre) les extensions et jeux qui étaient attendus

quatre coins
des

pour cette année. On verra donc I'extension n® |2 pour
Spellfire : Dungeons. Avec plein de cartes qui modifient les
régles (genre Enchantements du donjon, euh... du monde).
Dragon Dice n'est pas oublié avec les Frostwings (de méchan-
tes créatures utilisant de la magie bleue et noire), les Scalders
(maitres de la magie de I'eau et du feu) et un guide de refe-
rence de tous les dés déja produits. Quant au jeu de dés des
super-héros Marvel Super Dice, il est toujours prévu pour
la fin de 'année.

Wizards of the Coast

@ Selon certaines sources bien informées, Vampire: The
Eternal Struggle et Netrunner : c'est fini. Il n'y aura plus
de suppléments, les gammes sont «interrompuesy. C'est-a-
dire qu'en dehors des questions de regles auxquelles répon-
dra le customer service, faut plus vous attendre a rien pour
ces deux jeux. Le réalisme économique, c'est dur.

@ Pour Battletech, par contre, ¢a continue (voir notre
mini analyse de Mercenaries un peu plus loin). Il y 2 méme
désormais des tournois homologués avec des points et des
rangs, comme pour la DCI de Magic.

» Selon des sources bien informées (c’est dingue y a jamais
de sources mal informées!), la FNAC s'appréterait a vendre
bientét toute la gamme Magic: L'Assemblée (Portal, 5¢ Edi-
tion, Aquilon, etc.). Espérons que cela débouchera aussi un jour
sur la vente des produits TSR 4 la FNAC. Et que le jeu de réle
soit aussi connu que le Monopoly. Et que... (ne révons pas
trop quand méme!).

@ The Official Guide to Portal est un petit livret tres joli
qui explique au débutant comment bien jouer a Portal, et
fournit un dessin de chacune des cartes du jeu. Ce livret est
destiné 2 accompagner la version «luxe» de Portal, qui n'exis-
tera qu'en version américaine. De toute fagon, étant en
anglais, et ses conseils étant pour le moins assez pauvres, on
peut se dispenser de cet achat (d'autant plus que les cartes
Portal sont aussi dans Official Encyclopedia vol. 2).

® Justement, Official Encyclopedia vol. 2 reprend la ou
nous avait laissés le volume | : aprés Alliances. On a donc la
reproduction couleur de toutes les cartes de Mirage, Visions,
Weatherlight (Aquilon ), de la 5t Edition, et méme de Portal. Un
bouquin qui peut étre utile 4 ceux qui veulent connaitre la plu-
part des cartes autorisées en tournoi standard. Au chapitre
des reproches: visiblement, les descriptions de certaines
extensions (Weatherlight notamment) ont été ecrites avant
méme la parution desdites extensions. Ce qui fait que le
chapitre cartes «fameuses» de Weatherlight ne parle méme
pas de Abeyance (Suspens) et met en avant une carte com-
me Nature’s Resurgence. On imagine le méme traitement
appliqué aux cartes de la série Unlimited : le Leurre aurait été
mis en avant, et les Mox carrément oubliés. A part ca, c'est
trés beau, et je le conseille quand méme!

@ La nouvelle saison pour Arena vous permettra de gagner
des cartes géantes exclusives (dont Mirror Universe, voir la
photo).

Telegrammes

Le maitre mot de ce mois est : RETARD. Retard normal pour Dupe,
ultra retard pour Aliens vs Predator. — Un jeu de cartes a collec-
tionner sur le théme de Warlords lll (un jeu informatique de SSG)




Edition dit 4 bord en retard

est prévu pour bientot chez ICE. Ala Gen Con, les previews se fai-
saient sur des petits bouts de carton. On n'est pas sdr que le jeu sor-
te vraiment en septembre. — Vu aussi a la Gen Con : des préver-
sions de démonstration du jeu de cartes Babylop V. La aussi,
c'est prévu pour entre bientot et la fin de I'année, voire plus tard.
— Whaou! Des pochettes-recharges avec des cartes en série
limitée de Mulder et Scully ? Non, pour une somme non négligeable
de dollars bien chers et verts, vous aurez droit a des plaques de
plastique gris (putter) bien laides avec vos héros favoris, et puis
quelques cartes pour faire bonne mesure. — OverPower conti-
nue son petit bophomme de chemin de jeu de super-héros. Sont
prévus : (lassic OverPoweravec de « vieux » personnages Marvel
et Image OverPower, avec des personnages de. .. Image Comics.

icial Encyclopedia

POUR BATTLETECH
Mercenaries

Gréce certainement a la richesse de I'univers déja développé
dans le jeu de réle et le wargame, Battletech s'affirme comme
le jeu de cartes n°2 de Wizards of the Coast. Sa nouvelle
extension, Mercenaries, a été treés bien étudiée. Elle compor-
te 101 cartes, une taille raisonnable. La priorité, cette fois, ne
va pas aux Missions (9 cartes), mais aux ‘Mechs (41 cartes)
et surtout aux Commands (51).

Globalement, les cartes évoluent parallélement a ['univers
du jeu de réle: commencé en 3025, celui-ci atteint aujourd’hui
(avec le nouveau livret Mercenaries, quelle coincidence!) 'an-
née 3058. Cinq contrats avec autant de compagnies de mer-
cenaires fameuses justifient le nom de I'extension. Mais celle-
ci aurait pu s'appeler Comstar, puisque cette étrange orga-
nisation, mi-Eglise, mi-Télécom, bénéficie de nombreuses
cartes spécifiques permettant de batir des jeux trés originaux.
Aux trois personnages Comstar s'ajoutent notamment Sun-
Tzu Liao (le fils de Romano), plusieurs seigneurs Kurita et la
chef mercenaire Rhonda Snord. A noter une carte toute
béte qui est 'arme anti-« élite mechwarrior sur ‘Mech rapi-

Magic et les médias

Si vous avez regarde X-Files sur M6, le |* octobre dernier, vous
avez peut-étre apergu, entre le deuxiéme et troisiéme épisodes,
une pub TV pour Magic (pour les autres, ne vous en faites pas, les
spots sont prévus tout le mois d'octobre). Vraiment, la vérité est

ailleurs que dans le jeu de réle (une pub pour AD&D 6° édition en 2026 peut-étre?).

En plus de cette campagne télé, VWizards fait placer des affiches publicitaires i proximité des facs et des lycées.
Plus proche de nous, les joueurs confirmés de Magic (inscrits a la DCI) pourront apprendre a leurs copains

a jouer a Portal-Magic. lls recevront pour cela un paquet Portal gratuit, et concourront pour gagner

— entre autres — un voyage a Seattle (destiné a celui qui aura fait le plus d'initiations).

The G

~

de» : Difficult Terrain réduit la vitesse de tous les ‘Mechs...
Coteé ‘Mechs, les nouveaux modeles de la Sphére interne se
taillent la part du lion. Signalons aussi les ‘Mechs uniques, tel
le monstrueux Daishi personnel de la mythique Natasha
Kerensky, le bien nommeé Widowmaker...
Conclusion: ces cartes méritent une bonne note, elles
ouvrent des options de jeu sans garantir la victoire.
Frank Stora

POUR MAGIC
Tempéte

Comme a chaque automne, Yizards of the Coast propose
une extension autonome pour Magic: LAssemblée. Des cartes
devraient étre visibles dés le 4
octobre dans les tournois en avant-
premiére, la sortie officielle étant
mi-octobre. On vous en reparlera
donc plus en détail le mois prochain,
Pour l'instant, on peut quand méme
vous informer des nouveautés en
termes de mécaniques de jeu:

@ Le Rappel (Buyback) est une capa-
cité qui permet, en payant plus cher,
de récupérer en main un sort que
vous venez de lancer. Par exemple,
faire une blessure pour | mana rou-
ge, ou payer aussi 4 manas généri-
ques de plus et récupérer alors le
sort pour pouvoir le relancer plus
tard.

® La Distorsion (Shadow). Les créa-
tures qui en bénéficient ne peuvent
étre bloquées que par des créatures qui ont distorsion, ce qui
est plutét correct. Mais elles ne peuvent pas bloquer les
créatures qui n'ont pas distorsion, ce qui est moins bien. Les|
créatures avec distorsion sont blanches, bleues ou noires, et
font en général peu de dégats.

@ |l y a également des créatures, les Slivoides (Slivers), qui
donnent chacune des capacités aux autres membres de leur
race. Plus intéressant 3 mon avis, les Litiques (Licids) sont des
créatures qui deviennent temporairement des enchante-
ments de créatures, puis peuvent redevenir des créatures
(comme des symbiotes, bénéfiques ou incapacitants, qui se
grefferaient sur d'autres créatures).

PR.

Les demi-combinaisons
du mois

Histoire de vous titiller imagination
avec Tempéte, voici deux
combinaisons plutét cool.

Mais comme on est joueurs (et
vOus aussi), on vous indique la carte
de Mirage avec laquelle il y a combo,
puis l'effet. Un indice quand méme :
la carte a trouver est rare dans
Tempéte. Résultats le mois prochain
pour ceux qui n'auront pas trouvé.

Cuirassé phyrexian (Rare, Mirage)
+ carte mystére | (Rare, Tempéte)
Dommage qu'il faille sacrifier autant
de bonnes choses en amenant

le Cuirassé en jeu. Grice a cette
jolie créature bleue mystérieuse

et pas trés chére, vous aurez pour

| mana, non seulement une créature
|2/12 piétinement en jeu, mais

elle sera préte a attaquer aussitét
(et avec quatre de ces créatures,

ca vous fait quatre 12/12 pour
toujours | seul mana). Sympa non!

Thanemuccs i d'dme im oo | de sl
Berger i Bdte, de bise d s erre
wﬂwml’nﬂm'

Totem maudit (Rare, Mirage)

+ carte mystére 2 (Rare, Tempéte)
Depuis la parution de la carte Suspens
(Abeyance) d'Aquilon, tout le monde
sait maintenant que les sources de
mana des terrains sont des capacités.
Grice a cette mystérieuse carte verte,
vous allez empécher tous les terrains
de produire’ du mana. Et si votre
adversaire a la mauvaise idée

d'avoir des Diamants, faites-lui avant

le coup de la Baguette d'annulation.

Double page
présentée par
Pierre Rosenthal



La rubrique des jeux autres

Throne

Baston entre aliens

pour le contréle

de la galaxie

'THRONEWORLD
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est un jeu

de plateau

en anglais
édité par
Prism Games.
Prix : environ

400F.

mateurs de science-fiction, vous allez
étre servis! Dans la méme lignée que

Masters of Orion, voici un jeu (de plateau,

pas d’ordinateur) dans lequel deux

a six races d’aliens essayent d'établir

un nouvel empire galactique apres la chute

de ’empire des Roo. Pour cela, chacun

doit explorer les étoiles situées autour

de son systéme de départ afin de

les coloniser, gérer le développement

technologique, conclure des pactes

judicieux avec les autres, mais surtout

prouver qui est vraiment le maitre

de l'univers. En clair (avec décodeur),

c’est un jeu diplo-éco-stratégico-militaire

sur fond de space opera. Chaque joueur

exploite les avantages de sa race.

Pour gagner, il faut contréler un certain

nombre de systémes, qui varie en fonction

du nombre d'extraterrestres assis autour

de la table. Comme dans Stellar Conquest

(classique du genre) le plateau reste fixe

et I'on tire des cartes qui déterminent

le type du systéme que l'on explore

(il s’agit ici de jetons). On peut tomber

aussi bien sur un systéme vide que

sur un systéme protégé par des indigénes.

World

Les premiers tours de jeu sont des tours
de développement et n'entrainent donc
pas beaucoup d’'interactivité entre
les joueurs, mais trés vite il faut déployer
des pods sensoriels pour surveiller chacun
des tas de cellules gluantes qui infectent
la galaxie. Un mécanisme de jeu est
particuliérement astucieux: le joueur
dont c’est le tour déclare tous ses
mouvements, puis, a tour de role,
les autres joueurs ont la possibilité
de les intercepter. Pour cela, ils doivent
utiliser des centres de commande
qui servent aussi a gérer les déplacements.
Choix cornélien: privilégier son expansion
et restreindre celle de ses adversaires?
D’ou de nombreuses négociations...
Si vous pouvez prendre la planéte
impériale assez tot dans la partie n'hésitez
pas, elle vaut six systéemes a elle seule.
C'est un bon moyen de faire la course
en téte; cependant, il ne suffit pas
de la prendre, il faut ensuite la protéger...
La disposition particuliére du plateau
fait en sorte que le jeu est équilibré
quel que soit le nombre de joueurs.

M.F.

SAUVEZ LE WARGAME!

Face a la crise du wargame, les éditeurs ameéricains

rivalisent d'imagination pour éviter la faillite.

Avalon Hill s'est mis en réserve : les wargames

classiques, ASL excepté, cédent la place

a des jeux informatiques ou a des jeux de plateau.

The Gamers ne diffuse plus ses jeux que par correspon-

dance, ce qui semble lui réussir. La marque germano-

américaine Moments in History suit cet exemple ",

Enfin, GMT lance le projet 500. Ne seront publiés

que les jeux précommandés (carte de crédit a 'appui)

par au moins 500 amateurs, ddment informes par

des courriers détaillés du théme et du type de régles

des jeux en préparation. Des wargames en souscription,

en quelque sorte. Up essai a soutenir, si vous souhaitez

(par exemple) voir la suite des Great Battles of History :

le module Jugurtba et le jeu complet Csar ip Gaul” !
ES.

1. Ep Frapce, on continue néapmoins a trouver

en boutique les jeux de ces éditeurs.

2. Quoi, Alésia ? Persopne sait od c'est, Alésia !

J'étais a Gergovie, moi!

e e e e e i |



Twilight Imperium (TWIL. .__._,,_HTMPH

Pax Magnifica Bellum Gloriosum \PAX MAETLY]
Telle est la devise de ce jeu stratégique ot trois a six joueurs
essayent de se proclamer Imperium Rex de la galaxie. Mais ce
n’est pas chose aisée, car il faut faire avancer son peuple sur
une sorte de table de progression (un peu comme la TSA de
Civilisation, en plus simple). Les étapes de cette progression
sont diversifiées. Il est nécessaire de posséder un grand
nombre de planétes; les combats sont donc non seule-
ment inevitables mais en plus recherchés par tous. Chaque
planéte fournit des ressources et des points d'influence.
Ces derniers sont bien utiles lorsque des lois galactiques
(paix obligatoire pendant trois tours, les traités com-
merciaux d’'un joueur sont annulés, etc.) sont votées "
durant la phase politique, car elles peuvent changer la face de [um—
vers. Par ailleurs, il faut acquérir des technologies et celles-ci s'achétent,
alors ne dépensez pas toutes vos ressources pour acheter des vais-
seaux! Les avancées technologiques peuvent se faire dans trois domai-
nes: propulsion, armement et divers. Il y a huit races proposées, mais
seulement six participants peuvent jouer (pour avoir toutes les races il
faut acheter le supplément Border Lands). Les régles sont tres simples et
faciles d’accés. Prévoyez 4 a 5 heures de jeu. M.F.

@ Twilight Imperium est un jeu de plateau en anglais édité par Fantasy
Flight Publishing. Prix: environ 370F.

Quoridor

Ne vous laissez pas prendre dans le labyrinthe!

Gigamic est le spécialiste incontesté et francais des jeux de réflexion.
Quoridor est une nouveauté construite sur le méme principe qui a fait le
succés de jeux comme Quarto et Pylos: une réussite esthétique indéniable
avec un superbe plateau en bois rouge, et des régles simples, assimilables

en quelques instants, qui réservent néanmoins une

certaine richesse tactique.

QUOR‘DOR Chaque joyeyr commence avec un piorl qu’il dis-_

e TE pose sur sa ligne de départ. Le but est d’étre le pre
I l EERRAR mier a atteindre la ligne de départ adverse. Pour
cela, chaque joueur peut, a son tour, soit déplacer
son pion d'une case, soit poser dans les rainures
qui séparent les cases, une barriére, afin de géner

la progression de son adversaire. Les parties, a

deux ou a quatre, sont rapides et amusantes, et
obligent néanmoins a rester vigilant pour ne

pas se laisser enfermer dans un labyrinthe inex-
tricable. S.0.

L &
- !
&

]|||I'|“_‘.‘.

@ Quoridor est un jeu de stratégie en francais édité par Giga-
mic. Prix: environ 230F.

Croc, Moi Fink, Serge Olivier, Frank Stora

de s'y retrouver. Bonne nouvelle

Dragon Dice sur PC onne
pOLII‘ tous ceux qLII avaient

LDes d‘?,’s alpfuces ko deD Di du mal avec la magie,
a version informatisée de Dragon Dice est la version informatique

trés conforme au jeu de dés a collectionner de TSR.
Chaque phase de jeu est mise en scéne de fagon
trés réussie, avec force graphisme et musique.

Les régles sont parfaitement respectées, a un point
tel qu'il semble difficile 2 un novice d'apprécier

le jeu tel qu'il est présenté (la documentation

ne fait pas moins de 60 pages, écrit petit).
Rappelons que Dragon Dice permet de simuler

des combats entre quatre races dans un monde
d'heroic fantasy original. On trouve des Nains,

des Gobelins, des Elfes des mers et des Elfes de lave
(qui sont équipés d'armes a feu). Chaque unité

est représentée par un dé et il suffit de le lancer
pour savoir de quoi elle est capable. C'est simple

et parfaitement clair dans le jeu de TSR,

mais dans e jeu informatique, ot on ne voit

jamais la table entiére, il est quelquefois difficile

reproduit fidelement
le systeme en offrant au joueur
un échantillonnage bien congu
de tous les sorts accessibles:
un chef-d'ceuvre de concision
et d'organisation.
Vous étes fan? Jetez-vous
dessus. Vous ne connaissez pas?
Jouez au jeu de TSR au moins
une fois avant de tenter
I'expérience informatique.

=

® Dragon Dice est édite
par Interplay. CD-Rom
pour PC et Windows 95.
Prix : environ 400 F.

& C* du mois:
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4 ne pas manguer

Le dos de couverture des Maitres du jeu
(Jean-Michel Thibaux et Claude Veillot;
Ramsay) place ce petit roman entre Stephen
King et X-Files. C'est lui faire beaucoup
d’honneur... En fait, c'est un grand ragoit
SF-fantastique

sans aucun

intérét, ou

des néo-nazis,

le Graal et les
services secrets

du Vatican
cotoient des
extraterrestres,

et j'en oublie.

Sans intérét,

sauf qu'il y est aussi
question de jeu de
role et que les héros
sont des rolistes!
Dans le Var, il était
une fois un méchant
psychiatre toulonnais
qui veut savoir si 'on peut rendre fou

un groupe de gens. Il prend comme cobayes
une poignée de jeunes perturbés... et les fait
jouer aux jeux de réle. Pardon, aux Donjons
& Dragons qui, c'est bien connu, consistent

a crapahuter dans la nature en résolvant

des énigmes pour retrouver des objets
dissimulés par les organisateurs. Citation pour
la route : «Introduire un élément étranger
dans le cours d'une partie [... ] est I'une des
prérogatives des Maitres.de Jeu indépendants.
Un cas semblable s'est déja produit

4 Amsterdam lors des championnats d’Europe.
Je me suis dit avec satisfaction que j'allais
marquer des points...» Mieux vaut en rire!

Vaut le détour

Prenez une histoire simple, n'importe laquelle. Mainte-
nant, faites-la raconter & la premiére personne par ses
protagonistes. Vous la verrez se dissoudre dans un océan
de perspectives personnelles, de détails parasites et de
petits riens qui ne sont insignifiants qu'a premiere vue.
Maintenant, appliquez le méme traitement 4 la vie de
Lee Harvey Oswald, I'assassin de Kennedy. Vous obtenez
Oswald, un mystére américain, par Norman Mailer
(Plon). Et donc, il était une fois un petit homme avec un
gros fusil qui flingua le maitre du monde. Apres trente
ans d'enquéte, il ne reste sur ses vingt-quatre ans d'exis-
tence que quelques jours yraiment mystérieux, plus une
poignée de petits incidents étranges. La-dessus, ona bati
des bibliothéques de théories paranoiaques, La lecture
de ce gros bouquin est passionnante. Pour les M), c'est
entre autres un exercice sur l'art et la maniére de
construire des témoignages colorés par les opinions des
témoins et une source de données sur la CIA et le FBI
au plus fort de leur paranoia anticommuniste.

Les naufragés de la Terre sainte, par Sheri Holman
(Ramsay) se déroule entre Chypre, Jérusalem et le dé-
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sert du Sinai, en |485. Qui dérobe les reli-
ques de sainte Catherine? Et surtout, pour-
quoi? Basé sur un véritable journal de voyage, cet excel-
lent roman fourmille de petites anecdotes et de notations
qui sonnent vraies, qui feront le bonheur des M} amateurs
d'histoire. C'est aussi une bonne legon d'humilité : sur un
atlas moderne, on apercoit & peine le désert du Sinai. A
I'époque, c'était un véritable enfer, ol les pélerins erraient
pendant des jours et des jours, et mourraient comme
des mouches. Comme quoi, on n’a pas toujours be-
soin de vastitudes immenses qui se traversent en
plusieurs mois... Un petit obstacle bien placé suf-
fit, en général.

Pour les curieux
Le mystére de Callander Square et Le cri-
me de Paragon Wall,, d'Anne Perry (chez 10/18)
sont les suites de L'étrangleur de Cater Street, dont
je vous ai parlé le mois dernier. lls sont dans 'exac-
te lignée du premier de la série: bien écrits, trés
. «ambiance », et avec des personnages crédibles
et des intrigues un peu faibles. Avec un mini-
mum d'ingéniosité, il est possible d’en tirer des
bouts de scénarios, mais c'est surtout un gise-
ment de PNJ, de descriptions et d'informa-
tions sur les mentalités victoriennes.

Le couloir de la mort, de John Grisham
(Pocket) est un trés bon suspense, qui n'a
qu'un défaut: il sera extrémement diffici-
le de |'adapter en jeu de réle. Aprés tout,

Ihistoire est ancrée dans les années soixante a quatre-

vingts, et commence dans le couloir de la mort d'un pé-
nitencier du Mississipi, quelques jours avant 'exécution
d'un vieil assassin on ne peut plus coupable, et dont
tout le monde se moque. En revanche, c'est un mode
d'emploi complet des procédures a suivre si vous avez
un jour un Investigateur sur le point de passer sur la chai-
se électrique (toutes les procédures d'appel, a tous les
niveaux, toutes les requétes a présenter, qui émou-
yoir...).

SHERI HOLMAN

Norman

Mailer

N MYSTERE
gMERI(AIN

Les naufrages
de la Terre sainte

Chambre froide, de Minette Walters (Pocket) se lit
d'une traite, Le point de départ est simple : trois femmes
bizarres vivent dans un vieux manoir anglais. Les gens du
village les détestent, les traitent de sorciéres et les ac-
cusent d’avoir fait disparaitre le mari de la proprietaire.
Des années aprés les faits, on retrouve un cadavre qui
pourrait &tre celui de 'homme en question. Un flic obs-
tiné rouvre 'enquéte... et le lecteur commence 4 se ré-
galer. Toute I'histoire est un cours magistral sur «les ap-
parences sont trompeuses». Rien — ni personne — n'est
ce qu'il parait 4 premiére vue. Il suffirait de pas grand-cho-
se pour faire basculer tout ce petit monde dans le sur-
naturel, mais ce n'est méme pas nécessaire. Yous pouvez
jouer I'intrigue telle quelle. Aprés tout, les Investigateurs
sont tellement habitués 4 avoir affaire a de vraies sorcieres
que ca les changerait, pour une fois, d'étre seulement aux
prises avec des meurtriéres — mais sont-elles yraiment
des meurtriéres?

Tristan Lhomme

WANG
Les mighes d " Urieny

Denx pavés dans la mare

Pierre Bordage ne sait pas faire court. Aprés
I'énorme trilogie des Guerriers du silence (1),
son nouveau cycle, Wang, compte en effet
prés de neuf cents pages, réparties en deux
tomes. Ceux qui aiment se plonger

dans un univers et cétoyer longuement

des personnages forts ne s'en plaindront pas;
les autres peuvent toujours se rabattre sur

la nouvelle, pour laquelle les supports se sont
multipliés ces derniers temps, mais les deux
ne sont pas incompatibles. En tout état

de cause, Bordage est sans doute I'un

des meilleurs conteurs de la SF francaise

des années 90. Il lui suffit de quelques pages,
au début des Portes d’Occident, pour
brosser le tableau saisissant d’un bidonville
criant de vérité, ol s'entassent les descendants
des soldats chinois venus se casser le nez

sur le rideau d’énergie protégeant une Europe
occidentale dominée par la France. |l se
montre tout aussi doué pour les portraits
psychologiques, et beaucoup de personnages
qui traversent ces deux livres feraient
d’excellents PNJ. Enfin, le substrat SF n'est pas
non plus négligé : Bordage a pris |a peine de
construire un monde riche et haut en couleur,
ot il renvoie dos 4 dos communisme et
ultra-libéralisme. Quant aux — nombreuses —
scénes de combat qui parsément Wang, elles
font preuve d'un dynamisme exceptionnel. Du
pain béni, tant pour le M] que pour le lecteur.
(L'Atalante « Bibliothéque de I'Evasion ».)

Maitres de I'illusion

Et dire que j'ai failli passer a coté de celui-ci, tout sim-
plement parce qu'il est paru en dehors d'une collection
spécialisée! |eff Noon, auteur anglais approchant la qua-
rantaine dont c'est le premier roman traduit, signe avec
Vurt une bien étrange histoire, ol des drogués s'en-
foncent des plumes dans la gorge pour accéder  des uni-
vers illusoires. En compagnie d'une bande de défoncés plus
yraie que nature, le narrateur cherche & retrouver sa



... pour meneur de jeu en quéte d idlées

sceur qu'il a perdue dans I'une de ces réalités truquées
- récoltant en échange le Bidule, un extraterrestre a la
chair hallucinogéne. Tout le livre est un incroyable déli-
re bardé de néologismes et servi par des dialogues d'une
rare incisivité. Un tour de force post-dickien qui déca-
pe les neurones. (Flammarion.)

Richard Canal a sans doute d bien s'amuser en écrivant
Les paradis piégés. |l faut dire qu'en projetant son
personnage principal dans une série d'univers virtuels,
dont certains joyeusement référentiels — on y croise no-
tamment Humphrey Bogart et un certain Lapin Blanc
toujours en retard —, il s’est offert un point de départ au-
torisant tous les délires, ou peu s'en faut. Tout 4 la fois
analyse des rapports entre un pére et son fils, roman fan-
tasmatique et — oui — philosophique, Les paradis piégés
pose plus de questions qu'il n’en résout, et ce n'est pas
la son moindre intérét. (|'Ai Lu « Science-fiction» n° 4483.)
Le onziéme numéro de Cyberdreams est consacré
aux lllusions technologiques. Pour cette occasion, la re-
vue passe au format poche — avec une réduction de prix
conséquente. Les textes phares de ce numéro sont Le jour
de I'astronef, de lan R. Macleod, et surtout Le danseur ab-
solu, de Dominique Warfa, qui aborde les chorégraphies
du futur sous un angle assez différent de celui adopté par
Nancy Kress dans Danse aérienne (voir CB du mois der-
nier) : que se passerait-il si I'on implantait la personnali-
té de Nijinsky — reconstituée par la magie de l'informa-
tique — a un jeune danseur ! N'oublions pas que Nijinsky
était — euh — passablement cinglé. Schizophrénie, quand
tu nous tiens... Dans la méme collection, Axioma-
tique, de Greg Egan. Quatre nouvelles branchées sur les
technologies du futur — dont une, Le Tout-P'tit, prend une
dimension supplémentaire, tant par |'importance qui y est
accordée au facteur humain que par |'impression de cré-
dibilité qui s’en dégage. Un texte poignant. (Cyberdreams
n° || & Axiomatique: DLM Poche n°s | &2.)

Naird

Pour conclure

Avec 3001, 'odyssée finale, Arthur C. Clarke achéve
un cycle commencé voici presque un demi-siécle. Il était
temps. Si I'on passe sur le fait que l'intrigue ne démarre
vraiment qu'a quelques dizaines de pages de la fin, avec
une résolution expédiée en une poignée de paragraphes,
c'est un livre plutét intéressant, qui devrait plaire aux ama-
teurs de vulgarisation scientifique. (Albin Michel.)

Les rives d’Antipolie, de Mathieu Gaborit, a pour
principal acteur la seule femme 4 exercer la profession
d'avocat-duelliste dans un monde steampunk submergé
par la mystérieuse écryme (2). Un univers fascinant, une
histoire qui tourne rond — un roman, premier d'un cycle,
que je vous recommande sans hésiter. (Mnémos « Scien-
ce-fiction».)

Cyber-virus, de Graham Watkins, n'est pas un mauvais
livre dans la catégorie «thriller exploitant la mode de I'in-
formatique et des réseaux». Bon, il sent un peu le fa-
briqué, et tout le cété technique paraitra sans doute dé-
modé, voire kitsch, d'ici peu de temps — c'est un domaine
oli I'évolution est trés rapide —, mais si vous cherchez un
virus franchement méchant et collant, n’hésitez pas: ce
livre est fait pour vous! (Lefranc « Littérature ».)

Roland C. Wagner

1. Dont la réédition devrait débuter I'apnée prochaine

chez J'Ai Lu.

2. Ce n'est pas up hasard si Mathieu Gaborit est le coauteur
du jeu de réle Ecryme...

‘toujours bien adapté a Noir, Le

Atomigue

Capricorne est un thriller fantastique

signé Andréas et édité au Lombard. Electricité,
le deuxiéme tome de cette série, nous fait
découvrir les sous-sols cachés d'un gratte-ciel
de New York, sur les traces encore fumantes
d’une mystérieuse source d'énergie.

L'album dévoile les détails de ce qui est arrivé
pendant cette exploration «discréte »,

et le résultat, quant a lui bien visible, est

la naissance d'une sorte d'entité, un monstre
électromagnétique pas forcément bien
intentionné. Cette série peut sans hésitation
servir de base & un superbe scénario dans
Punivers d’Enigma, avec les régles de BaSIC
(hors-série Casus n® 19). Il n’y manque que

la notion d'agence de détectives spécialisés
dans le bizarre, mais si le meneur de jeu
n'avait plus rien a faire, ce ne serait plus dréle.
Sinon, vous pouvez utiliser L'appel de Cthulhu
(sans le mythe), ou encore Chill.

En fait, pratiquement toute I'ceuvre d’Andréas,
qu'il sagisse de Cyrrus, Mil, Cromwell Stone,
toute la saga de Rork, est une fantastique
source d'inspiration pour ce type de jeux,

et c'est 'un de mes auteurs-dessinateurs

de BD favoris, qu’on se le dise!

Noir et blanche

Si vous voulez vous lancer dans Noir RPG, plusieurs albums
vous aideront a attendre les scénarios officiels. Lam-
biance d'abord, avec len® |3 de Jessica Blandy, de Re-
naud et Dufaux (Dupuis). Dernier volume paru de cet-
te série plus grise que noire, Lettre d [essica traine des
parfums mélangés de Chandler et d'Elroy, ol se retrou-
vent amours anciennes et haines récentes. Une aventu-
re toute en demi-teintes, avec une chute brutale et in-
attendue. Clest toute la série qui est de ce calibre, il 'y
a rien a jeter, Dans le méme registre, découvrez Les
enragés, tome 4, Love in Reno, de Chauvel et Le Saéc
(Delcourt). Vous y visiterez Reno (Neyada), ses nombreux
établissements de jeu, son concours de sosies du King,
et suivrez ainsi la cavale effrénée d'un quatuor traqué 2
la fois par toutes les polices et quelques autres organi-
sations moins licites. .. La encore, le ton est sombre a sou-
hait, les héros fatigués et le champagne glacé.

Dans un genre plus léger, mais

grand scandale nous entraine
jusqu'a New-Orleans, dans une his-
toire signée Godard et Ribera
(Dargaud). A la fagon d'un « road-
BD», cette série nous fait tra-
verser les Etats-Unis avec pour
théme un machiavélique complot
politique dont I'instrument (et le
héros malgré Jui) n'est autre qu'un
povre dessinateur de BD. Coups
tordus, arnaques en tous genres,
PN] plus vrais que nature, rien ne
manque pour que cette série de-
vienne un réservoir d'idées et de
descriptions détaillées.

Plus léger encore, mais présen-
tant I'avantage de fournir un scé-

nario « prét a jouery, La disparue d’Halloween, par de La-
zare, Walthéry et Mythic (Le Lombard), met en scéne
Rubine (tome 5), flic de Chicago reconnaissable 4 ses
cheveux roux, sa taille fine et son gros flingue. Humour
et magouilles politiques, cet épisode pourra sans peine
faire la jonction entre deux aventures plus sérieuses, his-
toire de se détendre I'atmosphére entre deux carnages...
Petit détail, ces quatre BD se déroulent toutes aux Etats-
Unis, comme si le roman noir avait été inventé par ces
gens-la, étonnant, non!

Loin devant ou derriére, c’est selon

Si, comme moi, vous avez cédé aux charmes des mondes
cyber, vous ne pourrez pas passer a cété de La passe des
argonautes, premier volume de Zentak, une série de
Pécau et Def (Delcourt). Pécau (JPP pour certains), 2 qui
I'on doit le scénario de Cyber Age, I'univers cyberpunk de
Simulacres, joue ici avec les mémes ingrédients, & savoir
peur et ignorance, et toute la verve technologique de ce
monde sophistiqué dans lequel les personnages sont des
riens, des zéros, manipulés par les grands de ce monde
futuriste. Efficace et complexe.

Travis, T, Huracan, est une autre série qui commence,
toujours chez Delcourt, de Duval et Quet. A mi-chemin
du cyber et du space opera, elle permet de jouer sans
peine dans les deux univers, avec prise d'otage en orbi-
te et LA. fagon fée Clochette.

Retour au méd-fan, enfin, avec une nouvelle série chez
Soleil, intitulée Argyll de Maracande, par Latil et Bian-
carelli. Le premier tome, L'héritier du tréne, contient tous
les ingrédients qui font les grandes sagas : prince privé de
sa couronne, princesse délurée, guilde de voleurs, simi-
li gnome intello et grand méchant trés puissant...

Trois séries a suivre avec attention, dans les mois (les an-
nées?) qui viennent!

Pour finir

Glénat réédite Pharaon, une série créée en 1979, plei-
ne d'aventures assez simples mais efficaces, entre James
Bond et Frankenstein, 4 jouer avec BaSIC/Enigma. Dossiers.
Anti présente 5 mini histoires plutét orientées espionnage
i et Des ombres sur le sable nous
entraine en Egypte, pour tenter
d'éviter la fin du monde.

Le Bateau-Feu, de Gibelin et
Héloret (Glénat), jouit d'un sta-
tut a part puisque vous pourrez
le faire jouer avec un égal plaisir
soit avec BaS!Cﬂ’Enigma, soit, en
transposant quelque peu bien
stir, avec Guildes. Le voyage en-
trepris par les héros les méne
jusqu'a la ville d'ls, mélange de lé-
gendes, ot vit une culture éton-
nante, avec des moines gris et
des Snotlads (?), une puissante
magie et... le Diable en person-
ne. Décoiffant!

André Foussat
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« Presenl » signale

les manifestations qui ont lieu peu
de temps apres la parution de Casus
—— pour ne pas les raler.

soyer vigilanl ; « Fulur »,

celles que vous avez le femps

e noler sur volre agenda.

« Calé jardin » rappelle que le jeu
sevil aussi chez nos voisins.

PRESENT

Paris. 4 octobre. Le club Présences
d'Esprits organise une journée jeu
de réle autour des jeux suivants:
Ambre, Ars Magica, RuneQuest, Thoan
et Torg. Des initiations sont prévues. Ga se
.déroulera au Centre d'Animation Interclub,
17-47 rue de Saussure, 75017 Paris.
@ (renseignements): 01 60788428,

Les Mureaux (Yvelines). 5 octobre.

Les Loups de |'Apocalypse organisent
leur |1 tournoi multijeu de réle
dans la médiathéque des Mureaux.

Au programme : AD&D, L'appel de Cthulhu,

Star Wars, Elric, Vampire, plus un concours
-de figurines. B0 AJRM, 4 rue des Prés,
78790 Arnouville-les-Mantes.
(©:0130939939.

Braine (Aisne). 4/5 octobre. Le
Cercle des Liches du Grenier des Légendes
organise un grandeur-nature médiéval-
fantastique au chiteau de la Folie
(oh le joli nom ). Une histoire d'enfants
d'Aradiel et d'orques qui s'entre-tuent...
4 : Office municipal de la jeunesse,

3/5 rue Raspail, 94200 Ivry-sur-Seine.
@: 0149602515 ou 01467004 50.

Montcornet. 10/11/12 octobre.
L'assoc ASBL Ecole du Merveilleux (belge)
organise un grandeur-nature médiéval-
fantastique au chiteau de Montcornet
%ance], intitulé Blacknight 5 (anglais).

1 ASBL Ecole du Merveilleux, rue Valduc
282, bte 9, | 160 Bruxelles, Belgique.
@©: (0032) 2675 1982 (Thomas).
Site web : http://www.chez.com/blacknight/
index.htm.

.
alen

Lyon. | | octobre. L'association
La Croisée des Temps organise toute
une série de soirées jeu qui s'étale jusqu'en
novembre, comme vous le verrez plus loin
dans ce calendrier. Ca commence donc
ce samedi | |, avec une soirée AD&D,
gratuite pour les joueurs et les meneurs
de jeu (qui paye? les curieux?).
4 : Chantelouve, 2 rue St-Georges,
69005 Lyon, @©: 047277 62 60.

Triel-sur-Seine (78). [ 1/12 octobre.
Le club Other Planes (qui a eu du mal
i trouver |'adresse de Casus, le pauvre!),
organise néanmoins et finalement son 4*
tournoi de jeu de réle. Fierement, il
propose de jouer 4 Pendragon, Star Wars,
L'appel de Cthulhu, INS, Vampire et AD&D.
Egalement au programme : Formule Dé,
Duke Nuke’em 3D en réseau et un tournoi
Magic type 3. @ : Guillaume au
0139753873 ou Manu au 013974 1300.

Bordeaux. 17/18/19 octobre.
Les Briseurs de Légendes organisent
leur 3° tournoi de jeu de réle avec
au programme et dans le désordre: Kult,
Pendragon, Nephilim, Guildes, Battletech,
DC Heroes, Rifts, Vampire, Rolemaster
et AD&D. [ Les Briseurs de Légendes,
31 rue de I'Elite, 33600 Pessac.

Lyon. 18 octobre. La Croisée des
Temps organise un tournoi Seigneur des
Anneaux: les Sorciers comptant pour
le classement ENT. B4 ; Chantelouve, 2 rue

St-Georges, 69005 Lyon. (0 : 047277 6260.

Longjumeau. |8 octobre.
L'association Lords of Darkness organise
une opération portes ouvertes,
c'est-a-dire qu'elle liche tous ses monstres
dans la rue, non pardon, elle se contente
de proposer des parties de jeux de role
et de plateau (Cthulhu, Star Wars, Magic,
etc.). Ca se passera au rez-de-chaussée
de la bibliothéque de Longjumeau, Espace
Aragon, rue Léontine Sohier.

@ : Grégory au 01 42648125,

Dijon. 18/19 octobre. Le Dragonaute
organise un week-end sur le theme
RuneQuest, autour du |dR bien slr
mais aussi des jeux de plateau La guerre
des Héros et Les Dieux nomades.

B4 : Le Dragonaute, 72 rue Monge,
21000 Dijon. @ : 038053 1228.

Meudon. 18/19 octobre.
La bibliothéque organise un tournoi de
jeu de réle o les joueurs s'affronteront
sur Cthulhu, JRTM, Nephilim et Pendragon.
B : Bibliothéque de Meudon,
2 rue de I'Eglise, 92190 Meudon.
©): 01462641 89 (Karima).

Maubeuge. 18/19 octobre. Le Sac
i Trolls, qu'on félicite de tant de malice,
organise un grandeur-nature

contemporain dans 'univers de Mage:

I'Ascension. Ca se passera 2 Fourmies,

4 30km au sud de Maubeuge, dans

une usine désaffectée (chouette, on pourra
faire une rave!).

B4 : CSC, 17/19 rue des Rouets, 59610
Fourmies.

©:032760818I.

St-Raphaél. 19 octobre. Le magasin
L'An Jeu et Guez Oren organisent
un tournoi officiel de Spell Fire.
On leur dit bravo.
©): 0494823022 ou 0494533574

FUTUR

Miounes (Var). 24/25/26 octobre.
Les Monts Rieurs organisent un grandeur-
nature médiéval-fantastique
dans l'arriére-pays toulonnais. On n'en sait
pas plus si ce n'est qu'apparemment il y
aura un méga banquet (c'est toujours a).
@ :0494339515 ou 0494339358.

Site web : hetp://www.mygale.org/04/
mtrieurs. E-mail : gall@imaginet.fr.

Lyon. 25 octobre. La nuit du 25 au 26
sera consacrée i une soirée jeu de réle
autour de Réve de Dragon, organisée

r I'assoc La Croisée des Temps.

: Chantelouve, 2 rue St-Georges, 63005
Lyon. @ : 04727762 60.

Clermont-Ferrand. 25/26 octobre.
L'assoc Némésis organise son 6° forum
clermontois de jeux de réle et on
les en félicite. Au programme: un concours
multijeu 4 théme (je sais pas ce que c'est
mais ¢a a I'air bien), un tournoi Magic,
un autre de Middle-Earth (je suppose
qu'il s'agit du JCC), des jeux sur PC en
réseau, du grandeur-nature, des dédicaces
d'auteurs, etc, B : Némésis, 2 bis rue
du Clos-Perret, 63000 Clermont-Ferrand.

©:0473341596.

Dijon. 25/26 octobre. Le Dragonaute
organise un week-end sur le théeme
de la chevalerie (médiévale précisent-ils;
moi qui croyais qu'on parlait de SF) autour
d'un méta scénario pour Pendragon.
Il y aura aussi du Cry Havoc (chevaliers
contre paysans, toujours fun, surtout pour
les premiers). < : Le Dragonaute, 72 rue
Monge, 21000 Dijon. @ : 038053 1228.

Sainte-Sabine. 25/26 octobre.
Les Errants organisent Blanches
errances: entre réves et cauchemars,
un voyage dans les contrées du réve réliste
oll on pourra jouer a plein de jeux de role
(Warhammer, Guildes, Cthulhu, Star Wars,
Ars Magica, Monde des Ténébres, Kult) et
de plateau (Zargos, Africa 1880, Les Colons
de Katine). B4 Les Errants, Maison
pour tous, 10300 Sainte-Sabine
(banlieue de Troyes). @ : 0325410622
ou 0325412259 (Valéry).

Fi 2l
C EST PamTi .

CUAiP. .

E&

Monghol &z Ghota

Lo TTED
DE ViTESSE..
ouURif. .
(=

lf#c
el

CASUS BELLI

Béziers. 25/26 octobre. Les Stratéges
Cathares investissent la Maison de la vie
associative le temps d'organiser les 8¢
rencontres de jeux de simulation.

4 : Les Stratéges Cathares, Maison
de la vie associative, |5 rue du Général
Margueritte, 34500 Béziers.

@) : 0467 110757 (Jean).

Pantin. 3| octobre/2 novembre.
Le Monde du jeu est une manifestation
qui réunit tous les aspects du jeu de
simulation : réle, wargame, cartes, plateau,
informatique... Pour plus de détail,
reportez-vous page suivante.

Marspich (57). 112 novembre.
Grand week-end multijeu qui aura lieu
4 la MJC de Marspich, rue du 6 juin 44,
a Hayange, avec au programme : Magic,
AD&D, Atlantys, Cyberpunk et Formule
Dé. 4 : Frédéric Laly, |4 rue Paul Verlaine,
57700 Hayange-Marspich. @ : 03828579 12.

Avrillé. [, 2 et 3 novembre.
Aventura 97, septiéme édition, aura lieu
i l'espace Lino Ventura. Au programme :
jeux de réle et de plateau, cartes,
wargames, GN, paintball, avec des
animations, des rencontres avec
des professionnels, etc. &< : Aventura,
Philippe Thibault, 73 avenue Jean XXIIl,
49000 Angers. @©:0241681203.

E-mail : emnirill.cplus@stracom.fr.
Site web:
heep:ffwww.uni

Lyon. 8 novembre. La Croisée
des Temps vous propose de participer &
une soirée mordante et roliste autour du
théme du Vampire. 4 : Chantelouve, 2 rue
St-Georges, 69005 Lyon. @ : 047277 6260.

Issy-les-Moulineaux. I5/16
novembre. La ludothéque organise
Ludissymo, soit 28 heures de jeu
non stop, avec certes des jeux de role
et des wargames, mais aussi des jeux
de cartes, de plateau, de stratégie, etc.; des
tournois (Quoridor, Formule Dé, Pérudo
(super jeu de bluff!), etc.) et la présence
d'auteurs. B : Ludothéque, Didier Senat,
18 rue de 'Abbé Derry, 92130 [ssy-les-
Moulineaux. @ : 0145292301.

Montceau-les-Mines. 15/16
novembre. L'assoc En Lorien quitte
les profondeurs de sa forét le temps
d'organiser un week-end d'initiation
et de tournois de jeux de plateau avec
Formule Dé, Diplomatie, Full Metal Planéte
et d'autres. 4 : En Lorien, 6/1 rue Frangois
Villon, Rozelay, 71420 Ciry-le-Noble.
@) : 0385790343 (Amalric).

itura.

dia.fr/homepage/

Lyon. 22 novembre. L'assoc
La Croisée des Temps se propose
de vous faire découvrir Guildes le temps
d'une soirée. < : Chantelouve, 2 rue
St-Georges, 69005 Lyon. @: 047277 6260.

Evreux. 29 novembre. L'assoc
Si Evreux m'était joué organise, au chiteau
de Trangis, un grandeur-nature
contemporain ayant pour théme e bal
costumé (amusant, d'habitude ce sont
les bals costumés qui ont des thémes).
[+ : Si Evreux m'était joué, mairie d'Evreux,
place Charles de Gaulle, 27000 Evreux.
©:0232283961.

Fort de Bruyére. 29/30 novembre.
Les assocs Alkhémia et FLOP (ca promet)
organisent Les 55 jours de Bourgueil, un
grandeur-nature médiéval-fantastique
dans le monde douze fois béni (au moins)
de Kandahar. Si vous n'étes pas esquimau,
pas de probléme, le site sera chauffé. &<
Alkhémia, Loic Gaigne, 4 square Ronsard,
94500 Champigny. (0 : 0148806520,



En I'an 1477, Charles, Duc de Bourgogne, dit Charles le Téméraire, avec a sa téte une
des plus puissantes armées de France vint.périren Lorraine, aux portes de Nancy, aprés un
siege acharné de plus de deux ans. l

Traversé de part en part par une lance, ofi taconte que son corps fut a moitié
déchiqueté par des loups, animal syn?bole de lapité des marais..

Plus de cing siecles plus tard, rien n’est ou lé et Nancy reste le fer de lance du défi.
Les combats font toujours rage, matngs dés placé les épées et les étendards sont
ceux des universités et des club; Oled '

1997 la cité aux portes d8 ‘offense vieille#fOormule de nos
ancétres :NON lNVi\LTUS RE :
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COTE TARDIN

Belgique. 4 octobre. La Guilde
du Tumulus féte son onziéme anniversaire
en organisant des joutes ludiques, une
journée de tournois et d’animation
médiévale cléturée par un banquet
(et qu'est-ce qu'on met sur les biscuits?
Les beeufs!). 24 : La Guilde du Tumulus,
rue de la Résistance 85, 4350 Rémicourt,
Belgique. @) : (04) 3434888 ou (019)
544912

Belgique. 10 au |2 octobre.
La Guilde des Fines Lames organise la 14
convention Ludoforum qui se déroulera
au domaine de la Ferme a Liége. Plein
de jeux au programme, dont des tournois
AD&D, L'appel de Cthulhu, Warhammer
40.000, Star Wars (JCC), Zargos, etc.
4 - Frédéric Hermand, 5 rue Georges
Rem, 4000 Ligge, Belgique.
(f): (0032) 4/225 16 56.

$8ALS904DALS90S

Ecrivez-nous, faxez-nous
(01464849 88) vos infos,
envoyez-les par le net

(e-mail: solivier@francenet.fr)

mais ne nous téléphonez pas!

Avis aux annonceurs:

soyez suffisamment précis dans

vos indications. Futurs participants:
pour toute demande de
renseignements 4 des organisateurs,
joignez une enveloppe timbree,
avec votre adresse, pour la réponse.
Presque tous les tournois
impliquent une inscription

avec participation financiére,

faible pour le jeu de réle,

les jeux de cartes ou le wargame
(en général de 10 2 100F),

plus élevée pour le grandeur-nature
(de 100 a 400F en moyenne).

$0L890462A4 8009

(a bouge ! estIa page consacree
aux initialives diverses, siles web.
expos, bouliques. bref & ceux qui
se remuent sur la planele JaR.
ainsi qu'au courrier des lecleurs
(quand il y a la place. . .).

A signaler le déces de la rubrique
Yos zines : on ne parlera plus 4 eux
qu épisodiquement.

F1.P. (Fanzine In Peace).

Pantin réunt

Un Salon qui serait uniquement
consacré aux jeux de simula-
tion, voila bien une idée qui
était une sorte d'arlésienne
dans le milieu. Pas rentable,
trop cotiteux a organiser,

les arguments contre ont
toujours eu raison des velléités
de concrétiser ce projet.
Jusqu'a aujourd’hui,

ot le Monde du Jeu vient
rassembler pendant trois jours
toutes les branches du grand
arbre des jeux de simulation :
jeux de role, wargames, jeux

de cartes, jeux de plateau, jeux
informatiques, grandeur-nature,
livres, BD, figurines...

Les éditeurs, les revues

(dont Casus), les associations
qui comptent, seront 1a et
proposeront des démonstrations
et des initiations, des séances
de dédicaces une grande expo
consacrée au jeu de role
(depuis la premiére boite
d’AD&D jusqu'a des collectors),
des projections de films,

des dioramas, des spectacles
organisés par des assocs

de grandeur-nature,

le championnat de France

de Seigneur des Anneaux:
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fue a Beilirepaire

les Sorciers, etc. Il y en aura
donc pour tout le monde,

aussi n’hésitez pas a profiter
de la réduction que nous vous
offrons (p. XX) et venez vous
éclater sur les 3000 m* du Salon.
Cela se déroulera du 31 octobre
au 2 novembre, au Centre
international de I'’Automobile

a Pantin (Seine-Saint-Denis),

25 rue Honoré d’Estienne
d’'Orves, de 10h al19h. Métro:
Hoche, ligne 5 (Bobigny - Place
d'ltalie) ; bus : ligne 170, arrét
Etienne Marcel ou Gutenberg;
voiture : & 3 minutes de la porte
de Pantin, N3 direction Pantin
Eglise, puis quatrieme a droite
(parking). < : Mond’expo,

14 rue Lesault, 93500 Pantin.
©:0149917500.

SF strikes
back

L’automne sera SF ou ne sera
pas! Pour tous les amateurs du
genre, deux infos essentielles.

@ Les 2 journées de la SF
auront lieu du 10 au 12 octobre,
a l'espace Miramar a Cannes.
Au programme : diffusion de
films (Star Trek : Premier contaclt,
Evil Dead 3, L'armée des douze
singes ), dédicaces, rencontre
avec des auteurs: Olivier
Vatine, Fred Blanchard, Philippe
Caza, Pierre Bordage, Norman
Spinrad (waow!), Stéphane
Marsan... Les lecteurs de Casus
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peuvent bénéficier de places
gratuites dans la limite

des places disponibles

en écrivant a B4 : Cyber-fiction
Cannes 97, comité d'organisa-
tion, 49 avenue Michel Jourdan,
06150 Cannes-la-Bocca.
©:0493480564.

® Du 13 au 24 octobre,

la science-fiction envahit la
planéte FNAC forum des Halles
a Paris avec une expo de Jean-
Jacques Chaubin, illustrateur
pour Fleuve Noir, Denoél

et Lefrancq; un programme
serré de dédicaces

(Serge Lehman, Bernard Werber,
Roland C. Wagner, Mathieu
Gaborit, etc.); et une rencontre -
débat le 24 a partir de 17h30
avec plein de gens bien.

Un peu de BD

@ Fureur de BD est une
manifestation organisée

par la municipalité de St-Just-
en-Chaussée qui porte un nom
suffisamment explicite...

Le theéme de cette année est:
espace & science-fiction.

Au menu: des expositions sur
des thémes comme |'astronomie
et I'exploration du systéme
solaire, une expo consacrée

a Didier Convard et une autre
a Jacobs, une piéce de théatre
tirée d'une BD, un lancement
de micro fusées, des dédicaces
d’auteurs de BD (Convard,
Chabert, Ermaut, etc.),

les gagnants de leur concours
BD, et bien siir une initiation
aux jeux de role avec I'assoc
Les Joueurs de Chimeres.

B4 : Service socioculturel,
mairie, 60130 St-Just-en-
Chaussée. @ :0344786691.

® A l'occasion de la féte de

la BD qui aura lieu le 7 juin 98
i Montfort-sur-Meu, les auteurs
en herbe peuvent concourir




©:0680276459.

avec un ti
“ Alors habillez-vous rdliste!

/ d: Rune, 33 avenue de la Marne, 33520 Bruges.

Allez vous

rhabdler

Rune est une marque

de vétements pour rolistes
qui propose les chouettes
T-shirts que vous voyez en photo,
avec entre autres la fiche
de perso du Grosbill affichée
entre les épaules.

Devraient arriver en magasin
ces jours-ci: les T-shirts
a manches longues

et les sweats, Le tout est fabriqué
ssu vraiment d’excellente qualité.

sur le théme: le bonheur est
dans le pré. Alors dépéchez-
vous d’exécuter 4 planches
et contactez avant le 31 mars
98: Culture et bibliothéque
pour tous, 21 rue de la
Saulnerie, 35160 Montfort-
sur-Meu. @ : 0299090588
ou0299092513.

Sites web. ..

... pour surfeurs ludiques

® Si vous aimez AD&D,

et particulierement les
Royaumes oubliés, voila un site
qui leur est exclusivement
consacré, avec beaucoup de
dessins repris des extensions.
Trés réussi graphiquement,
mais hélas en anglais

(le webmaster ignore-t-il

que Forgotten Realms a été
traduit ?). http://services.world
net.net/~fabjoly/

@ Le mois dernier je vous
parlais d’un petit site proposant
une aide de jeu pour Ambre

et Star Wars et je me suis
trompé dans I'adresse...

Impardonnable... Alors allez-y
ce mois-ci. http://home.world
net.fr/zysberg

® Une assoc brestoise propose
un juge électronique, des regles
avec toutes les variantes

et un annuaire de joueurs,

tout cela pour Diplomatie.

Ne les trahissez pas, allez y faire
un tour. http://www-perso.infini.
fr/diplomacy/

@ La Salamandre s’emploie

a mettre a jour un site-book
pour grandeur-natures.

Une vingtaine de sites

sont d’ores et déja répertoriés,
mais vous pouvez contribuer

au développement du fichier.
http://www.mygale.org/05/salam
and

® Pour les fans de Magic,

voici un site hyper complet

sur le roi des JCC: listes

de cartes, combos qui tuent,
decks d'enfer, news en tous
genres, liens essentiels,

vous y trouverez tout cela,
réguliérement mis a jour.
http://www.babel.net/~tschmitt/
index.html

Boutigues

@ Phénomeéne J est toujours
sise rue Jean de Beauvais Paris
Ve, elle organise toujours

plein de démos sur Deadlands,
Space Opera, Polaris, Magic,
Netrunner, Battletech, Shadowrun
(JCC), mais ses horaires

ont changé puisqu’elle

est ouverte jusqu’a 21 h!

A quand 24 h/24 et 7j/7j?
©:0144071232.

@ Les Contrées du Jeu
annoncent un planning

de démos assez chargé : Dark
Earth, Warzone, Africa 1880,
Demonworld (en novembre).
B4 : Les Contrées du Jeu,

6 rue Beyle Stendhal, 38000
Grenoble. @ : 0476544893,

Iei radio
L'émission Les chroniques
de I'imaginaire c'est tous
les lundis de 20h 4 22h

sur Triangle FM 98.4, radio
qui couvre la banlieue ouest

de Paris. Invités au programme :

Nestiveqnen et Halloween
Concept le 13 octobre; Laurent
Genefort et Roland C. Wagner
(Fleuve Noir) le 24 novembre.

Halte an délire...

D'autant
plus énervé
par les
rumeurs
qu'il a
lui-méme
enquéte,

en tant que
lieutenant de
gendarmerie,
sur les affaires de Carpentras,
Istres, Toulon, et leur liens
avec |e jeu de réle, Jean-Hugues

— bmas, Tounon, CARFENTRAS —

JEU de ROLE

AR SLICIDES - SEETAS

Matelly publie aux Presses du Midi

un livre qui remet les pendules
a I'heure et oppose les faits aux
fantasmes. Le bouquin s’intitule
Jeu de role (in extenso:...
Toulon, Carpentras: [eu de Role.
Crime ? Suicides ? Secte?).

Les boutiques peuvent

se renseigner auprés de 'éditeur,
121 avenue d'Orient a Toulon;

Istres,
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Résultats

du concours

Best of suppléments
(CB n°107)

Les gagnants sont:

® Aubry Gaétan, 97490 Ste-Clotilde

@ Balalseau Nicolas, Suisse ® Champagne
Xavier, 78180 Montigny-le-Bretonneux

@ Contal Antoine, 78290 Croissy-sur-Seine
@ Cuende Frangois-Xavier, 64500 St-Jean
de Luz ® Darmont Anne-Gaélle et Jérome,
63000 Clermont-Ferrand @ Frangois
Thomas, Belgique @ Jourdy Paul, 39100
Dole ® Mainier Jéréme, 90400 Trevenans
® Menzikian Frangois, 69150 Décines

® Montay Olivier, 45240 Sennely

® Perseval Laurent, 45000 Orléans

@ Petet Alain, 78600 Maisons-Laffitte

® Rabusseau Sébastien, 33160 St-Aubin de
Médoc @ Rolland Cyril, 93110 Rosny-sous-
Bois ® Glatigny Olivier, 76170 Melamare

@ Rumeau Philippe, 81990 Puygouzon

® Sene Xavier, 26740 Sauzet

@ Thomazet Guillaume, 69330 Pusignan

® Vergé Arnaud, 47110 Ste-Livrade.

lls ont gagné chacun cing posters
Casus Belli. -

Résultats du concours
Denoél/ « Monde
aux deux lunes»
(CB n°107)

Les gagnants sont:

® Alloschery Olivier, 53000 Laval

® Aubert Nicolas, 13600 La Ciotat

@ Blazart Hugues, 59640 Dunkerque

@ Borel Didier, 42000 St-Etienne ® Bot
Delphine, 78530 Buc ® Crausaz Caroline,
1725 Posieux (Suisse) @ Fillion Caroline,
75012 Paris ® Goldtsimmer David, 34420
Portiragne ® Laugier Lionel, 13012
Marseille @ Milet John, 77100 St-Pierre-lés-
Nemours ® Patureau Stephan, 91170 Viry-
Chatillon ® Pepin Rolande, 63190 Lezoux
® Thomazet Guillaume, 69330 Pusignan

® Toiser Gaél, 33400 Talence ® Tourdy
Paul, 39100 Dole.

lis gagnent chacun un coffret
de 4 volumes.

@ Azzoparde Alban, 35230 St-Erblon

@ Berces Christian, 76230 Bois-Guillaume
@ Berly Arnaud, 03000 Moulin ® Blanc
Yves, 39800 Poligny ® Brionne Thomas,
75012 Paris ® Calluaud Laurent, 06000
Nice ® Cecchi Emmanuelle, 06000 Nice
@ Dardennes Christophe, 35133 St-
Germain-en-Cogles @ Delepine Frangois,
91130 Ris-Orangis ® Devy Florent, 93220
Gagny ® Dumoulin Tony, 44000 Nantes

@ Durana Georges, 91000 Evry @ Fach
Olivier, 13127 Vitrolles @ Fastré Daniel,
Fleurus (Belgique) ® Fedou Didier, 31170
Tournefeuille ® Gioscia Boris, 38460 St-
Romain-de-Jalionas ® Glomot David,
87000 Limoges ® Gonday Philippe, 75013
Paris @ Gozillo Aurélien, 22800 Quintin
@ Grutzner Frédéric, 59140 Dunkerque
® Hernandez Jean-Michel, 33920 Civrac-
de-Blaye ® Hojlo Frédéric, 89400 Larache-
Ledoux Romain, 74000 Annecy ® Legrand
Julien, Spa (Belgique) ® Mahieu Antoine,
59100 Roubaix @ Mailleux Séverine, 35160
La Vizeule-Montgermont @ Millet Pierre,
41170 Mondoubleau ® Pajot David, 56270
Ploemeur @ Pastourel Jean-Luc, 63100
Clermont-Ferrand @ Priol Alain, 35000
Rennes @ Salvador Yann, 66000 Perpignan
@ Schalck Denis, 25000 Besangon

@ Schockaert Alexandre, 59650 Villeveuve-
d'Ascq @ Suzanna Bruno, 83100 Toulon

@ Tardy Samuel, 73800 Les Marches

® Thiebauld Guillaume, 22190 Plerin

@ Ucan Tirmur, 24410 St-Privat-des-Prés

® Vannier Sébastien, 49800 Trélazé

® Vergé Arnaud, 47110 Ste-Livrade

@ Vermillet Patrick, 83700 St-Raphaél

@ Waksman Fabien, 94600 Choisy-le-Roi.

lis gagnent chacun un roman
en 2 volumes.
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Abonnez-vousia CASUS BELLI et ...
changez de personnage
chague mois !

Le Réseau
Divin
une aventure aux confing
du millénaire

1 an - 11 numeros

294

francs

seulement
aulieude 358 francs

N°100!

Surprenant

Méditerranée :
Délirant fk v

N t o4
Le monde Ny

Elixir
] de Murphy

| The Sabbat =

¥  Yampire : 'Ag
| des Ténébres

Réservé exclusivement
aux Abonnés de Casus Belli : i
UN SUPPLEMENT MENSUEL CONSACRE AUX JEUX DE CARTES -
A JOUER ET A COLLECTIONNER. &

BULLETIN D’ENGAGEMENT A VIVRE
CHAQUE MOIS DE NOUVELLES
AVENTURES AVEC CASUS BELLI

a retourner accompagné de vore réglement sous enveloppe affranchie a Casus Belli
Service Abonnemens -1, rue du Colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15

D 0U| je m’abonne pour 1 an a Casus Belli -

11 numéros pour 294 francs seulement au lieu de 358 francs’,
soit une économie immeédiate de 64 francs et je recevrai en
cadeau de bienvenue le fantastique jeu MYTHOS.

@ Je joins mon réglement a l'ordre de Casus Bell

7 i M 1) e 11 0 [ AL )
oo R A ] e W T e S 5
Adressal|os [ [eerbe U] ol | SO s S sl )

Code postal | [ 1 e o [ | S ] e )
o ] GV P e e el o e

L'année de votre naissance (facultatif) 19 | |

Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
01 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON.

Offre valable jusqu'a fin 1997 et rés aux
Autres lieux de résid nous lier par téléph

és résidant en France métropolitaing.
all 0146 48 47 08 ou 01 46 48 47 11

En application de Varticle L 27 de 1a loi du 6/01/1978, les informations ci-dessus sont indispensables au traitement
de votre de gt sont i C I au destinataire la traitant. Elles peuvent donner lieu &
Vexercice du droit d accés et de rectification auprés ¢ Excelsior, Vous poivez vous opposer & ce que vos nom et adres-
58 soient communiqués ultérisurement.

CB 109

RCS Faris B 572 134 773

* prix da vente chez volre marchand de journaux

Celle page est celle des clubs.

[ci, failes connailre | associalion
que vous venez de créer. rappelez

[ existence de volre club, donnez
vos horaires, signalez vos besains,
elc. [ hésilez pas a nous ecrire.

La liste des clubs d inilialion devrail
s agrandir, alors si vous souhailez
en lre, manifestez-vous !

Fédé belge

Une dizaine d'associations
francophones et flamandes

se sont rassemblées pour créer
la Fédération belge de jeux

de simulation, dans le but

de faire connaitre notre hobby
au grand public. Hobby au sens
large, puisque la fédé s’occupe

facile de s'y faire initier que de
le découvrir par soi-méme. Mais
ol s'adresser?
Casus Belli s'associe avec des clubs
dynamiques 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 renseigner
aux heures ol les responsables
ne sont pas joignables.

Le jeu de role est ainsi: il est plus

Arnouville-les-Mantes

Les Loups de I'Apocalypse

4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les-
Mantes; tél. : 01309399 39.

Horaires : samedi de 14h30 a 19h;
le soir & partir de 20h30, jusqu'a

la fin des parties. Responsable :
Jean-Francois Doussain. Possibilité de
transfert vers la gare la plus proche.
Boutique : « '(Euf cube

21 rue Linné, 75005 Paris;

tél.: 01458728 83,

ZBoulogm-Bﬂlmceuﬂ
Ludotheque 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

aussi bien de jeu de role

que de wargame, de GN,

de jeu de plateau, etc.,

et d'aider clubs et assocs

dans leurs diverses
organisations. En projet:

une revue trimestrielle

et un championnat de Belgique
multijeu.

< : FBJS, Bernard Baras, 67 rue
Durieux, B-5001 Belgrade/
Namur, Belgique.

@ : (0032) 817403 64.

E-mail : bernard.baras@pericles.
namur.be

L'Etang-la-Ville (Yvelines)

A 2km de Saint-Germain-en-Laye
sévit un club de jeu de role,

le Club de loisirs de I’Etanga-
Ville, section JdR. Réunion

un soir par semaine de 20h30
423h30. &: 0139585973
(Michel ou Xavier).

E-mail : helpain@infonie.fr

prévenir le responsable).
Responsable : Fabrice Barboni.
Boutigue : « Jeux Descartes »,
52 rue des Ecoles, 75005 Paris;
tél.: 0143267983,

Bru ges

Moorslieb

Rue Jules Ladoumégue, BP 36, 33522
Bruges Cedex. Horaires : le samedi
de 14h & 19h. Tél.: 055628 24 32.
Responsable : Thierry Pellé;

e-mail; pelle@math.u-bordeaux.r.
Boutique : «'Antre des Dragons»,

56 rue du Loup, 33000 Bordeaux.

Bruxelles (Belgique)

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.

Boutigue : «L'enfer du jeun,

méme adresse.

Dijoh

@ MJC Montchapet

3 rue de Beaune, 21000 Dijon;

tél.: 03805551 65. Horaires : samedi

de 14h a 20 h. Responsable : Régis

Nuke; tél.: 038078 16 66 (le soir).

Boutigue : « Excalibur », 44 rue Jeannin,

21000 Dijon ;

tél.: 0380658299,

:a {HJC Léo Lagrange, section jeux de
e

Rue des Prairies, 21800 Quétigny;

tél.: 0380463573,

Horaires : vendredi et samedi a partir

de 20h30, samedi 14h30 (appeler

avant). Responsable : Aubert

Bonneau; tél. : 038046 3595.

Boutigue : voir ci-dessus.



Montmorillon (Vienne)

Le club Le Jour d’Aprés attend
joueurs et MJ tous les week-
ends a la MIC de Montmorillon,
On y joue a AD&D, Vampire,
Star Wars, Thoan, Shadow-
J: Fabrice Propetto,
ue de I'Europe,
00 Montmorillon.
05499104 88.

Star Trek a la ligne

Si vous aimez Star Trek,
2léportez-vous jusqu’au club
‘écriture pour adultes

(ne me demandez pas

des détails, je n’en ai pas)

Starships of the Third Fleet.

Apparemment une bonne dose

d’admiration pour la série

est nécessaire... n'est-ce pas

Spock?

Fédération, BP 128 Lognes,

77315 Marne-la-Vallée Cedex 02.

Lime ges

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 noire», 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 a partir de 21h et le samedi

a partir de 15h; tél.: 024324 7385.
Responsable: Yann Bruyére;

tél.: 02438445 10. Organise

les Cénoludies, une manifestation
annuelle axée sur I'initiation.

Les Ulis

Lud’Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge,
91940 Les Ulis; tél.: 0169070203,
Horaires : vendredi & partir de 20h30.
Responsable : David Le Gall;

tél.: 0164466431,

Boutique : «Réve de Licornes,

27 rue Charles De Gaulle,

91400 Orsay; tél.: 0169288051,

Montpellier

Le Dragon des Brumes

14 rue Dom Vaissette, 34000
Montpellier; tél.: 04670692 21.
Horaires: T jours sur 7, 24 heures sur
24, Responsable : Nathalie Charasse.
En contact avec I'association

de grandeur-nature

«Reves de Salamandres.

Tolkien for ever

Tolkien & Co est une
association dont le but,
comme 'auront deviné
les petits malins, est de
promouvoir I'ceuvre du céléebre
écrivain. Il s’agit de rassembler
le plus possible d'informations
sur I'univers de Tolkien.
L'assoc édite une lettre
d’'information, Noldolas
(la feuille du savoir), ainsi
qu'un fanzine, le Tolkieniste,
qui traite de toutes sortes
de sujets, comme la réception
par la critique du Seigneur
des Anneaux, des études sur
la trilogie, etc. Peu de choses
pour le jeu de role, Tolkien & Co
se consacre d’abord a 'aspect
littéraire de I'ceuvre.
Tolkien & Co, 30 rue
authier, 92100 Boulogne.
'/tolkfr.base.org.

E-mail : tolkfr@hotmail.com

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 a 24 h, Responsable :
Franck Godefroy; tél.: 01485708 78.
Boutique : «!Euf cube,

21 rue Linné, 75005 Paris;

tél.: 0145872883.

Nancy

Club Légendes

MIC des Trois Maisons,

54000 Nancy; tél. : 0383 328052.
Horaires : samedi de 14h & 19h

et de 21h a 8h. Responsable :
Jean-Sébastien Lutz;

tél.: 0383365810,

Boutique : « Excalibur », 35 rue

de la Commanderie, 54000 Nancy;
tél.: 0383400744,

Paris

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 & 24 h.
Responsable : Thomas Osipowicz;
tél.: 0144 0999 36.

Toul's

Hommes & Démons

86 bis rue Georges Courteline,

37350 Chambray-les-Tours.

Horaires : une semaine sur deux
(contacter le responsable), mercredi
apreés-midi et soir, samedi aprés-midi
et soir. Responsable : Alain Duchamp;
tél.: 0247543755,

Boutique: « Poker d’as», Paginaire,

20 rue de la Rotisserie, 37000 Tours

.,;) /_J ._'J (-l’\:ol :-:
Le service télématique du magazine
Casus Belli est LE service

du jeu de role et de simulation:
nouveautés, initiation,
calendrier des manifestations
ludiques, annuaire des clubs,
forums d’expression, etc.

Mais aussi une sélection

des meilleurs jeux a plusieurs
Jjoueurs connectés en direct :
STARBUSTER (space opera),
U-BOOT (combats de sous-marins
en surface ou en profondeur).

Casus Internet
http://www.excelsior.fr

')I'J'-'J r)J(—:
oW o BDIY
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.

D e UNAE
Dans ce jeu unique en son genre
chaque joueur a pour mission
d’éliminer un autre joueur
et s’il y parvient se substitue
a lui dans une pyramide
hiérarchique ou les pouvoirs
évoluent. Un autre «contrat »
est au rendez-vous
de cette nouvelle position,
Jjusqu’a atteindre
la tres dangereuse et tres
convoitée position de Numéro 1.
(Jeux primé mensuellement
et semestriellement).
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30% DE REDUCTION SUR L’ENTREE AU MONDIAL DU JEU 97

Contre présentation de cette annonce publicitaire, il sera accordé aux lecteurs de
ce magazine une réduction de 30% sur I'entrée au prochain Mondial du Jeu, soit :

35 F pour 1 journée au lieu de 50 F
70 F pour les 3 jours au lieu de 100 F
N'oubliez pas de vous munir de la présente annonce ou de la revue (Photocopie non acceptée).




NOTRE
FEUILLETON
PREFERE

LEvénement du Jeudi, dans son numéro
669 (a 3 prés on tenait un beau symbo-
le} du 28 aodit, s'interroge sur le phéno-
meéne X-Files et interroge Jean-Marie
Abgrall (le psychiatre préféré des rélis-
tes), qui pense que la série « démolit la
fonction rationnelle et citoyenne des

téléspectateurs » et n'hésite pas 3 com-
parer les théses développees avec celles
des mouvements de type raélien: «Je
ne suis pas hostile a cette série mais je
crois que la répétition des épisodes et
la déclinaison des thémes ol tour a
tour 'armee, la police, I'Eglise, I'hépi-
tal font figure d'accusés, préparent le
terrain pour des mouvements plus dan-
gereux, comme les sectes ou |'extréme
droite. 5'il est facile pour un adulte de
distinguer la réalité de la fiction, en re-
vanche chez les jeunes cette frontiére
reste floue. Le risque de manipulation
existe. »

On se contentera de remarquer que le
bon docteur prend le probléeme a I'en-
vers : il est peu probable qu'une série TV
puisse étre responsable du discrédit des
institutions. Celui-ci est préexistant et
d'X-Files est
sans doute que la série parvient habile-

I'une des clefs du s

ment a surfer sur ce sentiment. En tout
cas chers lecteurs, vous voila prévenus :
si vous étes jeunes, rolistes et fans de
Scully et Mulder, votre cas est déses-
peré. ..

INVESTISSEZ
DANS
GLORANTHA!
Apreés I'échec de sa collaboration avec
Stratelibri (voir Backstage CB n® 107),
Greg Stafford change son fusil d'épaule

et cherche a créer une nouvelle socié-
té, Issaries, Inc, qui développera I'univers:

de Glorantha, entre autres Sl
jeu de réle. Pour cela, Chaosium re-
cherche des investisseurs qui ont envie

de mettre quelque argent pour voir
Glorantha continuer  vivre. Le cofit de

l'action est fixé 4 100%. Si vous étes fan,
c'est le moment de casser votre tire-
lire.

LE MONDE
A PENVERS

dame, c'est tr

d’océanographie et j'ai grandi en vénérant le commandant Coustes

apreés Archipelago viendra Airlock, un guide technologique.

Trois questions a... Jeff Barhe

auteur de «Blue Planet» (voir pp.225

C.B.: Comment vous est venue l'idée de Blue Plani
J.B.: Mes influences sont nombreuses. Je suis profess

Mes histoires de science-fiction préférées ont toujourss

a base de mystéres et d’exploration. J'aime aussi beaueg

I'aspect aventure et vie sauvage aux frontiéres de la civilisatignss

En additionnant tous ces éléments, on arrive naturellement

aux prémices de Blue Planet

C.B.: L'écologie semble trés importante pour youss

Que pensez-vous de Cousteau et de Greenpeace?

J.B.: Je pense que I'approche pratique qu’avait le commandant
Cousteau des problémes d’'écologie en général, que ce soit dans

les domaines de la science, de la politique et de I'éducation, est une
des rares a avoir prouvé son efficacité. Je partage suffisamment ses
convictions pour que nous ayons décidé de donner 10 % des prolits
nets de la gamme Blue Planet au projet Calypso Il de la fondation
Cousteau. Par contre je n'ai guére de sympathie pour Greenpeace,
Je pense que leur activisme radical constitue une mauvaise presse
pour les véritables environnementalistes. Greenpeace et ses
semblables ont fait plus de mal que de bien a la cause écologique.
C.B.: Est-ce que Blue Planet marche bien?

Quels seront les premiers suppléments ?

J.B.: Honnétement, I'accueil réservé au jeu est

trés encourageant. Sans exception, les joueurs se sont
montrés satisfaits et enthousiastes. Nous sommes

trés contents. En ce qui concerne les suppléments,

Mais ce sera beaucoup plus qu'un catalogue détaillé

de I'équipement disponible dans Blue Planet.

Nous y aborderons le fonctionnement de la technologie,
comment la science rejoint la fiction. Nous y traiterons
de sujets essentiels comme la cybernétique, la génétique
et méme la technologie des autochtones.

P.S.: Questionné a ce sujet, Jeff Barber répond que non,
il ne connait pas la BD Aquablue...
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illettes s absteniy

Agence
Eous visques

Pour Enigma, I'univers
fantastique-contemporain
développé dans BaSIC,
nous vous proposons
de découvrir plus

en détail le quartier
général de l'agence
Ward & Blackmoor.

* ORG

parution le 5 novembre 1997

]
| lIs seront arrivés « pour de vrai», nous les aurons testés pour vous:
@ In Nomine Satanis / Magna Veritas 3° édition

@ Shadowrun France (Non? Si!)

Bande-anuonce de (cénarfos - In Nomine Satanis

(pour découvrir la troffitwee édition du jew),

BaSIC (uuivers f.nigma fantastique-contemporain) ,

Earthdawn ((f vous n’avez pas peur des Horreurs de Barfaive),

tle Jeu de Role des Terres du Milieu (contient def Eifef),

et un Grand Earan ADED (avec def qewawes, des naing et de Cean).

D’ou viennent les Vifs-Ho-
rions, ces étranges armes
vivantes décrites pp. 30-33
de ce numéro! Leurs créa-
teurs ont-ils des desseins
cachés ! Toutes les réponses
le mois prochain dans

LESF

ESDE
GALG
- ATAN.
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