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Scénarios : AD&D, Nightprowler, Vampire, Dark Earth,

Grand Ecran JRTM. Préte a jouer: la galerie de personnages.
Jeux de cartes (pas a collectionner) : Service compris,

Orcs & Trolls, Pirates des Caraibes.
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Vente de cartes Magic a l'unite !

Magic toutes éditions = marques déposéesWizards of the Coast

Toutes les éditions de Alpha a Tempéte
Plus de 20000 cartes disponihles !

Grandeur Nature Wargames Informatiques
Armes, Accessoires, Costumes  Pc, Mac, Cd-Rom

DEPOT-VENTE OCCASION

“des milliers de jeux et de figurines £
de 30% a 70% moins cher! &

Tournois Magic Arena
7 jours/7

Listes, traductions et cotes de toutes les cartes £
Démonstrations jeux et figurines peintes '

- Promotion sur les Games WorkShop
Arrivage hebdomadaire direct USA

Et toujours les meilleurs Prix

3613 OEUFGUBE

Toutes les News
Des dialogues en direct
Le journal Séléné on line
Tous les tournois d'Europe
Des prix pulvérisés sur la VPG
La cote de toutes les cartes Magic

(Euf Cube Classic CEuf_ Cube Cyber

24 rue Linné PARIS 5 15 rue Guy de la Brosse PARIS 5
Tel : 01 45 87 28 83 Tel : 01 43 31 91 02
Cartes, Jeux de Roles Jeux, Figurines, Games WorkShop
Simulations Jeux et figurines d‘occasion, cartes a l'unité *

10h15 2 18h45 du Lundi au Samedi ® 14h00 a 19h00 le Dimanche
E.Mail oeufcube@micronetefr

Hot Line 01 45 87 28 83
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Edito

Voila donc le premier «Casus Jaune:
I'Essentiel™». Lactu y prend
désormais plus de place, les bréves
y sont moins bréves, les «coups

de projecteur» prennent du pied
dans la chaussette, les critiques

se matinent d'interviews,

de notes des concepteurs

ou de making of (selon arrivage).

Entendons-nous bien, ¢a ne devient
pas Casus News Network : I'info oui,
mais nous n’oublions pas pour
autant I'imaginaire et le plaisir

du jeu. Ainsi, Chéret, de La Sayette
et Roudier donnent de la vie

aux seconds couteaux: du muscle

a Galthor, du poumon a dame
Pomme, du velours a Caladan;

c’'est nouveau et c’'est page 30.

Et vous? Limaginaire vous
gratouille, ou la plume vous
chatouille? Ca ne saute pas aux
yeux, mais sur les deux années
passées, Casus a publié une vingtaine
de scénarios envoyés par des
lecteurs : comme partout, beaucoup
d’appelés (on en recoit une centaine
par an), peu d'élus (un par numéro,
en moyenne). C'est pourtant I'un
des meilleurs moyens de rejoindre
I'équipe. Nos critéres de sélection:
est-ce que I'idée nous donne envie
de jouer? Est-ce bien un scénario
(et pas un «reécit dont vous étes

le spectateur»)? Est-ce écrit
correctement, est-ce clair?

Pour optimiser vos chances:

@ Collez aux longueurs

que nous publions: 28000 signes
(dont les espaces) dans Casus,
49000 dans les hors-série.

@ Prenez des jeux joués ou des jeux
nouveaux. Le croiriez-vous,

c’est pour AD&D et JRTM que nous
avons le moins de propositions!

@ Soyez patient. Au bout de trois
mois sans nouvelles, il n’est pas
inutile de nous rappeler pour
savoir si c’est oui, non, plus tard,
oui mais... Un guide du «savoir
écrire des scénars pour Casus»

est disponible sur simple

demande, ou sur notre site Internet.

Didier Guiserix

Branchez-vous !

Rappelons aux zinternautes

que Casus Belli Bleu « I'Interactif »

c’est sur le Québe a |'adresse
www.excelsior.fr/cb/home.html.

Vous y retrouverez les forums, les sommaires

de tous les pumeéros, les lieps vers les autres sites

du JdR... (Et Casus Vert c'est quoi dis ? C'est quoi... ?).

ENFi lonpoune ?suirmrmos DAccoRD, cETTE RUBRIGUE EST RECLAMONS DES
AUX SECONDS ROLES! UN MIEUX , MAS gl@s m‘-Rn'z}us OSCARS ]
EN PLUS |




@ Critiques & actualites _
14 » Enbref: Les Coups d’ceil du Critik i !
22 > Jeuderile: Hystome de Fou, lance-moi un entonnoir a 20 faces'
24 » Didogues: Denis Gerfaud, entre réve et cauchemar. s | #
26 » Juderse: Deadlands v.f., cache-poussiéres et zombis! I
28 » Enretien: Bill Slavicsek, Monsieur Création chez TSR. o
. 68 » Pt de fanile: L appel de Cthulhu, Pintégralea vo{:re portée.
" 80 » juxdecris: Service compris, Orc & Trolls, Pirates des Caraibes.

_—
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@ Aldesde jen |

30 » Seconds rdles: Bourgmestre, patron d’auberge, chef des gardes et v7urlen.
76  » Amosphére: La-haut sur la montagne. L*

¢ Scénariof de jew de role

36 » AD&D :I’enfant des fées

Court Métrage, difficulté moyenne, pour des personnages de niveau 3 a 5, d’inspiration plus proche

S e —

;;:-'\.. \ A du chevalier blanc que du mercendire sans foi ni loi, et un meneur de jeu doué pour limprovisation.
./ 40 » Dark Earth: Lenlévement i #
RRN Court Métrage, difficulté moyenne, pour un meneur de jeu et des joueurs de tous niveaux d'expérience, "
: désireux de découvrir 'univers de Dark Earth.
/ o :|
" 4 » Vampire: El Desdichado - 25 _
_\"\w BBl (i Court Métrage, difficile, scénario non linéaire pour des joueurs et un Canteur blutét expérimentés. ;
B ) Avoir le «Players Guide to Sabbat», « Mummy 2nd Edition » et « The Inquisition» est conseillé. l .
Y v ——— | 'h'.
“o 1 48 » Nightprowler : Procés dans la pégre ¥ — 5
e 7L Court Métrage, difficulté moyenne, pour un groupe de joueurs futés, des persunnages de tous niveaux | X
et un meneur de jeu moyennement expérimenté. Sans étre indispensable, «Latfas de Samarande » peut étre utile. o

52 » JRTM Sauver I’Arthedain N
T Grand Ecran, facile, pour un groupe de 4 @ é.aventuriers de niveay 3 q £y : ,Les' joueurs et le meneur de jeu
peuvent tout a fait étre débutants. Il est conseillé que le groupe comporte au moins’un nain et un hobbit. <

» o m.&ﬁgwm ﬁaﬁwﬁm/fw

.---—..____‘

6 » Lactualité DEs Jeux (En frangais dans le t;exte Made in allleurs) - )

» Aux quatre coins des CARTES: War'lords etle programme WotC 98 en vedette.
» & Compagnie..., les AUTRES ng&( en bref: Dark Earth « mform;t/lque » en vedette.

» L'actualité DU JEU (Ca bougg_,l,:(_:l_,Lrbs & _Iqltuatnves)

-h

 Et toujours... q/
Inspirations SF-Fantasy, BD, Uni rsalls (861J Calendner (92), Petites annonces (94),

\ .
'BD Les Irrécupérables eplsod _J2Z (96),Bgcl<stage (97).

'i. . "-".l

..‘ f ,Jr I' ' ,"; | : ((
verture: Tony D1TerIJzzr (1 TLIHEY

i | 'I i e "
l AN 5 |

.'I.f II | \ = T N'oubliez pas notre bulletin d’abonnement _
' en page 7/ & 93. /

//" Vous pouvez aussi vous abonner sur minitel “

en tapant 3615 ABON. s

)' 7 £ 748 Nos anciens numéros peuvent étre 2
commandés en page 34. 5

Encart abonnement Casus Belli jeté entre les pages 3 et 33;
diffusion vente ou numéro France métropolitaine. CASUS BELLI



L'actualité des jeux de cartes a
collectionner se trouve pp. 82-83.

r
Descartes Editeur
® AD&D?2: Aide au joueur :
Combat & Tactiques (paru)
affine considérablement le systéme
de combat. C'est le réve pour
les M| simulationnistes (les autres
peuvent s'en passer). |l sera suivi
a bréve échéance du Manuel
du barbare et surtout de
Talents & Pouvoirs, le cceur de
la série « Player’s Options», qui
permet de customiser a |'infini ses
personnages (février). Contraire-
ment a Combat & Tactiques,
Talents & Pouvoirs est précieux,
indispensable et tres attendu.

® L'appel de Cthulhu: Uttati
Asfet arrive en février. C'est une
grosse campagne en huit scénarios,
qui emmeénera des Investigateurs
des années 90 dans des endroits
improbables, comme les iles Tonga
ou le Soudan. Si vous voulez

un avis d'expert, reportez-vous

au Portrait de famille, p.72.

@ Earthdawn : Horreurs décrit
une vingtaine de monstres
abominables, leurs pouvoirs,
leurs habitudes, leurs maniére
de rendre fous et de tuer

les aventuriers... S'il n'est pas
en boutiques, c’est une question
de jours.

® Shadowrun: Les métacréatures
européennes (paru ou trés bientot)
est un gros supplément plein de
monstres exotiques et pittoresques
(du moins dans I'esprit des
Ameéricains) : gargouilles, gobelins. ..

@ Hannibal : Rome contre
Carthage est un gros jeu de
lateau, qui ne devrait pas tarder.

.'| forment le début

~ campagne.

~ La Résistance,
' sur les pauvres
| extraterrestres
‘qui combattent

Halloween Concept
" ® Shaan: Archéos est |3,
" tout comme sa suite, Edénia.

es deux livrets de 32 pages

'une (bonne)

les hordes
d’humains odieux -
et cruels, sera plutt la en mars.
® Polaris: Dossiers confidentiels

est la, avec ses compléments d'infos
sur les pirates et son scénario.

' Théoriquement, Equinoxe est I3,

plein d'informations sur la plus
grande ville du monde de Polaris.
On en reparle certainement
dans le prochain numéro.

Hexagonal

® JRTM: L'écran est la et plutdt
joli. La Comté a accumulé un certain
retard parce qu'il a fallu refaire

la carte de fond en comble.

Ce gros supplément sur les hobbits

‘et leur territoire arrive début
‘février. Si vous avez envie

de profiter a fond du scénario
Grand Ecran de ce numéro,
c'est une lecture conseillée.

® Vampire - L'age des
Ténébres: Liber Constantinopolis
est probablement arrivé, dans

une version allégée des erreurs
historigues de I'édition américaine.
Les lecteurs 'auront attendu
longtemps, mais ¢a valait le coup!
Le livre du clan Cappadocien,

J oriental- fantasthue

sur ces sympathlques vampires
obsedes par la mort et les cadavres,
“arrive en mars.

[M. Rolemaster Le compagnon
’ i de l'oriental sera la

en février, plein
de samourais,
de ninjas,

de geishas, de

additionnelles
pour jouer
dans un univers

® Jeux de cartes pas-a-
collectionner: L'épidémie
continue... Fluxx sort en mars,
coproduit par ICE. C'est un jeu
de cartes simple, dont le principe
premier semble étre le chaos.

Ludis

® Kult: Le coeur, l'esprit et I'dme

et Au-deld des limites sont,

aux derniéres nouvelles,

bloqués chez I'imprimeur.

Li-bé-rez nos sup-plé-ments!

Li-bé-rez nos sup-plé-ments!

@ lIs trainent! Conspiration X
est presque fini, mais
il n’est sans doute
pas raisonnable
de I'attendre

avant mars ou avril.

Ml.lltlSlm

'@ Nephilim: Les Arcanes X1V (la

Tempérance) et XV (le Diable) sont
la, ainsi (et surtout)
que L'assemblée

du Seuil. C'est une
bonne grosse et belle
campagne en sept
scénarios qui se
déroule a Prague.
C'est dense, plein

de Templiers, et c'est
de loin le supplément
le plus intéressant
depuis la 2° édition.

sushis et de régles

@ Guildes: Le deuxieme volet

de la « Campagne du Nouveau
Monde » devrait étre dans

les boutiques lorsque vous lirez
ces lignes. Intitulé L'aube

des prophétes bleus, c’est un livret
de 160 pages, illustré par Rolland
Barthélémy, avec des textes

de Tristan «plus que 200000 signes
et je vais enfin pouvoir dormir»
Lhomme, de Philippe «et alors la,
on pourrait mettre... » Rat et

de Mehdi «j'ai L'héritage Greenberg
sur le feu» Sahmi. Les braves
aventuriers vont courir de Port
Concorde i la ville de Snake,

avec un crochet par les Rivages...

@ Deadlands: L'écran,
accompagné de deux scénarios
(dont le fameux « Perdition’s
Daughter»), sera dispo

quand vous lirez ces lignes.

Nestivegnen
@ Tableaux
de chasse:
Kath, la proie,

le chasseur

et le bon prétre
est paru, joli et
bien. On espére
la suite pour
dans pas trop
longtemps...

® Hystoire
de Fou:

Le Gerfaud nouveau est arrivé
et on y consacre un dossier,

voir pp.22 a 25.

Oriflam

® Hawkmoon:

Le seigneur des Sans-
Masques est enfin arrivé,
voir ci-contre.

@ Pendragon : Noblesse
, oblige (d'ici février) est
# la traduction de « Lordly
Domains» et fera

le bonheur des joueurs



Coup de projecteur

LE SEIGNEUR DES SANS-MASUE,
POUR HAWKMOON

Le seul défaut de ce gros recueil de scénarios

est son prix: |89 F pour 140 pages, ce n'est
franchement pas donné. Mais si vous cherchez

des scénarios pour occuper vos joueurs entre
Chair et métal et Lile brisée, c'est ce qu'il vous faut!
|| La cité volante des réveurs de Perth est un bon petit
délire techno-mystique qui devrait tenir une bonne
soirée, Une erreur de jeunesse méle efficacement

action et ambiance pesante. Mais les deux principaux morceaux sont
Un Eden en dehors du temps (o l'on résiste aux horribles Granbretons) et
surtout Le seigneur des Sans-Masques (ot I'on joue d'horribles Granbretons).

désireux de gérer leur fief,

de 'organiser, de recruter

des hommes, de les entrainer...
bref, de faire leur boulot de nobles.

@ Cyberpunk: Stormfront est

la traduction de... «Stormfront»,
mais oui! Cet excellent supplément
amorce la transition avec la nouvelle
édition de Cyberpunk. Il devrait
atre la en février, sa suite devrait
arriver pour la rentrée,

et le troisiéme volet pour la fin

de l'année.

@ Sur le feu : Fans d'Hawkmoon,
[ réjouissez-vous! Il est
[ B2 de plus en plus question
Jow |\ d'un supplément sur

1) I'Espaniya, qui sortirait
d'ici 'été si le Lapin blanc
ne s’en méle pas!

Sans Peur

et Sans Reproche
@ Soirée Enquéte: Si tout
s'est bien passé, Les vertiges du Ka
est | depuis peu. C'est une soirée
enquéte a theme Nephilim,

tres sympa.

@ lis trainent! S.QUAD.S.
sortira... un jour.
Si tout va bien.
En attendant,
jarréte

de I'annoncer.

Siroz Productions

@ In Nomine Satanis/Magna
Veritas : L'écran est la, avec un bon
scénario. |l devrait étre suivi en
février d'un guide pour les anges,
avec des tas d'infos sur
Notre-Dame et autres hauts lieux
de la culture angélique, plus
quelques scénarios « classiques »,
autrement dit basés sur la formule
«ange + démon = baston».

® Demonworld: Un livret
consacré aux elfes suit celui

des orques. Normalement,

il est paru. Fin février, il y aura

un paguet de nouvelles cartes

(non pas des cartes a jouer... enfin,
pas des qui se tiennent en main.

IS T
Des qui se posent sur une table

et sur lesquelles on fait bouger

des figurines).

LA LIBRAIRIE
LUDIQUE

Instants Ardents

@ Instants lointains est

un double CD, totalisant plus de
deux heures de musique d'ambiance
médiévale-fantastique (un trés
médiéval et 'autre plus exotique),
réalisé avec le concours d'une
vingtaine de groupes différents.
Tout n'est pas génial, mais tout est
agréable a écouter, et tout pourra
servir autour d'une table de jeu.

Khom Heidon

@ Conspirations: Souvenirs
sous contréle est un bon roman

_paranoiaque a souhait

qui se déroule sur Al Amarja.

® Polaris: Opération Nemrod,
de Philippe Tessier, est la suite
de La directive Exeter.

@ Shaan: Le jeu du caméléon est
un roman du trés prolifique Benoit
Attinost, dont on voit le travail

un peu partout en ce moment.

Oriflam

@ Le Livre du ver et Le cycle
de Cthulhu seront tous les deux
la en février. Le premier reprend
des nouvelles de Robert Bloch

qui ne sont plus disponibles

en frangais depuis au moins dix ans,
et le second propose des inédits
anciens et récents.

o

Aux éditions Bornemann

Passion
des Jeux

Les bases
du Tarot

Le Livre des Jeux de Rdle
par Didier Guiserix

Qu'est-ce que le jeu de role ?

Le jeu de réle : un phénomeéne de société
v Une nouvelle culture ?
v Qui a peur du JdR ?
w= Vices et vertus du JdR

Une pratique intelligente du jeu de réle
s Estimer l'investissement temps et ... argent
v S'organiser pour jouer
e Choisir un jeu : quelques repéres
v Conseils et références

Le coin du spécialiste
e Comment marchent les régles :
I'ceil du ludologue
w Comment sont créés les jeux ?

+ un dictionnaire de 200 jeux anciens et nouveaux

144 pages - nombreuses illustrations - Prix public : 119 F

(¢ LIVRE €ST VvENDU €N LIDRAIRIE
et pAaNs Les Retars Descartes.

Catalogue Bornemann-Jeux sur demande :
Editions Bornemann : 62, rue Blanche - 75009 Paris
Tél.: 01428208 16 — Fax: 014874 14 88
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@ Essex, célebre
- pour ses figurines

~ historiques, offre une
alternative a ceux qui
en ont assez des figu-
rines trop fantasti-

ques. Ce viking en est

® Ral Partha propose
un mage plus agressif
et probablement
plus dangereux que
son confrére lisant!
Sa robe et sa dague

| fourmillent de deétails.

@ Harlequin étoffe
sa gamme avec
ce mage perdu
dans la lecture d'un
précieux grimoire.

@ Ce chevalier

| Fenryll peut tout

~ aussi bien étre

' | unallié de l'ordre

~ que du chaos.

"~ Le choix des couleurs
sera déterminant! '«

@ Rakham, la toute
nouvelle marque
«made in Francey,
distribue enfin ses
splendides premiéres
pieces, Ce luxe de

* détails laisse présager

Remarquez les détails
| de la couverture.
|

@ Heartbreaker se
lance dans «!'histori-
co-fantastique » avec
une série de nains
«romains ». Leurs
armures criantes

de vérité et leurs

==
 I'exemple méme!

Une gamme 2 explo-
rer de toute urgence.

MADE IN
AILLEURS

Alderac
Entertainment

® Legend of the Five Rings:
Honor’s Veil est un recueil de deux
scénarios mi-complot, mi-polar,
d'une qualité tout a fait
honorable. Jouables

en une soirée, ils
constituent une bonne
approche du jeu.

The Way of the Unicorn
est dans le droit fil

du précédent livre

de clan mais en mieux.
Il a droit a son Coup
d'ceil p. 16. On attend
pour un jour prochain
The Way of the Crab,
The Shadowlands, vol. |
(un guide plein de monstres
teigneux) et City of Lies (une boite
sur la capitale du clan du Scorpion).

"~ 02.602).

Atlas Games

® Ars Magica: A Medieval Tapestry
est |a, voir le Coup d'ceil p. 20.
Fallen Angel est un scénario
contenant un gros démon

peu commode.

® Over the Edge: Forgotten Lives
est un recueil de six scénarios,
allant du vite joué et pas compliqué
a la grosse campagne qui change

a jamais le destin du monde...

ou, du moins, de ['lle d’Al Amarja.
Si vous jouez a « Conspirations »

Trés belle piece.
i (Wizards in robes

3

RE . iy e

~ en francais et que vous
~ en avez marre

de ne rien voir sortir,
‘investissez...

Chaosium

@ Call of Cthulhu:
Adventures in Arkham
Country, 2 édition arrive
d'ici pas trés longtemps
‘et constitue le non-
événement

telle quelle

~ du meilleur pour
- l'avenir (des hommes-
loups et des nains).

TR b JR ey

du bimestre:
il s'agit d'une reprise

d'un supplément

qui existe en frangais
sous le titre « Aventures
dans la région
d'Arkham ».

Dead Reckonings

est un recueil de trois
scénarios situés

a Arkham, Dunwich

et quelques autres coins riants

de la Nouvelle-Angleterre.

Ca ne fait que 80 pages,

mais c’est une vraie nouveaute
(annoncée pour décembre 97,

donc probablement disponible avant
mars). Un planning des parutions

un peu plus complet est proposé
dans le Portrait de famille, pp. 68-75.

. Jarréte

@ Elric:
d'annoncer Corum

pour le moment.

C’est Serge Olivier

qui va étre malheureux!

Dream Pod 9
® Heavy Gear:

La 2° édition est la

(ou ne tardera plus),
avec beaucoup plus

de background et autant
de régles. En décembre, les fans
n'ont eu que deux tout petits livrets
trés chers a se mettre sous la dent:
Crisis of Faith, qui fait évoluer le
background, sympa si vous avez les
moyens, et |e trés dispensable The
Making of a Universe, qui est juste un
recueil de croquis et de jolis dessins
destinés a montrer au public ébahi

mines patibulaires
en font des pieces
d'une rare qualité.

.comment DP9 congoit

ses univers...

Eden Studios

® Conspiracy X: Aegis a briéve-
ment été I3, a fait trois petits tours
dans les boutiques parisiennes, et
a redisparu pour un long moment.
C'est un gros guide sur la société
secréte a laquelle appartiennent
les personnages de Conspiracy X.

FASA

@ Shadowrun: Rigger 2

et Cyberpirates sont la, d'ailleurs

on leur jette des Coups d'ceil p. |8.
Predator & Prey (paru) est un
recueil de scénarios ol les pauvres
shadowrunners partent chasser
des «créatures paranormales »

(le terme politiquement correct
pour « monstres

affamés »).

® Earthdawn: Secret
Societies of Barsaive,

& merveille!, a droit

a un Coup d'ceil p.20.

Heartbreaker
@ Mutant Chronicles:
La2* éditionestla. [>

Lo

Monghol & Ghota

‘LA cLeF EsST
SUR LA PoATE -
Teul NEZ -LA Pouil
EvTREL .’

@,.




TEL. O5 6123 73 88

14 /16 RUE MAURICE FONVIEILLE,
PASSAGE ST JEROME, 31000 TOULOUSE

VENTE PAR CORRESPONDANCE
' JEUX

LIVRAISON COLISSIMO SOUS 48H : 35 F

FRANCO DE PORT EN METROPOLE A PARTIR DE 450 F

MONDE

Pacement , che
par Cavte Bleune, c/wqu,e; ou mandats Ouvert duw lundi au samedi de 10k & 191
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_LES
SPECIALISTES
{ DU JEU DE
SIMULATION

JEUX MICRO

n VF
¢ ACHTUNG SPITFIRE Avalon Hil

En V0

¢ AGES OF EMPIRE Entre Warcraft et
Civilization

¢ CLOSE COMBAT 2.0
Suite d’Advanced Squad Leader

¢ OPERATION PANZER

Suite de Panzer General

¢ IMPERIALISM, CONTRE
ATTAQUE...

=23 VARGAMES SUR CARTES

En Anglais
¢ DAK (Gamers)
Le “monstre” sur la campagne d’Afrique
du Nord de 1940 a 1942... (stock limité)
¢ CRUSADER (Gamers)
Du méme auteur que DAK et plus
abordable sur les batailles en Afrique de
Novembre/Décembre 1941 (stock limité)
¢ OPERATION SPARK (Clash of
Arms) - WWII Front Est - Niveau tactique

Cinqg boutiques a votre service :

BOUTIQUES
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52 RUE DES ECOLES 39 BD PASTEUR 6 RUE MEISSONIER
75005 PARIS 75015 PARIS 75017 PARIS
Tél. 0143267983 Tél.0147342514  Tél. 01 42 27 50 09
Métro Cluny/ Métro Pasteur Métro Wagram
La Sorbonne

13 RUE DES REMPARTS

D'AINAY - 69002 LYON 162, RUE SAINTE CATHERINE
Tel. 04 78 37 75 94 33000 BORDEAUX
Métro Ampére/Victor Hugo Tél : 05 56 44 26 03

Olivier Zamfirescu vous dit
tout le bien qu'il en pense p. | 6.

! 'Hohstlcs Designs

® Fading Suns: Merchants of the
| Jumpweb est la, avec tout ce qu'il

- faut pour jouer un marchand dans
I'univers galacto-médiéval de Fading
- Suns. C'est une lecture agréable,

| mais pas passionnante. Children

\of the Gods (février) sera consacré
|a deux races extraterrestres.

The Channeling Companion

| est un supplément sur la magie
qul ressemble comme un frére
" a « The Essence Companion ».

@ Traveller: Si vous avez

une photocopieuse, envie de faire
des découpages comme quand
vous étiez petit et besoin de faire
\des plans de vaisseaux spatiaux,
‘sautez sur Naval Architect’s Manual!
' C'est un livret d'une centaine

de pages qui fonctionne

(en plus gros et moins joli)

comme nos temples modulables
(voir CB n°® 104).

TRAVELLER
IMPERIAL SQUADRONS

Imperial Squadrons est bourré
de tactiques de combats
entre vaisseaux spatiaux avec
‘des tables sur tout et n'importe
|b ‘quoi, y compris le traitement des
 prisonniers et le fait d'abattre son
officier quand il donne des ordres
lidiots. C'est toujours d’'une densité
- répréhensible, mais on voit de loin
‘en loin quelques illustrations pleine
'page et méme une aide de jeu qui
‘ressemble 4 une aide de jeu. Tant
- d’audace, est-ce bien raisonnable?

h

supp[ements parus |'année derniére.

Manticore
Production

® WasteWorld : Hydra est

un gros guide plein de nouveaux
monstres, de nouveaux pouvoirs,
de nouvelles régles, de nouvelles
infos sur un background sinistre
et déprimant, etc. Il est arrivé
dans toutes les bonnes boutiques
et, franchement, vous pouvez

I'y laisser.

Palladium

® Rifts: Psiscape est un gros guide
sur les psis, leurs pouvoirs,

leurs plans, leurs machinations.
C'est ce qu'on appelle avoir
confiance: ils n'ont méme pas
attendu de voir si « &... Trinity»
allait marcher pour se jeter

sur le créneau! Index & Adventures
contient trés exactement ce

que son titre annonce, et ce n'est
pas la lecture la plus excitante

du bimestre. On attend trés bientdt
Rifter n® I, le premier volet

du guide du joueur.

@ Sur le feu: On est sans

o nouvelles de la

” ,,f 2* édition de Teenage
\  Mutant Ninja Turtles.

) Est-elle |a ou pas!?
Lancez une pizza...
pardon, une piéce.

Pinnacle
Entertainment

@ Deadlands: Smith
n’Robbards est un gros
guide plein de savants fous
et de gadgets délirants.

Il est on ne peut plus I
The Great Maze, un sup-
plément sur la Californie
post-tremblement de
terre, continue a se hiter
lentement. Peut-étre

en février!?

R. Talsorian Games
@ lIs trainent! On est sans
nouvelles de la
troisiéme édition
de Cyberpunk
pour le moment,
mais on I'espére
toujours pour 98.

® Bubblegum Crisis : Bubblegum
Crisis Ex (pour Extra!) est arrivé,
avec des aides de jeu

et des scénarios.

Moughol & Ghota

LA gAs ! cf EST LA

PiECE N°® 3‘-‘+
Avec L' EPEE. E
RorAMUR LE GRAND.

e

L'EPiE DE Boaarirl,
+10 conNTRE HAGOT !
—riPLe DESHT L

| HeRT mrs-rme-mnréu;l
w2 NAT .




@ Armored Trooper Yotoms:
le nouveau jeu de Talsorian est la
ou ne tardera plus. C'est promis,
on en parle dans le prochain Casus.

Steve Jackson

Games

@ Gurps: Gurps Biotech sera peut-
étre |3 quand vous lirez ces lignes,
avec plein de mutations controlées,
de virus intelligents, d'ADN bricolé
et tout ce qui s'ensuit. Gurps Russia
arrivera peut-étre en février,

avec tout ce qu'il faut pour jouer
dans la Russie médiévale.

Pourquoi pas? Quant a Gurps
Discworld, eh bien disons que les
tortues, méme cosmiques, ¢a ne va
pas vite, surtout quand elles ont
des éléphants et une planéte sur

le dos. Il ne faut pas perdre espoir,
mais mieux vaut ne pas compter
dessus avant un moment
(peut-&tre au printemps ?).

@ In Nomine: Est-ce que vous
aimez les films de gladiateurs?
Non? Et les Chippendales?

Je dis ¢a parce que

Angelic Players Guide

y fait fortement

penser : la couverture

représente un grand

blondinet musculeux

et coiffé en brosse,

entouré d'un halo,

qui plane sur fond

de nuages jaunétres.

Quant au contenu,

il éloigne encore plus In

Nomine d'« INS/MV ».

Carrément beaucoup plus.

En fait, maintenant, ¢'est nephilimo-
vampiresque. A part ¢a, en février,

on devrait avoir un Librum Relicorum.

Tiens, ils se mettent aussi
aux titres en latin de cuisine!

TSR

Ca y est, on sait enfin ce qui se
prépare ! Et, comme vous allez
le constater, c’est copieux!

@ AD&D?2: Of Ships and Sea,
un guide sur les bateaux
et les océans, est 3, avec des plans,

des tables de rencontres, des régles

de combat sous-marin
et tout un tas d’autres choses

aussi passionnantes qu'un cormoran

mazouté. College of Wizardry (paru)
explique comment organiser

une guilde de magiciens. fakandor :
Island of War est le premier volet

d'une petite campagne

ol nécromants et barbares
s'étripent pour le contréle d'une fle.
Dans cet épisode, on joue

les vaillants barbares qui luttent I
contre les affreux nécromants
et, dans Jakandor : Island of Destiny, |
a paraitre en juin, on jouera

les vaillants magiciens qui luttent
contre des hordes d'affreux
barbares. Wizard's Spell Compendiumn |

Il devrait arriver en février, ainsi |

que Moonlight Madness, un petit |
scénario 4 base de loups-garous,
avec en prime un paladin borné.

@ Forgotten Realms: Cult of the
Dragon est paru ou ne tardera pas.
Ce supplément est consacré

a une bande de sinistres adorateurs |
d'un tas de dracoliches putrides

et maléfiques. Hellgate Keep (février) |
est un bon vieux donj’ a I'ancienne,
avec des ruines, des couloirs,

des portes et plein de monstres.
Cormanthry : Empire of the Elves
(mars) sera consacré au grand

empire elfique qui fleurissait dans le |
passé lointain des Royaumes oubliés =
(a la méme époque que

I'empire de Netheril).
@ Birthright: Aprés
I'excellent The Book
of Priestcraft (voir
p.20), la gamme est
mise en sommeil
jusqu’a la parution de
la 2¢ édition, en juillet.
® Greyhawk: Le
premier supplément
consacré a ce trés
ancien monde depuis... oh!,
facilement quinze ans,
verra le jour en mai. Ce sera
Return of the Eight, un scénario.

® Planescape : Monstruous
Compendium Appendix Il (mars)
est plein de monstres venus de
dix-sept mondes, dont celui
de la Fumée et celui de la Bave.

@ Ravenloft: Servant of Darkness
est un scénario plein d'inquisiteurs
et de paysans excités qui

brandissent des fourches (février).

@ DragonLance Fifth Age:
Heroes of Hope est arrivé, on l'a vu.
C'est un supplément sur les prétres,
présenté comme d'habitude

dans une jolie boite facile & écraser
(il suffit de la regarder un peu
méchamment). Wings of Fury,

en mars, sera consacré aux dragons
et a leurs luttes intestines. >

GEANTS - -
DonIon DE

PERTANTS - -

i PRI T
" nouveautes, inttiation,

N ludiques, annuaire des clubs,
| forums d’expression, etc.

|| joueurs connectés en direct:
i\ STARBUSTER (space opera),

- Casus Internet
|| http://www.excelsior.fr
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36195 CAS S
Le service télématique du magazine

Casus Belli est LE service
| du jeu de role et de simulation:

" calendrier des manifestations

" Mais aussi une sélection
" des meilleurs jeux a plusieurs

" U-BOOT (combats de sous-marins
\| en surface ou en profondeur).

) I'. ‘-J _-—" r) J (-\l
DY & i
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.

E." /‘J ~ I/J|
DY & Ul

| Dans ce jeu unique en son genre

L chaque joueur a pour mission

I | d’éliminer un autre joueur

L et s'il y parvient se substitue

Y a lui dans une pyramide

hiérarchique oil les pouvoirs

évoluent. Un autre « contrat»

est au rendez-vous

de cette nouvelle position,

jusqu’a atteindre

la tres dangereuse et tres

convoitée position de Numéro 1.

(Jeux primé mensuellement

et semestriellement).
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C'EST MAINTENANT

QUE NOUS ACHETONS

LA NOURRITURE

...C'EST AUJOURD'HUI

QUE NOUS AVONS

BESOIN D'ARGENT !

Cet hiver, plus de 31 000 bénévoles vont
encore se mobiliser pour assurer dans

1 700 villes de France,

plus de 500 000 repas par jour

a tous ceux qui, sans cela,

ne mangeraient pas a leur faim.

Nous remercions vivement

CASUS BELLI

de s'associer généreusement

a notre action

en nous offrant cet espace.

Que deviendra votre don 2
Un repas quotidien pendant

- 15 jours (70 F)
- un mois (140 F)
~ deux mois (280 F)

- la campagne (450 F)

Tout chéque a |'ordre de :

Les Restaurants du Ceeur

BP 104

75463 PARIS CEDEX 10,

donnera lieu & un regu fiscal vous

rmettant

de bénéficier, jusqu’a un montant de 2 000 F,
d'une réduction d'impdt égale & 60 % de celui-ci.

CE FILM EST OFFERT PAR COMPO GALLIENI — 01 40 32 44 44

West End Games
@ Star Wars: Un Philippe Rat

~ trés remonté jette quelques

" |p. 18. Shock Ships est un guide

~ plein de vaisseaux, que I'on peut
qualifier d'anecdotique (une page
~ pour un grand plan, une page pour
- vingt lignes de caractéristiques...
' ca s'appelle «tirer a la ligne»).
~ Tapani Sector Instant Adventures
est un recueil de cing mini
aventures qui prolonge la boite
~ Lords of the Expanse et que notre
|'_r"1 “expert décrit comme «a priori pas

“mal». Enfin, The Star Wars Adventure

Journal de novembre contient
_ une petite campagne,
. ce qui le rend intéressant.

| @ dé System/The World of...
 Indiana Jones: Magic & Mysticism
- The Dark Continent est

~ un supplément théoriquement
consacré a I'Afrique des années 30.
" En réalité, c’est surtout une

" bonne excuse pour fourguer

" une adaptation de I'ancien systéme
- |de magie de « Torg», avec plein

de sorts. Pas passionnant.

@ Men in Black: un Men in Black
Introductory Game se prépare

et sera la d'ici mi-février.

C'est exactement ce qu'il faut

pour introduire quantité

de petits Américains au jeu de réle.
Et si on faisait la méme chose

avec « Les visiteurs»?

@ Sur le feu: Qui veut jouer
des barbares musculeux et

des amazones court
— [ vétues! (Vous pouvez
HE* intervertir les adjectifs,
C 0\ ¢a marche aussi.)
Hercule & Xena RPG
se prépare pour bientdt !
Pour vous faire une idée
de la chose, vous pouvez regarder
ces deux séries, qui passent
sur TFI. Il arriverait fin févier
ou début mars, et serait suivi
d'un players guide juste aprés.

4-61 :

White Wolf

® Vampire - The Masquerade:
| Le trés attendu Kindred of the East
|sera probablement |4 quand vous
 lirez ces lignes. Ce sera un gros livre
& couverture rigide, avec tout

~ ce que vous avez toujours voulu

: "~ savoir sur les vampires chinois

et japonais en un peu plus de 200
pages. Critique dans notre prochain
numéro, Il sera suivi a bréve
échéance de World of Darkness :
Hong Kong by Night. Faut bien

leur trouver un terrain de jeu,

a ces bestiaux.

@ Vampire - The Dark Ages:
Three Pillars est bien,

et on vous en parle p. |6.

Dark Tide Rising est le début

d’une campagne en quatre volumes,
centrée sur la Transylvanie,

MERCHANTS oo
3 €8

et destinée a couvrir huit siécles
d'histoire. On va attendre de voir
(elle arrive courant février),

mais cela semble prometteur.

® Werewolf - The Apocalypse:
Stargazer Tribebook est paru. Il y est
question de loups-garous tibétains
(des lamas-garous?) engagés sur

la voie de la sagesse. Paix et amour,
mes fréres, et laissez tomber

ce truc, qui est le plus dispensable
parmi une série de clanbooks
dispensables. Corax (si pas la,
bientét) est un guide consacré

aux corbeaux-garous. |l sera suivi
en mars d'une seconde édition

du Player’s Guide.

@ Werewolf - The Wild West:
Ghost Towns est un supplément
compatible avec « Wraith»,
consacré comme son titre I'indique
aux villes fantomes

et a leurs habitants (mars).

@ Mage - The Ascension: The
Technomancer Toybox est la

et trés sympa, avec quelque chose
comme 80 gadgets technomagiques
parfaitement délirants. Faut en avoir
I'usage, mais c'est agréable a lire.

® Whraith = The Oblivion:

The Book of Legions est lugubrement
arrivé a I'heure dite, et on a
enchainé Tristan Lhomme jusqu’a ce
qu'il en fasse un Coup d'ceil. Il s’est
exécuté dans la joie, I'enthousiasme
et a la p.20. Guildbook Spooks

& Oracles se matérialise en février.

@® Changeling - The Dreaming:
Noblesse oblige est un supplément a
ne pas confondre avec le « Noblesse
oblige» de «Pendragon» (voir plus
haut). Il doit étre la depuis peu,

et présente les cing Maisons

qui regroupent les changelins
nobles. On attend pour février

ou mars un kithbook sur les satyres.
@ Trinity — le jeu qui ne s'appelle
plus Aon: Hidden Agendas

est I'écran, accompagné d'un livret
de background. Il est la depuis

un moment. Descent into Darkness,
le premier volet de la campagne,
arrive d’'un moment a l'autre.

@ Mind’s Eye Theatre:

The Shining Host contient tout ce
qu'il faut pour jouer des changelins
en grandeur-nature. | ]



UX QUI VEULENT
SUR TOUT

Dans Casus BelliJaune: ;I!f-.;:

os premiéres impressions).
itik (étude détaillée d’une nouveauté
ous en avons une version définitive),
it de famille (présentation d’une gamme i

te, avec ses points forts et ses points faibles).

D glUoTypueciss

— Un scénario Grand Ecran (16 pages)
pour continuer a pratiquer les grands classiques.

— Quatre scénarios Court Métrage (4 pages chacun)
pour découvrir les nouveaux jeux et... de nouveaux
auteurs (en moyenne un scénario envoyé
par un lecteur par numeéro).

— Des aides de jeu diverses (background complet,
portraits de PNJ, styles de jeu...).

voo 28 SN 317 17 12332 U mondz

— Ca bouge! (nouvelles des clubs, manifestations,
courrier des lecteurs).

— & Compagnie (jeux de plateau, wargames,
ordinateurs), Aux quatre coins des cartes
(& collectionner), Inspirations (SF, BD et autres).

A bomnmmne

| .....I.....‘......'I..-._.

| '..I.......IC..0.0BOBBO.C.DO........I...-.

(bulletin détaillé page

Quatre fois par an

Ni actualités ni critiques. Que du jeu!
En 1998:

-  Dans
*  “ydes Ténébre

d
Wi

Un «Compagnon » & BaSIC (HS n°2
— Un nouvel univers complet de cape el .
(Mousquetaires & Sorcellerie) et ses deux scénarios.
— Des compléments pour les univers Danaé
et Enigma (incluant deux scénarios pour chaque).

— Et le rappel des régles.

Un numéro thématique (HS n°23)

— Nous préparons une encyclopédie ludique,
mais ce pourrait aussi étre un univers complet,
la «compilation» de Paorn... Ecrivez-nous durant
les six premiers mois de 1998 et nous réaliserons
le hors-série pour lequel vous vous serez majoritai-
rement déclarés.

Casus Belli formule Orange :
6 numéros Jaune + 4 numéros Rouge

pour 2 deux numeéros gratuits : un Jaune etun Rouge).
) I f*



Premieres impressions
SUT |5 jeuX nouveaux
{oul frais debarques
 la rédaction

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

APE, EN VE

POUR AD&D - PLANESC
1 -

Bestiaire
monstrueux,
appendice 4
Tanar'ris el Baalezus

sonl dans un Bestiaire. . .

Bestiaire monstrueux est indispensable pour
m apprécier pleinement Planescape. Et, ¢a

tombe bien, il est plutét réussi. En fait,
c'est méme le meilleur volume de la série. Les princi-
pales races qui hantent les Plans y sont présentées.
On a affaire 4 des civilisations et des pratiques cultu-
relles spécifiques qui, méme si elles ne sont pas dé-
taillées autant qu'on le souhaiterait (la formule du Bes-
tigire ne le permet pas), donnent un peu de substance
4 ces créatures. Exit donc les monstres stupides
genre putois géant a six pattes crachant de |'acide.
Comme rien ne se perd, la plupart des créatures
— puissantes — ont un goiit de déja-vu. Ainsi les Baa-
tezus et les Tanar'ris ne sont rien d'autre que les dia-
bles et les démons du Monster Manual |, relookés
pour échapper aux foudres des fondamentalistes
chrétiens. Les Aasimons, représentants du Bien dans
les Plans supérieurs, regroupent les Devas, les Plane-
tars et les Solars du MM Il. Les Githyankis et les
Githzerais viennent en droite ligne du Fiend Folio,
de méme que les Slaades, d'affreux crapauds croas-
sant dans les Limbes.
Cette faune variée représente |'essentiel des ren-
contres que des aventuriers sont susceptibles de
faire dans les Plans. Rencontres qui ne finiront pas
nécessairement en baston, ce qui est appréciable.
Quoique, avec les Tanar'ris... Enfin, ce Bestiaire béné-
ficie, comme toute la gamme Planescape, de la béné-
diction des dessins de DiTerlizzi
(qui réalise la couv de ce numé-
ro de Casus!). Autant de bonnes
raisons de s'y intéresser.

Serge Olivier

Un supplément pour AD&D
- Planescape edité

en frapcais par Descartes
Editeur. Prix: 199F.

Les Arcanes
majeurs (n°7 a 14)

La lour de Babel
u décrivant les 22 Arcanes majeurs qui offrent
une «adoption » aux Nephilim. Chacun est
écrit par un auteur différent et I'on se rend vite
compte qu'il y a autant de facon de jouer a Nephilim
que d'auteurs. Je conseillerais au meneur de jeu de
ne laisser lire aux joueurs que les passages qu'il
autorisera, En effet, ce que |'on sait «officiellement»
de tel ou tel Arcane (le livre de régles) est souvent
wrés différent de ce que I'on apprend par le livret. Et
si certains Arcanes sont trés jouables, d'autres
seront plutdt réservés aux PNJ. De toute maniére,
tous encouragent le jeu en campagne.
— Le Chariot (S. Adamiak). Pour les techno-occul-
tomanciens enquéteurs du paranormal. Intéressant
mais confus.
— La Justice (S. Marsan). Pour persécuter vos P,
rien de tel qu'une bonne Inquisition, qui fera plaisir
aux amateurs de la BD V for Vendetta.
— L’Ermite (N. Achard). Pour amateurs de sages-
se zen. Méme si I'Ermite est solitaire et méditatif, il
semble jouable en tant que P}, et ouvre de nombreu-
ses possibilités de jeu.
— La Roue de Fortune (F Achard). Les grands
astrologues Nephilim. Un supplément trés orienté
background, dans la bonne moyenne.
— La Force (M. Gras). Si vous aimez a série Le Pac-
te de Pierre, les ninjas super-héros multiclassés agents
secrets, bref les persos survitaminés qui déménagent.
Gros avantage : beaucoup moins de jargon pseudo
occulte que dans bien d'autres livrets.
— Le Pendu (D. Calvo). Un des plus fous et des plus
intéressants des Arcanes. Plus particulierement desti-
né a un personnage masochiste, il apporte de réelles
possibilités de roleplaying entre un MJ et un PJ. Mon
preféré, bien que tres éloigné de I'image traditionnel-
le du Nephilim.
— La Mort (T. Lhomme). Destiné aux Selenim.
D’écriture plutot scolaire, on y trouve plus de pre-
cisions que de révélations. Achetez plutot I'excellent
supplément Selenim.
— La Tempérance (N. Achard). Les
guérisseurs. Trop limité 2 mon avis pour
des PJ, et un peu faible pour le back-
ground. Pour la collection.

es Arcanes majeurs sont des petits livrets

Pierre Rosenthal

Suppléments pour le jeu

_ derdle Nephilim.

Edite en francais par
MultiSim. Prix : 35 F chaque.

®

Manuel du Conteur
In dégraissage 5 impose. . .

peux me tromper, mais j'ai du mal a croire
m qu'en 98, des milliers de joueurs vont com-

mencer le jeu de réle avec Loup-garou. Il y
en aura peut-étre deux ou trois, allez savoir? En
tous cas, ceux-la auront beaucoup de chance : dans
les chapitres | et 6 du Manuel du Conteur, ils appren-
dront ébahis que Loup-garou est un jeu merveilleux
(je cite), mais que tout dépend du Conteur, tu vois,
et des joueurs aussi, et puis c'est juste un jeu, hein,
mais bon, pas seulement. Tout va bien: tant qu'il y a
des types qui sont payés pour écrire ¢a...
Heureusement, le reste du supplément est nette-
ment plus consistant. Le chapitre 2, pour commen-
cer, apporte d'intéressantes précisions sur I'organisa-
tion et le fonctionnement de la société garou, nous
gratifiant au passage de quelques nouveaux rites sai-
sonniers — toujours utiles pour épaissir un back-
ground. Le chapitre 3, lui, s'attache principalement
a décrire les trois milieux (ville, forét et monde des
esprits) que fréquentent nos braves lupins. Le «dis-
pensable» y cétoie le « plutdt bon », mais I'ensemble
souffre parfois (et la remarque vaut pour le reste du
supplément) d'une certaine tendance au remplissa-
ge, couplée a un changement continuel de styles et
de points de vue: n'aurait-il pas été plus simple de
confier le chapitre a un seul auteur?
Sur les 35 pages suivantes, les alliés et les ennemis des
garous sont passés en revue, Pas sympas, les enne-
mis: de |'agent du FBI au tueur en série en passant
par le serpent de mer (ben si), on entre dans la
partie la plus inattendue du supplément, avec de
vrais morceaux d'X-files dedans, longtemps avant
Project Twillight. Et puis ce chapitre 6, donc, avec les
deux pages de bla-bla habituel, et quand méme, ne
soyons pas injuste, quelques régles bien utiles sur la
création des fétiches. Résultat des courses : s'il est
difficile de porter le Manuel du Conteur aux nues, 'ou-
vrage reste un ajout plus qu'honnéte a la gamme, et
un M] réellement consciencieux aura du mal a faire
l'impasse.

Fabrice Colin

* o

Un supplément pour Loup-garou edite
en francais chez Hexagonal sous licence
White Wolf. Prix : 153 F.
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Mut;mt Chronicles
2nd edition

uel plaisir de se replonger dans les affres de

Le relour de Ia vengeance des affreux mulanls
m ce systeme solaire invivable! Ou il ne fait
pas bon vivre, en ce siécle éloigné, i la fois

si loin et si proche de nous. Proche car sa technologie
est presque familiére. Lointain car cette derniére
est sous l'influence perverse des Légions obscures,
apparues quand les premiers colons sont arrivés
sur la dixiéme planéte, derriére Pluton. Lointain car
les Etats ont été remplacés par des Mégacorpora-
tions inhumaines, qui n'ont laissé de la Terre qu'un
dépotoir pollué et radioactif.

Pour ceux qui connaitraient déja l'indicible joie d'in-
carner un ancien Doomtrooper en virée dans les
bas-fonds de Luna, en compagnie d'une claymore
et d'un punisher, cette seconde édition n'apporte
qu'une seule nouveauté, mais de taille. On incarne
désormais obligatoirement, selon la régle des arché-
types, un personnage aux capacités exceptionnelles,
un Héros, a la disposition duquel une liste impres-
sionnante de matériel qui ne fonctionne qu'avec des
cartouches est proposée. De quoi effrayer les ama-
teurs de jeux d'ambiance (mais me faire traiter de
«bourrin» par un type qui incarne un vampire de 5°
geénération, un perso de JRTM de niveau 50, une
arme-dieu a 700 points ou un triclassé paladin-clerc-
magicien, a cessé de m'énerver pour me faire désor-
mais franchement rigoler — j'ai grandi). Donc, les
persos ne sont pas des mickeys, mais est-ce que
vous avez vu ce qu'il y a en face? Tous ceux qui ont
déja rencontré un Népharite, méme petit, savent
de quoi je parle.

Pour ceux qui ne savent pas encore, je n'aurais
qu'un mot: foncez sur cette seconde édition! Les
scénarios parus dans les extensions sont certes de
qualité variable, mais ¢a reste de I'enquéte fort sym-
pathique (avec parfois d'excellentes surprises). La
quantité d'informations et de dessins rend le tout
fort agréable. Et puis c'est quand méme le seul jeu,
a ma connaissance, qui explique qu’éviter une balle
qui va a 1000 métres/seconde est impossible, mais
que les PJ et certains PNJ, eux, peuvent le faire.

Olivier Zamfirescu
* @

Un jeu de role en anglais
edite par Heartbreaker. Prix : environ 250F.
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POUR LEGEND OF THE FIVE RINGS, EN V..
VY 3 1 ) e

of the Unicorn

fpres la fanfare. la cavalerie

]] ans la série « Way of...», je voudrais les
E le deuxieme supplément d'une série de
sept au clan le plus marginal de Rokugan. Pourquoi
pas ! Tous les clans sont tellement intéressants que
I'éditeur a I'embarras du choix.
Ceux qui ont lu le supplément consacré au clan du
Dragon (ou n'importe quel clanbook White Wolf) ne
seront pas surpris par I'organisation de Way of the
Unicorn : ce que les autres clans pensent des Licornes,
histoire du clan, présentation des familles qui le com-
4 posent, régles de création détaillée d'un personnage,
Who's who, exemples de personnages et appendices
variés. Le tout est agrémenté d'anecdotes et d'in-
formations.
La premiére bonne surprise réside dans la fascinante
histoire du clan Ki-Rin devenu Licorne. En tout, huit
siécles de voyage mouvementé au-dela des régions
inhospitaliéres qui cernent Rokugan y sont résumés.
Mais résumés seulement, car les auteurs ne s'attardent
guére sur la description des civilisations et contrées
que le clan croise sur sa route. Par contre, il y a lar-
gement de quoi saliver en attendant un hypothétique
supplément consacré au monde extérieur a Rokugan.
Des cing familles qui composent le clan des des-
cendants de Shinjo, la famille déchue des féroces
Motos et les vierges guerriéres de la famille Otaku
sont les plus marquantes.
Et puis il y a les appendices qui ajoutent a la qualité
du supplément. L'un est ainsi consacré aux chevaux,
armes et objets que le clan des nomades a ramené
de ses lointains périples. Un autre se concentre sur
les stratégies de cavalerie. Enfin, une nouvelle magie
— d'origine étrangére — est proposée, elle repose sur
la connaissance du nom secret des choses.
Bref, si tous les « Way of... » sont du méme calibre
que ceux consacres aux Dragons et aux Licornes,
aucun digne amateur de |'excellent Legend of the
Five Rings RPG ne pourra décemment s'en passer.

Mehdi Sahmi

Licornes. AEG a donc choisi de consacrer

POUR VAMPIRE : THE DARK AGES, EN V.0.

Three Pillars

habitude, je fuis comme la peste les supplé-

Un Moyen fge sans carton-pae
ments sur le Moyen Age commis... par-

m don, écrits par des Américains. Les auteurs

de la plupart ne semblent disposer pour toute docu-
mentation que d'une pile de séries B remontant
aux années 50 et, parfois, pour les plus courageux,
d'un ouvrage sur le Moyen Age destiné aux 6 - 10
ans, qu'ils n'ont pas fini de colorier.
Quant j'ai vu arriver Three Pillars, j'ai donc affdté
mes crocs. En bon critique im-par-ti-al, je me pré-
parais a I'exécuter en quelques phrases sur les effets
délétéres du Coca-Cola et des hamburgers sur les
neurones.
Eh bien, ce ne sera pas pour cette fois, les gars!
Les auteurs de Three Pillars se sont documentés
ailleurs qu'au vidéoclub du coin, et poussent le vice
jusqu'a citer Georges Duby dans leur bibliographie.
lis tiennent brillamment le pari de présenter la socié-
té médiévale en |50 pages. Pour les braves joueurs
du Midwest et autres Californiens, c'est une lectu-
re indispensable... mais méme si vous étes né de ce
coté de I'Atlantique, vous apprendrez des trucs.
Le résultat est agréable i lire (si vous maitrisez cor-
rectement |'anglais), présenté de maniére intelli-
gente et avec un minimum de verbiage, et contient
juste ce qu'il faut de bidouillages historiques pour
qu'on comprenne qu'ils sont intentionnels et placés
1a dans l'intérét du jeu. Tout ¢a est accompagné de
considérations bien faites sur la place des vampires
dans I'Europe du XIII* siécle qui, dans les vrais livres
d'histoire, brillent par leur absence. Enfin, cerise
sur le gateau, une petite présentation de ['ltalie vue
par les yeux des vampires, qui fournit assez de matie-
re pour construire de bonnes campagnes. .. méme
si un vrai gros « by Night» serait le bienvenu.
Au fil des mois, Vampire : The Dark Ages s’affir-
me petit a petit comme ['un des meilleurs jeux
de White Wolf. Il y a eu quelques ratés, mais
dans I'ensemble, la qualité des suppléments ne
cesse de croitre, pour culminer avec Transylvania
by Night et maintenant Three Pillars. Pourvu que ¢a
dure!

Tristan Lhomme

_J

Un supplement pour
Vampire : The Dark Ages, edité en américain
par White Wolf. Prix : epviron 140 F.
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Platt’s Smugglers
Guide
La couverture est sympa. . .

est End Games copieur! Depuis six mois,
m j'ai vraiment l'impression que WEG devient
un clone de White Wolf. Non pas sur le
fond (heureusement...), mais sur la forme. Et plus
précisément la politique éditoriale : saturer le mar-
ché avec, en alternance, un excellent supplément, un
moyen et une grosse daube. Le tout avec la légendai-
re régularité d'un métronome suisse...
Comme son nom l'indique, Platt’s Smugglers Guide est
un manuel traitant des contrebandiers. L'idée n'est
pas nouvelle, le «guide du joueur» est une valeur
siire et WEG s'en est déja plutét bien tiré avec son
Galaxy Guide 10 : Bounty Hunter (toujours pas traduit,
oui je sais, j'insiste...).
Seulement cette fois, y a comme un probléme :
Chapitre | : Planéte natale et origine sociale de la
famille. Une trentaine de choix possibles, avec un
petit résumé insipide de quelques lignes.
Chapitre 2: Le pourquoi du comment du début de
la carriere. Cing-six motivations socio-historico-
psychologiques amoureusement imaginées par le
génial scénariste des meilleurs sitcoms de TF| et Mé
réunis.
Chapitre 3: Les éternels vaisseaux spatiaux avec,
en guest stars, deux petits nouveaux: le YT-1300 et
le Ghtroc 720...
Chapitre 4: Le matériel : probablement ce qu'il y a
de meilleur (a vaincre sans péril...) dans ce supplé-
ment, soit environ |0 pages sur 100.
Chapitre 5 et 6: Contacts, rivaux, ennemis et tutti
quanti: bla! Bla-bla-bla et encore bla-bla.
Chapitre 7: Les archétypes. Il y en a |8, un par
page, ca remplit et ¢a ne mange pas de pain...
Ah! J'allais oublier les magnifiques et hautement
indispensables cartes en couleurs «aide au M) » de
fin de volume...
On le voit, il n'y a rien de passionnant ou de nouveau
dans ce supplément. Et quand, par le plus grand des
hasards, cela le devient, l'auteur s'empresse de nous
renvoyer a d'autres suppléments. Et la, WEG est
trés fort: quasiment toute la gamme (sauf les aven-
tures, soyons honnéte) est citée au moins une fois!
Bref, 4 éviter absolument...

Philippe Rat

Une daube en américain pour Star Wars
editée par WEG. Prix : environ 160 F.

POUR SHADOWRUN EN V0.

Rigger 2
Too fast {o live. loo young lo die

supplément dense est un véritable tour
m de force. C'est |e plus bel exemple de re-

fonte d'un pan entier de mécanismes de
régles qui réussit I'exploit d'étre a la fois entiérement
novateur et totalement compatible. Non content
de remettre a niveau ce qui péchait le plus dans
Shadowrun Il, c'est-a-dire les régles de véhicules, il se
permet de les démultiplier et d'en faire un jeu dans
le jeu, comme Virtual Realities I'a fait en son temps.
Les riggers, les interfacés qui contrdlent les véhicules,
deviennent désormais non seulement indispensables,
mais ils ont des possibilités d'actions inégalées. Rig-
ger 2 n'est pas seulement un systéme de création, de
gestion et de combat de véhicules futuristes de tous
types aussi bon que Car Wars, c’est LA référence en
matiére de guerre electronique. Les brouillages,
contre-mesures et autres leurres virtuels sont autant
d'armes qui peuvent changer la maniére d'effectuer
un run. De plus, grice aux nouvelles régles de drones
et de combat a longue distance, le rigger devient bien
plus que le chauffeur qui permet aux runners de
s'échapper, il est I'un des éléments offensifs les plus
puissants d'une équipe.
Et comme si cela ne suffisait pas, Rigger 2 compléte
les régles des riggers de sécurité évoquées trop suc-
cinctement dans Corporate Security Handbook. Le
rigger peut maintenant étre aussi efficace qu'un dec-
ker pour pénétrer les défenses électroniques d'une
corporation, Infiltrant le réseau de sécurité il peut
aveugler les défenses et méme les faire passer sous
son contréle. Retourner les mitrailleuses automati-
ques gardant une entrée de corpo contre les gardes
qu'elles sont censées protéger est particuliérement
jouissif.
Enfin, cerise sur le gateau déja orgiaque, les caracte-
ristiques de tous les véhicules, robots et drones
parus a ce jour dans tous les suppléments Shadowrun
sont regroupées en fin de livret, remises a jour et
enrichies a la sauce Rigger 2.
Pour résumé, et si vous ne |'aviez pas compris, Rig-
ger 2 est le meilleur supplément Shadowrun paru a ce
jour. Il devrait méme étre obligatoire!

Mathias Twardowski

* &

Un supplement pour Shadowrun en anglais,
edite par FASA. Prix : epviron 160 F.

POUR SHADOWRUN, EN V.0.

Cyberpirates
Vacances dans les Caraibes. . .

yberpirates se présente comme un supplé-
G ment hybride, a la fois descriptif de lieux

exotiques (les Caraibes, les Philippines et
les Cétes africaines d'Or et d'lvoire) et thématique
(ou comment jouer des pirates dans Shadowrun ).
Des ces trois régions, la Ligue des Caraibes est la
plus évocatrice, avec la Jamaique, Haiti, les Baha-
mas, Cuba, et méme le triangle des Bermudes (lieu
de forte activité magique!). Les Philippines proposent
un contexte original et intéressant (les rebelles phi-
lippins, fédérés par un dragon, résistent a I'oppres-
seur japonais), mais peu fidéle a I'image qu'on a des
pirates. Enfin, I'Afrique, décrite comme une terre
particulierement hostile, sauvage et instable, offre
surtout l'intérét d'aborder un des continents les
plus inconnus du monde de Shadowrun. La seconde
partie du supplément s'applique a préciser en termes
de regles toutes les implications du théme : nouvel-
les compétences aquatiques, nouvel équipement,
combat de navires, combat sous-marin, etc.
Comme souvent, on distingue deux maniéres pour
exploiter efficacement ce supplément: soit enga-
ger des shadowrunners classiques dans de nou-
velles, mais provisoires, aventures maritimes (ce
que je préconise); soit créer une équipe de cyber-
pirates et la placer dans I'un des trois contextes
proposés. Cette seconde possibilité offre I'avantage
de changer l'optique du jeu, puisque les shadow-
runners ne peuvent plus compter sur un Mr Johnson
pour leur confier des missions et doivent au contrai-
re gérer eux-mémes leurs interventions. Mais c'est
au détriment de ce qui fait I'une des forces de Sha-
dowrun : la facilité de réunir des P] de tous horizons
pour les intégrer dans n'importe quel scénario.
L'objectif avoué de Cyberpirates était de proposer
une alternative aux parties traditionnelles de Shadow-
run. On peut dire que le contrat est rempli, avec ce
supplément riche, original et décalé, Mais qui sait si
MJ et joueurs voudront sy investir plus que pour une
simple campagne dans les Caraibes... ce qui n'est
déja pas si mal!

Léonidas Vesperini

Un supplément en americain pour Shadowrun,
edité par FASA. Prix : epviron 160 F.
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Societies
of Barsaive
fiventures occulles

E e supplément background présen-
te |4 sociétés secrétes ceuvrant
au sein de la désormais fameuse Pro-
vince., Décrites du point de vue des
Thérans, il est amusant de découvrir
des organisations présentées comme
«dangereuses », et qui peuvent en fait
se révéler tres utiles aux P) dans leur
combat contre |'Empire. Rassurez-vous,
on trouve aussi certains cultes trés
méchants!

A la lecture agréable du texte, on se
réjouit qu'a défaut de scenarios, les
auteurs aient eu la bonne idée d'inclu-
re a la fin de la description de chaque
société secréte une ou plusieurs «idées
d'aventure, le plus souvent intéres-
santes. Une autre bonne idée est d'avoir
entremélé la plupart des objectifs des
différentes sociétés, ce qui peut per-
mettre au M) de rebondir facilement
d'un scénario impliquant I'une d'entre
elles a un autre mettant en scéne une
société rivale ou alliée.

Au chapitre des regrets, on notera que
si beaucoup de secrets sont effective-
ment révélés, on n'échappe pas, hélas,
a certains flous artistiques dont on se
serait bien passé (du genre: il se pour-
rait bien qu'Untel ait des desseins d'une
trés grande ampleur...). De méme, les
14 sociétés secrétes ne bénéficient pas
toutes du méme traitement, ni de la
méme inspiration. Peut-étre eut-il éé
plus judicieux d'en décrire moins, mais
en les détaillant plus?

Globalement, Secret Societies of Barsai-
ve est un bon supplément, exclusive-
ment destiné au M, et dont l'intérét
non négligeable est d'enrichir de manie-
re significative les intrigues politiques
centrées autour de Barsaive.

Léonidas Vesperini
° &

Un supplément en americain,
edite par FASA. Prix : epviron 160 F.

v

A Medleval
Tapestry
Galerie de portrails medievaux

vec cette troisieme extension
m pour Ars Magica 4th Edition, Atlas
Games confirme ses progrés constants.
A Medieval Tapestry est un supplément
réussi, aussi bien au niveau du fond
que de la forme. Loin d'étre ennuyeu-
se, cette volumineuse compilation de
personnalités d'Europe mythique inté-
gre également une multitude d'idées
de scénarios et d'encadrés historiques
concernant le XIII* siecle.
Six nouveaux archétypes de mages sont
proposés, destinés a sortir du carcan
des Maisons Hermétiques. Par exem-
ple, il est possible d'incarner un mage
théoricien ou un bétisseur d'Alliances.
Les personnages proprement dits sont
organisés en grandes catégories : ceux
qui dirigent, ceux qui prient, ceux qui
triment, ceux qui pratiquent la magie,
puis sont présentées des figures plus
exotiques (Arabes, Vikings...). Tous
les personnages sont minutieusement
détaillés, aussi bien en termes histo-
riques qu'en termes de jeu. Le supplé-
ment se termine sur deux index tres
pratiques et une bibliographie attes-
tant du sérieux des références histo-
riques.
A Medieval Tapestry est plutét destiné a
ceux qui débutent a Ars Magica, car il
fournit des exemples de personnages
rigoureusement créés d'apres les régles
de la quatrieme édition, ainsi que de
nombreux détails sur la vie au Moyen
Age. Les habitués pourront toutefois y
puiser des idées de personnages origi-
naux pour peupler leur saga, ainsi que
de nombreuses amorces de scénarios.
Ce n'est pas un supplément indispen-
sable pour jouer, mais une mine d'in-
formations et d'inspirations diverses
qui peut s'avérer bien utile,

Jéréme Darmont

L

Supplément en américain et latin
pour Ars Magica, édite par Atlas
Games. Prix : environ 180 F.

of Priestcraft

lIn don des dieux

n a cru que le monde de Birth-
E] right ne faisait pas partie des prio-
rités des nouveaux seigneurs de TSR.
Mais ce supplément montre que si la
quantité risque d'étre moindre, la qua-
lité est toujours la. Au premier coup
d'ceil, le livre des prétres ne contient
que du trés classique: une présentation
développée des divinités de Cerilia, de
nouveaux sortileges et objets magiques,
des régles et conseils pour aspirant-
grand prétre. Cependant, a chaque
page, l'attention et le soin apportés
par les meilleurs auteurs de TSR a ce
supplément sont évidents. Pour chaque
dieu, vous avez non seulement droit a
une description détaillée de sa vie, son
ceuvre, ses dogmes, mais également
les diverses Eglises qui I'adorent. Ce
surcroit de réalisme ajoute une « Birth-
right touch » qui rend passionnante la
lecture du texte. Celui-ci fournit par
ailleurs tous les détails techniques aux-
quels DM et joueurs ont droit. On
retrouve cette volonté de mettre en
valeur ['originalité du monde de Birth-
right sans sacrifier la partie technique.
Ici, et a la difféerence de nombreux
«domain sourcebooks», les auteurs
fournissent des régles précises, corri-
gent certaines erreurs et apportent un
soin inhabituel 4 tous ces détails qui
peuvent simplifier (ou grandement com-
pliquer) le travail du DM. Pour résumer,
cet excellent supplément a sa place
chez tout aficionado de Birthright (ne
serait-ce que pour la description des
diverses Eglises des dieux de Cerilia),
surtout vu la faible quantité de supplé-
ments prévue pour la gamme.

Samuel Delerme

Un suppléement

en anglais pour
AD&D - Birthright
edité par TSR.

Prix : environ 160 F.

of Legions
L 'armée des morls vous allend

e qu'il y a de bien, avec les gens de
EWhite Wolf, c’est qu'ils savent
reconnaitre leurs erreurs. |l y a deux
ans, ils avaient sorti The Hierarchy, un
supplément sur la bureaucratie du
monde des morts. A lire, c'était a fai-
re peur a Kafka et Orwell réunis. A
jouer, cela ressemblait a Paranoia, I'hu-
mour en moins. On en sortait convain-
cu qu'en définitive, mieux valait jouer a
Changelin, histoire de se remonter le
moral.

The Book of Legions corrige largement le
tif. En 150 pages, ce gros livret détaille
les huit légions qui composent I'admi-
nistration et 'armée de la Hiérarchie.
On découvre leurs dirigeants, leur
organisation, leurs missions, leurs us
et coutumes... Du coup, la Hiérarchie,
de monstre monolithique qu'elle était
jusque-la, commence a prendre un peu
de relief, et a donner I'mpression d'une
société supportable, sinon agréable.
Evidemment, et comme toujours avec
Wraith, ce n'est pas une lecture conseil-
lée aux dépressifs. Comme chacun sait,
la Hiérarchie classe ses citoyens en
fonction de la fagon dont ils sont morts.
L'idée de passer I'éternité en compagnie
d'un million de victimes de la peste est
désagréable, mais peut-étre moins que
de la passer parmi les fous, les suicidés
ou les malheureux qui ne savent méme
pas de quoi ils sont morts.

Au chapitre des digressions intéressan-
tes, on trouve les prémisses du com-
mencement du début d'une grosse
baston entre fantémes et vampires.
D'aprés White Wolf, la guerre éclate-
ra... mais pas avant 1999. lls voient
loin, a Atlanta!

Tristan Lhomme

L}
Un supplément pour Wraith :
The Oblivion, edite en americain
par White Wolf. Prix : epviron 130
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Denis Gerfaud ?
En France,

{oul le monde

|e connail !
Alors, forcémen,
quand il sorl

Un Nouveau jeu
dix, heu, non douze ans,
bref une élernifé

apres Aéve de fragon,
on s allend & quelque
chose de, de. . . elc'esl
[8 qu' Hysloire de Fou
debarque.

fAlors, forcément . . .

‘ On rien UChabille

Le saint-Frusquin est un

systéme permettant I'équipement
aléatoire du personnage auquel

il 'est possible de recourir

au début de chaque crise.

Un personnage peut ainsi

se retrouver vétu en tout et pour
tout de mules, d'un tutu et d'un
bavoir. Ridicule ou angoissant!
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Mais j’vous jure
m’sieur I’agent!

Bon, jrecommence. Le réveil n'ayant pas
sonné, je m'étais levé et préparé en catas-
trophe. Une demi-heure de retard & mon ren-

dez-vous avec le patron! Dire que je pensais qu'il ne pou-
vait rien m'arriver de pire. En fait, les choses devinrent
vraiment bizarres dans la station de métro. Les gens me
regardaient de travers. Ma braguette peut ét... Oh non!
J'avais oublié de mettre mes chaussures. J'étais en mules. Je
n'avais plus qu'a faire demi-tour. Et trouver une excuse en
béton pour éviter le-.chémage. |'ignorais alors que ce serait
bientét le cadet de mes soucis. Arrivé chez moi, mes clés
refusérent d'ouvrir la porte de mon appartement. Clest
alors qu'un type en peignoir ouvrit ladite porte pour me
demander ce que trafiquais avec sa serrure. Je ne révais pas!
Un type que je n'avais jamais vu auparavant habitait MON
appartement, portait MON peignoir et usurpait MON
nom. Et pendant que je m’enfoncais dans I'absurde, un
mot trottait obstinément dans ma téte : « Pouletvanille». Le
cauchemar s’aggrava lorsque I'usurpateur m'accusa de lui
avoir volé ce qu'il reconnaissait étre ses mules & mes pieds!
Et, 13, je sais que j'ai eu tort. Je n'aurais jamais d{i agresser
ce pauvre type en hurlant « Pouletvanille, pouletvanille... » !
Ca attire les voisins. Et les voisins, ¢a appelle la police pour
un rien. Alors me voila devant vous, m'sieur I'agent. Mais
tout va s'arranger. Parce que j'ai eu une vision sur le che-
min du commissariat! Je me voyais dans la vraie réalité
assis dans le fauteuil de mon salon avec mes mules et un
chien & mes pieds. J'en suis sir, je le sens: tout rentrera dans
l'ordre dés que jaurai réalisé ma vision. Au fait, je n'ai pas
de chien. Vous croyez que la fourriére pourrait m'en pré-
ter un le temps de...

Le monde est fou!

Le créateur de Réve de Dragon nous propose non pas un
univers, mais une idée d'univers présentée a travers une
nouvelle introductive, un systéme de jeu, des conseils de
maitrise et des scénarios.

Donc, pas d'univers particulier. Le monde contemporain tel
que nous le connaissons sert de toile de fond au jeu. Et pas
de personnages singuliers non plus. Dans Hystoire de Fou, les
joueurs se retrouvent dans la peau d'un monsieur-tout-le-
monde quand la premiére «crise» survient. Les personna-
ges sont soudain projetés dans un univers de folie, sorte de
reflet déformé et absurde de notre propre réalité. Une
seule certitude: le domaine du possible n’est limité que par
I'aptitude au délire du meneur de jeu. Se réveiller dans
une aréne avec pour seuls vétements une paire de palmes
et un gilet de sauvetage, se faire agresser par des aspirateurs
enragés dans une décharge publique... Aux personnages de
se frayer un chemin a travers I'absurdité s'ils veulent lui sur-
vivre et retourner sains d'esprit dans leur bonne vieille
réalité.

Faire une crise

La crise est I'élément central d'Hystoire de Fou. C'est a la fois
un scénario et I'état psychologique dans lequel se trou-
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vent les personna-

ges dés lors qu'ils
tiennent pour réels les évé-
nements inexplicables aux-
quels ils sont confrontés.
En pratique, les personna-

ges évoluent dans un envi-

ronnement normal lorsque la réalité se dérobe soudain.
«L'entrée en délire» est plus ou moins brutale. Par exem-
ple, les personnages peuvent changer de monde en s'endor-
mant, en se trouvant momentanément plongés dans I'obs-
curité ou en changeant de lieu. Plus subtilement, «'entrée
en délire» peut se réaliser A travers une accumulation de
détails paraissant au début parfaitement anodins. Mais la cri-
se n'est réellement enclenchée que lorsque les personna-
ges eux-mémes entrent en délire en se comportant com-
me s'ils étaient confrontés a une situation réelle et en
pronongant leur « mot de démence ».
Seul phare au milieu de ce cauchemar éveillé, une vision
dont les personnages font tot ou tard I'expérience. Une
vision dont ils savent qu'elle est leur seul lien avec la réali-
té et que s'ils parviennent au bout de la quéte qui doit
leur permettre de I'accomplir, ils pourront mettre fin 4
leur crise. En terme de jeu, cette vision est une « percep-
tion subliminale de la vraie réalité » ou PSYR. Elle apparait
comme le reflet d'un instant figé de la seule vraie réalité.
La fin de la crise survient si les PJ réalisent leur PSVR, s'ils
recourent aux vapes ou s'ils ¢ meurent». Contrairement 4
I'accomplissement de la PSVR, les vapes et la mort sont une
douloureuse porte de sortie. En effet, elles peuvent pro-
voquer des chocs psychologiques dont il sera tenu comp-
te lors de la crise suivante. Dans tous les cas, I'accomplis-
sement d'une crise permet aux personnages de retourner,
ne serait-ce que pour quelques secondes, dans la vraie
réalité.

Systeme de jeu
et persos

Denis Gerfaud sait s’y prendre avec les régles de jeu. Celles
d’'Hystoire de Fou sont bourrées de bonnes idées. Qu'il
s'agisse du systéme de combat, de la santé mentale ou des
effets démentiels, les régles sont a chaque fois simples,
efficaces et exhaustives. D'une maniére générale, une action
se résout avec un dé & vingt faces. Pour réussir, il faut
obtenir un résultat inférieur ou égal 4 la caractéristique ou
la compétence sollicitée, ajusté d'un éventuel bonus ou

L’AVIS DU CRITIK
)'apprecie
Le systeme de jeu.

Je regrette
L’absence de pistes d'univers, le saint-
Frusquin, les aspirateurs a dents...

) ai epvie d'étre :

Joueur E; meneur de jeu D




malus. La foule de petits détails ingénieux qui parséme les
divers systémes de jeu confére a 'ensemble une indéniable
originalité.

La création du personnage se fait sur une base de 24 points
a répartir entre 7 caractéristiques principales. Il s'agit ensui-
te de choisir le mot de démence. N'importe quelle cour-
te locution convient (Pouletvanille). Reste a indiquer la
tendance schizo ou parano du personnage selon sa domi-
nante sensitive ou intellectuelle.

Une des originalités du systéme repose sur les 12 points de
génération qui servent a acheter les compétences autres que
professionnelles (2 50, 75 ou 100% de la caractéristique dont
elles dépendent). Ces points sont utilisés en cours de par-
tie, au fur et 2 mesure des besoins du personnage.

Pouletvanille

Vous avez beau vous dire que tout cela n'est qu'un réve,
vous réalisez trés vite que si vous ne réagissez pas, vous allez
y rester, au sens propre comme au figuré. Il va donc vous
falloir jouer le jeu, entrer dans la folie. Pour cela, il faut fai-
re appel au mot de démence choisi lors de la création du
personnage. Ce mot, en plus de vous permettre «d'entrer
en délire », vous octroie le pouvoir d'influer sur le cours des
événements et la substance de votre environnement par le
recours aux «effets démentiels». Prononcer votre mot
de démence vous permettra par exemple de recommencer
une action ou d'obtenir un bonus. Un des pouvoirs les
plus extraordinaires conférés par I'invocation du mot de
démence est «'incrédulité», qui permet de transformer un
objet en un autre par la seule force de votre volonte.
Naturellement, tout a un prix. Celui de I'invocation du
mot de démence est le risque chaque fois plus grand d'étre
pris d’une crise de folie.

Etat de choc

Au cours de la crise, le personnage accumule des «points
de crise ». Il en gagne un chaque fois qu'il fait appel 4 son mot
de démence ou qu'il recourt aux vapes. Or, chaque fois
que le personnage gagne un point de crise, il doit faire un test
de crise. S'il échoue, il encaisse un choc (schizo ou parano
selon sa tendance). Puis il fait un jet de Choc. Un échec signi-
fie qu'il entre en état de choc. La tendance parano implique

Interview de Denis Ge

une dépression au bout de laquelle se profile un délire de
persécution, tandis que la tendance schizo provoque
une crise d’hystérie suivie d'une hallucination. Plus graves,
des chocs profonds aux effets durables peuvent survenir
si le personnage se trouvait déja dans un état critique au
moment du nouveau choc.

Alors ?

Du point de vue critique, le jeu souléve plusieurs problé-
matiques dont certaines vous sont sans doute apparues
au cours de cet article.
Tout d'abord, Hystoire de Fou appartient plus a un genre
littéraire que rélistique. Vouloir y adapter la thématique
des ceuvres de Lewis Carroll ou de Philip K. Dick releé-
ve d'un exercice de style particuliérement casse-gueu-
le. Hystoire de Fou est un audacieux jeu d’auteur, dont
le succés commercial n'est pas gagné d'avance.
Ensuite, le jeu met trop en avant certains éléments
comme le saint-Frusquin ou les appareils électromé-
nagers animés. Si bien que ceux-ci risquent de donner
une idée grotesque (et fausse!) du jeu. Combien de
rolistes vont penser — & tort — que dans Hystoire de
Fou, on ne joue que des personnages en couche-culotte
qui se battent contre des aspirateurs a dents?
Par ailleurs, Hystoire de Fou ne fonctionne pas comme un
jeu de réle traditionnel. Les persos ne gagnent pas en
puissance au fur et & mesure. Il n'y a pas de secrets 4
découvrir et pas d'univers a explorer. Le plaisir de jouer
nait de I'évolution des crises et des personnages. Pas
vraiment la tasse de thé du joueur moyen...
Mais le principal défaut d'Hystoire de Fou tient & sa forme.
Qu'il ne contienne pas d'univers de jeu se congoit. Mais qu'il
ne propose pas de pistes permettant de se faire une idée sur
les genres d'univers qu'il est possible de composer est réel-
lement génant. Combien de meneurs
de jeu vont comprendre qu'Hystoire
de Fou louche en fait du c6té du Pri-
sonnier, de Twin Peaks ou de Twilight
Zone!
Enfin, Hystoire de Fou se présente
comme une idée et un systéme de @
régles sur la base desquels il revient
chacun d'élaborer son univers et ses
campagnes. De fait, la marge d'action
du meneur de jeu est considérable.
Mais le travail qui I'attend aussi.
Assez lichement, je serais tenté de
vous dire de faire vous-méme votre
choix maintenant que vous savez ce
qui vous attend. Je puis seulement
ajouter que ceux qui ont «accrochéy a Hystoire de Fou en
parlent comme d'une de leurs meilleures expériences de jeu
de role.

!

rfaud page suivante...

@ FICHE TECHNIQUE

@ Jeu de réle frangais édite par Nestiveqnen

Editions. Auteur: Depis Gerfaud.

lllustrations : Nicolas Ryser (Alexis Santucci

pour la couverture). Présentation: Livret

® de 160 pages noir et blanc sous couverture

@® couleur. Maquette claire, simple et efficace
avec de bien jolies illustrations assez BD.
Cest bien : plusieurs feuilles de personnage.
Ca manque : une page récapitulative

@ des diverses tables du jeu! Prix: 199 F.

Si vous étes
amateur
de curiosite.

Si vous savez
jouer au
second degreé.

adresse ce jeu?

A qui

Si vous aimez
les jeux
d'ambiance.

(6000 % subjectif)

Eptre Code Quantum
(au début... ¢a va), Un jour sans fin
(aa milieu. .. op s'inquiéte)

et Ubik (4 fa fip... au secours),
Hystoire de Fou est up jeu

qui change frapchement de Conan
(sauf les melops trop mdrs)
ouJames Bond (sauf le brushing).
Alors évidemment,

saps métapouvoirs vampiriques

de I'espace a toutes les pages,
il pe plaira pas a tout le monde.
Mais pour moi, qui le pratique
réguliérement depuis trois ans
c’est, et de loip, up de mes jeux
préférés!
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ses emotions
puise le plaisir

Le jeu de role,

Casus Belli: D'ol vient Hystoire de Fou?
Denis Gerfaud : Méme s’il ne sort que main-
tenant, c’'est un jeu qui a déja vécu. J'y joue
régulierement en campagne depuis cing a six
ans. Une fois Réve de Dragon paru, je me suis
dit qu'il fallait faire un deuxiéme jeu. En tou-
te logique, aprés un jeu
d’heroic fantasy, jai
pensé m’orienter vers
la science-fiction. Or,
ce qui m’a toujours
branché en SF, ce sont
les voyages temporels.
Et le plus intéressant,
voire le seul intérét des
voyages temporels, ce
sont les paradoxes. Du
genre: tu remontes
dans le temps, tu tues
ton grand-pére, mais tu
es quand méme vivant
aprés, et tous les im-
broglios que cela pro-
voque. Les Américains
avaient déja créé Time
Master, Time Travel,
des jeux sans intérét a
mon goiit car bien
qu’'on y voyageait dans
le temps, tous les para-
doxes étaient systéma-
tiquement gommeés.
J'avais donc envisagé, en toute naiveté, de
créer un jeu de SF avec des paradoxes. Je dis
en toute naiveté, parce que le résultat fut
désastreux: les paradoxes sont réellement
des paradoxes, ils sont donc ingérables, du
moins en jeu de role (rires).

Du coup, j'ai fait comme tous ceux qui ont
voulu traiter des voyages dans le temps, par
exemple Didier Guiserix avec MEGA, j’ai
contourné la difficulté: les voyages tempo-
rels sont devenus des dimensions paralléles.
Le jeu a tourné ainsi quelques mois. Puis les
dimensions que je faisais explorer aux jou-
eurs sont devenues peu a peu plus bizarres et
stressantes. Le jeu, purement SF au départ, a
viré progressivement au fantastique. Et tout a
coup j'ai eu l'idée: puisque les personnages
exploraient des dimensions plus fantastiques
que SF, il fallait qu'ils puissent disjoncter, com-
me dans L'appel de Cthulhu. J'ai donc intro-
duit un systéme de santé mentale. Les bases
d’Hystoire de Fou étaient alors jetées; ¢'était en
89. Depuis, le jeu n'a cessé de s’affiner, pour
aboutir enfin & sa version actuelle.

Cest dans
que le joueur
de jouer.
ce n'est pas
seulement

an truc
intellectuel.

CB: Dans Hystoire de Fou, les personnages
vivent des cauchemars, tout comme ceux de
Réve de Dragon vivent des réves. Est-ce un
hasard?

DG: Il y a aujourd’hui un paralléle aveuglant
entre les deux jeux. Dans les deux univers le
monde n’est que réve. La problématique — o1
est la réalité? — est la méme que dans les
romans de Philip K. Dick, I'humour en plus
(du moins je I'espére). Le monde semble réel,
mais il s’échappe, s'éloigne, et de ce décalage
nait I'angoisse. Pour pousser la comparaison,
dans les deux cas il n'y a pas de vraie réalité.
Mais dans Réve de Dragon, c’est normal. Dans
une ambiance d’heroic fantasy, la magie et le
fantastique font partie de la norme. Les per-
sonnages vont donc de réve en réve le cceur
léger, puisque c’est ainsi que va le monde. Le
théme est identique dans Hysfoire de Fou,
sauf que le point de vue de départ est hyper
réaliste: on joue des presque nous-mémes
dans un monde qui est rigoureusement le
nétre. Or l'irruption dans ce cadre du méme
postulat que celui de Réve de Dragon - tout
n'est que réve - est insupportable. Ce n’est
pas normal, donc inacceptable, donc source
d’angoisse.

CB: Hystoire de Fou ne propose pas d'expli-
cation a ce qui arrive aux personnages.

DG: Si, mais timidement: les personnages
seraient fous et tout ne serait qu'un délire.
Mais ce n’est qu'une proposition, car chaque
campagne peut avoir son explication propre,
un peu comme un roman posséde sa propre
justification. Dans le dernier des scénarios
proposés dans le jeu, une explication est sug-
gérée. Certes elle n'est pas entiérement satis-
faisante (le fantastique est par nature inex-
plicable), mais elle peut fournir un semblant
de réponse. Les joueurs qui ont absolument
besoin d'une explication peuvent la trouver
dans le jeu. Mais nombre d’entre eux s’en
moquent, du moment qu'ils vivent des aven-
tures un peu bizarres, un peu absurdes. lls
considérent que c’est un plaisir suffisant.

CB : Mehdi voit en Hystoire de Fou un jeu assez
proche dans I'esprit du Monde de Murphy ou
Paranoia, alors que pour ma part j'en ai une
vision plus sinistre, avec un humour gringant
et noir facon Brazil ou Buffet froid. Pour toi,
est-ce que c’est une bonne partie de décon-
nade ou autre chose?

DG: Hystoire de Fou est un jeu fantastique
appartenant a la branche horreur, tout com-

Denis Gerfaud

Enlre réve el cauchemar. son ceur balance

lus de dix ahs apres Réve de Dragon, Denis Gerfaud publie
soh deuxieme jeu de r'dle, Hysloite de Fou, ¢chez le jeuhe éditeur
Nestiveqnhen. Casus a invite 'auteur 2 passer sur le divan.

me L'appel de Cthulhu. 1l faut réellement se
mettre a la place des personnages. S'il vous
arrivait a vous le genre de mésaventures que
vivent les persos, ce serait flippant. Mais il
faut également le prendre au second degré;
naturellement cet humour s’adresse plus aux
joueurs qu’'aux personnages. Le joueur peut
rire des situations dans lesquelles se trouve
son personnage mais ce dernier, par contre,
angoisse.

CB: N'as-tu pas peur que la régle du saint-
frusquin déprécie I'ambiance du jeu par son
cOté grotesque, palmes et tutu?

DG: Le saint-frusquin n’est pas obligatoire.
Son utilisation n’est pas systématique, comme
on peut le voir dans les scénarios ou il n'est
utilisé que deux fois sur neuf. Cela dit, si le jeu
s’appelle Hystoire de Fou, c’est parce qu'il fait
aussi référence aux histoires de fous tradi-
tionnelles, du genre : deux fous sont en train
de repeindre un plafond quand I'un dit a
I'autre : « Accroche-toi au pinceau pendant
que je retire I'échelle», etc. C'est ca aussi le
feeling du jeu.

CB: Pourquoi ne pas avoir proposé aux jou-
eurs la possibilité de se jouer eux-mémes ?
DG : Mais les joueurs se jouent eux-mémes!
Depuis plus de quinze ans que je fais jouer au
jeu de role, j’en ai vu défiler des joueurs. Et je
peux dire qu’ils se jouent eux-mémes, méme
s'ils prétendent étre quelqu’'un d’autre. Dans
un jeu d’ambiance tout est fait pour jouer sur
les émotions du joueur: I'intriguer, lui faire
peur, le rendre mal a 'aise, etc.; or ces émo-
tions ne peuvent pas appartenir au personna-
ge, ce sont forcément celles du joueur. Tu
peux dire que ton personnage est fort, grand
ou petit, qu'il sait faire ceci ou cela, qu'il est
intelligent ou que c’est un gros imbécile (dif-
ficile de jouer un personnage plus intelligent
que soil), mais quand il s'agit des émotions,
ce sont par définition celles du joueur. Et c’est
dans ses émotions que le joueur puise le plai-
sir de jouer. Le jeu de rdle, ce n'est pas seu-
lement un truc intellectuel.

CB: Les sentiments mis en avant dans Hys-
toire de Fou sont surtout I'angoisse, le doute,
I'impression d’étre perdu dans un monde hos-
tile. Lapproche n'est pas trés sereine.

DG: Pas plus qu'a L'appel de Cthulhu ol tu
sais que tot ou tard Azathoth ou machin cho-
se t’écrabouillera entre ses griffes, ou bien
que tu finiras a l'asile. Ton personnage est



un condamné & mort que tu envoies gaiement
a la rencontre de son destin. Pourtant L'appel
de Cthulhu est un des jeux les plus appréciés
et pratiqués.

CB : Oui, mais quelle satisfaction peux-tu trou-
ver dans Hystoire de Fou a partir du moment
ot il n'y a pas d’accomplissement : accrois-
sement de la puissance du personnage, meil-
leure adaptation a I'environnement, etc. Méme
a Cthulhu tu peux terrasser 'affreux sorcier,
alors qu'a Hystoire de Fou, c’est sans fin. N'est-
ce pas un peu frustrant?

DG: Il est faux de dire que la notion d’ac-
complissement n’existe pas (il y a méme des
régles pour ca). Mais c’est vrai que le plaisir
a retirer du jeu n'est pas classique, genre
monter au 20e niveau, pouvoir friter un dieu,
etc. Peut-&tre qu'Hystoire de Fou n’est pas fait
pour les grosbills. Il s’agit en fait de s’accom-
plir soi-méme, afin de maitriser de mieux en
mieux le délire. De plus, on retrouve le méme
plaisir qu'a lire un roman ou voir un film. Sauf
qu’au lieu d'une identification passagére aux
héros, ce sont les joueurs qui vivent I'histoi-
re et contribuent a son développement, les
joueurs qui ressentent I'ambiance grace a des
situations et des PNJ récurrents.

CB: Est-ce que le sentiment d’horreur et d’ab-
surdité du jeu correspond a ta vision per-
sonnelle de I'existence?

DG: Le jeu de rdle n'est jamais qu'un diver-
tissement. Lovecraft lui-méme croyait-il réel-
lement a Cthulhu? Cela dit, cette vision cor-
respond quand méme un peu a ma philosophie
du monde. Ah! I'absurdité totale et définitive
de ces pauvres pantins qui s’agitent...

CB: Quand et comment as-tu découvert le
jeu de role?

DG : C'était au tout début des années 80, le
magazine Jeux & Stratégie* proposait un jeu
en encart (de Didier Guiserix d’ailleurs) et un
article de fond sur le jeu de role, c’est-a-dire
D&D, puisqu'a I'époque D&D et le jeu de role
étaient synonymes. La description du jeu m’a
fait flasher et j'ai commencé a jouer.

CB: Quels sont les jeux que tu as beaucoup
pratiqués ?

DG : Donjons bien siir, mais trés vite je me
suis apercu que les régles, les aventures et la
maniére dont les gens y jouaient ne corres-
pondaient pas & mon idée du jeu. La-dessus
j'ai découvert RuneQuest; enfin un jeu de
rdle pouvait étre d’heroic fantasy et quand
méme intelligent... Puis est arrivé le plus
grand événement dans le domaine du jeu de
rdle (hormis son invention par Gary Gygax):
L'appel de Cthulhu. Pour moi, il a donné un
ton nouveau et a montré que le jeu de role
pouvait &tre autre chose que des épées et
des orcs.

D'aprés photo: PR

FICHE DE PERSO : Denis Gerfaud

Bébés : Réve de Dragon, Oniros, Hystoire de Fou.
Particularité : Meneur de jeu boulimique

(anime trois campagnes différentes par semaine).
Afait découvrir aux lecteurs de Casus :

Runeguest (CB n'16) et L appel de Cthulhu (CB n'17).

CB: N'es-tu pas lassé de supporter Réve de
Dragon depuis maintenant plus de dix ans?
DG : Absolument pas. Aujourd’hui encore, j'ai
en route trois campagnes de Réve différentes.
Et c’'est comme ¢a depuis le début. Si je devais
m’arréter ce serait terrible.

CB : MultiSim vient de rééditer le jeu. Quelles
sont les prévisions pour 987

DG: Ce n'est qu'au stade de vague projet,
mais il était question de faire un quatriéme
volume de ['Uniréve, pour compléter les trois
premiers. Mais pour I'instant tous mes efforts
vont se concentrer sur Hystoire de Fou avec
une campagne en projet, et surtout, une idée
a laquelle Nestivegnen et moi tenons beau-
coup: des romans, car le théme est trés lit-
téraire en fait.

Propos recueillis par
Serge Olivier et Mehdi Sahmi

* Jeux & Stratégie n° 4, ao(t-septembre
1980. Le jeu en encart s’appelait
«Le chiteau des sortiléges».

Caractéristiques : Auteur de jeux de role et de scénarios.




a’m

Y 2
{4 e
44

Des savanls fous,

des desperados, des joueurs
e carles sorciers

el des morls-vivanls réunis
dans un weslern impiloyable
livré & |'enfer des manifous.
La version francaise du jeu
qui dynamile les convenlions
enlre cou-boys el Indiens

Bang, t’es mort!

Ne le niez pas. Vous aussi, vous y jouiez quand vous étiez
petit. Alors, ressortez votre panoplie de cow-boy et vos
plumes d'Indien. Certes, le costume a pris la poussiére et les
mites I'ont malmené. .. Mais ne le lavez pas! Il est trés bien
comme ¢a. |l manque méme un peu de... Quoique, pour le
sang, vous avez tout le temps. Parce que s'il fallait définir Dead-
lands par des références, il faudrait certes citer les westerns
spaghetti de Sergio Leone et les Mystéres de l'ouest, mais
aussi Evil Dead, La nuit des morts-vivants et L'appel de Cthulhu
ambiance End Times. Les amateurs de «bons-sentiments-
avec-les-loups » peuvent aller se rhabiller. Le spectacle n'est
pas pour eux.

La dure uchronie
de ’ouest

Nous sommes en 1863. Des Indiens rescapés de tribus déci-
mées par les colons blancs lichent sur les plaines de I'ouest
sauvage les manitous. Ces puissants esprits, jusqu'alors pri-
sonniers des territoires de chasse, s'en donnent a cceur joie
uleverser l'histoire des Etats-Unis. Du
rd, la guerre de Sécession fait toujours
effondrée sur elle-méme en un laby-
es innommables sont tapis dans la nuit,

leur tombe et la peur est partout.
en que mal entre des salopards &
degﬁ\hominatmns dont vous auriez pré-
- I’mmnce Paur vous fai:ul:ter le tra-

vous allend !

ine bonne idée du genre de person-
fois, rien ne vous empéche de
uveau ou de mélanger les arché-

ux de ma connaissance de vous
yombre limité de familles...

-en-vonla

D’abord, sont exposées les généralités du systéme, puis la
création du personnage. Cinquante pages plus loin, on a
droit a de copieuses régles sur le combat. Puis viennent
celles des différents systémes de magie et celles sur le mon-
de et ses Abominations. Honnétement, 'ensemble est un peu
indigeste. Deux ou trois bonnes séances de jeu s'imposent
pour assimiler les subtilités du systéeme.

Du coup, on a la désagréable impression que le background
n'apparait qu’en filigrane, quand il y a de la place entre deux
points de régles, au demeurant toujours bienvenus et origi-
naux. Reste a souhaiter que l'indispensable supplément The
Quick and the Dead qui contient plus de cent pages de back-
ground soit traduit au plus vite. Et cela se fera si vous étes
assez nombreux a acheter Deadlands.

FICHE TECHNIQUE @

Un jeu de role en francais @
édité par MultiSim ®
sous licence Pinnacle
Entertainment.
Auteur: Shane Lacy Hensley. @
Présentation : Livre en noir ®
et blanc a couverture
souple de 192 pages.
Prix:200F. @

Inspi BD

Euh... je ne suis pas sdr

de partager la méme vision de
Deadlands que Tacito, mais jetez
un coup d'ceil du coté de sa
nouvelle BD: Dead Hunter (chez
Zenda). Elle pourrait vous étre
aussi utile qu'agréable a lire.

Le matos

Uoriginalité du systéme tient en partie au fait qu'il repose sur
un matériel inhabituel. D'abord, c’est tous nos bons vieux dés
qui servent pour la plupart des tests. Le meneur de jeu fixe
le seuil de difficulté de I'action et le joueur jette le nombre
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““ Deadlands
A I ouesl, un souftle nouveau |

de dés correspondant a sa compétence. Le dé ayant obtenu
le meilleur résultat est retenu pour connaitre le succés de
l'action. On a également recours & un jeu de cartes classique
pour déterminer les caractéristiques principales du person-
nage. La couleur de la carte indique le nombre de dés pos-
sédés tandis que sa valeur indique le type du dé (a 4, 6, 8...
faces). Mais les cartes interviennent aussi dans la résolution
des combats et sous la forme de main de poker pour lancer
des sorts. Et puis il y a les jetons de poker qui permettent
d'influer sur le destin. Bref, pour jouer 4 l'aise a Deadlands,
il faut des dés a 4, 6, 8, 10, 12 et 20 faces. Ajoutez deux
paquets de cartes pour le M), un paquet pour le groupe de
joueurs plus un par jeteur de sorts et 85 jetons de poker de
trois couleurs différentes. Enfin, n'oublions pas les trom-
bones, de cinq couleurs différentes, destinés 4 indiquer I'état
de ses munitions et de sa santé, Le systéme est original,
c’est sir, mais si vous étes mal équipé, prévoyez un investis-
sement supplémentaire et une grande table pour espérer
poser les gitos et le pschitt orange.

La version francaise

Le bilan est positif. Certes, I'ensemble est plus terne a cau-
se de la disparition des illustrations couleur de I'édition ori-
ginale, et la couverture souple promet de mal vieillir. Mais la
traduction est bonne, un scénario complet est proposeé, et
Deadlands vf est moins cher que la version américaine (cou-
verture dure).

Le meilleur jeu de IPannée

Honnétement, je ne pensais pas qu'on me prendrait un jour
en train de jouer dans un univers western. Pour y avoir trop
joué quand j'étais petit, I'idée de renfiler des bottes de cow-
boy le temps d'une partie me donnait des boutons. Autant
dire que pour que Deadlands me fasse changer d'avis, il fallait
que ce jeu soit une foutue réussite, comme on n'en voit
qu'une tous les deux ou trois ans en jeu de réle. Et c'est le
cas. Deadlands a bien les qualités d'un grand jeu. Des régles
qui sortent des sentiers battus et un univers riche, inédit et
jouable de toutes les maniéres : grosbill ou roleplaying, noir
ou humour au vitriol, action ou mystére. Bref, si vous ne
deviez acheter qu'un seul jeu cette année, pensez a Deadlands.

Mehdi Sahmi

L’AVIS DU CRITIK
] apprecie _
L’originalite et la richesse de I'upivers et

des regles de jeu; sa trés grande jouabilite

Je regrette
Le systeme de regles un peu lourd
etle manque de background.

] ai envie d’étre
Joueur A ; meneur de jeu A
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asus Belli : Quel est votre poste a TSR?
Bill Slavicsek : Depuis le rachat par Wizards
of the Coast, les activités de TSR sont répar-
ties en deux branches. L'une regroupe les
romans, les magazines et toutes les licences
(NDLR : informatique, etc.) et I'autre les jeux.
Je suis en charge de ce deuxiéme secteur. Six
directeurs de collection chapeautent nos dif-
férentes gammes de produits. Mon job consis-
te & superviser leur travail et a établir le calen-
drier des parutions de I'année. L'une de mes
principales responsabilités consiste aussi a
gérer les gammes. Par exemple, nous pouvons
nous permettre de publier un produit par mois
pour les Royaumes Oubliés, contrairement a
d’autres gammes, tout simplement parce que
cet univers est trés populaire et se vend bien.

CB: La production de TSR a encore du retard.
BS: Oui, mais nous travaillons dur depuis
juillet afin de revenir a une situation normale.
Dés maintenant nous sommes en mesure de
respecter notre calendrier, avec peut-étre quel-
ques accrocs mineurs. Les gens de Wizards
ont mis un peu de temps a s'habituer au

D'aprés photo: PR

nombre considérable de produits édités par
TSR.

CB: Comment s’est passé le déménagement
de TSR a Seattle?

BS: Plutot bien. La situation qui a été la notre
pendant six mois était de nature a générer pas
mal de confusion et d'anxiété. Nous n’éditions
plus rien, nous n’avions plus de consignes de
la direction, et pourtant nous continuions a
travailler. Quand Wizards est intervenu, ce fut
un mélange de soulagement et d'inquiétude.
Il ne restait plus que 85 personnes chez TSR,
et 62 d’entre elles ont fait le voyage de Seattle.
Aujourd’hui, nous allons dans la bonne direc-
tion. Un certain nombre d’anciens collabora-
teurs vont retravailler avec nous, I'équipe
devrait s’élargir, nous considérons |'avenir
avec optimisme. Une des raisons pour les-
quelles Peter Adkison a voulu mener le rachat
de TSR aussi vite que possible, c’est parce
qu'il était impressionné par le nombre de gens
qui étaient restés dans la société malgré ses
problémes et qu'il voulait garder le plus pos-
sible de ces gens-la.

le retour

La machine
redemarre !

Cest lui qui decidera
desormais des houveautes
TSR (done¢ tout Dohjohs

& Dragons) que vous
trouverez Chaque Mmois
dans les rayons de

votre boutique prefetree.
De passage a Casus,

Bill 8lavicsek assouvit
hotle cutiosite

c{uan{ a ’avenitr d’ADgD
et d’autres ih’ce?‘t‘oga’tiohs
tout aussi fondamentales.

CB: Est-ce que vous intervenez dans le choix
des traductions ?

BS: Non, pas vraiment. Je n'ai pas la préten-
tion de connaitre les spécificités de chaque
marché national. Je crois qu'il est trés impor-
tant que nous restions a I'écoute de nos parte-
naires et de leurs besoins et qu'ils puissent
adapter les produits aux besoins de leur mar-
ché - tant qu'ils en respectent I'esprit. Par
exemple, notre éditeur en Allemagne travaille
actuellement, en collaboration avec nous, a
une boite d'introduction a AD&D qui com-
prendra plus de références a un imaginaire
spécifiquement allemand, susceptible de par-
ler a tous la-bas. Jeux Descartes devrait tra-
duire ce produit et je leur ai suggéré de réa-
liser le méme travail d’ajustement pour la
France.

CB: A propos des gammes TSR, est-ce que
98 sera une année test pour déterminer celles
qui continueront et celles qui s’arréteront?

BS: Chaque année est une année d'évalua-
tion. TSR est une entreprise qui ne peut sur-
vivre que si elle édite des produits qui se ven-
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dent. Les problémes que nous avons connus
provenaient de mauvaises décisions de mana-
gement. Je fais trés attention a ne pas recom-
mencer ces erreurs, comme par exemple
continuer & soutenir un produit simplement
parce qu'on I'a toujours fait. Ce qui est impor-
tant, c’est que nous publions des produits
qui soient de qualité et rentables. Cela dit,
98 n'est pas tant une année de test que de
relance de I'entreprise, pour montrer que
nous sommes de retour avec des projets pas-
sionnants. Nous proposons trois systémes
de jeu qui couvrent tous les besoins des jou-
eurs: AD&D pour le médiéval-fantastique,
Alternity’ pour la période contemporaine et la
science-fiction, et Saga pour ceux qui préfe-
rent s'investir dans le role plutot que dans
les régles.

CB: Les Royaumes Oubliés vont-ils évoluer?
BS: Nous avons commis l'erreur, avec Dark
Sun par exemple, de faire évoluer le monde
trop vite. C'est un écueil que nous voulons
éviter avec les Royaumes Oubliés. Notre objec-
tif avec ce cadre de campagne est de proposer
un environnement stable qui permette a tous
les joueurs de s’y retrouver. Cela dit, il y aura
une légere évolution chaque année.

CB: Qu'y a-t-il de prévu pour Ravenloft, Birth-
right et Planescape?

BS: Nous avons publié cette année Domains
of Dread?, qui compile toutes les informa-
tions nécessaires pour jouer a Ravenloft. En
98, nous publierons cing suppléments. Le
plus important est I'aventure Vecna Reborn,
qui transporte un grand méchant du monde
de Greyhawk a celui de Ravenloft.

En juillet, paraitra la deuxiéme édition de Birth-
right, qui rassemble toutes les régles dissémi-
nées dans les différents suppléments. Au lan-
cement de ce cadre de campagne, nous avions
trop insisté sur la possibilité de jouer le roi.
Or ce n'est qu'un des aspects de Birthright. La
plupart des joueurs jouent plutot des per-
sonnages de conseillers, dans des aventures
pleines d’intrigues politiques.

Quant a Planescape, ¢’est un environnement
que j'apprécie beaucoup. Les rolistes y jouent
différemment qu’a d’autres cadres de campa-
gne. lIs s’attachent plus aux concepts philo-
sophiques et essayent de construire des
aventures autour d'idées plutot qu'autour
de monstres. Au départ, les personnages de
Planescape viennent d’autres mondes, mais
rapidement les joueurs veulent créer des
persos originaires de cet univers.
Greyhawk® revient. Pour beaucoup de jou-
eurs c’est le monde ol I'Aventure est née,
nous allons donc proposer des «modules»
pour ce cadre de campagne. Il est possible
que Gary Gygax collabore a Greyhawk, d'une
maniére qui reste encore aujourd’hui a déter-
miner.

CB: Et DragonLance?

BS : DragonLance est notre cadre de campa-
gne principal pour le systéme Saga. Mais nous
publierons aussi en 98 un supplément pour
AD&D.

CB: Dark Sun est définitivement arrété?

BS: Dark Sun a été arrété pour de mauvaises
raisons. La deuxiéme édition s’est bien ven-
due et je ne sais pas pourquoi il n'y a jamais
eu de réimpression. J'aime que les univers
de jeu soient trés différents les uns des autres.
Les amateurs des Royaumes Oubliés ne sont
pas les mémes que ceux de Ravenloft ou Pla-
nescape. Le plaisir 4 retirer est différent. J'es-
pére pouvoir relancer Dark Sun, mais ce ne
sera pas le cas en 98.

CB: Qu'en est-il de vos jeux de cartes et de
dés?

BS: Nous venons de publier un jeu de dés
basé sur I'univers Marvel que nous allons
soutenir en 98, de méme que Dragon Dice.
Nous allons aussi éditer Hercule et Xena',
deux autres jeux de dés. Quant a Spellfire,
rien n'est prévu pour l'instant car la derniere
extension n’a pas bien marché.

CB : Envisagez-vous de publier une troisieme
édition d’AD&D?

BS: C'est dans l'air depuis deux ans déja.
Nous allons consulter les joueurs tout au long
de I'année pour connaitre leurs desiderata.
Mais si cette nouvelle mouture voit le jour,
elle ne changera pas radicalement d’avec I'an-
cienne, de facon a ce que nos différents pro-
duits restent utilisables.

CB: Y aura-t-il un supplément consacré a
Dominia, le monde de Magic: L'Assemblée?
BS: Oui, en 99. Ce sera un cadre de campagne
pour AD&D, exactement comme les Royau-
mes Oubliés ou Ravenloft. Il devrait y avoir
des adaptations aux régles, mais elles ne
seront pas plus importantes que celles intro-
duites dans Dark Sun par exemple. Il ne faut
donc pas s'attendre & un systeme de magie
tiré de Magic. Ce sera un produit AD&D.

CB: Quelles sont vos ambitions pour Alter-
nity?

BS: C’est notre jeu de sciencefiction. Je I'ai
coécrit et j'en suis fier. Je pense qu'il devrait
bien marcher, aux Etats-Unis du moins. C'est
un jeu aussi important pour nous que son
grand frére médiéval-fantastique. Nous le vou-
lions 4 l'image de AD&D, c’est-a-dire qu'il soit
possible d'y jouer n'importe quel type de
science-fiction avec le méme systéme. Aucun
monde n’est proposé dans les deux tomes de
régles, seulement des suggestions d’environ-
nement. Le Player’s Handbook paraitra en
avril, le Game Master Guide en mai. Juillet ver-
ra la sortie de Star Drive, un cadre de cam-
pagne générique, que je qualifierai de «hard
space opera» et qui sera pour Alternity ce
que les Royaumes Oubliés sont pour AD&D

Le Monsieur
Création
de chez TSR

Bill Slavicsek, 36 ans, fait ses
premiéres armes professionnelles
dans le jeu de réle en 86,

lorsqu’il rejoint I'équipe

de West End Games. De concepteur,
il devient directeur de la création
en 88, poste qu'il occupe jusqu’en 91,
puis auteur freelance.

En 93, il intégre TSR en tant que
concepteur et éditeur.

Fin 96, il se retrouve en charge

du projet Alternity avant de devenir
responsable de toutes les gammes
jeux de TSR/Wizards of the Coast.
Bill Slavicsek a travaillé aussi bien
sur des jeux de plateau,

des wargames que sur des jeux

de roéle, parmi lesquels Star Wars,
Torg, Ghostbusters, AD&D, Dark Sun,
Planescape, Ravenloft et bien sir
Alternity dont il est le coauteur.

Il a aussi publié un guide de ['univers
de Star Wars chez Del Rey Books.

un environnement suffisamment vaste pour
contenir tous les types d’aventures de SF.
D’ailleurs Star Drive détaillera quatre ten-
dances de campagne: une orientée vers le
combat, une autre vers I'espionnage et les
intrigues politiques, une troisieme vers les
relations marchandes et la derniére vers l'ex-
ploration.

CB: Qu'appelez-vous « hard space opera»?
BS : Nous essayons de coller le plus possible
a la réalité scientifique, en dehors bien enten-
du de certains éléments indispensables en
SF comme les déplacements ultra-luminiques.
Les pouvoirs psis aussi sont trés éloignés de
la vision «super-héros»°, ils sont plus diffi-
ciles & mettre en ceuvre. Dans Star Drive, ily a
aura de la place pour toutes les régles option-
nelles : vous pourrez jouer des psis, des
mutants, etc., mais la technologie gardera un
parfum «réaliste», contrairement a d’autres
jeux, comme par exemple Star Wars qui est de
la fantasy spatiale. Alternity est loin de cela,
bien que les régles permettent de jouer de
cette maniére.

Propos recueillis par Didier Guiserix
et Pierre Rosenthal

I. Critique compléte dans le prochain numéro.
2. Voir CB n° 109.

3. Greyhawk est un cadre de campagne (on parlait simplement de «monde » & I'époque)

congu par Gary Gygax et édité pour la premiére fois en 1980. Vecna en est I'un des grands méchants,
et méchant, il I'est vraiment. « Module » désignait, autrefois toujours, un scénario.

4. Hercule et Xena sont décidément trés tendance cette année. VWizards leur consacre un jeu de cartes

et West End Games un jeu de réle.

5. NDLR : $'agirait-il d'une pique en direction de Trinity (ex-/Eon) le jeu concurrent de chez White Wolf?
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¢ bourgmestre,

[a patronne d’auberge,
lc chef des gardes

¢t e ogurien

'est connu, les joueurs veulent
toujours rencontrer des person-
nages-non-joueurs (PNJ) qui
n'existent pas dans le scénario.
Et si le meneur de jeu tarde a
leur produire un aubergiste crédible doté d'un
vrai nom et d’une vraie personnalité, ils vont
deviner que ce PNJ n’est pas important car il
n'était pas prévu dans I'aventure... Et I'am-
biance peut s’en ressentir.
Pour y remédier, nous allons réguliérement
tirer le portrait de figurants, représentatifs
d’une fonction, d'un métier et typiques d'un
environnement donné (bourg, forét, souter-
rain, bibliothéque, station miniére en orbi-
te...). Ils seront décrits avec suffisamment de
détails pour &tre incarnés facilement, tout en
restant assez vagues pour étre utilisés dans
n'importe quelle aventure. Leurs habitudes,
petites manies, expressions sont la pour les
typer et les rendre agréables a jouer. Libre &
vous aprés de les décliner, les réadapter, créer
des variantes (autre nom, autres manies...),
pour toujours avoir un capitaine des gardes
crédible ou un authentique bourgmestre a
sortir de votre manche au moment voulu...

L bourg
de Malbec

Malbec est un bourg comme il en existe tant,
plus gros qu'un village sans pour autant étre
tout a fait une petite ville. Prés de quatre mil-
le ames y vivent, principalement des cultiva-
teurs, des commercants, des artisans et quel-
ques riches marchands. Le bourg était jadis
entouré d'une épaisse muraille, aujourd hui
bien délabrée. Son beffroi, symbole de pros-
périté, se voit de loin dans toute la campagne
alentour; les habitants en sont fiers.

Vous l'aurez compris, Malbec est un bourg
standard, suffisamment classique pour étre
planté dans le décor de votre choix et enrichi
selon vos besoins.

Caladan,
lc bourgmestre

e bourgmestre Caladan est le premier
ﬂpersonnag& de Malbec. Il rend la justi-

ce, paie les gardes, décide des impots,
des travaux a effectuer dans l'intérét de tous.
Ce poste important lui a été confié par un
conseil de notables regroupant les plus riches
marchands et propriétaires terriens du bourg.
Il a été élu a vie, & moins qu'il ne commette un
crime, ou ne se révéle particulierement incom-
pétent.
Avant d'occuper ce poste, Caladan était déja
un homme riche. Son pére était un commer-
cant aisé, qui apres s'étre enrichi dans le négo-
ce du drap, a envoyé son fils étudier a la capi-
tale. Caladan a investi une partie de la fortune
paternelle dans des terres et des maisons,
devenant par 1a méme I'un des premiers pro-

n‘ ['

Des seconds roles prees a prendre oie

priétaires terriens et immobiliers de Malbec.
Le bourgmestre est un homme cultivé, qui a
gardé de ses années d'étude la facon d'étre et
les tournures de phrases de la grande ville.
«On aime pas bien comme y cause», nous
ont révélé quelques habitants, qui trouvent
les manieres du bourgmestre trop polies pour
étre honnétes. Il est vrai aussi que 'activité
principale de Caladan ne le rend pas agréable
aux yeux de tous. Ayant en charge la fiscalité
du bourg, il passe une grande partie de son
temps a récolter les impots, supprimant par-
fois quelques taxes, en inventant souvent
d’autres. C'est qu'il y a tant de choses a faire.
Interrogé a ce sujet, le bourgmestre répond :
«... Les gardes a payer, la muraille & relever, et
c'est hélas bien cotteux, I'entretien du beffroi,
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tout cela demande des sommes conséquen-
tes, mon bon ami...» §'il s’occupe seul des
impots, et ce de facon presque obsession-
nelle (on dit qu'il ne passe pas une journée
sans vérifier et revérifier ses comptes), il est
aidé par un scribe pour tous les actes offi-
ciels (ventes, naissances, mariages civils, suc-
cessions). Pas un acte ou une vente qui ne
soit conclu sans la présence et I'accord du
bourgmestre. Il est d'ailleurs de toutes les
fates, de toutes les cérémonies, et son tour de
taille s’en ressent. « Depuis qu'il est en poste,
le bourgmestre a doublé de volume. Les
imp6ts aussi, notez bien...», alaché, perfide,
le pére Tahard, dont Caladan (ceci explique
peut-étre cela) condamna le fils ainé a la
potence il y a quelques années, pour une his-
toire de meurtre demeurée inexpliquée.

Physiquement, Caladan a la cinquantaine bien
entamée, il est assez gros, la couperose laisse
des marques violacées sur ses joues rebon-
dies, et son cheveu se fait rare. Un portrait
peu avenant, pensez-vous. Mais il posséde
un atout précieux: sa voix. Grave, onctueuse,
elle est aussi habile & passer d'un sentiment
a l'autre que celle d'un comédien; elle sait
séduire et convaincre méme les plus réticents.
Caladan est toujours richement vétu, et por-
te en permanence autour du cou l'insigne de
sa fonction et de son rang : une lourde chaine
en or. Mais il prétend que: «Ces riches véte-
ments et cette belle chaine ne sont rien. Je
reste au service des habitants de Malbec,
proche de leurs préoccupations quotidiennes.
Je suis toujours a I'écoute de leurs doléan-
ces». Une déclaration que certains relativi-
sent: « Le bourgmestre n’est pas un mauvais
homme, déclare Rahiad le meunier. Il veut
que le bourg s’enrichisse, et il a bien raison:
il sera le premier & en profiter! Il a bien com-
pris otl était son intérét. Mais il est vrai qu'il
a parfois la main un peu lourde, pour les taxes
et les impdts. » Grace a ses talents de persua-

Lic bourgmestre

Phusique: 50 ans, gros, chauve, de bravy
¢t riches habits, une lourde chaine d'or
autour du cou.

Compctences : Scduction, persuasion,
discours, gestion, connaissances)culture
générale, lois, live ct cevire.

Fanics: 31 commence la plupart

de ses phrases par « 3tton bon ami.... ».
Fxpressions favorites : En homme bien €levt,
il s¢ garde de jurer. ais lorsqu'il est Eneroc,
cc qui est rare, il peut [acher on « Floce »

ou un « Fichtre» cnuug.

Scecret: P par sa position, Ic bourgmestre
connait quelques astuces pour detovner,
sans que I'on s'cn apergoive, quelques pieces
sur Ies taxes préleoces.

Objet fetiche: LAn medaillon, qu'il ne gmete
jamais, contenant e portrait de sa fille.
Qutres noms possibles : Fiessie

(Goneren, Fiessice Seamus,

Hicssire Astobal, Hiessire Tresscdide.

UNE AIDE DE JEU POUR TOUS UNIVERS MED-FAN

sion, son humeur en apparence bonhomme, a
la limite du paternalisme, le bourgmestre a
su faire accepter aux habitants la plupart des
taxes qu'il a créées.

Homme rationnel et posé, il perd toute raison
des qu'il s’agit de sa fille. C'est une jeune fille
fort jolie, & qui il passe tous les caprices. [l ne
lui refuse rien, et réve pour elle d’'un grand
destin : qu'elle épouse un prince. Il s’occupe
d’elle bien plus que de sa femme, une rom-
biére insipide qui passe ses journées a crier
sur ses domestiques.

Le bourgmestre est dans l'ensemble bien
apprécié. Les notables lui reconnaissent de
réels talents de gestionnaire et il a su stimuler
le commerce et les affaires. Le petit peuple lui
trouve bien quelques défauts, mais la bon-
homie du personnage et ses maniéres affables
font passer le reste. Ni cynique, ni véritable-
ment corrompu, Caladan est un homme qui
prend soin des intéréts du bourg, car ce sont
aussi les siens.

Dame Pomme,
patronne d’auberge

ame Pomme est ce que 'on peut
Eappeler sans exagération une mai-

tresse femme. Robuste et imposante,
elle dirige son auberge avec la poigne d’un
dictateur. Ses longs cheveux roux sont tou-
jours rassemblés en deux solides nattes qui
coulent sur sa poitrine opulente. Sa voix toni-
truante et son rire énorme n'ont d'égale que
sa force de buffle. Quand il y a du grabuge
chez elle, Dame Pomme s’occupe elle-mé&me
de mettre a la porte les fauteurs de troubles.
Son établissement est la seule auberge de Mal-
bec. Qutre le boire et le manger, elle propose
aussi des chambres, simples mais bien tenues.
Dame Pomme est donc, tour a tour et selon les

La patronne d’avberge
Dhusigue: Femme imposante

d"une quarantaine d’annces, rousse.

oty et rive tonitruants. Zllc porte

lc plos sounent des riches robes de oclours
sombre, protégées d’'un simple tablier blanc
de cuisimere.

Compctences; Cuising, Gestion, bagarre,
gommander, psuchologic.

Expressions favorites : « Forteconlle ! »
Agreémente souoent ses cxclamations

pjar un tonitroant « ben, mon pucean ! ».
@uand arrigent de NOUDEAVY DENUS,

¢l essaic de parler bellement (attention au
standing!) ¢t leur donne du « Flonseigneur»
¢t du « Damoiselle ».

F#lanics: Passe son temps a parler,

3 donner des ordres ct @ nectoner.

Flle ne peut pas s'approcher d’une table
5ans 1 passer un coup de chiffon.

Secret: Dame Pomme connait

quelques recettes de tourtes succulentes

et celle d'un alcool mustericus

aux oereus Iégerement hallucinogines.
Queres noms possibles : Dame Nildegarde,
Dame Berande, Dame Jeanne,

Pame Pouique, Dame Goneren.

moments de la journée : barmaid, serveuse,
cuisiniére, comptable, hotesse, videuse, etc.
Non point qu'elle n'ait personne pour la secon-
der : il y a Fanchon la serveuse, Guingamor le
cuisinier et Azrel qui s’occupe des écuries et
du ménage, mais Dame Pomme n'est pas du
genre a paresser. Dés I'aube, elle part faire le
marché et décide du menu du jour, en fonc-
tion des arrivages. De retour a 'auberge elle
fait ses comptes, donne ses ordres au cuisi-
nier et accueille les premiers clients. A midi,




elle est en salle pour le déjeuner. L’aprés-midi,
elle s'occupe du ménage et des pensionnaires
qui réclament un bain, veulent des renseigne-
ments sur la région... Le soir venu, elle reste
en salle jusqu’au départ du dernier client,
tard dans la nuit. Si Dame Pomme tient a ce
que son auberge reste un établissement de
qualité, propre, bien fréquenté, animé et agré-
able, c’est par conscience professionnelle,
mais aussi parce qu'une auberge bien tenue
rapporte. Dame Pomme est avant tout une
femme d'affaires. Un sou est un sou, et tout ce
qui peut améliorer le rendement de son éta-
blissement est le bienvenu. Comme elle le
dit souvent: «Le client est roi... tant qu'il a
bourse pleine.» Tout ce qui met de I'anima-
tion — de bon aloi — dans son auberge et atti-
re donc les clients est apprécié. Que des
étrangers racontent leurs aventures, qu'un
musicien ou un jongleur fasse montre de son
talent, et Dame Pomme sait se montrer géné-
reuse.

Attention toutefois a ne pas la prendre a re-
brousse-poil. Comme le dit Saiil K. un habitué:
«Surtout, évitez de héler «aubergiste» ou
«tavernier» pour demander & boire. Ici c'est
Pomme la patronne et elle tient 4 s’qu’on
I'sache. Notez bien qu’c’est pas pour autant
qu'faut s’tenir a carreau. Mais elle aime b’en
qu'on lui donne du «Madame» et du « Dame
Pomme . Et pis attention mon bougre! C'est
qu'elle a ses tétes. Y en a qu'elle peut pas
pifer. Et ceux-la y s’ront toujours servis en
dernier avec des fonds d’bouteille. Par cont’
si vous €tes dans ses p'tits papiers j'dis pas,
moi-méme...» Autre détail qu'elle ne tolere
pas: que 'on manque de respect aux dames.
«Vous avisez surtout pas de pincer le crou-
pion de la p'tite Fanchon, ¢a pourrait vous
en colter...».

Dame Pomme a hérité de la gestion de 1'au-
berge & la mort de son mari (un petit homme
sec et acariatre qu’on a retrouvé mort mys-
térieusement dans son lit). Depuis, 1'établis-
sement, qui était austére et morose, a com-
menceé a attirer du monde. Aujourd’hui il est
fréquenté par la plupart des habitants de Mal-
bec, modestes cultivateurs comme riches
marchands, qui viennent y boire un coup ou
déguster les bons petits plats de la patronne.
Dame Pomme n'a pas d’enfant. «Pas I'temps »
dit-elle quand on l'interroge sur la question.
Pourtant il arrive qu’elle accueille dans son lit
des amants vigoureux, généralement bien
plus jeunes qu’elle. Elle compte beaucoup
d’amis, mais aussi pas mal de gens mal inten-
tionnés & son encontre (son caractére entier
et ses coups de gueule assassins en sont stre-
ment la cause).

BGalthor,
chef des gardes

u premier abord, le chef des gardes
n’'est pas un homme facile. Avec sa hau-
te stature, une musculature que I'age a

commencé & marquer d'une petite bedaine,
et sa grande épée au coté, il a de quoi impres-

sionner. Mais c’est surtout son regard inqui-
siteur, et le flot de ses questions, qui inquiéte
le visiteur : Qui &tes-vous ? D'oll venez-vous ?

Et avez-vous vu des brigands sur la route?
Galthor prend son role trés a ceeur. Ses
obligations sont nombreuses : assurer la
sécurité et la police du bourg, former
les miliciens, éteindre les incendies,
arréter les perturbateurs, assurer des
rondes... Pour faire tout cela, Galthor
n'est secondé que par quatre gardes
qui travaillent avec lui en perma-
nence, et sont diment appointés par
le bourgmestre. Les autres miliciens
sont des volontaires qui s’entrai-
nent une fois par mois sous ses
ordres. La somme de travail est
colossale, et Galthor ne dort que

trés peu. Selon Malverne le bar-
bier: «Galthor s’réveille souvent
dans la nuit pour faire des rondes,
vérifier que tout va bien. C't'un bi-
lieux ce garcon.» De fait, la vie de
Galthor se résume & son travail. Son
logement est modeste: c’est
une tour de I'ancienne mu-
raille qu'il a réaménagée, et
ou il vit seul, A dire vrai, il y
passe peu de temps. Il n'y
fait que dormir quelques
courtes heures par
nuit. Il est célibataire,
ce qui fait jaser certains:
« Pour moi c’est clair!, déclare
Dame Kaliste, la femme du bour-
mestre. Notre chef des gardes a des...
aventures avec des créatures, des fem-
mes mariées pour certaines. Quelle honte!»
On ne lui connait pourtant pas de liaison régu-
liere, son travail — encore une fois —, ne lui en
laissant pas le temps.

Il est trés ami avec Dame Pomme, la patronne
de l'auberge de Malbec, ol il prend tous ses
repas. Il est vrai qu'avec ses maniéres toute
militaires, son attitude autoritaire («Y sup-
porte pas qu'on lui manque de respect», nous
a soufflé un client de I'auberge), Galthor a du
mal & avoir des amis.

Il ne s’entend pas trés bien avec le bourg-
mestre. Celui-ci ne lui donne pas les moyens
financiers suffisants pour réaliser son réve:
reconstruire I'ancienne enceinte de Malbourg,
qui est vraiment en piteux état. Galthor garde
d’ailleurs toujours sur lui les clefs des ancien-
nes portes, qu'il ouvre tous les matins, et fer-
me, symboliquement, tous les soirs. Précau-
tion bien inutile, puisque la muraille est une
vraie passoire. Mais I'homme n’a-t-il pas des
ambitions plus grandes : « Négatif messire.
J'ai toujours voulu étre soldat, toujours. C'est
vrai. Mais j'aime mon pays. J'veux dire le
bourg. Je veux pas quitter cet endroit, pour-
quoi ces questions, hein?» On I'aura com-
pris, Galthor est un homme susceptible, et
d’'une méfiance extréme confinant i la para-
noia. Il apporte un soin maniaque a ses acti-
vités, ne tolérant pas la moindre erreur. Il faut
avouer qu'il est aussi dur avec lui-méme
qu’avec les autres, et qu'il est trés zélé. Il s’in-
quiéte sans cesse d'éventuelles attaques de

Lic chef des gardes

husigue ; 40 ans, grand et careé, musclé
mais avce une silhouctte épaissic par ['age,
dc grosscs mains. 31 posstde unc paire

de bottes ct unc armore de coie auxquels

il tient par-dessus tout, 4 ne guitte jamais
83 grande épec.

Compctences : Combat, commander,
premicrs soins, vigilance/obscrvation.
itanies : Galthor ne dit jamais oui ou non,
il dit affimatif ov négatif.

Fxpressions prefirees: 31 gueule plus

qu'il ne parle. £t ses phrases sc terminent
souoent par une insulte, ou quelque joron,
parmi [esquels « Sangdragon »

et « Walepestey,

Scecret: A force de faire des rondes,

de foniner, de mencer des enquétes, Galthor
a finm par metere au jour un ancicn Soutcerain
dans [a vicille moraille. A quoi peatil scroir 2
GO mene-tl 2

(bjet fetiche : Les clefs des portes

de Falboorg qu'il a tovjours sur i,
Qutres noms possibles: Anguerrant,
Rakim, Talgar, Jobard Grande- Epéc.



bandes de brigands, préts a «piller les bonnes
richesses de notre beau bourg». C'est pour
cela qu'il interroge tous les nouveaux venus.
11 est recommandé de profiter de ce premier
«interrogatoire » pour prouver a Galthor que
1’on est soi-méme au-dessus de tout soupgon.
Il se méfie de tout le monde...

Il nous a été permis, au cours d'une discus-
sion avec lui 4 I'auberge de Dame Pomme, de
percer le défaut de la cuirasse. Le chef des
gardes a une peur viscérale de tout ce qui a
Iair surnaturel ou qui ressemble de prés ou
de loin & de la magie. C'est le seul type de
probléme qu'il estime ne pas &tre capable de
résoudre. Mais il ne I'avouera pas aisément.
Galthor n’est pas un homme facile...

Zak. le paurien

ous avons bien vite repéré son mane-
Rﬁe, sa mise étrange. Avec ses habits
oirs élimés, presque réduits a I'état

de loques, ses longs cheveux filasses, sa bar-
be de trois jours, son chien famélique sur les
talons, ses regards en coin, Zak détonne par-
mi les habitants du bourg. Il a tourné quel-
ques jours autour de nous avant de nous
aborder, le temps pour nous de se renseigner
sur cet étrange personnage. « Oh Zak, I'est
pas vraiment clair!, nous a dit Kairn le cor-
donnier. Certains disent qu'il a les boyaux de
la téte un peu emmélés... Moi je crois sur-
tout que c'est un bon a rien et un voleur, et
que Galthor notre chef des gardes ferait mieux
de le coller au trou plus souvent.» Idiot ou
mauvais garcon ? Zak tient un peu des deux.
Apres avoir interrogé la plupart des commer-
cants, nous nous sommes rendus compte que
tous, ou presque, avaient eu a faire au gar-
con: tentative d’effraction dans I'échoppe de
I'un, vol & I'étalage chez l'autre, arnaques,
invectives... Tous s’en méfient, certains le

craignent. Zak vit de petits larcins, de com-
bines minables et mal montées. Il vole pour se
nourrir, chez les paysans voisins du bourg.
«Ah!, le pére Régoire, j’lui ai piqué des ceufs la
semaine derniére. L'a rien pu faire. Il est trop
rapide le Zak, trop malin pour ces gros pay-
sans. Oh maudits! Y verront un jour, y verront
ce qu'il est capable de faire», nous a soufflé
Zak, un soir, & I'auberge de Dame Pomme.
Vérification faite auprés du pére Régoire, le
jeune coquin lui avait bien «dérobé» des
ceufs : «Siir, je I'ai vu entrer dans le poulailler
et en sortir avec quelques ceufs... Bof, j'al-
lais pas lacher les chiens sur ce pauvre mome
qu’est un peu timbré. »

Zak, de fait, est un peu le fou du bourg. Les
habitants rapportent souvent ses derniéres
folies, ses plans insensés pour faire fortune.
«Zak a toujours des combines stupides, et
incroyablement compliquées pour se faire de
I'argent, nous a confié Dame Pomme. Il passe
certaines de ses soirées a 'auberge a essayer
d’en convaincre quelques-uns de marcher
avec lui. Mais je crois bien que seuls quel-
ques petits paysans ont accepté... enfin, je
crois pas qu'ils aient jamais gagné quoi que ce
soit, si ce n'est des ennuis...». De fait, Zak
est venu un soir nous proposer de s’associer
a lui pour une «affaire vraiment démente, les
mecs. Des peaux de castor qu'on échange a
une tribu du nord contre deux barriques d’eau
de vie frelatée. Apres j'ai trouvé un truc pour
décolorer les peaux avec de I'urine de porc...
si, sil, et on peut revendre ensuite le tout a la
grande ville & un fourreur dont on m’a refilé
I'adresse, en lui faisant croire que c’est de
I’hermine... alors, vous marchez avec moi?»
Comme nous avons refusé, Zak est parti en
pestant, en bégayant, nous postillonnant a la
figure un lot d’insultes : « Oh mmmmaudits,
maudits! Vous verrez un jour, vous verrez...»
Zak a de grands projets: il déteste les gens
établis et fortunés, les notables, tous ces «sa-

lauds qui s’engraissent » selon sa propre ex-
pression délicate, mais ne réve pourtant que
d'une chose : gagner de l'argent, faire fortune,
vivre dans le luxe. Il arbore toujours, sur ses
loques de tissu noir, un accessoire luxueux:
un pourpoint de couleur vive ou une magni-
fique ceinture ouvragée, une dague finement
ciselée, une belle paire de bottes. Il les garde
une semaine  peine - le temps pour les gens
de Malbec de se demander ol il a pu trouver
cela - et puis ces objets disparaissent, reven-
dus 4 I'un ou 'autre des marchands du coin
pour quelques piéces. Bien qu'il passe une
bonne partie de son temps a insulter les habi-
tants du bourg, et A répéter a voix basse, le
regard fuyant, qu'il finira par les avoir, et leur
faire comprendre qui est le plus fort, Zak n’en-
visage pas d’aller vivre ailleurs. Il n'a pas de
domicile fixe, pas de famille connue (ce qui
fait jaser). Pour ce que nous en savons, il vit
dehors I'été, dormant a la belle étoile, et se
réfugie I'hiver dans quelques greniers ou
combles (sans jamais demander I'autorisation
du propriétaire). On le voit toujours accom-
pagné de son chien, un batard famélique aus-
si sale et pouilleux que son maitre. Galthor, le
chef des gardes, apprécie peu ses vagabon-
dages et ses larcins. Il a déja enfermé Zak
plus d’'une fois dans la petite gedle du bourg,
et depuis le vaurien a juré de lui faire la peau:
«Je le créverai, je le saignerai comme une
truie», répete-t-il de facon obsessionnelle, fai-
sant tourner entre ses doigts le couteau qui ne
le quitte jamais...

Etienne de la Sayette et Antoine Chéret
illustration : Emmanuel Roudier

1. vaurien

Phusigue: 25 ans. Grand, tres maigre,

de longs cheocux filasses ct sales.

Tovjours vétu de noir, d’habits ¢imcs.

Compctences: Vol a 1 tire, cambriolage,
8¢ cacher, courir.

#anic: 31 parle souvent de fvi a [
troisitme personne, surtont lorsqu'il
cxposce ses plans debiles. Zak bégaic

¢t postillonne beaucoup dis gu'il

s'¢neroe, et il 8'éncroe souoent.
Furon préfére: @h maudits,
maudits !
“®  Sceree: Zak est I fils natorel
J du bovrgmestre qui ne I'a jamais
=< reconnu. Sa mire, une jeune
& pavsannc, est morte a |'adolescence
¥ dc Zak. 31 vient parfois demander
A del'argent 3 son ptre, mais toujours
2 de fagon discrete : Caladan ne veot
N, Pas que I'affaire s'cbruite.
Oujet fetiche:: Son chien,
qui ne Ic quitte jamais, ct son
couteau, qu'il sort fréquemment
ct fait tourner cntre ses doigts.
Qutres noms possiblcs
% Tarba, Skonk, Sahid,
1La Teigne, Balun, Fovincur. ..
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ling. Ad) : Les cavouineurs; Le catalogue de I'ogre moderne
(G&M); Le mémento de l'Investigateur ; L'ordre des cheva-
fiers d'Airain (Simulacres). DA: Enquétes & prétextes. In-
terview : J.-M. Ligny; Miss Wraith ec Mister Changeling. Sc:
Star Wars, Magna Veritas, Shadowrun, L'appel de Cthulhu,
JRTM (MM), AD&D (MM, Et nos rubriques habituelles.

JeE: feu en encart; sc.: scénario; MM : Moyen Métrage
GE : seénario Grand Ecran; C: Jeu de cortes;

500000: 500 000 rolistes; Prof. : Profession;

PdF: Portrait de famille; EdF: Epreuve du Feu; F{: Fiche-Jeu;
PL: Premiére Ligne; Ad) : aide de jeu;

JpC: jeu par correspondance ; DA : Destination Aventure.

Anden§ numwiéro(
difponibles

Numéros 20, 23, 24, 26, 42, 43, 44, 45, 47, 48, 49, 50,
51,53,56,58a91.

92 (mensuel!) - EdF: JRTM Ze 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 a Simulacres; Feuille d'aide pour Skills
& Powers; Les déplacements pour Middle-Earth - The
Wizards. DA Je ne suis pas un numéro! Sc: Nightprowler,
Cthulhu, Hawkmoon, AD&D; Warhammer Bamilles. Ec
nes rubriques habituelies.

93 (mensuel!) - Mekton Z. Heavy Gear, Soirée Enquéte.
Jeux, joueurs & Internet. PdF: Vampire. Ad): Lz petite bas-
ton dans fa prairie (G&M); Propriétaires d'une auberge de
vos propres mains; Seven: les sept régles de l'effroi; des
cartes pour Il 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:
Necromunda (figu.). Elric. Warhammer, Nephifim, Chiteau
Falkenstein,

94 (mensuel!) - Guildes JdR; Vampire: Dark Ages:
Léviathan {figu). PdF: Loup-garou, Mage, Wraith, Change-

95 (mensuel!). EmpyriuM; Space Hulk. Ad]: L'ceil de
Caza; Le rombinoscope éloguent: De ce cété du miroir;
Le trombinographe; Nouveaux profils pour Star Wars
(G&M); Miss Grubert, cyber psychiatre. DA: Prends ton
crayon et @ gomme... Ecrivez des scénarios pour Casus.
Se: Guildes. Mutant Chronicles, AD&D-Ravenloft, Réve de
Dragon, AdC (GE); Léviathan/Warhammer 40K. C:
Netrunner ; Mythos.

96 (Juillet-aoiit) : Earthdawn (v.f), Rolemaster 3e éd,, Les
Colons de Katane (plato), Warzone (figu). Ad): Rhadjabdn,
Bouillabaisse. .. (G&M), Adapter les scénarios space opera d
Simulacres. Cave canem, Int: Jonathan Tweee 5c: AD&D,
Earthdawn. Mage, Empyrium, Star Wars (GE), Space Hulk.
WH 40K,

97 (mensuel). Changelin, Shaan, PdF: Star Wars. DA:
Guide d'achar du ler jeu. Accessoire: la feullle d'équipe-
ment. AdJ: Djarabdn; Les monstres de Djarabin; Un nou-
veau Credo (Credo); Warhammer/Léviathan : mémes com-
bats (figu): La voie du guerrier (Simulacres). Sc: AdC,
Shaan, Nightprowler, Thoan, AD&D (GE).

98 (mensuel). Dragonlance 5th Age, Bitume 10 ans,
Maharadjah (plata), Mirage (cartes). Ad): La conspiration:
mode d'emploi; Histoires abominables (G&M); Liste des
cartes Mirage; Feuille d'aide au combat et SAN (AdC); Le
fantastique contemporain (Simulacres); Plus on est de fous
(Colons de Katine); Godzilla (Manhattan). Créer son club.
Int: Greg Stafford. Premier contact avec un scénario (DA).
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Sc: Shadowrun, Changelin, Guildes, Bitume, AD&D (GE);
Warhammer Batille,

99 (mensuel), Hawkmoan NE; MNephilim 2. Power (plato);
Flintloque (figu). Ad): Faire des parchemins; Galactic Born
Killer (G&M); Jeunes loups et vieux renards... (DA); feuille
daide i la création pour Mephilim ; Citations de méd-fan; Les
wangas de la marine (Simulacres). |C2: Guardians; régle
option. pour Le Seigneur des Anneaux: Les sorciers. Sc:
Star Wars, Hawkmoon NE, Cthulhu, Pendragon, Vampire
(MM), Warhammer (MM).

100 (mensuel). |dR : Vampire: L'4ge des Ténébres; Le
mande de Murphy. Plato: Elixir; Méditerranée. Cartes: X-
Files; The Sabbac; Dark Age. Spécial n* 100: Carte blanche
aux dessinateurs; 200% subjectif; Concours G&M. Int:
Mare ReinsHagen. Vade mecum. 5: Réseau divin, AD&D,
Mephilim, Warhammer.

101. MNetheril (AD&D); Gurps Vampire, Warhammer Ba-
tailles fantastiques (figu). Age of Renaissance (plate). Back-
ground : L'archipel de Sergalane. Prof: Maitre de l'ambiance,
Urgences (G&M). Simulacres mis i l'ndex. Acc: Le mémao
du joueur de Star Wars, 5c: 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 Ténébres: France: Deadlands, In
MNomine. Meurtre 3 I'abbaye (plata); Inferno (figu). Int:
L'équipe de Guildes. Prof: Personnage en clair-obscur, Ad|:
Le hangar de Marty F. Manifeste pour le 10e art La liste
bilingue pour Visions/Magic. Sc: AD&D, Kule, Elric, Cyber-
punk, Magna Veritas (MM), Réseau divin (MM); Warham-
mer (figu).

103 - Imago, L'Uniréve, Ars Magica 4th E, Chivalry & Sor-
cery 3rd E. PdF: Warhammer Batailles fantastiques. Warga-
me: Alexandria 1801 ; La bataille de Friedland; Waterloo.
Back.: Le collége des Cendres. Prof.: Motivations 3 Cthu-
Ihu. 500000 rolistes: 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|: Bitisseurs de temples
(+ poster) ; Apprentissage draconic pour Réve de Dragon;
Gwé et Millord. Corpus Delicti. Sc: Earthdawn, Vampire,
Réve de Dragon, Conspiracy X, Warhammer batailles
(figu).

105. Atlantys: Dark Earth; Collection Quasar; Stratego 4
(plato). Vive Le grandeur-nature! Ad): L'asile Saint-Gilles
{pour AdC). Int: Richard Garfield. Magic rachéte AD&D !
Sc: Warhammer, Deadlands, Dark Earth, Nightprowler,
Cthulhu, Le Réseau divin (ép. 10, |1, 12).

106 - Royaumes oubliés; The Babylon Project; Cthulhu
Live. PdF: JRTM. Ine.: Benoit Clerc. Ad): Les statuettes de
Sarayanava; L'aprés Endor. L'art du storytelling. 5c: AD&D,
Adantys, Guildes, Le Réseau divin (&p. 13 a 15), Cthulhu
(GE).

107 (juillet - aoht). 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 I'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 Ké-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: AD&D, Vampire, Radul, BaSIC/Cthuthu,
Réve de Dragen (GE).

109. Blue Planet. PdF: Warhammer |dR. Ad): Les Vifs-
herions; La mort selon Gern; 2 M| aux commandes.
Background: Flaelle, la forée des Elfes du Temps. Int: Mul-
tiSim, la fuite en avant? Sc: L'appel de Cthulhu, Blood-
lust, Mephilim, Star Wars, Shadowrun (MM), War-
hammer (MM).

110 - INS/MVY 3e éd.; Shadowrun France, PdF: Cyber-
punk v.f. Ad): Un pour tous, tous pour un!; Les Forges de
Galgatan; Ward & Blackmoor, I'agence d'Enigma, Waou:
Hawkmeon, Int.: Weiss et Hickman. Ces jeux qui n'au-
raient jamais di sortir. Sc.: In Nomine Satanis, BaSIC/
Enigma, Earthdawn, JRTM, AD&D.

denf nuwméro
Reliures

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS. Reprise des meilleurs
articles des 25 premiers numéros de CB. Le tout premier
article sur D&D + sc., le portrait du Grosbill, notre feullle
de personnage AD&D, le royaume d'Alarian, classes de
personnage: le samourai, le barbare, i courtisane; Devi-
ne..., Squad Leader, Cry Havoc,

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les divers jeux gran-
deur nawre: définitions et précisions, killer, murder-par-
ty, paintball, le jeu de réle grandeur nature - L'organisa-
tion d'un grandeur-nature - Fabriquer ses costumes, ses
armes - Comment écrire un scénario - sc. murder party
contemporaine, killer, GN médiéval-fantastique, GN
années 30 - Mini-annuaire des clubs et associations.

HS 6 - SPECIAL SCENARIOS. 5c. : ADD, INS/MV,
Mega lll, Stormbringer, Cyberpunk, Hurlements, Star Wars,
RuneQuest, Capitaine Vaudou, Vampire, [RTM, AdC.

HS 7 - JEUX DE STRATEGIE. First Battle - Friedland
Juin 1807 - The Empercr Returns - Res Publica Romana,
Diplomatie, Figurines antiques médiévales - Jeux de picns
- Jeux antiques, Jeux de parcours, les cousins du Risk -
Variantes : Grands Stratéges, World War Il, Full Metal Pla-
néte, Dune -VWargame et enseignement, Génése d'un jeu
- War of the Ring, 1870, Nato Divisien Commander - Les
limites de l'invincibilité - Ad. Third Reich - Empires in
Arms - Interview : A Adler. |eE: La bataille de Marengo.

HS 8 - SCENARIOS, Sc.; Shadowrun, Réve de Dragon,
Mega lll, JRTM, MNephilim, AD&D, Hawkmoon. Aventures
Extraordinaires (Simulacres), Bloedlust, Hurlements,
Appel de Cthulhu, Pendragon, Mercenaires.

HS 9 - JEUX DE STRATEGIE, eE: Hastings-1066.
Dossiers: 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 Victory.

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

HS 11 - SANGDRAGON. Contient le rappel des régles
de Simulacres, un systéme de magie détaillé, le monde
médiéval-fantastique de Malienda et une campagne méd-fan.

HS 12 - SPECIAL VACAMNCES. 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. [eux
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,
Spellfire. les autre jeux de cartes. Wargames: Diplomatie,
Grand Siécle, L'échiquier de Machiavel, La guerre des Hé-
ros - Les dieux nomades. Cry Havoe, Battletech, I'archer 4
cheval, Res Publica Romana, Les Diadoques, les aides de
jeu informatisés, l'exercice Stratégie, Lion of the North,
ASL, Afrika, Sands of War, Job d'été, France 1940, guerre
du Golfe. Bibliothéque, interviews, humeurs.

HS 14 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS-
TIQUE volume I. Des personnages, des monstres, des
légendes, des objets, des sorts, des lieux et 4 scénarios
pour AD&DMWarhammerf Simulacres.

HS 15 - SPECIAL YACANCES. Sc.: AD&D, Loup-
garou, Chimeres, AdC, Mega, RAD/Oniros, INS/MV, Ecry-
me, Pendragon, Cyberpunk, Simulacres. Sc. solo, labyréle,
crypuographie; liste des scénarios publiés dans CB.

HS 16 - CYBER AGE. Jeu de rale 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 II. 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-
LECTIONMER. Tout sur ka 5* édition de Magic et pré-
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sentation de la plupart des jeux
en frangais.

HS 19 - BaSIC, LE
JEU DE ROLE DE
BASE. Tout pour
découvrir le jeu de
réle, s'y initier, ini-
tier des amis, pas-
ser M]. Contient
des régles, deux
univers (méd-fan
et fantastique-
contemporain), deux
scénarios, des conseifs,

111 - Trinity (4on); Demenworld (figu). PdF: Eléckasé;
les Scirées Enquétes. Ad): Le marais; Les hiéroglyphes.
iers (background). Shopping: L'étrange no#l

Les D
I de monsleur Joe Casus, 5c¢.: Shadowrun, Deadlands, Star

Wars, Changefin, L'appel de Cthulhu, Warhammer JdR.

Hor{-(érfe Cagug 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.
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Un scénario Casus Belli pour

persohnages de hiveau 3 a 5,
d'inspiration plus proche

du chevalier blanc que du
mercenaire sans foi ni (o,

[ s"adresse & wn meneur de jou
doué pour [ improvisation

et tr6is & cing joueurs
attirés par le merveilleuy.

Prologue

Petit royaume prospére, frontalier aux gran-
des nations barbares septentrionales, le pays
d'Augrebanne se trouve coincé entre la ver-

doyante forét de Chanteloup a l'ouest et les monts
Titanéens au nord. Il est depuis toujours I'objet de
la convoitise de ses turbulents voisins, d'autant
qu'il représente le seul accés a la mer et a ses
riches archipels au long des trois cents kilométres
sur lesquels s'étend la cdte des Ecumes. De son
vivant, le roi Faelin d’Augrebanne s'est toujours
attaché a préserver I'indépendance de son royau-
me, menacé par le joug tyrannique des grands
seigneurs du nord. Malheureusement, tué il y a
moins d'un an au cours d'une escarmouche alors
qu'il tentait de mettre un terme a une guerre
_entre deux de ses barons, il a laissé pour seul
héritier son trop jeune fils, Loriel, gé de seule-
ment sept ans.
Pour I'heure, la régence est assurée par le duc

Orgevin de Jandrepole, 'oncle de Loriel. Respec-
tant les derniéres volontés de son frére, il a confié
I'éducation du prince au sénéchal Enguebert de
Lieucépe, un vieil homme avisé, parfaitement
conscient des dangers qui pésent sur Loriel. Le
sénéchal est aujourd’hui persuadé que certains
membres de la cour sont résolus a attenter aux
jours du jeune roi pour prendre le pouvoir en
Augrebanne. C'est pourquoi il a décidé de l'en-
voyer passer I'hiver a la forteresse de Landorel,
fief de dame Plume, la mére de Faelin. Il tient a
éloigner 'enfant du nid de vipéres que constitue
la cour: a la belle saison, ducs et barons guer-

roient les uns contre les autres, mais pendant la
tréve hivernale, ils complotent et empoisonnent
a tour de bras...

Introduction
des personnages

Une épaisse couche de neige recouvre les plaines
et les collines du pays d'Augrebanne. Depuis
plusieurs jours, affrontant la froide morsure
de I'hiver, les personnages cheminent vers la
cité portuaire de Jandrepole ot doit les attendre
le marchand qui les a engagés quelques semai-
nes plus tot pour 'accompagner dans son voya-
ge dans l'archipel. Depuis qu'ils ont quitté les
contreforts des monts Titanéens, la route qu'ils
empruntent longe une épaisse forét.

Alors que la route s'enfonce sous les arbres aux
branches dépouillées par la morte saison, les per-
sonnages sont alertés par un concert de cris et de
cliquetis d'armes. Au détour d'un talus, a l'orée
d'une clairiére, ils découvrent un carrosse en feu
et une troupe de mercenaires, montée et lourde-
ment armée, occupée a massacrer une demi-dou-
zaine d'hommes d’'armes. Ces derniers, largement
inférieurs en nombre, se battent vaillamment
pour protéger un jeune garcon, accroupi dans la
neige. Le pauvre enfant, terrorisé, agite frénéti-
quement un morceau d'étoffe pourpre. A I'ins-
tant ou surgissent les personnages, le dernier
soldat s'effondre dans un réle. Les cing merce-
naires survivants descendent de leurs montures
et s'approchent de I'enfant, menacants. A nos
héros de jouer: il leur suffit de se montrer suffi-
samment déterminés pour que leurs adversaires,
déja durement éprouvés, prennent la fuite.
Lenfant est choqué, bléme et fiévreux, incapable
de prononcer le moindre mot. Au vu de ses véte-
ments et du blason qui achéve de se consumer
sur le flanc du carrosse, il n'est pas difficile de
deviner qu'il s'agit ni plus ni moins du souverain
d'Augrebanne... Un mercenaire git mortellement
blessé dans la neige. Interrogé, il révéle que ses
compagnons et lui ont été engagés a Blanchegar-

de, la capitale du royaume, par un boiteux qui les
a grassement payés pour attenter aux jours du
jeune roi. Lindividu leur a fourni toutes les infor-
mations nécessaires sur l'itinéraire emprunté par
le chariot et son escorte.

Au moment ot les personnages quittent la clai-
riére, I'un d’eux a la trés nette impression d'étre
observé. Se retournant, il n‘apercoit que les nuées
de corbeaux qui commencent a investir le champ
de bataille.

Les serpents
de Blanchegarde

La capitale d'Augrebanne n'est qu'a une journée
de marche de la forét. C'est une cité rutilante
dont les faubourgs s'étendent loin au-dela de ses
remparts. Larrivée du roi en compagnie des aven-
turiers suscite une vive émotion a la forteresse.
Soldats et serviteurs s'agitent en tous sens, crient
et se bousculent. Organisez les événements autour
de la venue des personnages de maniére a ce
qu'ils comprennent que, s'ils naviguent intelligem-
ment a la cour, leur fortune est faite! Il leur faudra
avant tout satisfaire au protocole et raconter leur
histoire au régent et a ses conseillers. Ils sont
chaudement remerciés pour leur courageuse
intervention et peuvent faire la connaissance des
principaux personnages du royaume  'occasion
d'un banquet organisé en leur honneur.

Le sénéchal Enguebert de Lieucepe

C'est un vieil homme aux longs cheveux blancs,
volité par le poids des ans et de trop lourdes res-
ponsabilités. Paranoiaque a I'excés, il tient secret
tout ce qui concerne Loriel. Il est le tuteur officiel
de I'enfant et n'a de compte a rendre a personne
a son sujet.

Dans les jours qui suivent I'arrivée des personna-
ges, il les fait convoquer secrétement pour leur
exposer a grands traits la situation du royaume et
leur confier un important secret: «Le roi se trou-
ve étre gravement malade, d'un mal dont person-



ne en Augrebanne ne semble pouvoir le libérer.
Jai dissimulé autant que possible la gravité de
son état, car je crains que sa maladie ne précipi-
te les événements a la cour. Officiellement donc,
Loriel a une santé fragile, que la rigueur de I'hiver
et la disparition de son pére n'arrangent pas. Mais
il est bien soigné et va se remettre rapidement. En
vérité, une foule de médecins se sont rendus a
son chevet et tous ont conclu a l'incurabilité de
son mal.» A lissue de ces confidences, le sénéchal
requiert des personnages qu'ils assurent la pro-
tection de Loriel et qu'ils mettent tout en ceuvre
pour trouver un remede a sa maladie. Pour les
convaincre, il tente d’abord de jouer sur un éven-
tuel attachement des personnages a I'enfant qu'ils
ont sauvé. Si rien n'y fait, il leur promet de l'or,
beaucoup d'or et, s'ils le souhaitent, une place
de choix 4 la cour du roi une fois que ce dernier
sera majeur.

Interrogé sur I'identité des comploteurs, le séné-
chal déclare ne suspecter personne en particulier
(plus précisément, il soupconne absolument tout
le monde a la cour). Les personnages représentent
pour lui une ultime planche de salut, d’autant
qu'il se trouve de plus en plus isolé par sa para-
noia et les multiples intrigues qui se tissent autour
de la couronne. A ses yeux, les personnages sont
politiquement neutres et ont déja prouvé leur
valeur en sauvant I'enfant. Avant de les quitter, il
insiste encore sur I'absolue nécessité de garder
secret I'état de santé de Loriel.

Le régent Orgevin de Jandrepole

1 aura peut-étre quelques difficultés a cacher sa
surprise de revoir son neveu. Il est en effet, avec
dame Plume, le véritable instigateur de la tentati-
ve d'assassinat. C'est un homme d’age miir, soli-
dement bti et trés charismatique, mais d'un natu-
rel colérique. Il a assurément l'étoffe d'un roi,
mais a hérité de sa mére un goiit immodéré pour
le pouvoir.

Peu de temps aprés le sénéchal, le régent convo-
que & son tour les personnages. Il leur tient un dis-
cours identique a celui d’Enguebert de Lieucépe,
leur demandant également d’assurer la protec-
tion de Loriel avec la promesse d'une trés grosse
somme d'or s'ils s'acquittent bien de leur mis-
sion. Il souhaite par ailleurs que lui soient rap-
portés les faits et gestes de toutes les personnes
qui tournent autour du jeune roi. Bien évidem-
ment, Orgevin se doute que le sénéchal va faire
appel aux personnages, qui représentent pour
lui une aide providentielle. En agissant ainsi, il
espére pouvoir manipuler les pions mis en place
par son adversaire. Aux personnages de faire leur
choix. Si tout se passe bien, ils devraient se ran-
ger aux cotés du sénéchal et commencer a nour-
rir quelques soupcons a I'égard du régent.

Dame Plume, la grand-mere du roi

Cette aimable vieille dame n'est pas présente a la
cour, et il est peu probable que les personnages
aient affaire a elle. Elle séjourne pour le moment
a la forteresse de Landorel et attend qu'un messa-
ger vienne lui annoncer la mort de son petit-fils.
Elle communique avec son comploteur de fils
grace & ses pigeons et va lui conseiller d'ici quel-
ques jours de se méfier au plus haut point des

personnages. S'ils devaient menacer trop grave-
ment leurs plans, elle quitterait sa retraite pour
venir s'en occuper personnellement. Ses espions et
ses assassins sont les mieux placés du royaume...

Le baron Freynal de Sourderoche

Le deuxiéme oncle du roi est un homme d'une
trentaine d'années, athlétique et énergique, un
peu fade en comparaison de son frére Orgevin.
Outre sa baronnie, il est chargé de 'organisation
des garnisons qui surveillent les monts Titanéens.
Freynal n'a aucune velléité particuliére a I'égard de
son neveu et pour cause : il sait qu'un mal a prio-
ri incurable ronge I'enfant et doute qu'il puisse en
réchapper. Pour I'heure, n'ayant pas obtenu le
soutien de sa mére, il se consacre donc a 'art et
la maniére d'éliminer les régents...

Premiers pas a Ia cour

Les personnages disposent d'une marge de ma-
neeuvre relativement importante. A eux d'en tirer
parti pour se faire une idée de qui en veut réel-
lement a la vie du jeune roi. Si possible, attachez-
vous a développer leur paranoia naturelle en mul-
tipliant autour d’eux les personnages et intrigues
secondaires. Les premiers jours passés a Blan-
chegarde peuvent étre ponctués des événements
suivants:

@ Une belle courtisane tombe sous le charme de
l'un des personnages et lui ouvre sa couche, Il
s'agit d'une espionne particuliérement habile du
duc Orgevin, chargée d’obtenir quelques confi-
dences. En cas de besoin, elle se muera en empoi-
sonneuse.

@ Au cours d'une veillée, un garde distrait de
son poste par une accorte servante permet a 'un
des personnages de s'introduire dans les appar-
tements du baron de Sourderoche. Dans un cof-
fre, il découvre une fiole contenant un poison
violent...

@ Une semaine aprés l'arrivée des personnages,
un ménestrel a I'air sournois et souffrant d'une
légére claudication fait son apparition a la cour. Le
rapprochement avec le boiteux évoqué par le
mercenaire de la forét de Chanteloup est presque
trop évident! Il s'agit bien du méme individu,
revenu a Blanchegarde pour prendre ses instruc-
tions auprés du régent. Il est a craindre que les
personnages s'imaginent qu'il menace plus direc-
tement la vie de Loriel et décident de prendre
les devants.

- ra ra ra
Le roi décédeé
N'importe qui au chéteau peut conter aux per-
sonnages la triste histoire du roi Faelin. Quel-
ques années aprés son couronnement, le pére de
Loriel partit pour la forét de Chanteloup a 'occa-
sion d'une chasse. Il s’y enfonca trés profondé-
ment, pourchassant un énorme sanglier et dis-
tancant bientdt tous ses gens, tant il mettait
d’ardeur & rejoindre I'animal. Aprés plusieurs
heures de poursuite, il parvint a acculer la béte et
démonta pour l'affronter. Gravement blessé par la
charge du sanglier, le roi parvint pourtant a le
terrasser avant de sombrer dans I'inconscience. Il
ne dut la vie qu'a l'intervention et aux soins d'une
jeune femme, orpheline d’une famille de char-

bonniers, qui vivait 1a parmi les bétes sauvages.
Quelques jours plus tard, le roi revint par ses
propres moyens a Blanchegarde, avec en croupe
Arianwen, la belle qui I'avait sauvé. Au grand dam
de son entourage, il annonca sa décision d'en fai-
re son épouse.

Contre toute attente, et en dépit des prédictions
alarmistes des devins de la cour, les années qui
suivirent apportérent paix et prospérité au pays
d’Augrebanne. Nul n'avait jamais vu plus belle
femme qu'Arianwen et la joie de vivre qu'elle affi-
chait en toutes circonstances semblait profiter a
tout le royaume. Le bonheur de Faelin fut a son
comble quand elle lui annonca la naissance de
leur premier enfant. Mais sa grossesse affaiblit la
reine, et elle succomba en donnant le jour & Loriel.
De l'avis de tous, le roi perdit alors la raison. Il
s'aventura presque quotidiennement dans la forét
de Chanteloup 4 la recherche du fantéme de sa
bien-aimée. Puis, avec le temps, ses incursions se
firent moins fréquentes et il sombra peu & peu
dans une profonde apathie. Il fallut qu'une guer-
re menace son royaume pour qu'il retrouve un
peu de sa volonté et s’en retourne accomplir son
devoir de roi, Jamais plus il ne devait franchir
vivant les portes de Blanchegarde.

La cité des Runes

Puisque les médecins ne peuvent rien faire contre
le mal qui tourmente le jeune roi, les personnages
vont sans doute tenter de trouver de I'aide auprés
d'un mage puissant. Laissez-les évoluer quelque
temps parmi les enchanteurs et les devins de la
cour. La plupart sont des charlatans et quelques-
uns servent d'espions au baron de Sourderoche.
Aux personnages de se montrer extrémement
prudents dans leurs demandes d'assistance aux
uns ou aux autres. [l apparait finalement qu‘aucun
magicien réellement compétent n'est présent a
la cour. En revanche, on ne manque pas de leur
parler d'Obias, le mystérieux habitant de la cité
des Runes. De mémoire d’homme, il a toujours été
le gardien de ce sanctuaire (qui abrite les dépouil-
les des rois et des princes d’Augrebanne) et on lui
préte de grands pouvoirs.

La cité des Runes est a cing ou six jours de voya-
ge de Blanchegarde. Les personnages quittent la
capitale avant les premiéres lueurs du jour. Le
froid se fait de plus en plus vif a mesure qu'ils
remontent vers le nord en direction des monts
Titanéens. Aprés trois jours de chevauchée, ils
doivent laisser leurs montures et entamer leur
ascension vers le col du Hibou. Le temps se radou-
cit un peu et la neige commence a tomber. Enco-
re deux jours d'une marche éreintante et ils fran-
chissent le col, découvrant une véritable forét de
tombes. De loin en loin, des cryptes et des mau-
solées couverts de runes antiques percent le
brouillard qui s'étend au-dessus de la vallée.

Obias l'illusionniste

En fait de mage, Obias apparait comme un Nain
vieillissant, habillé de vétements ternes et éli-
més. En charge de I'entretien des tombes depuis
bien trop longtemps, il vit dans une maison a
I'écart de la cité des Runes et accueille joyeuse-
ment les personnages. En vérité, Obias est un
illusionniste extrémement puissant mais quel-




que peu affecté par la mor-
bidité des lieux et la solitude
que lui impose sa charge, a
tel point que ses pouvoirs
ont tendance a lui échap-
per. Au gré de son humeur,
il fait apparaitre toutes sor-
tes d'illusions issues de son
inconscient: une équipe
d’ouvriers nains qui s'em-
pressent d'ériger un caveau
sur lequel s'inscrivent les
noms des personnages, une
meute de goules nécropha-
ges venues troubler le der- e
nier sommeil des souve- A
rains d’Augrebanne... (-~
Souvent, a la nuit tombée,
il peuple la cité de feux fol-
lets et de dizaines de fan-
tomes. Jouez-le comme un
vieillard lunatique, parfois
bougon, mais finalement
attachant.

Quand les personnages
décident enfin d'aborder les
raisons de leur venue, l'illusionniste se renfrogne
et marmonne des propos incompréhensibles.
Devant l'insistance de ses visiteurs, il finit par
déclarer: «Qu'imaginez-vous? Que le seul fait
d'étre venus jusqu'ici vous autorise a déranger
ceux qui reposent en ces lieux? Les confidences
des rois ne m'appartiennent pas!» Laissez les
personnages tenter d'émouvoir leur interlocuteur
et plaider la cause de Loriel. Obias, comme pris
d’'une soudaine lubie, s'écrie alors, I'ceil brillant:
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«Soit, voyons si vous méritez d'entendre I'his-
toire des souverains défunts! Vous m'affronte-
rez au jeu des rois et si, par chance, I'un de vous
parvient a me vaincre, j'irai consulter & votre
intention les habitants de la cité des Runes!» Le
Nain les entraine jusqu'a un vaste échiquier et
leur laisse le soin de désigner leur champion.
Bien heureusement pour les personnages, Obias
est le plus mauvais joueur d'échecs du royaume
d’Augrebanne. Toutefois, il ne manquera pas de
faire usage de sa magie pour déconcentrer son
adversaire (mais il suffit qu'un personnage lui en
fasse la remarque pour qu'il cesse de tricher, tout
penaud).

Révélations mortuaires

Battu, I'illusionniste s'éloigne en bougonnant vers
le cceur de la cité. Les brumes se referment aus-
sitot autour de lui tandis que des murmures a
peine perceptibles commencent a monter des
tombes. La rumeur enfle, se fait de plus en plus
sourde, et finit par se transformer en un vacarme
assourdissant fait de plaintes, de pleurs et d'éclats
de voix. Le calme revient enfin tandis que réap-
parait Obias, épuisé et tremblant.

Plus tard, assis au coin d'un feu crépitant, Obias
tire sur une pipe ouvragée : «Au regard de ce que
m’ont confié les rois d'antan, les chances de sau-
ver le petit Loriel sont bien minces. Arianwen,
I'épouse de Faelin, n'était point femme, mais fée
de noble ascendance. (A partir de ce moment, les
volutes de fumée qui s'échappent de la pipe
d'Obias prennent forme pour illustrer son récit.)
Par amour pour le roi, elle provoqua l'ire de ses
semblables en quittant le royaume féerique de
la forét de Chanteloup. Hélas, nulle fée ne peut
vivre longtemps parmi les hommes sans se res-
sourcer auprés des siens. Se sachant condamnée
et pour que son amour lui survive, Arianwen vou-
lut donner un héritier au roi d’Augrebanne. Len-
fantement précipita sa fin. Au moment de sa
mort, elle fit promettre a Faelin de retrouver les
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fées pour leur présenter Loriel et
obtenir leur pardon. Mais nul
étre féerique ne daigna appa-
raitre au roi et le désespoir I'em-
porta a son tour. Les jours du
jeune Loriel sont comptés, tout
autant que I'étaient ceux de sa
mére. Le seul reméde qui puisse
le sauver est le pardon des fées et
un séjour en leur royaume, »
Si les personnages posent une
question au sujet du foulard que
tenait Loriel lors de leur premiére
rencontre, Obias leur révéle que

% - . I'étoffe est un cadeau d’Arianwen
: s’ ) a son époux. «En cas de danger
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* 'y Jandrepole - S°"rd_emc i ~ mortel, il lui suffisait de I'agiter
- /‘l@ Ca K‘_’i ' pour qu’une troupe de chevaliers
N \ - M" ’ fées apparaisse et lui préte assis-
HEPAYSC o o tance... Je doute que Faelin s'en

soit jamais servi, et plus encore
que les fées aient envisagé de le
o secourir. »
s, Le jeune roi ignore tout de son
N ascendance féerique. Son pére lui
a confié le foulard pourpre peu de
temps avant sa mort, lui expliquant
l'usage qu’il pourrait en faire, mais sans préciser
que les guerriers qui viendraient a son aide seraient
des fées.
De retour a Blanchegarde, il reste aux personna-
ges a persuader le sénéchal de leur confier Loriel
pour une expédition on ne peut plus hasardeuse.
Enguebert de Lieucépe se montre trés difficile a
convaincre, mais il finit par céder a leurs argu-
ments. Aprés tout, il n'a guére d'autre alternative
pour sauver I'enfant.

Les ombres
de Chanteloup

Les personnages ont intérét a se montrer parti-
culiérement prudents et discrets en quittant Blan-
chegarde. Leur récent voyage a la cité des Runes
ne sera sans doute pas passé inapercu et il est
probable que le régent fasse désormais surveiller
leurs allées et venues.

La forét de Chanteloup s'avére dense et difficile a
traverser, surtout en cette saison. Il est impossible
de sy aventurer a cheval. Les sentiers sont blo-
qués par d'énormes congeéres, qui obligent a de
fréquents détours. Qui plus est, n'oublions pas
que les personnages voyagent avec un enfant
malade, incapable de marcher trop longtemps et
moins encore de franchir les innombrables obs-
tacles naturels de la forét. Lexpédition risque de
tourner rapidement au cauchemar, d'autant que
les personnages ne savent pas ou trouver les
fées. Leur seule option est de s'enfoncer toujours
plus avant dans la forét. Agiter le foulard n’est
d’aucune utilité.

Aprés quelques jours de voyage, alors que I'état
de santé de Loriel devient de plus en plus inquié-
tant, de sinistres hurlements commencent a mon-
ter des sous-bois: des loups viennent de prendre
la petite troupe en chasse. La meute compte une
trentaine d'individus maigres et affamés. Ils pour-
chassent leurs proies tout le jour, sans Jjamais
s'approcher a moins d'une centaine de métres. A



la nuit tombée, les personnages ont le soulage-
ment de découvrir les ruines d'une antique cité,
presque entiérement recouvertes par la végéta-
tion. Ils trouvent refuge dans la seule tour enco-
re debout, éventrée par un énorme chéne.

Les loups attendent le milieu de la nuit pour lan-
cer 'assaut. En dépit de leur bravoure, les person-
nages se trouvent rapidement submergés par le
nombre et contraints de battre en retraite. S'ils ont
pris soin d’explorer la tour avant I'attaque des
loups, ils ont découvert I'entrée d'un souter-
rain au rez-de-chaussée et peuvent s'y engouf-
frer. S'ils n'y ont pas pensé, a eux d'improviser

et 2 vous de vous arranger pour qu'ils décou-
vrent un tunnel quelque part dans la cité.

Souterrains
et gobelins

Affamés, les loups demeurent plusieurs jours a
proximité de la tour, grattant la terre autour de
I'entrée du souterrain sans oser y pénétrer. Les
personnages n'ont d'autre choix que de s'enfoncer
dans les entrailles de la terre. Aprés quelques
heures de marche, ils découvrent des pierres
luminescentes qui suppléent avantageusement
aux torches. Les provisions s'amenuisent tandis
qu'embranchements et culs-de-sac se multiplient.
Bref, moins d'une journée aprés leur entrée au
royaume chthonien, les personnages se trouvent
perdus et affamés. Le malheureux Loriel ne cesse
de frissonner et de claquer des dents.

Leurs épreuves ne font pourtant que commen-
cer. Ces tunnels relient les ruines qui parsément
de la forét de Chanteloup. Ils sont désormais le
domaine d'un roi gobelin et de ses sujets. Les
galeries résonnent bientot du grondement des
tambours de guerre et des hordes de créatures
simiesques s'élancent a la poursuite des person-
nages. Faites durer la course-poursuite aussi long-
temps que vous le souhaitez. A plusieurs reprises,
les personnages se dissimulent dans une galerie
secondaire et laissent passer une quarantaine de
gobelins vociférant, armés jusqu'aux dents. Aprés
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Dame Plume

bien des péripéties, la petite troupe parvient sur
une arche de pierre naturelle, surplombant les
furieux bouillonnements d'une riviére souterrai-
ne. Derriére eux, une vingtaine d’éclaireurs se
pressent a leur poursuite. En face, cing gobelins
s'avancent sur le pont, précédés par la terrifiante
stature d'une Ombre des roches, enchainée et
hurlante. Laffrontement doit constituer le mor-
ceau de bravoure de ce scénario et donner aux
aventuriers I'impression qu'ils ne pourront jamais
s'en sortir. Cernés, alors que Loriel agite déses-
pérément I'étoffe des fées, ils n'ont d’autre pos-
sibilité que de plonger...

Les contrées féeriques

Leau glacée fige instantanément tout mouvement
et les personnages sombrent aussitot dans I'obs-
curité froide de la riviére. s n'ont que le temps de
voir monter vers eux une pale lueur... Aprés ce
qui leur semble une éternité, ils se réveillent le
nez dans I'herbe odorante, leurs vétements séchés
par le soleil tant espéré aprés plusieurs jours
passés sous terre. Se redressant, ils découvrent la
paisible riviére qui les a menés jusqu’ici. Le jeu-
ne Loriel dort paisiblement a 'ombre d'un arbre
aux feuilles bleutées.

En remontant la riviére, les personnages par-
viennent rapidement a un lac aux eaux pures et
limpides, oti se jette une impressionnante cas-
cade depuis le haut d'un plateau. A leur grand
étonnement, le lac ne refléte pas la chute d’eau
mais une extraordinaire forteresse, blanche et
effilée, surmontée de centaines d'oriflammes cla-
quant au vent. Lentrée du chéteau féerique sem-
ble dissimulée par la bruine qui s'éléve au bas
de la cascade. En s'avancant au bord du lac, les
personnages s'apercoivent que sa profondeur ne
dépasse pas trente centimeétres sur toute sa sur-
face, de sorte qu'on peut aisément le traverser
sans avoir a nager. Parvenus au pied du plateau,
les personnages discernent alors une silhouette
gigantesque qui s'avance derriére la cascade. Un
guerrier de pierre haut d'une dizaine de métres se

dresse devant eux, ruisselant. Le temps s'arréte
un instant tandis que la statue pose sur les per-
sonnages son regard minéral. Puis, s'inclinant et
étendant ses bras immenses, il écarte le rideau
d’eau de la cataracte et s'immobilise...
Une fois la cascade franchie, les personnages
découvrent un paysage a ciel ouvert, fait de bois
et de collines. Au loin s'éléve la forteresse qu'ils
ont vu se refléter dans le lac. Franchissant le
pont-levis, trois cavaliers viennent bientot a leur
rencontre. [l s'agit d'une femme de grande beau-
té, escortée par deux chevaliers aux armures étin-
celantes d'or et d’argent. lls s'immobilisent a quel-
ques métres et attendent. Aux personnages de
défendre la cause de Loriel. C'est & vous de juger
en toute impartialité s'ils éprouvent un quel-
conque sentiment pour le petit roi. Si leur plai-
doyer échoue, le paysage et les fées s'évanouis-
sent aussitot, remplacé par le froid et la neige
d'une clairiére de la forét de Chanteloup, jonchée
de cadavres gelés et de la carcasse noircie d'un
carrosse... Si leur discours parvient a toucher le
cceur des fées, un chevalier descend de sa mon-
ture et dépose Loriel dans les bras de la dame. Elle
s'adresse alors aux personnages : «Votre geste a
su nous faire oublier la douleur que nous causa
jadis le pére de cet enfant. Il est désormais des
notres et doit rester ici quelque temps avant de
s'en retourner réclamer le royaume qui lui revient.
Allez en paix!»

L'enfant roi

Les personnages se retrouvent a la lisiére de la
forét, seuls. A eux de décider s'ils rentrent les
mains vides & Blanchegarde ou s'il est plus prudent
de quitter le royaume d'Augrebanne. S'ils retour-
nent a la capitale, ils devront s'expliquer auprés du
sénéchal et verront peu & peu la tension monter a
la cour. Finalement, Loriel ayant disparu, le duc
Orgevin décide de se faire couronner. Les choses
dégénérent quand le baron de Sourderoche accu-
se son frére d’avoir payé les personnages pour
faire disparaitre son neveu. Une nuit, les parti-
sans de Sourderoche investissent les appartements
du régent pour le contraindre & renoncer au trone.
Les couloirs de Blanchegarde résonnent bientdt
du bruit d’affrontements confus.

Au moment critique, alors qu'un début d'incendie
ravage le dernier étage du donjon, Loriel fait son
apparition dans la cour du chdteau. Il est accom-
pagné d'une vingtaine de chevaliers fées. Le roi
n'est plus 'enfant fiévreux qu'ont connu les per-
sonnages, mais un adolescent charismatique, un
foulard pourpre noué autour du bras, venu récla-
mer son trone. A I'annonce de son retour et au vu
des étres féeriques qui 'accompagnent, les sol-
dats jettent leurs armes et tous s'inclinent devant
I'enfant roi. «Je suis Loriel d’Augrebanne. Jadis,
mon pére, le roi Faelin, captura le cceur d'une fée
et 'emporta loin des siens. En ce jour, ils lui ont
pardonné. Je suis Loriel des Fées»

Aux personnages d'accompagner les premiers
jours de régne de Loriel des Fées. Soyons cer-
tains que les serpents de Blanchegarde ne leur
laisseront guére de repos!

Olivier Bos et Luis Manuel Da Silva
illustration : Eric Puech
plan : Cyrille Daujean




Un scénario Casus Belli pour

DARK EARTH

Ce scénario s adresse a wh
meneur de jou et des joueurs
de tous niveaus d excpérience,
désirewrc de découvrir
Lunivers de « Dark Earth»,

(L lewr offrira une premwre

—

confrontation avec les fbords et les dangers de ['Obscur ot leur demandera d oxercor
toute leur saqacité et leur capacité de résistance !

L’histoire
en deux mots

Taiphis, émissaire du stallite de Nah, aime les

femmes, et en particulier Sara, la fille d’'un pré-
neur nommeé Donello. Malheureusement, Taiphis
doit bientdt quitter Phénice et la jeune fille reste
totalement insensible a ses charmes. Poussé par
son obsession, il engage un marcheur sans scru-
pules du nom de Ricus afin de la faire enlever.
Mais a leur tour, victime et ravisseur sont captu-
rés dans les Abords par une bande de marau-
deurs. Découvrant qui est Sara, leur chef, Shrann,
un Phénicien exilé du stallite immortel, concoit un
plan pour se venger de ceux qui I'ont banni.
Témoins impuissants du rapt, les personnages
sont sollicités par un pére éploré afin de sauver la
jeune fille.
Au terme d'une bréve enquéte, ils suivent sa pis-
te dans les Abords, sont capturés a leur tour et
découvrent le plan de Shrann. A partir de ce
moment, c'est une véritable course contre la
montre qui s'engage pour sauver Phénice.

Introduction :
une soirée agitée

Depuis quelques jours, un vent froid venu du
nord s'est abattu sur Phénice. En cette fin du
Souffle, il annonce la neige pour bientét. La nuit
est calme dans le quartier de la Chapelle, que
les personnages traversent rapidement pour
rejoindre leur logis aprés une soirée un peu arro-
sée, Hormis quelques passants noctambules
vaquant a leurs occupations, les rues sont déser-
tes. Alors qu'ils débouchent sur une voie plus
large, nos héros apercoivent une jeune fille dra-
pée dans un lourd manteau de fourrure. Elle sort
d’une maison cossue ol une lumiére péle brille

encore a I'étage. Sous le capuchon, on devine un
joli visage encadré par de longs cheveux blonds.
D'un sourire, elle salue les personnages, les croi-
se sans un mot et disparait dans une petite ruel-
le perpendiculaire. Sa beauté juvénile attirera
sirement le regard des hommes du groupe, qui
la voient s’éloigner comme un joli fantéme surgi
dans la nuit glaciale. Soudain, un cri déchire le
silence. Vite étouffé, il semble provenir de la
ruelle ot la jeune fille s’est engouffrée. En se
précipitant, les personnages ont juste le temps
d'apercevoir la lourde porte d'une sorte de han-
gar que l'on referme en toute héte. Elle parait
bloquée, et de I'intérieur parviennent quelques
bruits de lutte. Briser une des fenétres opaques,
défoncer la porte de fer (Forcer 3R) ou crocheter
la serrure rudimentaire (Technique: métal 2R)
va leur faire perdre un peu de temps. Le ravisseur
en profite pour sortir par la porte de derriére et
libérer le cerbére qu'il avait pris la précaution
d’emmener avec lui pour se débarrasser d'éven-
tuels poursuivants.

Aussi, en déboulant dans l'atelier d'un artisan
ferronnier encombré de bric-a-brac, les PJ font
face a un molosse aux crocs luisants et aux
babines retroussées. Il leur interdit le passage
et, a leur premier mouvement, s'élance sur la
personne la plus proche. Qu'ils fassent le tour du
batiment ou qu'il affrontent I'animal, cet inter-
méde leur fait perdre la piste du malandrin... Il
ne leur reste plus qu'a prévenir le foyer voisin
des événements qui viennent de se dérouler.

La détresse d’un pere

Laube est déja loin quand on frappe a la porte de
I'un des personnages. Ses visiteurs sont 'un des
veilleurs du foyer ot ils ont signalé le rapt et un
proneur au regard triste. Pather Donello est le
pére de Sara, la jeune fille qui a été enlevée. Il a
demandé aux gardiens du feu de le conduire chez

les témoins du drame afin d’entendre leur ver-
sion. Quand le préneur a signalé la disparition de
sa fille, tot ce matin, les enquéteurs ont tout de
suite fait le rapprochement avec ce qu'avaient
vécu les PJ. Maintenant, c'est un homme abattu
par cet enlévement qu'il ne comprend pas qui
supplie son interlocuteur de coopérer avec les
gardiens du feu. Tout ce qu'il sait, c’est qu'elle
voyait souvent un jeune antéquaire de la Cha-
pelle, un certain Steffan. C'est chez lui qu'elle
devait se rendre hier au soir, contre l'avis de
son pére qui refuse qu'elle fréquente ce «bon a
rien». Les veilleurs veulent lancer d'importantes
recherches a travers toute la ville. Les visiteurs
posent encore quelques questions de routine,
puis retournent a leur enquéte, laissant le per-
sonnage avec le souvenir de la détresse du pro-
neur et le regret de n'avoir pu rien faire la veille
au soir.

La journée avancant, on ne parle plus que de cet
événement dans tout le stallite. Les gardiens du
feu furétent partout et rameutent leurs indica-
teurs... sans succés. On murmure qu'aucune
demande de rancon n’a été faite, on parle des
réseaux de prostitution de la Ceinture de Nux... Et
Pather Donello fait proclamer partout qu'une
récompense conséquente attend celui ou ceux
qui rameéneront la jeune fille saine et sauve.

A la vrecherche d’indices
Steffan

Les personnages devraient au moins penser a
aller voir Steffan. Sa maison est, coincidence, cel-
le d'oti sortait I'adolescente la veille. C'est un jeu-
ne homme fréle, au regard doux. Il leur ouvre sa
porte, mais reste méfiant. Il craint qu'ils soient
envoyés par Pather Donello afin de I'accabler de
reproches... ou pire! Rassuré sur leurs intentions,
il se montre beaucoup plus accueillant. La dispa-




rition de la jeune fille I'a plongé dans une profon-
de dépression. Il ne sait rien de ce qui a pu se pas-
ser. Sara et lui s'aiment et se voient «en cachette»,
Il est prét a tout pour la retrouver. Il presse les P]
de questions et propose méme de les accompa-
gner s'ils signalent leur intention de faire des
recherches, Lamour est la seule motivation de
cet idéaliste romantique. Maladroit, plus a l'aise
dans son atelier que dans la vie réelle, il peut
s'avérer un poids pour les personnages qui accep-
teraient sa proposition, encombré d’équipement
inutile, gaffant et se prenant les pieds dans tous
les tapis qui trainent!

La voix de son maitre

Une autre piste est celle du chien que le ravisseur
a laissé derriére lui. Si les personnages ont la
possibilité de vérifier, il porte un tatouage a I'in-
térieur de la cuisse gauche. Pour quelqu’un qui
habite Phénice (c'est le moment de faire jouer
ses relations ou sa connaissance des quartiers
du stallite), il fait référence a un chenil prés de la
halte des Lointains. On y dresse des cerbéres qui
accompagnent les marcheurs dans I'Obscur. L4, en
interrogeant directement les veneurs, on peut
apprendre qu'un jeune chien a disparu il y a trois
jours. Une enquéte est en cours et les soupgons se
portent sur I'un des dresseurs, un certain Malek.
On pense que le cerbére aurait pu étre vendu au
marché noir a un particulier, ce genre de trafic
étant malheureusement assez courant. C'est effec-
tivement ce qui s’est passé, mais il faudra sans
doute pas mal de temps pour faire avouer I'hom-
me en question, si les personnages peuvent 'in-
terroger. Dans ce cas, il les lancera sur la piste de
Ricus.

L'indic

La journée s'achéve sans qu'on ait trouvé trace de
Sara. Dans la taverne ou les PJ ont I'habitude de se
rendre, les rumeurs vont bon train. [ls délibérent
sans doute aussi sur le sujet quand un fouineur
sale et débraillé s'assied a leur table. Il se nomme
Cavade, une vague connaissance qui travaille au
déchargement des caravanes a la halte des Loin-
tains. A voix basse, il s'adresse aux personnages:
«J'prendrai ben un p'tit verre... et j'suis sir que
vous aimeriez entendre ce que jai a vous dire...
a propos d’une certaine demoiselle.» On raconte
que les personnages ont été témoins du rapt et le
fouineur pense donc qu'ils s'intéressent a la
récompense. Contre quelques lux tout de suite, il
a des informations. «Vous trouverez pas la fille
dans Phénice, parce qu'elle y est plus! Ce matin, y
a un marcheur qu'on connait, un de ceux qui tra-
ficotent, qu'a quitté le stallite aux lueurs avec le
premier convoi pour les mines. Et il était accom-
pagné...» Cavade n'a pas pu voir le visage de
l'autre sous son masque filtrant, mais il semblait
ivre ou malade, et il a fallu le monter sur I'un
des chariots. Le marcheur s'appelle Ricus. C'est un
contrebandier connu dans les haltes pour sa faible
moralité.

Les personnages peuvent maintenant partager ce
renseignement avec les gardiens du feu, qui lance-
ront une battue a laquelle les PJ pourront partici-
per, ou jouer leur propre carte et viser la récom-
pense.

Enquéte dans les Abovds

Si les personnages préviennent les miliciens, un
vigilant du nom de Trois-Coups les emmeénera
aux mines pour vérifier leurs dires. De 13, trois
autres les rejoindront, et une véritable chasse a
I'homme sera organisée. 1l ne faut que quatre
heures pour rejoindre la mine ou se rendait le
convoi. Une enceinte circulaire aux tours de métal
montées sur des pylones renferme trois batiments
de pierre. Une dizaine de familles s'y entassent et
exploitent a grand-peine un filon de fer. Les immen-
ses feux des forges illuminent la pénombre qui
régne a cette distance du stallite. En s'identifiant
comme Phéniciens, par exemple a l'aide de leur
cristal, les P] peuvent rentrer sans encombre. Le
convoi est encore 13, chargeant la production de
tout un mois de labeur. Son convoyeur-maitre, un
colosse hirsute nommeé Tire-Gueule, veille au bon
déroulement des manceuvres. Les personnages
apprennent de sa bouche qu'effectivement, le
marcheur et son compagnon ont voyagé jusqu'ici
avec le convoi. Mais ils sont partis peu aprés leur
arrivée pour s'enfoncer vers le sud, le long d'une
piste mal tracée. Le convoyeur n'en sait guére
plus, Ricus étant peu bavard, et son compagnon
encore moins. Celui-ci était cagoulé et affublé
d'un long manteau, mais il est a peu pres sir qu'il
s'agissait d'une femme, a cause de sa stature.
Selon Tire-Gueule, ils ne devaient pas aller bien
loin, car ils sont partis avec peu de vivres et d'eau,
Avec quelques heures de retard, il ne reste plus
aux personnages qu'a se lancer a leurs trousses...

Sur Ia piste

A partir de maintenant, vous devez faire ressen-
tir aux personnages un sentiment d'oppression et
d’insécurité, Ils sont désormais dans 'Obscur, a
une dizaine de kilométres de Phénice. Le Souffle
s'achéve et déja les prémices du Frige le rempla-
cent. La lande désolée ot ils s'enfoncent est
balayée par des vents violents et des nuages de
poussiére nauséabonds. Le froid se fait plus mor-
dant et une pluie noire s'abat parfois en rafales.
Des amas de rochers et des crevasses surgissent
brusquement des ténébres. Il est nécessaire de
maintenir une tension permanente liée a I'envi-
ronnement. Ces reflets que I'on apercoit, ne serait-
ce pas les yeux d'une meute de voulpes affamés?
Si vous le désirez, faites intervenir ces sales bétes
pour effrayer un peu plus les personnages. Elles
n'oseront certainement pas attaquer un groupe
entier, elles n'ont pas encore assez faim! En tout
cas, n'hésitez pas a recourir a un test de Survie
afin de bien souligner les dangers et difficultés
que présentent un voyage dans I'Obscur.

Dans ces conditions, la piste du ravisseur s'avere
difficile a suivre. Il faut avancer avec précautions
pour ne pas la perdre. Au bout de deux heures de
marche harassante, du sommet d'une derniére
colline, les P] découvrent une petite vallée rocheu-
se encaissée. L4, la lueur blafarde d'un feu de
tourbe jaillit de la gueule béante d'une caverne. Et
la piste y méne tout droit.

Le point de rendez-vous

La grotte est le refuge habituel d'un chasseur. Un
tas de reg séché qui sert de couche, un atre d’ou

es environs de Phénice
Les personnages onf quitté le plateau de Silice

de I'avant-poste de Ia Faille. Ils sont donc plongés
en plein dans I'0bscuy, méme si 1a région n'est pas

pour que I'on apergoive sa lumiére au loin.
Pour cette région en cette saison,
appliquez les caractéristiques suivantes.
@ Temps de survie : semaine.

® Modificateur final d'hostilité - -4, divisé en
— spécial : 0;

— froid :-1;

— poussiéres/vents :-1;

—faim:-1;

—s50if : 0;

— obscurité : -1.

s'échappe une fumée épaisse, un coin ou sont
jetés couvertures, vétements de rechange et
bidons d’eau en constituent 'aménagement. Tai-
phis attend ici de prendre livraison de la jeune
fille. Il a laissé sa caravane a deux kilométres au
sud. Ricus n’étant pas encore I3, il reste sur ses
gardes. En fait, le marcheur et sa victime ont été
capturés en route par des maraudeurs qui,
depuis, surveillent discrétement les environs.
Surprendre le Nahéen est des plus malaisé; les
pentes sont glissantes et abruptes et c'est I'arme
au poing que les personnages risquent de le trou-
ver. Dans la caverne, aucune trace de Ricus ni de
Sara, juste cet homme & la peau sombre et au
manteau coloré, avec un étrange turban fermé
par un diadéme en forme de serpent comme
couvre-chef. Prudent, il cherche & éviter un affron-
tement ou il aurait le dessous. Les PJ auront du
mal a en tirer quoi que ce soit. Manipulateur et
perfide, il cherche a savoir ce qu'ils ont découvert
et nie en bloc s'il est accusé. Il invente méme un
gros mensonge pour expliquer sa présence ici,
si nécessaire. Et si les personnages sont accom-
pagnés par un gardien du feu (ou si I'un d'eux
fait partie de ce corps), il argue de sa condition
d’émissaire de Nah pour éviter les questions.

Taiphis

et sont actuellement a une dizaine de kilometres a I'est

totalement invivable. Le stallite est encore assez proche
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piste du ravitailler § T

Soudain, un bruit de rocailles retentit a 'extérieur
et une voix impérative appelle: «Sortez tous!
Jetez vos armes et levez les mains! Nous sommes
assez nombreux pour vous obliger a obéir! Allez,
vite!» La détonation d'un mousquet a rueg ponc-
tue cette déclaration. Les maraudeurs ont décidé
de passer & I'action. Ils sont treize, correctement
armés. La situation est délicate. Si les PJ hésitent,
Taiphis est le premier a se rendre. Au cas ou ils
seraient accompagnés de vigilants, ceux-ci tentent
une sortie et, aprés un bref échange de tirs, sont
abattus ou blessés. Ils sont nettement surclassés
en nombre et en fusils. S'il est 1a, Trois-Coups
décide alors sagement de déposer les armes.

Dans les griffes
des maraudeurs

Shrann est le chef d’'une communauté d’exilés
qui a élu domicile dans la carcasse rouillée d'un
cargo de I'Avant. L'épave est couchée sur le flanc.
Le métal érodé a laissé des ouvertures héantes,
comme autant d’entrées pour cette caverne de
fer. Les bannis sont au total une trentaine, mal
nourris, le regard vague, équipés d'armes archai-
ques et de quelques mousquets volés a des cara-
vaniers. Shrann s'est imposé par son intelligen-
ce et ses connaissances. En bon inventeur fou, il
a retapé ce qu'il a pu, en particulier un généra-
teur a fuel alimenté par les immenses réservoirs
du navire qui dispense une lumiére jaunitre et
rare dans les entrailles de leur repaire. Le bruit
régulier de la machinerie gronde en permanence
et fait vibrer les parois glacées. Shrann dirige
son petit royaume en despote. C'est devant lui
que sont amenés les prisonniers. De son tréne
constitué d'un enchevétrement de tuyaux de
cuivre, il leur jette a peine un regard et fait signe
de les emmener. Entravés, ils sont conduits a
travers un dédale de coursives pourries, sous
les insultes des exilés, vers une salle de la pou-
pe, fermée par une porte de fer a volant. C'est
I'ancienne salle des machines, colossale et plei-
ne de recoins et de débris rongés par la rouille.
IIs y retrouvent... Ricus et Sara! La jeune fille
est encore sous l'effet des drogues que le mar-
cheur lui a fait avaler et reste apathique, comme
hypnotisée. Ricus reconnait immédiatement Tai-
phis, et leur discussion donne aux PJ le fin mot
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de cette histoire d’enlévement. Aprés environ
une heure, la porte s'ouvre sur une lumiére vio-
lente. On distingue dans I'embrasure un Shrann
au regard de dément et, derriére, sa garde lour-
dement armée d'épieux et d’arbalétes. Il tient
dans ses mains un coffret de cuivre et fait saisir
Ricus et Sara. Résister est une folie, les marau-
deurs ont tot fait de repousser quiconque vou-
drait s'interposer. « Aujourd’hui, I'heure de la
vengeance a sonné!, clame l'ex-inventeur. Cette
fille sera mon sauf-conduit, Merci de me I'avoir
amenée. Je la restituerai moi-méme a son pére...
avec ce cadeau!, dit-il en désignant sa boite. Un
gaz mortel et un mécanisme infernal, tout deux
de ma composition. Boum! Et alors adieu pro-
neurs, adieu juges! Puis il saisit le bras de Ricus.
Quant a toi, j'ai besoin de ton cristal!» Hurlant,
le marcheur est arraché a la cellule. Le sas se
referme...

, ra -
L'évasion
En se faisant passer pour le sauveur de Sara,
Shrann compte pénétrer dans la Marche des
Lumiéres afin d'y déposer son engin de mort. Les
P] doivent absolument I'en empécher. [Is ont plu-
sieurs solutions pour s'évader. S'ils sont patients
ils peuvent, dans I'obscurité de leur prison, user
leurs liens contre un éclat de fer rouillé puis,
avec les débris de métal qui trainent ca et I3,
tenter de percer la coque pourrie vers
I'extérieur. Taiphis est plutét d'avis
d'attendre que ses caravaniers s'in-
quiétent de son absence et se lan-
cent a sa recherche. Ils viendront
alors en force pour le libérer, et
le groupe pourra profiter de la
confusion qui régnera a bord
pour s'enfuir. Ce n'est qu'une
question de temps. Hélas, c’est
justement ce dont ils manquent!
Derniére possibilité, les maraudeurs
s'amusent parfois a lacher leur pri-
sonniers dans I'Obscur pour les chas-
ser comme des animaux. Un person-
nage adroit peut leur échapper dans le
chaos rocheux et revenir délivrer ses compa-
gnons. Soyez souple, écoutez les plans des PJ et
récompensez leur astuce en leur laissant une
chance de senfuir.

Il reste alors un probléme de taille : rejoindre Phé-
nice sans équipement de survie et sans armes. Il
faudra étre extrémement discret pour les récupé-
rer dans I'épave... ou trés éloquent pour convain-
cre un exilé moins haineux que les autres de leur
donner un coup de main. Shrann parti, ses
hommes sont livrés a eux-mémes et plus faciles &
manipuler. Une autre option est de se libérer par
la force. Méme s'ils sont nombreux, les marau-
deurs sont des combattants médiocres. Une fois
armés, les personnages ont peut-8tre leur chance,
a condition de monter un plan efficace (les sépa-
rer, les attirer dans une étroite coursive et les
prendre & revers, détruire le générateur pour pro-
fiter de I'obscurité...). Cela peut étre prétexte a
mettre en scéne un combat homérique dans le
décor fantomatique de I'épave et de ses environs.
Taiphis partira rejoindre sa caravane sans deman-
der son reste, si les PJ lui en laissent la possibili-
té. Mais ils n'ont sans doute pas envie de trafner
un prisonnier derriére eux dans leur course pour
rejoindre Phénice.

Retour vers Ia lumiere

Lobscurité et le froid régnent autour du vieux
cargo. Au loin, la lumiére miraculeuse déclinante
indique I'emplacement de Phénice. Dans des
conditions épouvantables, les personnages doi-
vent se dépécher de rejoindre le stallite. S'ils doi-
vent s'aventurer sans eau et sans vivres, avec un
minimum d'équipement a travers I'Obscur, leur
tentative est vouée a coup siir a I'échec. Mais ils
peuvent trouver tout le nécessaire dans I'épave,
entre autres leur équipement personnel. Avec un
peu de chance, ils peuvent atteindre I'avant-pos-
te de la Faille ou tomber sur un groupe de chas-
seurs qui sillonnent les Abords. Si les P] par-
viennent a les convaincre de les aider, ou si
Trois-Coups les accompagne, ils peuvent gagner
un temps précieux, surtout aux portes du stallite.
C'est maintenant une course contre la montre qui
s'engage. Il faut une bonne journée pour rejoindre
Phénice, mais Shrann est lui-méme ralenti par la
présence de Sara. Les personnages vont devoir
faire appel a toutes leurs ressources physiques et
morales pour effectuer ce périple en un temps
record. Un nouveau test de Survie peut s’avérer
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utile afin d’augmenter la tension des personnages,
mais ils ne devraient pas rencontrer d’autres dif-
ficultés sur leur chemin de retour.

Confrontation

A T'entrée, il faut se faufiler entre les colonnes
des personnes qui rejoignent Phénice avant la
nuit compléte. Tout le monde ne parle que du
marcheur qui vient de ramener la fille de Pather
Donello. IIs sont tout de suite partis vers la Marche
des Lumiéres, accompagnés par une forte escor-
te. Les personnages ont tout intérét & raconter
leur histoire aux gardiens du feu de la halte afin
de quérir leur secours pour arréter I'imposteur.
C’est au pas de course qu'ils vont essayer de
rejoindre les appartements de Donello. S'ils ne
sont pas accompagnés de gardiens du feu, ils ris-
quent de devoir expliquer leur empressement
aux patrouilles du quartier, et avoir encore plus de
mal & pénétrer dans cet endroit réservé a I'élite, la
Cité interdite. Mais dans des conditions aussi
particuliéres, et aprés des palabres qui leur parai-
tront interminables, les personnages sont auto-

Pour Dark Earth

risés a se rendre chez le préneur. C'est accompa-
gné par un membre des phalanges basaltiques
qu'ils atteignent leur destination. La maison de
Pather Donello, suspendue au-dessus du volcan,
est brillamment éclairée et le bruit de nombreuses
voix s’en échappe. Les PJ déboulent au milieu
d’une réception improvisée. En tout, il y a la une
cinquantaine de proneurs et, dans un coin, une
Sara encore sous le choc, assise dans un fauteuil,
avec Steffan auprés d'elle. Aux cGtés de son pére,
ils apercoivent Shrann se livrant & des mondani-
tés: mais aucune trace de la boite. Dés qu'ils les
voit, le maraudeur cherche a s'enfuir en bouscu-
lant les convives, semant un désordre indescrip-
tible. Mais les personnages bloquent l'unique
issue de la piéce. Acculé, Shrann éclate d'un rire
dément, siir que sa vengeance s'accomplira méme
s'il doit mourir. Il se jette 'arme au poing sur ses
poursuivants.

En réfléchissant un peu, les PJ devraient se dou-
ter que la machine infernale est certainement
cachée dans la salle de réception. Elle est sous une
table, dissimulée par une grande nappe. Un
inquiétant «tic-tac» en émane. En l'ouvrant, on
découvre une bonbonne de verre contenant un
liquide bleuté, et un enchevétrement de fils qui la
relie & un mécanisme d’horlogerie en laiton. Un

inventeur ou un antéquaire astucieux peut réus-
sir a arréter le mécanisme (Technique : métal 3R).
Sinon, il reste la gueule du volcan, qui est toute
proche. Le fond de la piéce est constitué d'une
verriére donnant sur le cratére. Mais celle-ci ne
s'ouvre pas, il faut la briser (Forcer 3R). C'est la
que se réfugie Shrann. llluminé par les lueurs
orangées de la lave, le dément livre son dernier
combat. Si les personnages parviennent a fendre
la verriére, elle s'écroule dans un déluge de verre,
entrainant le maraudeur hurlant avec elle. Les
retrouvailles entre le pére et la fille s'achévent
dans la plus grande confusion.

Conclusion

Pather Donello ne sait comment prouver sa recon-
naissance aux PJ. Gageons que eux sauront!
Cependant, n'oubliez pas que les lux sont encore
peu répandus et on peut trés bien les gratifier
d'un service ou d’objets utiles. Mais surtout, il
se sont fait un ami fidéle parmi la justice phéni-
cienne, et ca, cela n'a pas de prix...

Christophe Valla
illustration : Eric Puech
plan : Cyrille Daujean

P Le cerbére

Voir p.37 du livret Les périls de Sombre-Terre.
I Ce spécimen a Hargne 3, Agresser 3 et Vie | .

I » Pather Donello

Pére de Sara, il siége au palais de justice.
Agé d'une cinquantaine d’années, le front haut
et dégarni, c'est un homme sympathique,
prét a tout pour retrouver son unique enfant.
De haute extraction sociale, il loge dans la Cité
I interdite.
Capacités et talents: Prestance 2 (Influencer
3), Hargne 2, Agilité 1, Force |, Résistance |,
I Sens |, Trempe 3 (Motiver 3).
Aptitudes et connaissances:
Communication 4 (Eloquence 6), Erudition 3,
I Technique |, Survie |, Relations 3 (le palais
de justice 5), Arts martiaux |.
I Vie: 9
P Ricus
I Marcheur sans scrupules, contrebandier
sans envergure, c’est un minable qui,
pour de I'argent, a accepté d’enlever Sara
I et de la livrer a Taiphis.
Capacités et talents: Prestance |, Hargne 2
(Agresser 3), Agilité 2, Force 2, Résistance 3,
Sens 2, Trempe 2 (Surmonter 3).
Aptitudes et connaissances:
Communication |, Erudition 1, Technique 2
(Métal 1), Survie 3 ("Obscur 2), Relations I,
Arts martiaux 2 (Couteau 3).
Vie: 13

P Taiphis

I Marchand venant de Nih, il joue également
le réle d’émissaire diplomatique entre les deux
stallites, et il se sert de ce statut pour
se protéger. Son principal défaut? Ce bellatre
au regard de braise et 4 la fine moustache
est obsédé par les femmes. Il a rencontré Sara
lors d'une réception et, fasciné par sa beauté,

il la veut a tout prix... Fourbe, son intérét

est sa seule préoccupation.

Capacités et talents: Prestance 4 (Séduire 3,
Impressionner 3), Hargne |, Agilité 2, Force I,
Résistance 2, Sens 2, Trempe 2.

Aptitudes et connaissances:
Communication 2 (Baratin 3, Marchandage 5),
Erudition 3, Technique |, Survie |, Relations I,
Arts martiaux 3 (Palache 3).

Vie: 10

» Shrann

Inventeur, il a été exilé pour avoir causé la mort
de plusieurs personnes avec ses expériences
sur les gaz. Son exil n'a en rien arrangé sa folie!
Grand et fort, le regard trop clair et presque
hypnotique, il exerce une véritable fascination
sur ses troupes. Shrann projette de ramener la
jeune fille en se faisant passer pour son sauveur,
afin de poser une machine infernale dans

le quartier des Lumiéres. Fou mais minutieux,

il pense méme 4 voler le cristal de Ricus

pour s'identifier et pénétrer dans le stallite.
Capacités et talents: Prestance 2
(Impressionner 3, Influencer 2), Hargne 3
(Agresser 2), Agilité 2 (Esquiver 3), Force 2
(Lancer 1), Résistance 2, Sens 2, Trempe 2
(Motiver 2).

Aptitudes et connaissances:
Communication | (Baratin 3), Erudition 3,
Technique 3 (Chimie 4, Métal 2), Survie 2
("Obscur 2), Relations 0, Arts martiaux 3
(Tranchoir 4).

Vie: 12

P Sara

15 ans, trop jeune, trop belle, c'est la victime
de la folie des autres. Elle fréquente un jeune
antéquaire sans le sou, Steffan, a la grande
colére de son peére.

Capacités et talents: Prestance 3 (Séduire
2), Hargne I, Agilité 2, Force I, Résistance 2,
Sens 3 (Observer 2), Trempe 2.

Aptitudes et connaissances:
Communication 2 (Empathie 2), Erudition 2
(Lettres |, Coutumes préneurs |), Technique 0,
Survie |, Relations 2 (la Cité interdite |, I
la Chapelle 1), Arts martiaux 0.
Vie: 10

P Steffan

Amoureux de Sara, c’est un gentil gargon,
plutét gaffeur mais plein de bonne volonté.
Charmant, il est passionné par I’Avant

et émet théories sur théories, toutes ridicules,
sur cette époque. Cest plus un poéte

qu'un scientifique!

Capacités et talents: Prestance |, Hargne |,
Agilité | (Esquiver 2), Force | (Lancer 2),
Résistance 2, Sens 3 (Observer 2), Trempe 2
(Motiver I).

Aptitudes et connaissances:
Communication 2 (Marchandage 1), Erudition 2
(Lettres 1, 'Avant 2), Technique | (Métal 1),
Survie 0, Relations |, Arts martiaux |

Vie: 10

P Les maraudeurs

Déguenillés, affamés, ils sont presque
totalement sous I'emprise de Shrann.

lls sont une trentaine, dont onze femmes

et enfants. Tous ne sont pas mauvais, mais ils
n’ont qu'un seul but: survivre un jour de plus.
Capacités et talents: Prestance |, Hargne 2
(Agresser 3, Surprendre 3), Agilité 2
(Camoufler 2, Esquiver ), Force 2 (Forcer 2,
Lancer 2), Résistance 2, Sens 2 (Surveiller 2),
Trempe 2.

Aptitudes et connaissances:
Communication |, Erudition 0, Technique |,
Survie 3 (I'Obscur 3), Relations 0,

Arts martiaux 2 (Tranchoir 3, Esponton 3).
Vie: |1
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surtout des actions des perssnnages. La possession du « Players Guide t5 the Sabbat »,
ainsi que celle de « Mummy second edition » ot de « The Inquisition » est conseillée.
Un guide de la Sicile peut éqalement s avérer usile,

Chimeres

El Desdichado est ce que la société vampi-
rique peut produire de plus dangereux et de
plus imprévisible : un Malkavian antitribu, un
individu néfaste et retors, échappant a tout
contréle. A I'heure actuelle, I'Europe n'est pas,
on le sait, le terrain de prédilection du Sabbat. Son
implantation en Italie peut toutefois étre jugée
satisfaisante. Milan, notamment, est le territoire
de l'archevéque Giangaleazzo, un Lasombra de
la 7° génération. El Desdichado était autrefois son
protégé, au temps ol le prince pensait encore
pouvoir faire quelque chose de lui. Ce temps est
maintenant révolu. Volant de ses propres ailes, le
Malkavian a décidé d’offrir la Sicile & son maitre
pour revenir dans ses bonnes graces. Il ne sait
pas, ou feint d'ignorer, que I'archevéque a mis sa
téte a prix, jugeant sa conduite trop dangereuse,
méme selon les critéres du Sabbat, Privé d'ap-
puis vampiriques, mais pas de ressources, El Des-
dichado (qui prétend avoir inspiré a Nerval le
poéme éponyme, lorsqu'il n'affirme pas étre Ner-
val lui-méme) est parvenu a s'attirer les bonnes
graces de Proserpo, une momie, et a infiltrer un
cénacle de I'Inquisition. Arrivé il y a peu a Paler-
me, il s'est mis en téte de devenir le nouveau
prince de la ville. Son offensive a déja commencé.

Froide nécessité

A Palerme, le prince Gesualdo a besoin d’aide.
Trois des quatre Toréador qui 'accompagnaient
sont morts. «Jusqu'a présent, écrit le prince a
Villon, ma ville vivait en paix. En sept jours, la
quiétude a fait place a I'horreur. Plus que jamais

en cette heure funeste, jai besoin de ton sou-
tien.» En termes clairs mais concis, Gesualdo
demande a Villon de lui envoyer quelques-uns
de ses meilleurs sujets pour I'aider 4 faire face &
la crise. Il refuse, explique-t-il, d'en appeler aux
princes des villes italiennes par crainte de perdre
toute crédibilité a leurs yeux. Hormis lui-méme et
son dernier conseiller, les seuls vampires vivant
en permanence a Palerme sont trois jeunes Nos-
feratu. Gesualdo refuse de les incriminer. «D'ail-
leurs, conclut-il, je pense avoir recu ce soir méme
la preuve de leur innocence. J'ai tout lieu de
craindre, ami trés cher, que la Société de Léopold
ait tourné son regard vers notre ile.» Sans perdre
un instant, Villon (ou tout autre prince ami des
Toréador auquel les PJ seraient susceptibles
d'obéir) arrange les préparatifs d'un voyage jus-
qu’a Palerme. Quelques heures plus tard, les per-
sonnages prennent un vol de nuit pour [I'ltalie.
Les paroles de leur prince leur reviennent en
mémoire : Gesualdo est un monarque d'une déli-
catesse et d'une culture sans égale en Sicile, et son
tempérament fait un étrange contraste avec la
rudesse des lieux. Sans doute était-il trop faible,
trop naif, pour occuper les fonctions qui sont les
siennes aujourd’hui. Sans doute aussi quelqu’un
s'en est-il rendu compte. Bientdt, la voix d’une
hotesse annonce aux passagers que I'fle est en
vue. Palerme scintille dans la nuit hivernale.

Tout va mourir

Gesualdo accueille les personnages dans une
immense villa & la périphérie de la ville. A l'inté-
rieur, tout n'est que foisonnement baroque : sculp-
tures d'anges foudroyés, tableaux du Caravage

(des originaux, précise fiérement le prince),
meubles rococos et colonnes a 'avenant. Le sou-
lagement que semble procurer a Gesualdo la
venue des PJ tempére a grand-peine I'immense
inquiétude qui crispe ses traits. «Voici Rosario,
mon dernier soutien», se hate-t-il de leur expliquer
en désignant un jeune vampire efféminé qui les
salue gravement. Pressé d'en venir aux faits, il
leur raconte que ses trois autres Toréador ont été
détruits par un ennemi mystérieux, leurs cendres
recueillies dans des urnes gravées de leur nom et
placées au pied de I'autel dans trois églises de la
ville (San Cataldo, San Spirito et San Fransesco
d’Assisi). «Des vampires? Je n'y crois pas, conclut
le prince. Personne ne prendrait le risque de por-
ter une attaque de cette violence contre la ville -
et dans quel but? C'est par les journaux que j'ai
appris la mort de mes amis. Je n'ai... je n'ai rien pu
faire. A présent, la peur me tenaille. Tenez, fait-il
en leur tendant une lettre pliée en deux. J'ai recu
¢a hier soir.» Le contenu du document n'est pas de
nature a clarifier la situation:

Salut a toi, monarque d'une ville en deuil,
Bienvenue au ténébreux, au veuf inconsolé,
Le prince de Sicile a la tour abolie...
Assez de bavardages, veux-tu?
Je suis désolé pour ce qui est arrivé,
justice divine et tout ce fatras austére,
Oublions les Capucins et buvons
aux heures fastueuses qui se dessinent,
Qu'en dis-tu, Gesualdo? Un régne partagé
pour un radeau entier, pourquoi pas,
Puisque c'est ainsi que vont les choses.
En l'attente frénétique,

El Desdichado



Le prince de Palerme n'a pas d'explication a cette
lettre. Son auteur le connait, cela au moins est cer-
tain, mais Gesualdo ne se devine pas d’ennemi, et
les termes de la missive sont pour le moins
confus. Les premiers alexandrins s'inspirent d'un
poéme bien connu de Nerval, justement titré £/
Desdichado. Le prince pourra le dire aux person-
nages s'ils I'ignorent. Selon Gesualdo, les mots
«justice divine» font référence a I'Inquisition.
D'une facon ou d'une autre, «on» essaie de le
mettre en garde... ou de lui tendre un piége. «Il y
a quelque chose dans cette lettre qui me met mal
a l'aise, commence le prince. Ces mots surtout:
"régne partagé”. J'y vois plus une menace qu'une
proposition. »

L'ordre des anciens jours

En premier lieu, et dés la nuit suivante, les per-
sonnages sont invités a enquéter sur les Nosfe-
ratu et sur les agissements d'une éventuelle
Inquisition. Reportez-vous a la chronologie ci-
contre pour obtenir une vue d’ensemble des évé-
nements. Yous constaterez que les P] ont deux
nuits devant eux. En tout état de cause, les pistes
«Nosferatu» et «Inquisition» ne débouchent sur
rien de concret, mais elles occuperont les per-
sonnages jusqu'au surlendemain soir. Rosario, le
protégé de Gesualdo, a requ l'ordre de ne plus
quitter la villa pour l'instant. Les P] peuvent com-
mencer leur enquéte.

® Les premiéres victimes. Leurs cendres sont
conservées au commissariat central de Palerme,
ot elles seront analysées dans les prochains jours.
Lesdites analyses ne donneront rien, a moins que
vous n'en décidiez autrement, ce qui risque de
compliquer considérablement les choses. Les
cendres d'un vampire ont-elles quelque chose de
plus (ou de moins) que celles d’'un vulgaire hu-
main? A vous d’en décider. Si les PJ ont I'idée
saugrenue de s'emparer des urnes pour les faire
disparaitre, les autorités locales ne resteront pas
inactives. Vous pouvez creuser cette piste si vous
trouvez que I'histoire manque de piment...

@ Les Nosferatu. Gesualdo ne sait pas ol se
trouve leur repaire, mais il suppose qu'il est situé
a proximité du cimetiére des Capucins, en péri-
phérie. Depuis quelques jours en effet, d'étranges
événements ont été observés a proximité de ces
catacombes de renommée mondiale ot1 les cada-
vres, miraculeusement conserveés grace a quel-
que étrange propriété de l'air, sont alignés debout,
tout habillés. Les catacombes sont ouvertes au
public, mais ferment a la nuit tombée. Des corps
momifiés y ont été déplacés et d'autres ont dispa-
ru, ce qui laisse & penser que les Nosferatu sont
impliqués d’une maniére ou d'une autre dans cet-
te affaire. Le prince, toutefois, se refuse a y croi-
re: les Nosferatu ne lui ont jamais causé de tort
par le passé, et il voit mal pourquoi ils le feraient.
Il conseille néanmoins aux PJ] de prendre contact
avec ses discrets sujets. S'ils se rendent sur place,
arrangez-vous pour qu'ils rencontrent par hasard
le mystérieux trio. De prime abord, les Nosferatu
se montrent amicaux et coopératifs. Si tout se
passe bien, ils expliquent aux personnages qu'ils
viennent faire leur enquéte sur les récentes «dis-
paritions de momies» afin de prouver leur inno-
cence a Gesualdo. En ce qui concerne la mort des
Toréador, ils ne savent rien, mais sont visible-

ment effrayés. Un jet d’Auspex réussi révele des
auras pourpres ou violettes (excitées et agres-
sives). Le fait est que les Nosferatu sont loin
d’avoir tout dit: en vérité, ils ont déja rencontré
El Desdichado qui en a fait ses alliés. Les Nosfe-
ratu savent qu'une momie est en ville (ils devront
lui préter main-forte le moment venu, leur a expli-
qué le Malkavian), tout comme ils savent pour
les Toréador et pour I'Inquisition. Ils rédent a
présent autour des catacombes pour faire des
repérages (voir le paragraphe Au moins un démon)
et essayer d’en savoir plus sur ce Proserpo qui les
fascine. Ils n’ont pour Gesualdo aucune inimitié,
mais se vendent simplement au plus offrant. Les
projets d’El Desdichado, qui s’est présenté a eux
comme un simple Malkavian, leur paraissent plus
attrayants que ceux de leur frileux monarque,
qui brillent surtout par leur absence. A moins
d'un miracle, ils ne diront pas la vérité aux PJ
avant N + 3.

@ Le couvent des Capucins. Les personnages
ne doivent pas compter sur les Nosferatu pour en
savoir plus sur I'Inquisition. Pour Gesualdo, le
couvent des Capucins est le lieu le plus crédible
pour abriter la redoutable Société de Léopold,
d’abord a cause de la lettre, ensuite parce que
I'un de ses Toréador lui avait fait part peu de
temps avant sa mort d'une «agitation anormale
dans les environs», et enfin parce que le couvent
se trouve tout prés des catacombes, et que les
deux affaires sont peut-étre liées. Tout ce que
peuvent apprendre les personnages en pénétrant
dans le cloitre avant la réception du surlende-
main, c’est que quelque chose se prépare: une
importante délégation est attendue. Si vous vou-
lez vous montrer coopératifs, vous pouvez laisser
filtrer des mots tels que «Léopold» ou «Palago-
nia» mais dans I'immédiat, cela n'avancera pas les
personnages a grand-chose.

Douleurs muettes

Le but d’El Desdichado est aussi simple qu'ambi-
tieux : il veut détruire Gesualdo et les siens, anéan-
tir Giacolone et ses hommes et, a terme, se débar-
rasser des Nosferatu. Bref, le Malkavian veut étre
seul. Il espére que les factions en présence seront
assez stupides pour s'annihiler mutuellement, et
il compte bien les y aider. La machination qu'il a
ourdie est aussi grotesque que les statues qui
ornent sa villa, mais El Desdichado connait la hai-
ne qui oppose les humains aux vampires, les
humains aux humains et les vampires aux vam-
pires, Seul grain de sable dans la mécanique bien
huilée de cette apocalypse annoncée: l'arrivée
des PJ. El Desdichado ne pensait pas que Gesual-
do recevrait des renforts aussi vite. Tant pis, il
fera avec. Au soir de la troisiéme nuit, le prince de
Palerme recoit un nouveau message:

Ce soir, nous ébranlons I'univers.

La tyrannie du dieu unique touche

a sa fin. Féte ingénieuse, collation,

vestales — paroxysme palingénésique,

comme dirais-je moi-méme,

Palagonia, donc, a minuit précisément.

Venez costumé, cher Olympien...
Admirativement, El Desdichado

Comme tous les Siciliens, Gesualdo connait la
villa Palagonia. Elle était autrefois la demeure

A priori, tout le monde en Sicile parle italien. Si aucun

des personnages ne posséde cette langue, les choses
risquent d'etre un peu compliquées. Gesualdo et la plupart
des vampires font I'effort de parler frangais ou anglais
lorsqu'ils veulent se faire comprendre, mais ¢e ne sera pas
toujours le cas. Quant aux humains... Vous pouvez décréter
que les personnages ont suffisamment de notions pour
'en sortir la plupart du temps, el les laisser patauger

un peu quand cela vous arrange. 1l est également possible
d'ignorer purement et simplement le probléme.

@ Nuit N - 6 mois. El Desdichado est banni
par le prince de Milan et doil quitter 1a ville.

@ Nwit N - 2 mois. El Desdichado rencontre Ia momie
Proserpo et prépare avec elle un plan d'invasion de 1a Sicile.
Rendez-vous est pris sur place pour dans deux mois.

@ Nuit N -1 mois. Arrivée d'El Desdichado

au monastere San Michele, pres de Rome, le siege

de la Société de Léopold. Dans les semaines qui suivent, le
vampire repére un novice et en fait son enfant. Sa victime
se nomme Antonlio, et se trouve étre le frére du censeur
Giacolone, un redoutable inquisiteur. El Desdichado renvoie
Antonio auprés de son fréve pour tenter de l'amadouer.

«Je vais partir en Sicile, dit en substance le jeune vampire
au censeur. Ensemble, nous pourrons changer les choses.

Je te livrerai tous les vampires de I'ile, en échange de quol
tu me laisseras vivre en paix, parce que je suis ton frére. »
Sans attendre de réponse, El Desdichado et son protégé
quittent la capitale et descendent vers le sud.

@ Nuit N - 10 jours. Arrivée d'El Desdichado

et d’Antonio en Sicile. Ce soir-13, le Malkavian annonce

a son « fils » qu'il s'est servi de lui et le laisse pour mort,

en torpeur, dans les catacombes du couvent des Capucins.
Auparavant, il le force 4 écrire un message a son fréve
pour lui demander de le rejoindre. Le ¢enseur Giacolone
hésite, puis prend sa décision : il ira en Sicile.

Bien entendu, il ne sait rien d'El Desdichado.

® Nuwit N - 9. Grace a ses pouvoirs de Vicissitude,

El Desdichado prend I'apparence d’Antonio.

@ Nuit N - 8. Arrivée de Proserpo, qui s'installe

a proximité du couvent. Le soir méme, la montie

tue son premier Toréador.

@ Nuit N - 5. El Desdichado prend contact

ave les Nosferatu ef leur expose ses plans.

® Nuit N - 3. Puisant dans son immense fortune
personnelle, £ Desdichado loue [a villa Palagonia

pour une semaine et y prend ses quartiers.

@ Nuit N. Arrivée des P a Palerme.

@ Nuit N + 2. Arrivée de Giacolone el de ses
inquisiteurs au couvent des Capucins, ou I'attend un
long message dactylographié Iui donnant rendez-vous
le lendemain 2 Bagheria, dans les jardins de Ia villa
Palagonia.

® Nuit N < 3. Réceplion a Ia villa Palagonia.




d’un original, un prince névrosé ou fantaisiste
(sur ce sujet, les avis différent) qui peupla son
parc de statues monstrueuses, représentant des
étres difformes et grimacants, soi-disant pour
terroriser sa jeune femme. Aujourd'hui, la villa se
visite et sur les six cents statues d'origine, seules
soixante subsistent. Fait exceptionnel, El Desdi-
chado est parvenu a louer Palagonia pour une
semaine. Toujours intrigué, et en 'absence d’au-
tres pistes (les PJ seront sans doute les premiers
a le reconnaitre), le prince décide de se rendre au
mystérieux rendez-vous, accompagné des per-
sonnages. Rosario reste a Palerme. Vous pourrez
choisir de le faire intervenir in extremis si les
personnages sont en grand danger, ou l'ignorer
pour le restant de la partie. Giacolone et les siens
sont attendus a une heure du matin. Cela, le prin-
ce I'ignore. A 'heure dite, le petit groupe se pré-
sente devant la villa. Deux jeunes humaines d'une
grande beauté les font monter au premier étage.
«Je suis Octavia, dit I'une.

— Et moi Sylvie, fait I'autre.

— C'est une obsession, décidément», murmure
Gesualdo, qui a lu Nerval.

La piéce dans laquelle on fait entrer le prince et
les personnages est vide de tout ornement, bai-
gnée de clarté lunaire. El Desdichado les y attend,
face collée au mur et bras en croix, vétu d'un lar-
ge drap noir qui le fait ressembler 4 un fantéme
d'opérette. «Pas de déguisement?, murmure-t-il
d’une voix suave sans se retourner. C'est bien
dommage, Gesualdo.

— Qui étes-vous?», demande le prince sans am-
bages.

S'ensuit un long monologue incohérent au cours
duquel I'hdte des PJ revient sur son passé imagi-
naire. Il dit I'exil du poéte et le poids des soli-
tudes, exalte les vertus d'une paix tranquille &
laquelle il ose a nouveau aspirer, pleure ce soleil
qu'il voudrait tant revoir, etc. Plusieurs fois, ses
deux goules I'interrompent pour réciter des vers
des Chiméres de Nerval choisis au hasard et
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e
Giacolone

déclamés a l'envers, et El Desdichado tombe len-
tement vers le sol, comme terrassé par quelque
invisible pression.

Dans Ia nuit
du tombeau

Exaspéré et vaguement inquiet, Gesualdo finit
par interrompre son discours et lui demande
d’en venir aux faits. El Desdichado se retourne
alors, enléve son drap noir et dévoile une phy-
sionomie adolescente emprunte de douceur per-
verse. Il explique a ses hotes que I'Inquisition
est responsable des malheurs qui accablent Paler-
me... et que ses responsables seront la dans
moins d'une demi-heure, a la merci de leurs enne-
mis. Le vampire explique qu'il leur a tendu un
piége: «Je leur ai dit que nous voulions négocier,
raconte-t-il en riant. Ils pensent que vous n'arri-
verez qu'a deux heures, Leur naiveté est propre-
ment terrifiante. Dés qu'ils seront dans la cour,
poursuit-il en se postant a la fenétre, nous leur
tomberons dessus. Une fois cette menace écartée,
nous discuterons de la Sicile toute entiére. Je
crois qu'il y a assez de place pour nous deux,
non?» El Desdichado ne précise pas a ses «nou-
veaux amis» qu'il a tenu le discours inverse a
Giacolone et a ses inquisiteurs : en résumé, qu'il
avait piégé deux vampires (il pensait & Rosario, et
pas aux PJ) et qu'il les tenait & sa merci. A 1h 00,
les inquisiteurs font leur entrée dans la villa par
une porte dérobée et attaquent directement les
personnages si ces derniers sont toujours la.
Pendant le combat, le Malkavian se tient pru-
demment 4 I'écart, prétant éventuellement main-
forte aux inquisiteurs (qui ont recu l'ordre de ne
pas le toucher) si la confrontation tourne trop
nettement & leur désavantage. A un moment don-
né, il disparait, et Giacolone avec lui. Il ne reste
plus aux inquisiteurs, aux PJ et a Gesualdo qu'a
s'entre-tuer.

El Desdichado

Sous les arbres sacrés

On peut penser que les PJ sortiront vainqueurs de
leur confrontation avec I'Inquisition (Rosario peut
faire sa réapparition & ce moment). El Desdicha-
do s'est éclipsé avec Giacolone, Au terme d'un
cérémonial particuliérement éprouvant dans une
villa abandonnée toute proche, il lui a avoué qu'il
n'était pas Antonio... mais bien son créateur. I est
ensuite parti d'un grand éclat de rire et a planté
ses crocs dans la gorge de I'inquisiteur terrifié,
avant de I'abandonner a son triste sort et de
retourner a Palgonia pour achever d'éventuels
survivants. Si les PJ et Gesualdo ont survécu, le
Malkavian, qui s'est laissé volontairement blesser
par Octavia, les appelle au secours. Il prétend
que les Nosferatu ont conseillé aux Inquisiteurs
de venir plus tot et crie a la trahison. El Desdi-
chado propose aux PJ de venir avec lui dans les
catacombes du couvent pour en finir avec I'In-
quisition et les Nosferatu . Mais il sous-estime la
volonté de Giacolone. Le censeur, trés affaibli,
revient lui aussi vers la villa et s'empare de Syl-
vie, la goule favorite d’El Desdichado, dans l'es-
poir de le forcer a lui obéir. lhumaine parvient a
le convaincre de 'inutilité de son acte: le vampire
la tuera, lui dit-elle, et lui aussi. En revanche,
elle affirme pouvoir 'aider a retrouver son frére.
Linquisiteur est stupéfait: quelques minutes
auparavant, El Desdichado lui a affirmé qu'An-
tonio n'était plus. Certaine de son fait, Sylvie lui
montre des photographies prises dans les cata-
combes du couvent. Abasourdi, Giacolone y
reconnait son frére. Bien entendu, il s'agit d’une
nouvelle machination d'El Desdichado. Le pre-
mier réflexe de I'inquisiteur est de partir retrou-
ver son frére.

Aux hotes imprudents

A ce stade du scénario, les possibilités sont tel-
lement nombreuses qu'il serait vain de vouloir



les énumérer. Le tout est de savoir si les PJ ont
bien pris conscience de la folie d’El Desdichado et
s'ils ont décidé d'agir en conséquence. Figurez-
vous un spectre de couleurs et ses deux extré-
mités.

Extrémité blanche : les PJ percent a jour les pro-
jets du Malkavian et parviennent a s'allier avec
I'Inquisition et/ou les Nosferatu pour I'anéantir,
ou tout du moins le forcer a partir.

Extrémité noire: les PJ se laissent duper par El
Desdichado, qui les méne jusqu’aux catacombes
du couvent, ot il les livre & Proserpo avec I'aide
des Nosferatu (dans les deux cas, les personnages
auront affaire a la momie, qui se battra aux cotés
du Malkavian jusqu'au moment ou elle sera cer-
taine que leur plan est voué I'échec). Entre ces
deux pdles, une myriade d'occurrences possibles.
Ne perdons pas de vue qu'El Desdichado est un
véritable dément. Son plan comporte de nom-
breuses lacunes et autres imprécisions. Sa réus-
site dépend de I'incommunicabilité subsistant
entre les différentes factions. Les personnages,
par exemple, peuvent facilement se rendre comp-
te que l'invitation de leur hote n'est destinée qu'a
causer leur perte. Comment El Desdichado peut-
il savoir quoi que ce soit & propos des Nosferatu

Pour Vampire

s'il prétend ne les avoir jamais rencontrés? Com-
ment est-il au courant des projets de I'Inquisi-
tion? Pourquoi Giacolone prétend-il connaitre le
Malkavian? Autant de questions qui peuvent
mettre les PJ sur la voie. Au soir de cette troisié-
me nuit, Proserpo s'installe dans les catacombes
du couvent, otl il est prét & accueillir d'éventuels
arrivants. Giacolone a de grandes chances d'étre
sa premiére victime,  moins que les personnages
ne parviennent a l'intercepter. Le processus est
toujours le méme: la momie laisse ses victimes
s'avancer dans les souterrains (ot s'alignent sage-
ment 8000 cadavres du siécle dernier en véte-
ments d'époque parmi lesquels elle se dissimule)
et bloque la sortie une fois qu'elles sont suffi-
samment engagées. Laffronter au corps a corps
n'aura rien d’une partie de plaisir, I'idéal restant
de la prendre a revers.

Au moins yn démon

Laissez les joueurs mener le bal a leur guise. La
nuit risque d’étre longue, et les victimes nom-
breuses. Dés qu'il en aura l'occasion, El Desdi-
chado essaiera de se débarrasser des person-
nages, puis des Nosferatu, mais il laissera les
circonstances décider pour lui. Toute la seconde
partie de l'aventure est trés ouverte. Une seule
certitude : Giacolone ne veut pas devenir un vam-
pire. Son but, une fois qu'il aura réalisé qu'An-

tonio ne peut étre sauvé, est d'abord de le tuer
une fois pour toutes avant de se supprimer lui-
méme (il se croit «contaminé» par la morsure du
vampire). Lobjectif d’El Desdichado était au
départ de le garder auprés de lui pour faire pres-
sion sur le reste des inquisiteurs, et éventuelle-
ment pour en faire un vampire, mais il risque
d’abandonner rapidement cette idée. Reste une
inconnue: l'attitude des Nosferatu. Ces jeunes
vampires étaient au départ censés aider El Des-
dichado a entrainer les alliés de Gesualdo vers
les catacombes et I'antre de la momie. Lorsqu'ils
se rendront compte que le Malkavian a trahi, ils
ne se retourneront pas forcément contre lui, le
courage n'étant pas la premiére de leurs qualités.
Les personnages ont tout intérét a essayer de
les gagner & leur cause. Si El Desdichado est
vaincu ou est certain qu'il aura le dessous, il
essaie de prendre la fuite, avec Proserpo si pos-
sible, sinon seul. Lidéal serait qu'il y parvienne.
Les PJ auront toujours le temps ensuite de faire
le point avec leurs alliés. Le Malkavian doit res-
ter une énigme. Nul ne sait qui il est vraiment, ni
quelles sont ses intentions. Et s'il essayait par la
suite de retourner & Milan? Voila qui pourrait
constituer un intéressant prélude a une cam-
pagne italienne!

Fabrice Colin
illustration : Evic Puech

El Desdichado

Malkavian antitribu 8" génération

I Description : Etreint 2 New York en 1894,

4 ige de |7 ans, ce vampire a longtemps mené
une existence de poéte maudit et solitaire,

I avant de tuer son créateur et de s'enfuir pour
I'ltalie, ol il s’est inventé un passé et plusieurs
identités. Certains le connaissent sous le nom

I de Richard Lawrence, un jeune dandy anglais,
ou de Thomas Verdier, peintre parisien prodige.
El Desdichado s'intéresse 4 la mort. Il la voit

I comme une personne physique, et est persuadé
qu'elle le suit depuis sa «naissance », observant
ses progrés, analysant ses échecs, pour le jour

I ot... Quoi, déja? Peu importe. El Desdichado
est un &tre changeant, alternant les phases
de repli et d'auto-apitoiement et les moments
de cruauté démente. L'image de sa personnalité
est celle d’un miroir tombé 2 terre et brisé
en mille éclats coupants: il vous le dira

I lui-méme... avant de vous tuer.

FOR2 DEX5 VIG3
CHAS5 MAN4 APPS5
PER3 INT4 AST2

Capacités : Intimidation 4, Furtivité 3, Armes a
feu 4.

Disciplines : Auspex 3, Aliénation™ 2,
Vicissitude* 3.

Vertus : Callousness 4, Instincts 4, Morale |.
Volonté 7

I * Disciplines présentées dans les suppléments
sur le Sabbat et, en francais, dans Vampire : L'dge
des Ténébres.

I Le censeur Giacolone, 47 ans

Description : Bouleversé par le sort de son jeune
frére, Giacolone est un homme déchiré.

D’un ¢bté, le sens du devoir et la haine des

vampires; de |'autre, la compassion et I'amour

qu'il préte & Antonio. Comment défaire

le nceud? Peut-tre en essayant de faire revenir
le jeune homme dans le camp des humains.
Lorsqu'il comprendra que c’est impossible,
linquisiteur fera tout pour faire payer

les responsables.

FOR3 DEX4 VIG4
CHA3 MAN2 APP3
PER3 INT4  AST3

Capacités : Mélée 4, Investigation 4, Armes 2 feu
3.

Vertus : Conscience 4, Maitrise de soi 4,
Courage 5.

Humanité 9, Volonté 8, Foi 4.

Proserpo, la momie

Description : Proserpo est une momie née

au llI° siécle avant |-C. Elle a vécu de nombreux
siecles en Gréce. Les momies sont

des créatures d'une puissance colossale

qui partagent une origine magique. Proserpo
pourrait faire I'objet d’une campagne 4 lui

tout seul. |l est clair que ses motivations ne

se limitent pas 2 la simple conquéte de la Sicile.
De I'importance que vous lui donnerez dans
cette aventure dépendront en grande partie
les chances de succés des PJ. Proserpo est un
géant muet au visage couturé de cicatrices.

El Desdichado 'amuse, mais il n'ira pas jusqu’a
mettre sa propre existence en danger pour lui.

FORS5 DEX3 VIG4
CHA4 MAN2 APP2
PER4 INT4  AST3

Capacités : Bagarre 5, Vigilance 3, Mélée 4.
Hekau paths: Amulets 3% Necromancy 2%,
Ushabti 2%,

Vertus : Memory 3, Integrity 4, Joy |.

Volonté 6, Humanité 4, Sekhem 4, Ba 6, Ka 6.

* Sj vous n'avez pas Mummy, considérez qu'il
est capable de faire tout ce qui vous arrange.

Janz, Ulysse et Nicola

Inquisiteur-type, 35 ans

Description: Linquisteur-type vient de Rome.
C’est un individu solide, entrainé et discipling,
qui n'a qu'une vague idée de ce que peut étre
un vampire, hormis le fait qu'il s'agit

d’'une créature mauvaise. Vous pouvez adapter
le nombre et I'armement des inquisiteurs

en fonction des forces en présence et

de la tournure prise par I'aventure.

FOR2 DEX3 VIG3
CHA2 MAN3 APP2
PER3 INT3  AST3

Capacités : Armes a feu 2, Empathie 3.
Vertus : Conscience 3, Maitrise de soi 4,
Courage 3.

Humanité 7, Volonté 4.

Nosferatu de la 12" génération

Description : Etreints dans les années 60,

ces trois jeunes vampires ont été abandonnés
par leur créateur. Parti en France, ce dernier
leur avait promis de revenir, mais ne I'a jamais
fait. Livrés 3 eux-mémes, les Nosferatu se sont
installés dans les bas quartiers de la ville.

Ils vivent une existence solitaire, ponctuée par
de fréquentes querelles, mais sont dépourvus
de toute ambition. Leurs caractéristiques

ne sont fournies qu'a titre indicatif : vous &tes
libre de les moduler 4 votre convenance.

FOR3 DEX4 VIG3
CHA | MAN2 APPO
PER 3 INT3  AST4

Capacités : Connaissance de la rue 3, Bagarre 2.
Vertus : Conscience 3, Maitrise de soi 2,
Courage 3.

Disciplines : Auspex 2, Domination .

Humanité 7, Volonté 5.
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Prologue

Cordius, dit Rouge-Gorge, est le chef d’'une
importante guilde criminelle. Celle-ci est au
service des Anciens qui, en retour, lui offrent
leur protection. Les hommes de Cordius opérent
principalement dans les quartiers des Innocents
et du Pont aux Larmes. Depuis sa naissance, voi-
ci quelques années, son organisation a connu
une expansion rapide, alors que ses concurrents
perdaient chaque jour du terrain. La terreur que
faisait régner Zaron le Sombre (I'un des lieute-
nants de Cordius) dans les ruelles du quartier
des Innocents y a beaucoup contribué, mais elle
n'expliquait pas tout. La malchance semblait
s'acharner sur les membres des autres guildes,
alors qu'elle épargnait la guilde du Rouge-Gorge,
et cette malchance avait un nom: Julien, le préfet
de nuit. Son acharnement a eu pour conséquence
d'envoyer a 'ombre bon nombre de malfrats
appartenant a la pégre de Samarande. Débarras-
sée de ses concurrents, la guilde du Rouge-Gorge
a tout naturellement prospéré, si bien qu'aujour-
d'hui, elle constitue I'une des organisations cri-
minelles les plus influentes des quartiers des
Innocents et du Pont aux Larmes. Mais la chance
finit toujours par tourner, et Cordius Rouge-Gor-
ge croupit maintenant dans une sombre gedle de
la redoutable prison d’Ad Silencae. Une lutte de
pouvoir sans pitié s'est engagée entre ses capi-
taines. Les Anciens ont méme envoyé un émis-
saire pour tenter d'empécher que le conflit ne
dégénére en une lutte sanglante.

Un criminel enfermé a Ad Silencae, une bande de
redoutables malfrats préts a s'entre-tuer, une émi-
nence grise envoyée par les Anciens, mais que
vont venir faire les PJ dans un conflit qui semble
les dépasser?

Jetés en prison !

Un matin, alors que les PJ se réveillent a peine, la
police fait irruption chez eux. lls ouvrent pénible-
ment les yeux pour découvrir sous leur nez des
arbalétes pointées par des miliciens ricanants. Ils
sont emmenés sans ménagements au poste de
garde le plus proche et jetés dans une cellule. Le
motif de I'arrestation? A vous de voir. Soit il s'agit
d'une infraction ancienne dont ils sont vraiment
coupables, soit c'est un délit dont ils n'ont aucune
connaissance. Toutefois, I'affaire ne devra pas étre
importante, et entrainer une peine d'un mois maxi-
mum. Le soir méme, les PJ, encagés, sont conduits
a la lueur des torches a la prison d’Ad Silencae ot
ils doivent attendre leur jugement (voir pp.115 a
120 de Latlas de Samarande). lls sont jetés dans
une cellule sombre bondée de petits malfrats mais
aussi de brutes qui leur lancent des regards concu-
piscents... Il y a aussi un pauvre type au fond de la
piéce, un homme maigre a la tunique déchirée, a la
barbe et aux cheveux mangés par les poux, aux
bottes éculées et sales. Il a une terrible cicatrice
rougedtre autour du cou. Il est accroupi au fond de
la cellule, immobile. On pourrait le croire au bout
du rouleau, s’il n'y avait pas son regard noir, fié-
vreux et brillant comme une lame de couteau.

La nuit tombe sur Ad Silencae et les PJ seront bien-
tdt livrés aux trois grosses brutes qui n'attendent
qu'une seule chose: qu'on éteigne la lumiére!
Torches éteintes, lutte inégale entre des corps,
gémissements plaintifs puis gargouillis étranglés,
cris étouffés et liquide chaud se répandant sur le
sol. Au petit matin, les trois agresseurs des PJ
gisent dans une mare de sang, égorgés comme
des poulets. Les corps sans vie sont trainés hors de
la cellule par les gardes, qui ne posent pas de
questions.

Cordius Rouge-Gorge

Lhomme a la cicatrice s'approche des PJ et leur
chuchote: «Je me nomme Cordius Rouge-Gorge,
et c'est & moi que vous devez la vie. Dorénavant
vous étes sous ma protection. Personne n'osera
vous toucher, du moins tant que je serai en vie!»
Les PJ apprennent rapidement que Cordius est
le chef d'une guilde importante et qu'il s’est fait
arréter voici deux semaines, a la porte des Tan-
neurs, dans un guet-apens organisé par la milice.
Il en a pris pour dix ans, mais il continue & diriger
tant bien que mal les affaires de sa guilde depuis
son cachot. Il sait que la survie de son ceuvre est
en jeu. Ses capitaines sont préts a s'entre-tuer,
car ils sont presque siirs qu'une blatte s’est infil-
trée dans la guilde, chacun soupconnant l'autre.
Cordius a son idée: il est persuadé qu'lvor, son
bras droit, est la blatte en question. Il n'a pas de
preuves, mais Ivor était le seul a étre au courant
du moindre de ses déplacements, et lui seul a
donc pu renseigner les autorités. Cordius a deux
autres lieutenant, Zaron et Kassal, dans lesquels
il a entiérement confiance. Mais il a les mains
liées, car les Anciens ont envoyé une sorte d’ar-
bitre du conflit qui ne laissera pas les capitaines
régler leurs comptes sans qu'une preuve défini-
tive soit apportée sur l'identité de la blatte.

Loffre de Cordius est claire: il les fait sortir de pri-
son, et en échange les P] démasquent la blatte
infiltrée dans sa guilde. Cordius leur promet en
prime la protection de leur bande par les Anciens.
Si les PJ refusent, ils pourrissent quinze jours en
prison avant d’étre jugés. Ils écopent d'un mois a
Ad Silencae. Cette fois, ils purgent leur peine sans
la protection de Cordius... et ils savent ce que
cela signifie dans un endroit tel qu'Ad Silencae.
S'ils acceptent, ils ont tout a gagner: ils échappent



a la justice gréce aux relations de Cordius et, si
tout se passe bien, ils se retrouveront sous la
protection de la plus importante famille criminel-
le de Samarande.

La guilde
du Rouge-Gorge

Dés que les PJ lui donnent leur accord, Cordius va
murmurer quelque chose a I'un des gardiens. Le
lendemain, le groupe est libéré sans explications.
A peine sortis de la prison, ils sont pris en char-
ge par trois hommes disant appartenir & la guilde
du Rouge-Gorge.

Voici les principales caractéristiques de la bande:
sa vassalité envers les Anciens est de 3. Sa renom-
mée auprés des autorités est de - 60, et de 50
auprés des Anciens. Cordius Rouge-Gorge en est
le chef depuis des années. Son surnom lui vient
de sa cicatrice au cou, souvenir d'un égorgement
raté. Cordius a trois lieutenants: Ivor, son bras
droit, Zaron et Kassal. La guilde compte 70
membres, dont la plupart sont des détrousseurs
de niveau 7 et plus. Ils opérent surtout dans les
quartiers des Innocents et du Pont aux Larmes, et
vivent principalement du vol, exercé avec la plus
grande violence. La guilde s'est également spé-
cialisée dans le racket des petits commercants.
C'est Zaron qui se charge de toutes les basses
besognes. Il a recruté a cet effet plusieurs spa-
dassins de la pire espéce. s appartiennent tous
a de petites bandes de criminels qui évoluent
dans la mouvance de la guilde.

Premier contact

Les personnages sont conduits dans une grande
maison, le quartier général de la guilde, située
dans une rue du quartier des marchands (Q7).
Des petits malfrats rodent aux alentours. Al'en-
trée du grand batiment délabré, deux Izganes,
couteau 4 la ceinture, sont appuyés contre le mur.
Lintérieur est sale et délabré. Aprés avoir traver-
sé un couloir poussiéreux, les PJ franchissent une
porte donnant sur une cour entourée de murs
épais, ol s'ouvre une grande trappe en bois, qui
donne sur un escalier débouchant dans une cave
sombre éclairée par des chandeliers. Quatre per-
sonnes sont présentes : les trois capitaines et I'en-
voyé des Anciens.

Les acteurs
Kassal le Balafre

De souche izgane, il est mince et de taille moyen-
ne. Son visage est émacié, et il a une vilaine cica-
trice sur le coté droit du visage. Il arbore un
anneau d'or & l'oreille gauche et est coiffé d'un
foulard rouge. Il porte des culottes bouffantes et
un gilet court, sans oublier un poignard de
lancer dans un étui lacé sur son bras gauche.

1l est entiérement dévoué a Cordius et convain-
cu qu'lvor est le traitre. Il voit d'un mauvais
ceil l'arrivée des PJ qu'il considére comme des
intrus, mais il sait que ce sont eux qui décideront
de I'issue de la lutte. Son attitude envers les per-
sonnages sera donc un mélange d'agressivité et
de séduction. 1l est souvent accompagné d'une

dizaine d'lzganes qui sont ses hommes de main.
Son sourire charmeur cache mal sa nature vio-
lente. Il opére principalement dans le quartier du
Pont aux Larmes et loge dans la rue des Mortes-
eaux (Q5).

Zaron le Sombre

De souche umélorienne, c'est un homme trés
maigre, de grande taille. Son visage a les traits
d'un adolescent qui aurait prématurément vieilli.
Il est vétu de noir et porte des bottes de cavalier.
Ses cheveux sont longs et raides. Il porte au bras
gauche et sur le torse des traces de brilures au
fer rouge, souvenir de deux passages dans les
gebles d'Ad Silencae. Sa personnalité s'est forgée
dans cette prison, et c'est également la qu'il s'est
fait de nombreuses relations dans la pégre de
Samarande, surtout des petits criminels préts a
tout qu'il a recruté a leur sortie. Malgré ses airs
d'adolescent et son jeune dge (moins de 30 ans),
c'est de lui que les personnages ont le plus a
craindre. Il se montre franchement hostile a leur
égard, voire menacant. Il n’hésitera pas a tuer le
premier PJ qu'il prendra a fouiner d'un peu trop
prés dans ses affaires. Il pense lui aussi qu'lvor est
une blatte et I'arrivée des PJ lui est insuppor-
table. Il n'attendra plus trés longtemps : au moin-
dre faux pas d'Ivor, il lancera ses spadassins a la
curée. Zaron est un tueur redoutable, extréme-
ment violent et souvent entouré de crapules de la
pire espéce. Il se trouve souvent dans le quar-
tier des Innocents et loge dans la rue de |'Os-
suaire (Q4).

Ivor le Khalere

C'est un homme de grande taille, au corps musclé
et 4 la peau sombre. C'est un métis, de pére umé-
lorien et de mére khalére, Vétu a la mode khalére,
il a le crane rasé et porte une petite barbiche. Il se
méfie des PJ et les soupconne d'étre au service de
Cordius. Son point de vue est détaillé au para-
graphe Les interrogatoires. Ivor loge avec une
dizaine d’hommes de main  la taverne L'étincel-
le (Q 22). Il n’en sort que rarement et toujours
entouré de ses gardes, craignant a tout moment
une attaque de Zaron et de Kassal.

&

Kassal le Balafre

histoire

Cordius est depuis plusieurs années un informateur

au service du préfet de nuit Julien. Cordius s servait

de ce contact pour éliminer ses rivaux. Hélas, Il a eu

la main trop lourde. Les truands, au sein méme de la guilde
du Rouge-Gorge ou dans le reste de la pegre, ont fini

par se poser des questions. Ils ont conclu qu'une blatte,
un informateur bien placé, agissait pour le compte

de Julien. Ivor, un membre de la guilde, décida de mener
sa propre enquéte et introduisic un espion (Merfus

le Manchot) dans Ie milieu des informateurs pour arriver
a I'identifier. Mais, Merius tout en découvrant des preuves
accablantes contre Cordius, finit par se compromettre.

Le préfet de nuit fut informé de ses activités.

Cordius décida de se « mettre au vert » pour un moment
et arrangea 'affaire avec Julien. Celui-ci m'avait pas

le temps de truquer 'arrestation de Cordius. Il décida

de faire d'une pierre deux coups, se débarrassant de Merius
sous les aspects de la [6galité et mettant Cordius a I'abri.
Le guet procéda donc a I'arrestation de Merius.

Durant la nuit, juste avant le fransfert, Merius fut
assassiné par Cordius qui se substitua au prisonnier

avec la complicité de Julien. 11 ne restait plus qu'a falsifier
les copies du rapport de palice en substituant le nom

de Cordius & celui de Merius. Malheureusement

pour Cordius, les hommes du guet, dont on connait

e zéle administratif, ont quant a eux consigné

le mom de Merius dans leur rapport initial.

L'affaire semblait tourner rondement et Ivor apparaissait
comme le coupable idéal jusqu’au moment oi les Anciens
mirent leur nez dans les affaires de la guilde. La encore,

il fallait agir vite et Cordius eut recours aux PJ

dont il pensait qu'ils I'aideraient a se débarrasser d'lvor.
Peut-étre a-t-il eu torf 7

Valérien Strabon, le juge

C'est un quinquagénaire aux cheveux blancs cou-
pés en brosse. Ses yeux noirs et son regard fixe
mettent ses interlocuteurs mal a l'aise. Il est vétu
sobrement, & la mode umélorienne. Sa mission est
d'empécher une confrontation directe entre les
lieutenants de Cordius, car cela nuirait aux
affaires et donc aux intéréts des Anciens. Il veut
identifier la blatte au plus tot et s'en débarrasser
pour que tout rentre dans I'ordre. C'est un exé-
cuteur froid et sans scrupules. Il voit l'arrivée
des PJ comme un coup tordu de Cordius. Il n'est
en effet pas dupe de la soi-disant «neutra-
lité» de ces petits malfrats qui viennent
d’échapper comme par miracle aux gedles
d’Ad Silencae. Au fond, peu importe, si le
résultat de leurs actions est d'abattre le
traitre! Il loge au second étage du quartier
général de la guilde. Il n'est pas protégé.

Une entrevue tendue

C'est Valérien qui présente les membres de la
guilde, Les capitaines savent exactement pour-




Zaron le Sombre

quoi les PJ sont Ia, quelques malfrats libérés avant
eux ont déja porté le message a leurs supérieurs.
Valérien leur explique qu'ils n'ont aucune autori-
té. On leur demande simplement d'identifier la
blatte en utilisant leurs « compétences particu-
liéres», Alors que Valérien parle, présentant la
guilde et ses différents membres (voir ci-dessus),
les PJ peuvent remarquer que Kassal et Zaron
lancent des regards mauvais a [vor. Valérien leur
donne un délai de quinze jours pour identifier le
traitre. S'ils échouent, ils seront renvoyés a leurs
occupations et priés d'oublier ce qu'ils viennent
de vivre, Ils sont censés étre neutres et ne subir
aucune pression des différentes parties en présen-
ce, mais Valérien ne peut leur offrir sa protec-
tion, ils doivent donc se débrouiller seuls (souri-
re de Zaron). Valérien insiste sur un point: les PJ
ont été choisis pour aider a résoudre un conflit ot
les Anciens dominent la mélée et font office de
juges. Or, les Anciens, pour cette affaire, c’est lui.
Toutes les preuves et tous les rapports doivent lui
étre transmis. Les P] n'ont pas le droit d'interro-
ger les hommes de Cordius hors sa présence. Ils
seront logés dans des chambres au premier étage
de ce batiment. Valérien se tait et demande s'ils
ont des questions.

Lentrevue est terminée, les capitaines sortent en
silence, Zaron lance un regard méprisant aux per-
sonnages et chuchote au plus proche: «si je te
prends a fouiner dans mes affaires, je te plante».
Peu aprés, Valérien invite les PJ a le suivre pour un
entretien privé dans une des piéces du premier
étage.

Une entrevue discrete

Les PJ se retrouvent dans un petit salon. Valérien
leur demande quelle est leur premiére impres-
sion. Si les P] parlent de la culpabilité possible
d'Ivor, Valérien leur répond que rien n'a pu étre
prouvé et qu'une longue rivalité existait déja entre
Ivor et les deux autres capitaines. Valérien met en
garde les PJ: qu'ils ne s'approchent pas trop de
Zaron, il a de nombreux spadassins préts a tout.
Ivor et Kassal sont plus accessibles, mais Valérien
rappelle aux P] qu'avant tout interrogatoire, ils
doivent lui demander de les convoquer.

1 les met également au courant des nombreuses
arrestations suspectes opérées dans le milieu.
Elles trahissent I'existence d'une blatte bien pla-
cée, car les renseignements transmis au guet sont
particuliérement précis et concernent souvent
des membres importants de la pégre. Si les PJ lui
parlent de I'arrestation de Cordius a la porte des
Tanneurs, prés du quartier du temple caserne
(Q84), il dit ne rien savoir a ce sujet. Il pense que
le guet devait avoir été averti, car Cordius est un
homme trés prudent. Quand les PJ n'ont plus de
questions, Valérien leur remet une bourse de 200
couronnes d'argent, ce qui suffira amplement a
couvrir leurs frais. Ensuite, il les quitte pour une
affaire urgente, en leur rappelant que leurs cham-
bres se trouvent au premier,

Les personnages, enfin seuls, peuvent élaborer
leur stratégie. I y a de nombreuses choses a fai-
re: filer les capitaines, cambrioler leurs apparte-
ments, interroger les différents acteurs... Les PJ
doivent prendre conscience qu'ils sont sur une
poudriére et que toute investigation comporte
de nombreux risques.

Les actions des PJ

@ Filatures et cambriolages. Les P] peuvent
apprendre ot logent les capitaines et essayer d'y
fouiner. Durant la journée, tous les trois s'occu-
pent de leurs affaires en ville et font des retours
fréquents  leurs appartements. Ils sont toujours
accompagnés de dix hommes de main (ils ne se
déplacent pas en groupe, certains font le guet,
d’autres assurent les arriéres ou la protection
rapprochée). Dans la journée, il y a toujours quel-
ques mines patibulaires qui rédent dans les
ruelles ou sous les fenétres des appartements en
question. S'ils planquent durant la journée, les
PJ s’en rendront vite compte. Ils verront égale-
ment que les trois appartements se trouvent a
I'étage et qu'ils ont tous des fenétres donnant
sur la rue de devant et celle de derriére. Elles
sont fermées par de solides volets (p.87) et se
trouvent & 4 metres du sol. La nuit, les capitaines
dorment dans leurs appartements ou fréquen-
tent des tripots ou ils réglent leurs derniéres
affaires. Zaron et Kassal se retrouvent souvent
ensemble avec leurs hommes de main dans I'un
ou l'autre tripot ou ils discutent de la meilleure
facon de régler son compte a Ivor. La meilleure
tactique est d'attendre la nuit et de passer par la
fenétre de derriére, avec des hommes faisant le
guet aux points stratégiques. Malheureusement,
les filatures et les cambriolages n'apprennent
rien aux PJ.

@ Trainer dans les rues. Les quartiers des Inno-
cents et du Pont aux Larmes sont infestés d’hom-
mes de main de la guilde du Rouge-Gorge, et les
spadassins de Zaron sont toujours a des coins
de rue, la main sur la rapiére, préts a envoyer ad
patres des gens trop curieux. De toute facon, per-
sonne ne sait rien et personne n'a rien vu.

@ Prendre parti sans preuves. Si les personna-
ges décident de prendre parti pour I'un des camps,
ce qu'ils ont de mieux a faire est de fabriquer de
faux documents qui impliquent clairement I'un
des capitaines. C'est risqué. Valérien n'est pas un
imbécile et il faudra confronter la compétence
de Falsification des personnages a sa compéten-
ce d’Evaluation. S'ils se font prendre, ils risquent
d’avoir de gros ennuis. Pour tenter une telle
action, il faudra probablement s'entendre avec
celui ou ceux que les PJ ont décidé d’aider. Zaron

et Kassal acceptent une entrevue secréte, mais
ils lacheront le groupe si le coup foire. Les termes
de I'accord sont laissés a I'imagination des uns et
des autres. Si les personnages demandent trop
gros, ils risquent fort de sortir de I'entrevue les
pieds devants! De plus, il y a fort & parier qu'une
fois I'affaire terminée, Zaron et Kassal essayeront
de se débarrasser d'eux, & moins qu'ils aillent se
faire oublier a Bejofa ou s'assurent de solides
protections. Des PJ particuliérement retors pour-
raient décider de fabriquer des preuves impli-
quant tous les capitaines ainsi que Cordius, avec
la secréte envie de prendre la téte de la guilde.
Cest faisable, mais particuliérement risqué. Méme
si leur plan aboutissait, les P] devraient mener
une purge sanglante pour faire taire toute oppo-
sition, avec I'appui des Anciens bien sdr. Cela
peut étre une option stimulante pour des ambi-
tieux et qui n'ont pas peur de se voir poursuivis
par une guilde entiére plus, en cas d'échec, une
puissante famille criminelle.
Ivor accepte volontiers que les personnages incri-
minent I'un de ses rivaux. En échange, il leur don-
ne la possibilité de devenir des membres impor-
tants de la guilde, mais il insiste pour que Cordius
soit aussi impliqué et éliminé. Evidemment, quel
que soit le camp choisi et méme si Valérien tom-
be dans le panneau, il y aura de violents com-
bats entre les différentes bandes.

@ Les interrogatoires. Zaron et Kassal n'ont
rien d’'intéressant a raconter. Ils sont persuadés
qu'lvor est la blatte, car lui seul savait que Cordius
devait se rendre a la porte des Tanneurs ce jour-
13, et donc lui seul a pu prévenir le guet.

Ivor raconte une toute autre histoire. Il se dit évi-
demment innocent. Cela fait déja plusieurs semai-
nes qu'il méne une enquéte souterraine a propos
des nombreuses arrestations opérées dans le mi-
lieu. Merius le Manchot, un de ses hommes, avait
réussi a s'infiltrer dans les cercles d'informateurs
de la prévété. Il devait lui ramener des preuves
accablantes qui dénoncaient explicitement un
membre important de la guilde, mais il a disparu
avec ses documents. Quand? Il y a un peu plus de
deux semaines, plus ou moins a la méme époque
que l'arrestation de Cordius. Voila enfin une bon-
ne piste a explorer, méme si I'histoire d'Ivor parait
providentielle pour lui. Un mystérieux espion qui
disparait avec des preuves accablantes? C'est un
peu gros, non?

@ La piste de Merius le Manchot. Les P] auront
beau fouiller dans tous les sens, ils ne trouve-
ront rien sur Merius. Ils iront peut-étre méme
jusqu'a douter de son existence. C'est ici que se
joue le scénario. Les PJ penseront probablement
avoir épuisé toutes les pistes. Il en reste une a
laquelle ils n'ont peut-étre pas pensé: l'arresta-
tion de Cordius a la porte des Tanneurs. Et c’est
par la qu'ils vont étre relancés sur les traces de
Merius.

La porte des Tanneurs

Les PJ n'auront pas de mal a se renseigner auprés
des habitants des rues jouxtant la porte des Tan-
neurs. La garde y est extrémement sévére, et une
arrestation en plein jour attire souvent les ba-
dauds. Si personne ne se souvient de I'arresta-



tion d’un individu de grande taille & la barbe noi-
re, par contre beaucoup se rappellent qu'un hom-
me s'est fait arréter a grand fracas prés de la por-
te, voici une quinzaine de jours. Les gens s'en
souviennent d’autant plus facilement qu'il s'agis-
sait d'un manchot. Il s'est fait emmener manu
militari dans le quartier du temple caserne. Les P]
devraient étre un peu décontenancés. Peut-étre
s'agit-il d'un simple concours de circonstances?
Cordius s'est-il fait arréter avant ou aprés?

Un tour au poste de garde du quartier du temple
caserne (Q84) semble s'imposer. Cambrioler un
poste de garde, ce n'est pas déja rien, mais le fai-
re dans un endroit aussi protégé que les abords
du temple caserne, c'est du grand art! Les PJ
devront également trouver un moyen de roder
dans les parages, qui sont bouclés la nuit
(voir p.225 pour le poste de police ainsi que la

p. 16 de Latlas de Samarande. Pour la garde des
portes, voir Latlas de Samarande pp. 6 a 8). Pen-
sez & préparer un petit plan du poste. Si les PJ
arrivent & s'y glisser, ils peuvent trouver dans un
rapport du guet qu'un certain Merius le Manchot
a été arrété a la porte des Tanneurs. Il est accusé
d'association de malfaiteurs et de vol avec vio-
lences ayant entrainé la mort. Lordre de transfert
a la prison d'Ad Silencae est signé par un certain
Julien, préfet de nuit. Le jugement aura lieu a
I'hétel de justice de la section IV de la troisiéme
juridiction prévotale (le numéro du dossier est
3345-6654). En revanche, aussi loin que les PJ
remontent dans les rapports de police, il n'y a
pas de traces de l'arrestation de Cordius. La pis-

Ivor le Khalere

te devient vraiment intéressante, et la prochaine
étape est en toute logique I'hotel de justice de la
section IV qui se trouve dans le quartier 10 (voir
p. 16 de Latlas de Samarande). Y pénétrer ne sera
pas une mince affaire. La encore, C'est a vous de
préparer les plans. Dans les bureaux du greffe, les
PJ trouvent le dossier répressif n' 3345-6654. Sur-
prise! Il concerne un certain Cordius Rouge-Gor-
ge, arrété par le préfet de nuit Julien et transféré
par ses hommes & Ad Silencae. Cordius est
condamné a dix ans de prison, sentence qu'il
devra purger a Ad Silencae. Les P] peuvent en
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P Kassal le Balafré

Détrousseur de niveau 6
I 34 ans; 1,65m; 50kg.

Adresse 14 Agilité 15 Beauté 8
ICcmrage 14  Endurance 12 Force |12
Mémoire |10 Morale 8 Perception 14
Rapidité 14
I Fatigue 18 Initiative 2 Santé 18

Course (15), Intimidation (16), Pugilat (15),

Compétences principales : Baratin (14),
I Esquive (16)/1: 4, Arme de contact (poignard)

14).
I uipement : Vétements de ville (-1/+0)
et poignard (1: 3, T: 14, D: -1/-2).
» Zaron le Sombre

Assassin de niveau 8
24 ans; 1,90m; 59 kg.

Adresse |15 Agilité 16 Beauté 14
Courage |5  Endurance || Force |1
Mémoire || Morale 7 Perception 16
Rapidité 18

Fatigue 16 Initiative | Santé 16

Compétences principales : Chimie (14),
Discrétion (17), Dissimulation (18),
Filature (14), Arme de contact (épée) (20),
Esquive (19)/1: 3.

Equipement : Yétements de ville (-1/+0)

et rapiére (1: 3, T: 20, D: -2/+1).

P Ivor le Khalére

Détrousseur de niveau 9

38ans; 1,85m; 85kg.

Adresse |4 Agilité 10 Beauté |3
Courage 15  Endurance |7 Force |6
Mémoire 12 Morale 10 Perception 13
Rapidité 14

Fatigue 24 Initiative 2 Santé 24

Compétences principales : Baratin (18),

Course (8), Intimidation (16), Pugilat (12),
Arme de contact (épée) (15), Esquive (13)/1: 4.
Equipement: Vétements de ville (-1/+0)
etsabre (1: 4, T: 15 D: +0/+1).

P Valérien Strabon, le juge
54 ans; 1,70m; 60 kg.

Adresse 10 Agilité 10 Beauté 10
Courage 10 Endurance |12 Force 8
Mémoire |7 Morale 8 Perception |5
Rapidité 12

Fatigue 16 Initiative 2 Santé 14

Compétences principales : Evaluation (16),
Discours (17), Repérage (15), Intimidation (17).
Equipement: Vétements de ville (-1/+0).

déduire que Cordius est la blatte et que sa déten-
tion n'est qu'une mise en scéne destinée a le pro-
téger d'une situation qui devenait dangereuse. Si
Zaron ou Kassal venaient a connaitre ces infor-
mations, ils penseraient & un coup monté des
Anciens et feraient exécuter les PJ pour protéger
leur chef,

i
Epilogue
Si les personnages choisissent de révéler la véri-
té, il doivent se rendre chez Valérien et lui sou-
mettre les documents volés. Valérien en conclut
que Cordius est la blatte. La nuit suivante, Cordius
est étranglé dans sa cellule. Peu aprés, Kassal
est assassiné par des Félis envoyés par les
Anciens, qui désapprouvent la stupidité chez
leurs serviteurs. Zaron, bien que griévement
blessé, parvient a s'enfuir. Il se peut qu'il refas-
se surface un jour, a vous de voir. Quant aux PJ, ils
seront pour toujours sous la protection des
Anciens et Ivor, le nouveau chef de la guilde du
Rouge-Gorge, leur remettra une bourse de 2000
couronnes d'argent ainsi que l'assurance qu'ils
recevront aide et assistance de sa guilde.
Si les PJ ne sont pas parvenus a démasquer Cor-
dius, faites-leur découvrir quelques semaines
plus tard, au cours d’'un cambriolage, les restes
d'un homme avec un bras manquant. Il est impos-
sible a identifier...

Pascal Chartier
illustration : Eric Puech

P Les gardes du corps
des trois capitaines

Adresse 14 Agilité 12 Beauté 10
Courage |5  Endurance I5 Force |5
Mémoire 12 Morale 10 Perception |3
Rapidité 14

Fatigue 22 Initiative 2 Santé 22

Compétences principales : Arme de contact
(épée) (15), Arme de contact (poignard) (15),
Esquive (13)/1: 4, Repérage (14),

Course (11), Pugilat (12), Intimidation (16).
Equipement : Vétements de ville (-1/+0).

P> Les seconds réles

@ Membres de la guilde du Rouge-Gorge:
voir p.21 1.

@ Chef de patrouille: voir p.204.

@ Miliciens: voir p.212.

@ Condamnés a Ad Silencae: voir le videur,
p.216.




Un scénario Grand Ecran Casus Belli pour

Gette mini campagne est prévue pour & a 6 aventuriers de niveau 3 a 6. Les jsueurs peuvent
[l est vivement conseillé que le growpe comprenne un nain et wn hobbit.

L’histoire
en deux mots

Nous sommes mille trois cents ans avant la
Guerre de I'’Anneau, alors que la Comté est toute
neuve. Il faudra beaucoup de courage et de cran
a notre petite troupe d’aventuriers pour déjouer
un complot contre Argueleb II qui prend nais-
sance dans sa courageuse décision politique de
confier une partie des terres de son royaume a
Marcho et Blanco, les hobbits fondateurs de la
Comté.

Introduction
des personnages

Année 1640 du Troisiéme Age. Chiver est déja 1
et, sur les bords de I'Anduin, Maethelburg a déja
revétu son blanc manteau de neige. Les personna-
ges-joueurs (PJ), installés dans une bonne auber-
ge, prennent quelques jours de repos (eh oui!
méme les héros se reposent parfois!). A ce régime,
ils ne vont pas tarder a s'ennuyer. Or, un négo-
ciant du nom de Bragamir vient de leur faire une
proposition, arrosée de multiples tournées de
biére: lui et ses associés sont entrés en posses-
sion (dans des circonstances qu'il ne tient pas a
approfondir) du carnet de voyage d'un explora-

teur du siécle dernier. Ce dernier aurait trouvé
une vallée cachée au milieu des monts Brumeux.
Elle regorgerait de plantes merveilleuses et de
veines de mithril affleurantes, et jouirait d'un
microclimat bienveillant.

La proposition de Bragamir est la suivante: avec
d’autres marchands, il voudrait se rendre comp-
te de la véracité de ce récit, et il cherche une
équipe de courageux aventuriers pour accompa-
gner l'expédition. En effet, il n'est pas rare de
croiser orques et uruk-hais dans les monts Bru-
meux ef se battre contre des monstres ne fait
pas partie des attributions d’honnétes commer-
cants. Afin de convaincre les PJ, Bragamir leur
apprend que la célébre ranger Morwen sera de
la partie.

Et le salaire? Bragamir est prét  donner jusqu'a 10
p.o. par personne, plus une prime sur les riches-
ses trouvées dans la vallée, Bien entendu, il com-
mence les négociations beaucoup plus bas, afin
de se réserver une marge de manceuvre,

Les personnages étant souvent curieux de nature,
ils peuvent avoir envie d'enquéter sur I'histoire du
carnet avant de partir. La seule chose qu'ils pour-
ront apprendre est que son auteur, un aventu-
rier du nom de Fulmir, vivait au siécle dernier a
Maethelburg. Il disparut pendant plusieurs mois,
et ouvrit a son retour une petite échoppe dans sa
ville natale, racontant & qui voulait I'écouter de
fabuleux récits de voyage. Pour beaucoup de ses

contemporains, ce n'était qu'un sympathique affa-
bulateur.

L'intrigue en résumé

Hiver 1640. Le roi-sorcier d'Angmar prépare, pour
la fin de I'hiver, une attaque de trés grande enver-
gure sur I'Arthedain. Son but est d'arriver aux
portes de Fornost Erain, la capitale, grace a une
attaque éclair, puis de se retirer aussi vite, semant
mort et désolation sur son passage. Il espére ain-
si affoler la population et monter I'opinion contre
ses dirigeants, et principalement Argueleb 11, le roi
d'Arthedain. En effet, grace 4 un réseau d’agents
dévoués, le roi-sorcier projette de placer sur le
trone un homme a sa solde qui, de I'intérieur,
continuera un long travail de sape destiné a faire
du royaume une coquille vide. Le roi-sorcier a
déja eu raison du Rhiidaur et du Cardolan, et il
veut absolument organiser la chute du dernier
pan du royaume perdu d'Arnor.

L'un des maitres espions du roi-sorcier, Wistan,
officiait des deux cotés des monts Brumeux,
recueillant des informations, exacerbant rancunes
et haines des petits nobliaux envers le pouvoir du
roi, et servant de courroie de transmission entre
les différents acteurs du complot. Démasqué, il
vient de fuir précipitamment son repaire de Mae-
thelburg, ou il était connu comme un sympathi-
que barde itinérant. Ces événements ont été nar-
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rés plus en détail dans Une mission de routine
(voir CBn"94).

Morwen, ranger au service d'Argueleb II, a trouvé
dans la maison abandonnée par Wistan des docu-
ments de la plus haute importance concernant
ce complot. Prudente, elle les a appris par cceur
avant de les détruire. Afin de compléter ces infor-
mations, elle doit maintenant franchir les monts
Brumeux, se rendre a Tharbad pour obtenir d'au-
tres piéces du puzzle concernant les conjurés,
puis repartir a Fornost Erain rendre compte a son
roi. Ne voulant pas voyager seule dans les mon-
tagnes, elle décide de se joindre a un groupe de
marchands en quéte de fortune.

Les aventuriers, qui viennent d'étre embauchés
par ces marchands pour retrouver une vallée per-
due ou poussent des plantes merveilleuses (et
trés chéres!), vont donc faire la connaissance de
Morwen. Hélas, durant le voyage vers le Haut Col,
l'expédition tombe dans un traquenard organisé
par Wistan, avec le concours des orques de la Por-
te des Gobelins. Poursuivis par ces derniers, Mor-
wen et les aventuriers se retrouvent par hasard
dans la vallée mystérieuse, habitée par des hobbits
qui ne voudront pas les laisser partir, pour des rai-
sons de sécurité. Morwen propose alors aux PJ
de s'évader ensemble, et cherche a les rallier a sa
cause si ce n'est pas déja fait.

L'évasion réussie, le petit groupe voyage jusqu’a
Tharbad ot Morwen doit rencontrer un dernier

informateur qui doit lui donner la liste de tous les
conjurés. Hélas, son contact ne vit pas assez long-
temps pour lui livrer ses informations. Nos héros
tombent dans un piége organisé par leur vieil
ennemi Wistan (encore lui!). Les aventuriers et la
ranger sont alors envoyés comme esclaves dans
une mine de mithril.

Nos héros arriveront-ils a se sortir de 1a? Argue-
leb II sera-t-il prévenu a temps de ce qui se trame
dans I'ombre contre lui? LArthedain sera-t-il rava-
gé par les hordes du roi-sorcier? C'est aux joueurs
d'écrire la fin de cette histoire...

Acte I:

l]AN LES MONTS

Les préparatifs

Une fois le contrat passé avec les marchands, les
PJ pourront organiser le départ de I'expédition.
Leurs commanditaires comptent partir & cheval,
accompagnés d'un chariot qui transportera les
trésors découverts dans la vallée. En y mettant un

peu de diplomatie, les P] devraient pouvoir les
convaincre de renoncer au chariot, moyen de
transport peu adapté au passage de cols de mon-
tagne en plein hiver. Leurs requétes d'équipe-
ment (chevaux, armes et vivres) seront entiére-
ment satisfaites a condition de rester raisonnables
et peu onéreuses.

Morwen ne se méle pas des préparatifs, car elle
s'est fait embaucher comme guide et tient a coller
a son role, afin de rester la plus discréte possible.
Note: Si les PJ ont joué Une mission de routine, ils
connaissent déja la vraie personnalité de Mor-
wen et méme l'existence des documents. Ce qu'ils
savent de leur contenu dépend du background de
chaque personnage. Le fait que tous les joueurs et
leurs personnages n'aient pas les mémes infor-
mations au début de I'aventure peut donner lieu
a de mémorables séances de roleplay (« Comment
ca, le roi-sorcier va attaquer Fornost? On ne me
dit jamais rien, @ moi!»).

Il est méme possible que Morwen, seule ou en
accord avec certains aventuriers, dramatise ou
édulcore une partie des faits pour motiver cer-
tains membres du groupe.

La route du Haut Col

Depuis quelques jours, le temps a changé, la pluie
a cessé, chassée par un froid trés vif et quelques
averses de neige. Cette derniére, éparse en plai-




ne, ne tardera pas a devenir génante pour la pro-
gression de l'expédition, une fois dans les monts
Brumeux.

Dés le départ, insistez sur la rudesse du froid et
le coté désagréable des bivouacs dans la neige. De
plus, le manque de nourriture durant I'hiver rend
les loups et autres prédateurs moins craintifs vis-
a-vis de I'homme. Essayez donc de décrire les
premiéres veillées en créant une ambiance angois-
sante a l'aide de bruitages appropriés: hurle-
ments de loups, bruits de déplacement, siffle-
ments du vent, branches cédant sous le poids de
la neige...

Votre but doit tre de mettre les P] dans un état
d'inquiétude permanente dés la tombée de la nuit
et ce, avant méme d’avoir apercu le moindre petit

ateriel utile

Pour jouer ce scénario, les régles de JRTM

sont Indispensables. D'autres ouyrages peuvent
vous servir : La Porte des Gobelins

et Les rangers du Novd sont Lous deux

tres vivement conseillds. Le premier contient

la description détaillée de 1a Porte des Gobelins

et de Maethelburg, ainsi que de nombreuses carfes
et explications sur les monts Brumeux.

Dans le second, vous trouverez plusieurs pages
déerivant la situation politique en Arthedain,
accompagnées des descriptions completes

de nombreuses personnalités.

Les voleurs de Tharbad, consacré
entierement a cette grande cité, est également
trés utile, notamment grace 4 son plan
hyperdétaillé de a ville.

Enfin, les plus fortunés se jetteront sur La Comté
(qui vient juste de paraitre en frangais ou, au pire,
ne devrait plus tarder). Cef ouvrage vous permetira
de bien vous pénétrer de I'ime hobbite,

ce qui permettra de jouer I'Acte 11 avec encore plus
de vérité et de conviction.

our faire durer le plaisir

Si vous désirez vous lancer dans une campagne
plus longue dans les Terres du Milieu, vous pouvez
faire précéder ce scénario de Une mission

de routine, un scénario Moyen Métrage

paru dans Casus Belli n® 94. 1l présente

les événements qui se sont déroulés avant le début
de ce scénario. Les PJ connaitront ainsi déja
plusieurs PNJ (notamment Morwen et Wistan)

et leurs motivations en seront renforcées.

Si vous choisissez cette option, il faudra procéder
4 quelques changements dans ['histoire,
parfois signalés par des notes.

Rassurez-vous, ils n'ont rien d'msurmontable.

orque. Pour les réchauffer, vous pouvez prévoir
une petite bande de loups qui essaye de les atta-
quer pendant la nuit, IIs s'intéressent plus aux
chevaux qu'aux humains et fuient si on leur oppo-
se une résistance trop vive.

Deux jours devraient suffire pour gagner les
monts Brumeux, mais il en faudra beaucoup plus
pour les franchir.

Afin de rendre le voyage plus vivant, n'hésitez pas
a parsemer votre récit de quelques péripéties:
® Les chevaux s'enfoncent dans la neige fraiche,
et les membres de l'expédition doivent cheminer
a leurs cotés pour les alléger.

@ Une violente tempéte de neige se léve, immobi-
lisant la petite troupe toute une journée sous des
abris de fortune.

® Un cheval de bat chute dans un précipice avec
une partie des vivres, une des tentes, ou les véte-
ments de rechange des marchands.

@ Ceux-ci se révélent d'excellents compagnons de
voyage, ayant bon moral et acceptant sans rechi-
gner les contraintes de la vie a la dure... a I'ex-
ception d'un certain Lebour, qui se plaint constam-
ment du froid, de la neige, de la nourriture qui
n'est pas bonne (surtout si c'est un PJ s'en charge),
du silence inquiétant de ces montagnes, de bruits
effrayants qu'il est le seul a entendre... bref, de
tout. Il devrait assez vite inspirer des envies de
meurtre aux aventuriers.

L'embuscade

La veille, le Haut Col a été franchi par un temps
assez clément: il ne neige plus! Il y a donc de
bonnes chances pour que le moral du groupe soit
au beau fixe ce matin, malgré le brouillard qui se
léve. La journée se révéle effectivement moins
pénible que les précédentes et, d’aprés le plan
des marchands, le plus dur du chemin jusqu'a la
vallée est derriére eux. Bragamir leur explique
qu'il leur faudra bifurquer le lendemain matin,
car sur sa carte, la vallée est située entre le Haut
Col et le lac de I'lle aux Géants. Mais Wistan a
décidé de passer a I'action et de leur gicher la fin
de la journée.

Il a préparé son embuscade avec une vingtaine
d'orques armés d'arcs, dissimulés dans les bois
au-dessus d'eux (jet de Perception a -30 pour les
repérer, qu'il vaut mieux faire secrétement der-
riére votre paravent, afin de ne pas mettre la
puce & l'oreille des PJ). Dans le cas trés impro-
bable ot le test réussirait, vous pouvez accorder
quelques instants au groupe pour se mettre plus
ou moins a couvert. Sinon, I'effet de surprise joue
a plein: un marchand qui parlait s'arréte bruta-
lement en plein milieu de sa phrase, puis tombe
de son cheval, la gorge transpercée par une flé-
che. Les autres sont criblés de fléches, tandis que
les PJ] et Morwen ont 50% de chances d'étre tou-
chés avant de pouvoir réagir. Les chevaux ne
seront pas plus épargnés que les marchands.
Sans se montrer, Wistan leur demande alors de se
rendre avant d'étre massacrés jusqu'au dernier.
Les PJ doivent alors prendre une décision trés
rapidement. Soyez intraitable avec les joueurs.
Secouez-les et exigez une réponse en moins de
trente secondes, faute de quoi, les orques se
remettront a tirer.

Les données du probléme sont simples: la route
est a flanc de montagne, les orques ont une net-

te supériorité numérique, ils sont sous le cou-
vert de la forét et munis d'arcs. La seule voie de
fuite est I'a-pic. Alors, réalistes ou audacieux?

Cas n° 1:1a reddition
Arrétes !

C’est la solution la plus rationnelle, mais aussi la
moins glorieuse pour les PJ. Essayez de leur faire
sentir le poids de la honte d’avoir a prendre une
pareille décision.

Wistan leur ordonne de jeter leurs armes. Puis
quelques orques grossiers a I'haleine fétide leur
attachent les mains dans le dos, et en profitent
pour leur faire subir quelques brutalités: coups
de pieds dans les cotes, crachats, insultes ou
encore gestes déplacés envers les membres fémi-
nins de I'équipe. Morwen reconnait I'uniforme
des orques comme étant ceux de la tribu des
Uruk-Tarkhnarb, qui régne sur la Porte des Gobe-
lins, le plus grand repaire d'orques des monts
Brumeux.

Puis les PJ sont encordés les uns aux autres, et
commencent un voyage pénible en pleine nuit,
travers les bois. La marche est difficile, ils tom-
bent de temps en temps (jet d'Agilité facile sur la
table TM1, p.270) et doivent se relever sous les
coups et les insultes, Wistan est devant avec
I'uruk-hai commandant la troupe. Au bout de
cing a six heures de marche harassante, la cara-
vane s'arréte dans une anfractuosité. C'est Wistan
qui a ordonné la halte, car il ne veut pas perdre
ses prisonniers. Du moins pas tout de suite et
pas de cette maniére, ajoute-t-il avec un sourire
mauvais...

Aprés quelques heures trop bréves d'un repos
tout relatif, il faut repartir. Pendant la journée, le
rythme de la marche est moins soutenu, car les
orques sont handicapés par la lumiére du jour
et extréme luminosité de la neige. Enfin, a la
nuit tombée, le groupe arrive a destination: au
bout d'un long défilé aux parois assez hautes, la
Porte des Loups apparait.

Gobelinville, derpier arrét

Vision grandiose et cauchemardesque pour les
PJ: imaginez deux loups assis de quinze métres
de haut, sculptés dans la paroi rocheuse, la gueu-
le ouverte sur d'inquiétants crocs de pierre.
Entre les deux loups, une double porte de fer de
cing métres de haut sur six métres de large est
grande ouverte.

Une procession d'esclaves en majorité humains,
portant des troncs d'arbres fraichement coupés,
rentre dans cette gigantesque caverne, encadrée
par des orques en nombre important.

Alors que le groupe de PJ se prépare 4 faire de
méme, Wistan vient leur parler quelques instants :
«Vous allez pénétrer a l'intérieur d'un cauche-
mar. Vous allez avoir I'honneur de rencontrer le
Grand Gobelin, le chef incontesté de tous les
orques de la montagne, Quant au sort qu'il vous
réserve si je ne vous protége pas... Imaginer le
pire est encore trop doux! Alors pensez-y, et mon-
trez-vous coopératifs. »

Une fois franchies les lourdes portes de métal, les
PJ sont pris en charge par Balkhmog, capitaine de
la Porte aux Loups, puis poussés sans ménage-
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ments a travers un gigantesque hall d’ou partent
de multiples cavernes et galeries. Les clameurs
bestiales des centaines d’orques rassemblés ici,
répercutées par les échos de la caverne, ont quel-
que chose de vraiment stressant, et les PJ devraient
se retrouver dans un état proche de la panique. Ils
suivent un couloir faiblement éclairé, creusé dans
la roche et descendant réguliérement pendant une
quinzaine de kilométres. Les PJ peuvent remar-
quer pendant le voyage de trés nombreuses inter-
sections et autres couloirs secondaires. La monta-
gne toute entiére semble étre un labyrinthe
infernal. Ils arrivent enfin dans une vaste caverne
de plus de quatre-vingts dix métres de long. De
grands piliers ornés de crines se perdent dans
T'obscurité. On apercoit des scénes de bataille gros-
siérement sculptées sur les parois, ainsi que des
représentations de la vie quotidienne (exploitation
du minerai, forge, tortures) et un grand portrait du
roi des gobelins. De longues tables portent enco-
re les reliefs des derniers repas; de rares coffres
de bois sombre et quelques esclaves humains
enchainés aux piliers complétent la décoration
de ce lieu paradisiaque.

Malgré les torches qui brillent aux murs et sur les
piliers, la lumiére n'est pas trés vive et laisse de
nombreuses zones dans l'ombre. Cinquante a
soixante orques sont présents, venus présenter
leurs hommages a Urgubal, le Grand Gobelin.
Les PJ sont poussés sans ménagements devant le
trone de basalte au fond de la salle. Balkhmog
leur ordonne de s'agenouiller devant le Grand
Gobelin Urgubal, chef incontesté de tous les
orques de la Porte des Gobelins. Le Grand Gobe-
lin est un étre que l'on pourrait ranger dans la
catégorie des psychopathes graves. Cet uruk-hai
hurle plus qu'il ne parle, ordonne que les PJ se
prosternent devant lui, puis rampent comme les
immondes larves qu'ils sont. Il se léve pour les
frapper, de facon particuliérement violente pour

les éventuels elfes du groupe, qu'il menace par
ailleurs de mille supplices. A ce propos, faites
remarquer aux elfes que le cimeterre d'Urgubal
devient trés lumineux quand il s'approche d’eux.
1 s'agit du légendaire Décime-elfes, une arme
maléfique créée au Mordor, qui est le symbole
de l'autorité du Grand Gobelin.

Aprés avoir terrorisé les PJ pendant de longues
minutes, il se rassied et échange quelques mots
avec Wistan, qui est a ses cotés. Ensuite, ce der-
nier prend la parole. [l regrette d'en arriver 13,
mais il ne peut laisser Morwen aller rendre comp-
te & son employeur de ce qu'elle a dii récupérer
chez lui. Il veut donc qu'elle lui dise ot elle a
caché ses documents. D'une voix doucereuse, il
s'approche de la ranger et la prévient: elle doit
parler vite et tout lui rendre, car il est trés pressé.
Sinon... Morwen profite qu'il soit prés d’elle pour
lui cracher a la figure.

Commence alors une séance d'interrogatoire de
plus en plus poussée, ol les brutalités envers la
jeune femme deviennent vite ignobles. Wistan
reste calme, ce qui n'est pas toujours le cas des
orques qui le secondent.

Note: Libre a vous de décrire la séance de tortu-
re aux PJ avec des détails plus ou moins san-
glants, en fonction du goiit des joueurs pour ce
genre de scéne. Le mieux est probablement de
suggérer la violence de 'interrogatoire par quel-
ques phrases. Cela évite de tomber dans le gore
complaisant, et oblige les PJ a faire un travail
d’'imagination en les renvoyant a leurs propres
peurs. C'est sensiblement plus efficace.

Vil mais réaliste, Wistan voit vite que ses efforts
ne seront pas couronnés de succés. I faudrait
des jours pour que Morwen craque, et il n'a pas le
temps. Il s'adresse alors aux PJ (sur un ton un
peu moins aimable) pour leur expliquer qu’il est
obligé, a son grand regret, de supprimer tout le
monde.

En effet, Wistan ne sait pas a quel point les PJ
connaissent documents et complot, et il ne veut
prendre aucun risque. Linfime barde se retourne
alors vers Urgubal et leur conversation ne tarde
pas a s'envenimer. Le roi des gobelins souhaite
s'amuser avec les prisonniers, mais Wistan est
pressé et exige l'utilisation immédiate de I'CEil
des Ténébres.

Malgré Urgubal qui hurle et tempéte, suppliant
Wistan de lui laisser au moins les elfes du groupe
pour nourrir son cimeterre, 'humain clét la dis-
cussion en rappelant au seigneur de la Porte des
Gobelins que le roi-sorcier d'Angmar n'apprécie-
rait pas que 'on s'oppose a son messager. Urgu-
bal blémit, et n'insiste plus.

Le sort de Morwen et des PJ est scellé. Wistan leur
explique qu'on va les jeter dans I'CEil des Téne-
bres, un gouffre aux profondeurs insondables
dont personne n'est jamais revenu. La sentence
est appliquée immédiatement. [ls sont dépouillés
de tout leur équipement et trainés a travers les
souterrains.

Note: Si les PJ ont déja joué Une mission de routi-
ne, 'accueil de Wistan et de Balkhmog risque d'étre
encore moins amical. Mais au point ot ils en sont...

Le grand plongeon

L'(Eil des Ténébres est un ancien puits de lave
de plus de vingt métres de diamétre. Il est tra-
versé par un pont de pierre assez large mais sans
parapet. En se penchant, on peut apercevoir les
niveaux inférieurs de Gobelinville, eux aussi tra-
versés par ce gouffre. Au-deld, on ne voit qu'un
trou noir.

Un par un, en commencant par Morwen, tout le
groupe est précipité dans le vide. Morwen, trés cal-
me, est poussée sur le pont par deux orques qu'el-
le réussit a entrainer dans sa chute. Clest alors
au tour des personnages. Bien que certains puis-
sent avoir envie d'accomplir une action d'éclat, il
vaut mieux les en dissuader. Urgubal n'a pas I'in-
tention de perdre deux de ses guerriers pour
chaque aventurier jeté dans le gouffre. Ils doi-
vent donc s'avancer seuls, les uns aprés les autres,
jusqu'au centre du pont, puis sauter. Quelques
archers orques aideront les récalcitrants & se déci-
der avec une bonne volée de fléches dans les
membres inférieurs.

Au bout de quelques secondes qui paraissent une
éternité, les P] chutent dans un bassin naturel
rempli d’eau. Le choc est assez rude, et tous doi-
vent réussir un jet d’Agilité de difficulté moyenne
(table TM-1, p.270). En cas d'échec, infligez-leur
quelques blessures en vous inspirant des résultats
des coups critiques d'impact ou de contusion
(tables TC-1 ou TC-9, pp. 266 et 267). Et pensez
qu'il vaut mieux pour les PJ avoir I'idée de se pla-
quer le plus vite possible contre les bords du
bassin, afin de ne pas recevoir le «plongeur» sui-
vant sur le crane.

En retrouvant leurs esprits, ils sont immédiate-
ment assaillis par une violente odeur d'ceufs pour-
ris, due a une source de soufre qui se déverse
dans ce bassin (rien ne vous oblige a leur donner
la bonne explication tout de suite).

Lobscurité est quasi totale, et il est a souhaiter
que des membres de I'équipe soient dotés d'apti-
tudes a la vision dans le noir. Sinon, il faudra
avancer a tatons.




Leau qui alimente le bassin coule d’une corniche
située un métre plus haut. Une fois I'escalade
effectuée, on se retrouve au début d'un passage
assez étroit qui s'enfonce dans les ténébres. Ses
parois sont chaudes, il y a parfois des jets de va-
peur et tout indique qu'il y a manifestement per-
sistance d'une activité volcanique. Dans cette
atmosphére confinée, I'odeur de soufre est par
moments intenable.

En suivant le tunnel, le groupe monte doucement
mais réguliérement, Il faudra plus d'une journée,
sans avoir rien mangé ni bu (& moins de se décou-
vrir une passion pour I'eau soufrée), pour débou-
cher dans une grotte oti I'on apercoit la lumiére du
jour. Le passage, trop étroit pour un homme, devra
étre agrandi par magie ou avec les moyens du
bord (pierres, ongles, boucle de ceinture...). Cela
fait, les aventuriers se retrouvent enfin a I'air libre.
Ils ne le savent pas encore, mais ils viennent de
déboucher dans la vallée mystérieuse.

Cas n° 2: 1a fuite

Solution difficile, mais qui correspond mieux
au coté «téte briilée» qui sommeille plus ou
moins profondément en tout aventurier.
Morwen est favorable a cette idée, mais elle
acceptera la décision du groupe. Pour fuir, il
faut dévaler la pente dans la pénombre (plu-
sieurs jets d’Agilité de difficulté moyenne:

ES PNJ DE L’ACTE I

Pour JRTM

s il ol e |
» Morwen, ranger dinadan,
niveau 9

Description : Son visage carré manque

de féminité, mais la régularité de ses traits

la rend tout de méme agréable a regarder,
sans parler de ses ravissants yeux noirs.

Elle posséde une force supérieure a celle
qu'on trouve habituellement chez une femme,

I mais s'attache a la dissimuler en temps
ordinaire. Elle porte des vétements pratiques
et confortables. Lors des réceptions officielles
de I'Acte lll, elle saura mettre sa féminité
en valeur avec élégance et raffinement.

I Histoire : Depuis des années, elle est I'espionne
d'Argueleb Il pour la haute vallée de I'’Anduin
et les monts Brumeux. Officiellement, elle sert

I de guide aux voyageurs et aux caravanes,
et elle est réputée comme étant I'une des
meilleures dans sa partie. Peu avant le début

I de cette histoire, elle démasque Wistan
et s'empare de documents importants. Son but
est de se rendre a Tharbad, puis a Fornost

I pour informer le roi de ce qui se trame.
Caractére : Elle est déterminée et suit la ligne
qu’elle s’est fixée presque a n'importe

I quel prix. Elle manifeste de I'agacement
devant la lassitude ou le découragement de ses
compagnons de route, mais s'efforce tout de

I méme de les remettre en selle avec douceur.

PdV: 100.

BO: 98 aux armes tranchantes 4 une main
(108 avec son épée), 55 aux projectiles.
BD: 40.

Filature/dissimulation : 85.

table TM-1, p.270). En cas de ratés consécutifs,
reportez-vous aux tables de coups critiques d'im-
pact ou de contusion (tables TC-1 ou TC-9, pp. 266
et 267) et inspirez-vous-en pour martyriser les
pauvres PJ. Arrivés en bas de la pente, ils ne sont
pas pour autant en sécurité, car les orques sont
tenaces. Les aventuriers entendent déja les pre-

Listes de sorts:

— Révélation des chemins,

— Lois du déplacement,

— Aspects de la nature,

— Lois de la nature,

— Guérisons superficielles.

Equipement notable : épée large +10,

cape elfique.

Pour les autres compétences, voir I'archétype
de Gladhil, pp. 146-147.

P Wistan, barde niveau 8

Description : Ce bel homme a toujours aimé
séduire, et son sens aigu des relations publiques
lui a toujours servi. Si on ajoute  ses dons

de manipulateur une condition physique
excellente, on obtient un adversaire
redoutable.

Caractére : Comme tous les «grands

méchants », Wistan est un génie du mal

trés (trop) sir de lui. Alors qu'il en a

la possibilité a maintes reprises, il n’envisage
pas d'éliminer simplement les P), mais

leur prépare toujours des fins beaucoup plus
raffinées... et plus aléatoires. Il aime beaucoup
se vanter et exposer ses projets et ses
manipulations géniales. Avant de se débarrasser
des P, il prend le temps de leur expliquer
pourquoi ils échouent tandis que lui,

gréice a sa supréme intelligence,

réussit dans tout ce qu'il entreprend.

PdV: 70.

BO: 78 aux armes tranchantes 4 une main
(93 avec son épée), 65 i I'arc long.

BD: 30 (ou 40 avec son bouclier).

miers audacieux qui se lancent a leur poursuite.
Quelques fléches bien placées pourraient leur
oter I'envie de continuer pendant une poignée
de minutes cruciales. Ensuite, il faut fuir sans
relache dans la neige et la nuit (pensez que les
non-humains ont souvent des capacités de vision
nocturne).

Filature/dissimulation 60, Jouer de la harpe 52.
Listes de sorts:

— Puissance des chants,

— Contréle des sons,

— Surpuissance physique,

— Perceptions essentielles,

— Maitrise des espnts

Equipement notable : épée large +5,
bouclier +10.

Pour les autres compétences,

voir I'archétype de Vidonu, pp. 150-151.

P Loups gris, niveau 3

lls chassent en meute d’'une douzaine
d'individus.

PdV: 1 10.

BD: 30.

BO (morsure): 65.

» Uruk-hai, niveau 6

PdV: 100.

BD: 40.

BO: 95 au cimeterre ou 4 I'épée, 120 a I'arc.
Armure : cotte de mailles.

» Orque, niveau 4 (ils sont deux)

PdV: 75.
BD: 25.
BO: 70 au cimeterre.

» Orques, niveau 2 (ils sont cinq)

PdV: 45.
BD: 20.
BO: 45 au cimeterre.



Note: Si 'un des PJ est un hobbit, il faudra songer
a une solution, les gars! Un hobbit qui court dans
la neige fraiche a besoin de raquettes ou d'un
périscope!

Si le groupe n'a pas subi de dommages sévéres
dans la descente, servez-leur un bon petit combat
dans la nuit avec quelques orques intrépides qui
parviennent a les rattraper, cela les réchauffera!
Organisez un coup de thédtre : les orques surgis-
sent des buissons @ un moment ou le groupe,
harassé, fait une pause. Ils sont huit: un uruk-hai
et sept orques.

Au matin, les poursuivants sont semés, mais Mor-
wen tient a ce que les PJ continuent a marcher
encore quelques heures pour étre tranquilles. La
pause peut également étre un moment propice a
I'inventaire des possessions restantes. Il y a fort
a parier qu'une grande partie de I'équipement
soit resté avec la caravane. Puis il faut reprendre
la marche jusqu'a la tombée de la nuit. La neige
tombe a nouveau, la lassitude et le froid gagnent
tout le monde, et la course de la nuit derniére a
fait perdre ses repéres a Morwen. La compagnie
est donc égarée au beau milieu des monts Bru-
meux et a le plus urgent besoin d'un peu de repos.
1l faut chercher un abri! Avec un jet de Perception
facile, on peut repérer une grotte. Aprés un rapi-
de coup d'ceil, les PJ se rendent compte qu'elle est
inhabitée et suffisamment profonde pour dormir
en étant éloigné de I'entrée. Voila un site idéal
pour une bonne nuit de repos!

Hélas, elle sera courte! En effet, vers cing heures
du matin, tout le monde est réveillé par un fracas
de fin du monde: une avalanche de neige et de
rochers vient d'obstruer complétement l'entrée
de la grotte. Et vu la taille de certains blocs, il n'y
a plus aucun espoir de sortie de ce c6té.

Les PJ sont donc réduits a explorer leur prison.
Par chance, elle semble s'enfoncer profondément
dans la montagne. Et aprés une journée de pro-
gression difficile le long de ce boyau naturel, plu-
sieurs chatiéres, un petit précipice, et quelques
jets d'Escalade, voila que I'on apercoit la lumiére
du couchant. Enfin de l'air! Le groupe vient de
déboucher dans la vallée mystérieuse.

Casn°3:
fuir apres la capture

Si la tentative a lieu avant d'arriver a la Porte des
Loups, jugez de ses possibilités de réussite et, si
elle ne vous semble pas trop irréaliste, donnez-
leur une chance. Dans ce cas, adaptez le paragra-
phe précédent de fagon a ce qu'ils arrivent a la
grotte pour y étre coincés par l'avalanche. Et n'ou-
bliez pas que dans ce cas de figure, ils se sont
enfuis aprés leur capture et donc aprés avoir été
dépouillés de leurs armes et de leur équipement.
Cette premiére partie peut vous sembler quel-
que peu dirigiste, mais elle permet aux PJ de
découvrir 'un des plus grands repaires orques
des Terres du Milieu, ou les joies et le stress de la
traque! Et si les joueurs sont frustrés par le
mangque de décisions, ils vont avoir de quoi se rat-
traper a partir de I'Acte II.

Acte II:

PRISONNIERS

L’histoire de Ia vallée

Autant I'Acte I était dirigiste, autant celui-ci va
laisser toute latitude aux PJ pour découvrir leur
nouvel environnement... et une facon de s'en
échapper. Quelle que soit la maniére dont ils y
sont arrivés, nos héros viennent de débarquer
dans une vallée perdue au milieu des monts
Brumeux.

Depuis plus de trois cent ans, elle est habitée par
quelques clans de Pieds-Velus, auxquels se mélent
quelques Forts et autres Péles. En trois siécles, ces
hobbits ont constitué une microsociété idéale

sans beaucoup de contacts avec l'extérieur. Les
aventuriers vont certainement mettre plusieurs
jours a bien comprendre la situation. Les hobbits
sont hospitaliers et sympathiques, et ils feront
méme la connaissance avec un nain nommé Fulin,
tombé lui aussi par hasard dans la vallée.

Tout cela est merveilleux, a un détail prés: on ne
peut pas quitter ce petit paradis. Les hobbits trou-
vent cela trop dangereux pour leur sécurité. Ils
ménent donc une garde vigilante auprés de leurs
hotes aussi permanents qu'involontaires. Aprés
avoir fait le tour de la vallée, il faudra essayer de
fuir. Les possibilités sont nombreuses, mais trés
souvent risquées.

Vallée, douce vallée
Un peu de géographie

La vallée perdue, ou «le Pays» comme le nom-
ment les hobbits (le reste du monde est appelé
«['Ailleurs ») a une forme allongée de quinze kilo-
métres de long sur six dans sa partie la plus lar-
ge. Quatre villages ont été construits: Smials-
bourg, la capitale, qui compte plus de trois cents
habitants, le Village Derriére la Colline, le Trou de
I'Orge, qui tire son nom des paysages vallonnés
couverts de cultures d'orge qui I'entourent et les
Smials du Loin, appelé ainsi parce que c'est le
plus éloigné de Smialsbourg. La population de
chacun de ces trois hameaux est inférieure a cent
personnes. S'y ajoutent quelques fermes épar-
pillées au milieu des charmants vallons et des
plaines labourées qui forment I'essentiel du décor.
La température est plus clémente et la végéta-
tion plus abondante qu'ailleurs malgré la saison,
car la géologie du lieu est particuliére: la terre vol-
canique noire est trés riche et la contrée compte
de nombreuses sources chaudes. Pour en termi-
ner avec I'hydrographie, ajoutons que deux rivié-
res traversent la vallée: le Petit Pil et le Grand
Glacé. Le Petit Pil prend sa source dans la vallée,
serpente a travers Smialshourg (deux ponts le
traversent dans la cité) puis disparait sous la
montagne par un siphon que les hobbits appellent
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le Petit Fourneau. Le Grand Glacé est ainsi nommé
car il descend des sommets enneigés et charrie
parfois de la glace lors de la fonte des neiges; il
déborde souvent en cette saison, c'est pourquoi
les Smials du Loin et le Trou de I'Orge sont batis
sur des hauteurs. Le Grand Glacé disparait éga-
lement sous la montagne par un siphon baptisé le
Grand Fourneau.

Les habitants

Quelles que soient les circonstances de leur arri-
vée, les aventuriers sont accueillis avec beaucoup
de chaleur et de sympathie et amenés a Smials-
bourg pour les fétes de I'Adoption («on fait tou-
jours comme ¢a quand un nouvel ami arrive!»),
Prosper Demi-Lune, le patriarche de la commu-
nauté, préside les libations avec enthousiasme. La
cérémonie réunit la plupart des habitants de la
vallée. Prosper leur souhaite la bienvenue, espé-
re que leur séjour sera enrichissant pour le Pays
et déclare le banquet de bienvenue ouvert. Aprés
la cérémonie, on demande aux PJ de confier leurs
armes a la maison du patriarche, car les hobbits
sont un peuple pacifique et calme. $'il y a un hob-
bit dans le groupe, ils I'interrogent jusqu'a épui-
sement sur sa famille, a la recherche d'un quel-
conque cousinage.

A part ca, les hobbits sont avides d’histoires sur
«['Ailleurs», et répondent a toutes leurs attentes
sauf sur un léger détail : on ne peut pas quitter la
vallée sous peine de mettre la communauté en
grand danger d’invasion.

Quelques hobbits typiques

@ Bollum et Mollum: Ces jumeaux ont une
facheuse tendance a parler en méme temps de
sujets différents. Dés qu'on répond & I'un, 'autre
se fache.

@ Prosper Demi-Lune : Patriarche de la Vallée,
respecté par tous, il essaye de convaincre les

PJ du bien-fondé de l'interdiction de repartir. C'est
lui qu'il faudra amadouer si les aventuriers veu-
lent s'en aller en plein jour avec des guides hob-
bits. $'il sympathise avec 'un des PJ (trés proba-
blement un hobbit), il pourra lui enseigner 'un
des secrets les mieux gardés de la vallée: la bié-
re parfumée avec une décoction a base d’herbe &
pipe. Un vrai régal qui pourrait faire fureur dans
les auberges de Bree ou de la Comté!

@ Harpo Touque: L'un des hobbits les plus
«évolués» de la vallée. Il fait partie des rares a
s'étre aventuré pendant quelques semaines dans
I'Ailleurs par la piste de la Dent du Fort. Il pourrait
étre un bon allié pour convaincre Prosper Demi-
Lune de l'intérét du départ des PJ, car il a quel-
ques vagues notions de géopolitique des Terres
du Milieu. Il sait notamment qu'Argueleb Il a don-
né un pays aux hobbits, que le mal est dans I'Ang-
mar, et que le roi de ce pays fait la guerre pour
asservir tous les autres peuples.

® Primela Bravet: Une maitresse hobbite qui
passe son temps a couper et trancher dans toutes
les affaires ot elle a un intérét. Hélas, elle se méle
également (et principalement) d'un tas de choses
pour lesquelles personne ne lui demande rien.
@ Chico: C'est le «brave» de la vallée, I'imbécile
heureux que les hobbits occupent a de petits tra-
vaux. A l'arrivée des aventuriers, il va en choisir
un comme le héros de sa vie. Il s'efforcera de le
suivre constamment ou le cherchera s'il I'a perdu
de vue. Avec un peu de chance, cela devrait déses-
pérer I'heureux élu... a la grande joie du reste du
groupe. Réservez cette plaie a un joueur qui la
mérite!

@ Fulin: Un nain légérement dérangé dont la
seule idée est de quitter cette vallée. Il est arrivé
il y a trois ans et, depuis, son obsession ne cesse
de croitre. Il ne manque pas d'idées d'évasion et
il pourra vous servir a relancer l'action si les jou-
eurs se montrent peu imaginatifs. Son projet du
moment est un tunnel qu'il a commencé a creuser
I'an dernier. Fulin est intéressant a jouer, passant

de I'enthousiasme le plus fou a l'abat-
tement le plus total d'un jour a l'autre,
inventant des gadgets ridicules ou
trés utiles, possédant une «descen-
te» et une résistance a la biére hors
du commun. Bref, en dehors de ses
moments de déprime, c’est un joyeux
compagnon.

Occupations dans la vallee

Pendant leur séjour forcé, vous pou-
vez agrémenter leurs journées avec
divers événements choisis dans la
liste ci-dessous.

@ Les P] sont invités a un gotiter de
bienvenue dans l'un des villages de
la vallée. S'ils acceptent, les autres
villages feront de méme, et il serait
malvenu de refuser aux uns ce que
l'on a accepté des autres. Sachez tou-
tefois qu'un estomac humain normal
met une bonne journée a se remettre
d'un goiiter hobbit. Quant a I'am-
biance qui y régne, imaginez une
réunion tenant a la fois du loto de
patronage (pour les adultes) et de
I'émeute dans une classe de mater-
nelle (pour les plus jeunes).

@ Alafin de leur premiére semaine de séjour, un
grand concours de buveurs de biére est organisé
a Smialshourg. C'est une honne occasion pour
les PJ de briller en société... et d'avoir un bon
mal de crane le matin suivant.

@ Le lendemain du concours des buveurs de biére
est organisé un tournoi de tir a la fronde. Gageons
qu'il sera difficile pour les PJ de participer aux
deux événements! Cing cibles sont proposées. Le
premier jet de dés est aisé, puis on augmente la
difficulté d'un cran pour les cibles suivantes. Le
vainqueur est porté en triomphe, applaudi et
congratulé, puis une féte gigantesque commence.
@ Un matin, alors que les PJ se proménent dans
Smialsbourg, ils apercoivent des enfants jouant
sur le Vieux Pont. Bien entendu, 'un d’eux tom-
be a I'eau. Il faudra au PJ le plus rapide deux
jets de Natation faciles pour revenir jusqu'au
bord avec le petit maladroit. Ce sauvetage comp-
tera beaucoup s'ils décident de convaincre le
patriarche du caractére impératif de leur départ
de la vallée.

@ Un soir, le patriarche raconte aux PJ I'histoire de
son peuple. Pendant la grande migration des hob-
bits a travers les monts Brumeux, il y a plus de
trois siécles, une tempéte de neige les a conduits
par hasard dans cette vallée. Le microclimat leur
convenant, ils sont restés la. A la suite de 'inva-
sion de la vallée par une troupe d'orques une cin-
quantaine d’années aprés leur installation, les
survivants traumatisés décidérent de s'isoler du
reste du monde.

Commenga alors une campagne d'exploration de
tout le pourtour de la vallée. Ils provoquérent la
fermeture définitive, par éboulement, de toutes
les issues identifiées. Depuis, chaque fois que
des voyageurs perdus arrivent dans la vallée, on
obstrue la voie par laquelle ils ont échoué ici. La
régle peut paraitre sévére, mais pour les hobbits,
avec la proximité de la Porte des Gobelins, c'est
une question de survie. Ils ont conservé une «sor-



tie de secours» par la piste de la Dent du Fort, esti-
mant que ce passage était assez difficile et dan-
gereux pour que les orques ne s'y risquent pas.
Jusqu'a présent, ils n'ont connu qu'un échec: un
homme est entré dans la vallée au siécle dernier.
1l a été apercu par des enfants qui jouaient dans
les bois, puis par quelques fermiers. Les hobbits
ont vite organisé des recherches, mais I'homme a
réussi a s'enfuir, en repartant par la grotte qui
lui avait permis de faire cette découverte. Ils n'ont
pu que refermer le passage, en espérant ne jamais
le revoir. (Il s'agit bien évidemment de Fulmir,
I'homme qui écrivit le récit de voyage tombé aux
mains des marchands.)

Ce n’est qu’'un
au revoir...

Méme si la douceur de vivre de la val-
lée est réelle, 'importance de leur mis-
sion devrait pousser les PJ a fuir au
bout de quelques jours. Reste a trouver
une issue. Voila donc quelques-unes
des pistes que les joueurs peuvent
suivre.

La spéléologie

Soyons clairs : ils n'ont aucune chance
de trouver une grotte s'enfongant sous
les montagnes. Les hobbits sont trés
vigilants et vont méme jusqu'a provo-
quer un éboulement pour garder la val-
lée coupée du monde chaque fois
qu'un passage est découvert.

Quant au tunnel de Fulin, il est bien
avancé, mais il faudra hélas encore de
nombreuses années pour le finir, méme
en s'y mettant a plusieurs. Nos pauvres
personnages n'ont pas beaucoup d'es-
poir a avoir de ce coté-1a.

Vallée des
hobbits perdus

le Petit Fourneau

L'alpinisme

Si les aventuriers ont réussi a convaincre Harpo
Touque de I'importance de leur départ, il pourra

intercéder pour eux auprés de Prosper
W Demi-Lune, qui voudra bien réécouter leur
histoire. Demandez donc & I'un des jou-

eurs d'interpréter la scéne et jugez selon sa pres-
tation plutdt que par un béte jet de dé sur une
table. S'ils arrivent & convaincre le patriarche, il
accepte qu'Harpo leur serve de guide aprés leur
avoir arraché la promesse solennelle qu'ils ne
mentionneront jamais a quiconque I'existence de
cette vallée.

1l faudra cing jours au groupe pour atteindre le
col de la Dent du Fort. Ce pic est l'un des plus
hauts qui surplombe la vallée, mais le seul qui
présente une piste difficile certes, mais prati-
cable. Le col lui-méme est pris dans les glaces
toute I'année. Les deux derniers jours de montée
ainsi que le premier jour de descente se font par
une température inférieure a zéro (vous pouvez
jeter un coup d’ceil sur la table des dégats du
froid, p.266). Heureusement Harpo connait les
grottes inhabitées le long du parcours afin de ne
pas geler complétement pendant la nuit.

La descente de l'autre coté de la montagne prend
quatre ou cing jours et améne les P] au bord du
lac de I'lle aux Géants. Il ne reste plus qu'a remer-
cier Harpo.

Voici quelques petits détails a rajouter pour taqui-
ner les PJ.

@ Quand on n'a pas I'habitude, tenir debout en
marchant sur des névés et autres plaques de gla-
ce est une activité assez acrobatique.

@ A partir d’'une certaine altitude, la couche de
neige est tellement profonde qu'il faudra porter
les hobbits et les nains du groupe. Harpo, lui,
sort des raquettes de son sac a dos.

@ En approchant du sommet, la glace est parse-
mée de crevasses dans lesquelles une chute peut
étre fatale.

....... w Niveau de 'eau
------- Passage 4 la nage
1. Caverne aux champignons

2. Deuxiéme caverne
3. Siphon infranchissable

%12 315 heures
. de travail

es participants au concours
de tir a la fronde

@ Prosper Demi-Lune : 110 2 1a fronde.
@ Harpo Touque : 90.

@ Primela Bravet : 70.

@ Bollum : 65.
@ Chico : 40.
@ Mollum : 35.

L'hydrologie

Les cours d'eau sont une piste intéressante. Com-
ment s'enfoncent-ils dans la montagne et ot vont-
ils? Les deux riviéres s'engouffrent dans des
grottes. Et dans les deux cas, elles disparaissent
sous la montagne par un siphon au bout de quel-
ques metres. Elles se jettent toutes les deux dans
le lac de I'ile aux Géants. Pour voir ot aboutissent
les siphons, il faut plonger et nager en apnée,
mais le passage est trés long.

Tout essai en plongeant dans le Grand Fourneau
est voué a I'échec, car la quasi totalité du par-
cours s'effectue sous I'eau (& moins bien siir que
I'un des aventuriers possede un moyen magique
de respirer sous l'eau.)

Si I'on essaie de plonger dans le Petit Fourneau, il
faut réussir un jet de Natation de difficulté moyen-
ne pour franchir le siphon. Si 'aventurier n'est pas
encordé, il lui sera extrémement difficile de reve-
nir et il risquera la noyade. Gérez son retour selon
votre bonté naturelle, S'il a pris la précaution de
s'encorder, I'aventurier boira une bonne tasse,
mais ses compagnons réussiront a le remonter a
la surface au prix de la perte du tiers de ses PdV.
Une fois remis, I'infortuné plongeur pourra en
tout cas apprendre au groupe qu'il y a de la lumié-
re au bout du tunnel.

LA RIVIERE SOUTERRAINE

2 a 3 heures de travail

Tle aux
Lac  géants




En cas de jet réussi, I'intrépide explorateur ressort
de l'autre coté. Il découvre alors une gigantesque
caverne éclairée de milliers de champignons
phosphorescents qui diffusent une lueur ver-
datre. Aprés avoir traversé la caverne inondée
(jet de Natation aisé), il s'apercoit que le courant
est de plus en plus violent, jusqu'a une chute
d'eau. Pour descendre, il faut s'encorder & nou-
veau, ce qui rend la manceuvre possible, mais
encore dangereuse (jet d’Escalade de difficulté
pure folie, ou difficile en étant encordé). Si le
test est raté, le spéléologue amateur arrive en
bas en ayant bu la tasse et recu quelques écor-
chures et hématomes. En cas d'échec critique, il
heurte violemment une roche et finit sa descen-
te inconscient.

Au pied de la cascade, on se trouve dans une
deuxiéme grotte beaucoup plus petite et toujours
faiblement éclairée par la méme lueur verdatre. A
deux meétres cinquante du sol, on peut remar-
quer une chatiére d’ou sort de l'air frais (jet de
Perception, difficulté moyenne, voir p.271).1ly a
aussi un siphon a 'extrémité de la salle, mais il est
impossible a franchir; tout jet est ici condamné a
I'échec.

Il suffit que deux P] se fassent la courte échelle
pour atteindre la chatiére. Aprés quelques minu-
tes de reptations inconfortables, on arrive a un
éboulis qui demande quelques heures de déga-
gement. Le travail est pénible, car se passer
cailloux et roches dans un conduit ot les épaules

ESPN/DELACTEN

Pour JRTM

Era il
P Prosper Demi-Lune, niveau 8

PdV: 70.
I BD: I5.
BO: 110 4 la fronde, 50 au couteau.

I » Harpo Touque, niveau 5

PdV: 55.
I BD: 10.
BO: 90 i la fronde, 30 au couteau.

I P Primela, niveau 4

PdV: 45.
I BD: 5.
BO: 70 i la fronde, 20 au couteau.

I P Ours brun (mdle), niveau 5

PdV: 170.

BD: 10.

BO: 70 avec les crocs, 60 avec les griffes
(%2, sur la table d’attaque des grandes
créatures).

Armure : cuir souple.

On peut éventuellement en rencontrer
un deuxiéme si le combat dure plus

de six rounds.

I » Ours brun (femelle), niveau 4

I PdV': 150.

BD: 10.

BO: 60 avec les crocs, 50 avec les griffes
(x2).

Armure : cuir souple.

coincent par endroits n'est pas aisé. (A moins,
bien sdr, qu'il y ait suffisamment de PJ de petite
taille, nains et hobbits, auquel cas la tache sera
plus facile.)

Enfin, I'éboulis dégagé révéle une caverne, qui
s'ouvre un peu plus loin sur le flanc d'une mon-
tagne enneigée. En contrebas, on apercoit un lac,
et au milieu, la sinistre ile des Géants.

Enfin libres!

Note: Si vous étes facétieux ou si le parcours
vous a paru trop facile, rien ne vous empéche
d’ajouter dans la caverne un couple d'ours déran-
gés en pleine hibernation et dépourvus du moin-
dre humour!

Tout le reste

Enfin, préparez-vous a des propositions stupides,
extravagantes, ou complétement folles. Personne
ne sait de quoi peuvent étre capable des joueurs
inventifs. Lors de l'une des parties de test, ils ont
réussi, par de vibrants discours et un fin travail
psychologique vis-a-vis des «décideurs» hobbits,
a convaincre la population de la vallée toute entié-
re qu'il fallait lancer avant le printemps un vaste
projet d'irrigation. Le cours du Petit Pil fut détour-
né vers le Grand Glacé, grace a un grand canal et
de nombreux canaux secondaires. Et les aventu-
riers quittérent la vallée par l'ancien cours sou-
terrain de la riviére, sous les acclamations des
hobbits qui y installérent un systéme de guet. A
la moindre alerte, des vannes leur permettaient de
rediriger les flots vers I'ancien lit et de noyer
d'éventuels envahisseurs. Bien sir, une adaptation
de la suite de la campagne fut nécessaire pour
tenir compte des semaines passées dans les tra-
vaux, mais le plus important n'est-il pas de vivre
une belle aventure?

Vers Tharbad

Une fois sortis de la vallée, les PJ ont droit a une
explication de Morwen. Elle les met au courant de
I'importance du complot contre Argueleb I1, sans
rien leur cacher. Inspirez-vous pour cela du texte
d'introduction. D'aprés les documents qu'elle a
récupéré chez Wistan, l'une des branches de la
conspiration se situe & Tharbad ol habite I'un
des financiers du projet. Elle doit s'y rendre de
toute urgence, car un convoi en partira prochai-
nement avec le trésor des conjurés (calculez le
temps qu'il faudra aux PJ pour rejoindre Thar-
bad et ajoutez un délai de deux ou trois jours). Ce
trésor doit leur servir a corrompre les nobles du
royaume d’Arthedain qui hésitent a trahir Argue-
leb. Elle espére recueillir suffisamment de preu-
ves, mettre la main sur la liste des conjurés et
pourquoi pas trouver la source de leur mysté-
rieux financement. Enfin elle dispose sur place
d'un contact qui pourra les aider. Le probléme
principal pour se rendre a Tharbad est la dis-

tance (huit cents cinquante kilométres environ,
soit un peu plus de quinze jours avec de bons
chevaux).

Vous pouvez vous contenter de jouer le voyage
trés vite, en ne faisant pas de difficultés aux PJ
pour trouver des chevaux dans I'un des nom-
breux petits villages qui parsément les contre-
forts des monts Brumeux, puis en déclarant qu'ils
arrivent a Tharbad quinze jours plus tard. Si vous
voulez étoffer le trajet, choisissez quelques évé-
nements dans la liste ci-dessous.

@ Des bandits de grand chemin essayent de les
dévaliser. Ils fuient si on leur oppose une résis-
tance un peu musclée.

@ Un glutan isolé attaque le groupe un soir alors
que tous sont en train de manger, assis autour
du feu. Les PJ] ont établi leur campement sur son
territoire de chasse, et ces animaux sont trés
agressifs. Le premier qui s'éloigne du feu se fait
attaquer.

@ Une rencontre avec Haupenroll, un magicien iti-
nérant qui a le chic pour apparaitre au moment ot
I'on en a le moins besoin. C'est un vieil homme a
I'apparence inoffensive, habillé de vétements
rugueux de toile grise et doté d'une impression-
nante barbe blanche. Il n’est pas armé, mais s'ai-
de dans la marche d'un grand baton noueux. II
s'avance vers les PJ en prononcant des paroles de
paix, et se présente: «Haupenroll le Mage, pour
vous servir. » Il est poli et méme obséquieux par
moments, et n'oublie jamais de raconter ses
exploits sur un ton détaché et badin, afin de
paraitre modeste. Il laisse volontiers planer le
doute sur ses pouvoirs, et ses phrases sont plei-
nes de sous-entendus ou de grandiloquence («je
l'avais prévu», «ce n'est peut-étre pas un hasard»,
«vous servez un bien noble dessein» ou encore
«des forces qui nous dépassent m'imposent de
me joindre a vous»).

En fait, le seul but de cet escroc est d’endormir
toute méfiance au sein du groupe pour partir en
catimini, emportant avec lui l'argent, les objets
magiques et un ou deux chevaux. Il ne maitrise
qu'un seul sort: celui d'Invisibilité, dont il use
pour convaincre les plus crédules de ses immen-
ses pouvoirs, ou pour fuir une situation délicate.
Note: Si les P] ont joué auparavant Une mission
de routine, ils connaissent déja le personnage.
Dans ce cas, faites-le rentrer en scéne a un autre
moment, par exemple au fond de la mine ou il est
prisonnier, ou bien a Tharbad, ot il est devenu un
vieillard indigne et ivrogne.

Tharbad,
Ia cité des voleurs

Jadis I'une des cités les plus renommées des Ter-
res du Milieu, Tharbad n'a hélas plus grand-cho-
se de sa splendeur passée. Il y a encore cinquan-
te ans, c'était une ville de plus de vingt mille
habitants mais, pendant la grande peste de 1636-
37, la population a été décimée. Aujourd'hui,
moins de quatre mille personnes y vivent. Lan-
cien grand port fluvial du Cardolan n'est plus
qu'un misérable bourg, dont certains quartiers
sont entiérement a I'abandon.

Malgré cela, afin que le commerce continue a sur-
vivre, on y a conservé un semblant d’ordre. Il y a
toujours un maire et, depuis la chute du Cardolan,



le Gondor y entretient une petite garnison. Cepen-
dant, le pouvoir est véritablement exercé par les
guildes dont les plus puissantes sont celles des
voleurs et des bateliers.

Parmi ces derniers, on trouve un petit nombre
de hobbits venant de quelques smials construits
dans les marais du Vol-de-Cygne (ou Nin-in-Eilph),
qui bordent Tharbad. Leur connaissance de la
navigation et des canaux parsemant les marais en
font des recrues de choix pour les trafiquants et
contrebandiers de tout poil.

Tharbad est construite sur les deux rives du
Gwathlo, et divisée en trois grands quartiers: la
rive droite, la rive gauche et I'ile centrale, qui fut
la ville originelle.

L'allié dans la place

Morwen sait que son contact, un certain Péléatar,
est présent tous les jours a midi a la taverne des
Joyeux bateliers sur I'ille, dans le quartiers des
docks. C'est I'un des quartiers les plus chauds de
Tharbad ot se mélent mariniers, bonimenteurs,
marchands de rue et détrousseurs minables, dans
une atmosphére humide et poisseuse.

Pour établir un contact avec Péléatar, il suffit
qu'un PJ entre dans la taverne avec Morwen. Un
rendez-vous est alors fixé un peu plus tard dans
une autre taverne : Au chat qui fume, un peu plus
loin sur les docks.

Péléatar est un homme d'age mdr, a la peau buri-
née et au visage barrée d'une vilaine cicatrice,
souvenir de ses années de mercenariat. Il est I'es-
pion attitré d'Argueleb I a Tharbad et son échop-
pe de cordages et voiles est une couverture par-
faite pour se tenir aux courant de tous les trafics
maritimes.

Il sait par ses contacts avec la pégre de Tharbad
qu'un bijoutier et armurier du nom de Vilmir pos-
séde de drdles de fréquentations. C'est un adver-
saire du maire, dont il guigne la place. Ladmi-
nistration gondorienne le considére comme peu
str et la guilde des voleurs a appris a ses dépens
qu'il a de puissants protecteurs. Toutes les ten-
tatives de racket & son encontre ont fini dans le

sang. En laissant trainer ses oreilles un peu par-
tout, il a également appris que:

— Vilmir recoit des livraisons réguliéres d'un
volume disproportionné a son activité.

— Tous les mois, une caravane de chariots part de
ses entrepdts sur les docks, emprunte |'ancienne
route d’Amon Sil et se rend & Fornost Erain ot il
se vante d’avoir de trés bons clients.

— Certains murmurent que sa fortune trouve sa
source dans de mystérieux trafics avec les nains
de la Moria.

— Il héberge depuis quelques jours un groupe
de visiteurs discrets, venus du nord.

Sur ce dernier point, Péléatar a rendez-vous cet
aprés-midi avec Yolba, un de ses informateurs
de la guilde des voleurs. Il propose donc a Mor-
wen et aux PJ de le retrouver ce soir chez lui,
afin de savoir a quoi s'en tenir avant d'agir.
Vous pouvez passer rapidement sur cette aprés-
midi libre ou en profiter pour insérer deux ou
trois intermédes amusants.

® Lun des PJ se fait faucher sa bourse par un
petit voleur. Ce dernier, facilement rattrapé, se
met a hurler et pleurer, si bien que la foule ne tar-
de pas a prendre partie pour ce pauvre gosse
martyrisé par une sale brute.

@ Une diseuse de bonne aventure aborde I'un
des PJ et lui déclare: «Oh! Ton avenir est trés
sombre. La terre t'avalera et seul, le roi mort te
sauvera» (allusion a la mine de mithril).

@ Sur le port, une accorte demoiselle invite les P]
a visiter la Taverne aux délices. Cette auberge
emploie bon nombre de jeunes filles prétes a par-
tager leur couche avec d’aimables aventuriers. Si
I'un ou l'autre des PJ] accepte de telles proposi-
tions, vous pouvez faire en sorte qu'il gagne une
vilaine maladie tout en y perdant son or.

Le retour de Wistan

Le soir venu, le groupe se présente donc a I'échop-
pe de Péléatar. La boutique est fermée, mais la
porte s'ouvre dés qu'ils frappent. Ils sont accueillis
par un homme qui se présente comme le com-
mis de Péléatar. Il les prie de traverser le magasin,

car son maitre les attend dans la réserve. Il ajou-
te qu'il leur prépare une sacrée surprise.

La réserve est immense, avec une mezzanine sur
trois cotés, accessible par deux escaliers. Voi-
lages et cordages y sont entreposés. Au rez-de-
chaussée, d'autres cordages, des coffres, des
ancres, du matériel de péche et tout un bric-a-brac
destiné aux bateliers et aux contrebandiers du
fleuve.

«Péléatar» est au fond de la piéce, assis a son
bureau, en train d’écrire. A I'appel des PJ, il se
retourne... et ils reconnaissent immédiatement
Wistan!

«Regardez 1a-haut et jetez vos armes!», gronde le
barde félon. Tout autour de la mezzanine, une
demi-douzaine d'individus a la mine patibulaire
braquent sur le groupe des arbalétes prétes a
tirer. Le cas échéant, ils n’hésiteront pas: un aver-
tissement entre les pieds, un deuxiéme tir dans la
cuisse, puis un dernier dans le cou d'un PJ pour
montrer leur peu d'envie de plaisanter. Ils peuvent
également trainer jusqu'au balcon le corps atro-
cement supplicié de Péléatar, pour convaincre les
plus hésitants.

Aprés avoir fait désarmer les PJ, Wistan com-
mence par les féliciter d'avoir survécu a la chute
dans I'CEil des Ténébres. S'ils avaient réussi a fuir
lors de I'embuscade, il s'étonne qu'ils aient réus-
si a le retrouver si loin des monts Brumeux.
Ensuite, il ne peut s'empécher, comme tout «grand
méchant» mégalomane qui se respecte, de se van-
ter de son génie en expliquant tout au groupe :

« Je n'avais jamais eu d’adversaires de votre trem-
pe. Vraiment, je vais vous regretter. Comme, hélas,
vous ne participerez pas a mon triomphe, je vais
tout de méme tout vous expliquer avant de me
débarrasser de vous définitivement... Pas trés
loin de Tharbad, mon ami Vilmir exploite une
mine de mithril, de facon illégale bien siir! Les
revenus qu'il en tire nous permettent de soutenir
notre cause en achetant la conscience de riches
barons et la mansuétude des autorités.

Dans quelques jours, nous allons partir pour I'Ar-
thedain avec tout notre trésor de guerre. Une fois
a Fornost, nous tiendrons notre derniére réunion




avant le coup d'Etat chez Fluan Foros lui-méme! Et
je ne désespére pas de rallier Marl Tarma a notre
cause. Mais je parle, je parle et vous étes sans
doute impatients de connaitre votre sort? Eh
bien, sachez que vous venez tous de décrocher un
emploi de mineur dans notre centre de produc-
tion de mithril!»

Si les PJ le flattent habilement, il répond a quel-
ques questions supplémentaires, puis fait un
signe a ses hommes de main. Les shires de Wis-
tan ligotent alors les PJ et Morwen et les emmeé-
nent vers un sort incertain, mais certainement
funeste.

Et si... les aventuriers tentent une action
d'éclat?

N'hésitez pas a employer la maniére forte pour
leur montrer qu'ils n'ont aucune chance, quitte a
tuer un de leurs personnages. [ls ont affaire a
forte partie, mais ils pourront prendre leur revan-
che plus tard.

La mine
de mithril

Entassés a l'arriére d'un chariot, les
P] vont voyager pendant trois jours
dans des conditions que 'on hésite
a qualifier d'agréable, avant d'arri-
ver a la mine,

En surface, ils peuvent apercevoir
une petite maison de bois, un ate-
lier également en bois qui abrite le
fourneau et la forge, et le chevalet
du puits de mine. Cing ou six Dun-
lendings forment le personnel de
surface. Le petit groupe de mineurs
qui travaillaient au fond sont morts
d'une épidémie, a I'exception de
quelques nains qui, pour le moment,
sont enchainés 4 la forge.

A peine arrivés, les P] sont descen-
dus dans la mine ot on leur donne
des outils de mineur et des lampes.
Lun des captifs nains est descen-
du avec eux, chargé de leur forma-
tion par les Dunlendings. Le pri-
sonnier s'appelle Drunga et leur
apprend que la mine est rentable,
bien qu'elle ne contienne pas un
gisement important de mithril. En
effet, elle est exploitée en profon-
deur par des esclaves qui ne recoi-
vent comme salaire qu'une maigre
nourriture,

Commencent alors pour les aven-
turiers quelques journées pénibles
passées a extraire le minerai tout
en sympathisant avec Drunga. Tous
les soirs, il faut entasser la produc-

déclenche un petit éboulement. Une fois la pous-
siére dissipée, on peut se rendre compte de la
découverte grace une simple torche passée dans la
fissure béante: c'est une crypte ou une sépulture!

Dans le tombeau
du roi nain

Pour donner le change aux gedliers a la surface, il
vaut mieux que les aventuriers organisent deux
groupes: un qui explore le tombeau tandis que
l'autre continue a extraire du mithril. 1l est rela-
tivement facile de grimper dans la crypte: un jet
d'Escalade facile suffit.

Cette petite salle est la tombe d'un roi nain. Si le
groupe compte un représentant de ce peuple fier
et courageux, il pourra apprendre a la compa-
gnie qu'il s'agissait de Gurin Barbe-d’or, qui régna
au Deuxiéme Age. Sa geste est en effet gravée
sur les cotés de son sarcophage. Sur un jet d'In-
telligence facile réussi (voir table des manceuvres
statiques, colonne «général», p.271), il se sou-

viendra également que le peuple de Gurin excel-
lait dans I'art des piéges. Si vous n'avez pas de
nain dans le groupe, Drunga pourra leur com-
muniquer ces informations.

Le sarcophage en pierre sculptée contient les
restes d'un nain dont le squelette porte encore
une cotte de mailles luisant faiblement (mithril,
aucun poids supplémentaire, +15). Il étreint tou-
jours une hache a deux mains et & double tran-
chant. Elle luit elle aussi (c’est du laen, +25).

Les deux coffres sont protégés par une serrure
difficile (- 10). Is contiennent tous deux un véri-
table trésor de piéces d'or et d'argent, des coupes
et autres piéces d'argenterie... sans intérét pour
l'instant et d'un poids considérable. En revanche,
dans I'un d'eux, on trouve trois épées de fort
belle facture (épée a une main en acier supé-
rieur, +10).

Pour sortir, il y a un passage secret, mais il n'est
pas dissimulé de ce c6té car on pille rarement
un tombeau par le troisiéme sous-sol! Malgré
cela, il est quand méme assez malaisé d’en trou-
ver le mécanisme (jet de Crochetage difficile).

LA MINE DE MITHRIL

tion du jour dans le monte-charge
qui redescend avec des rations
squelettiques : pain, fromage, vian-
de séchée et eau, dont la quantité
varie selon le rendement.

Au bout d’'une semaine, un événe-
ment vient pourtant briser la mono-
tonie de la captivité: en creusant
au fond du boyau, I'un des PJ

Escalier
en colimacon

du roi nain

Galerie des PJ




Une fois la porte ouverte, on se retrouve dans
un couloir qui méne a un escalier. En haut de ce
dernier, une nouvelle porte secréte semblable 4 la
précédente (jet de Crochetage facile, grace a l'ex-
périence acquise sur la premiére serrure). Une
fois ouverte, la porte donne sur une nouvelle sal-
le beaucoup plus vaste. Latmosphére y est oppres-
sante. Un squelette au crane ceint d’'une couron-
ne est assis sur son trone. Six guerriers nains
montent une garde vigilante de chaque cété du
siége royal depuis maintenant une vingtaine de
siécles. Lendroit regorge de coffres entrouverts,
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Pour JRTM

ez comsrs W v vl s
P Glutan, niveau 3

PdV: 45

I BD: 50 l
BO: 60 avec les crocs (attaque primaire)
et 50 avec les griffes (attaque secondaire).
Le glutan est un genre d’énorme blaireau I
solitaire, qui peut devenir complétement
fou lorsqu'il estime que I'on empiéte
sur son territoire. Les P] seraient bien avisés
de ne pas le prendre a la légére.

» Les bandits de grand chemin I

Un ou deux Dunlendings, niveau 5
PdV: 65.
BD: 30.
I BO 70 & I'épée large, 25 & mains nues.

Quatre ou cinq Dunlendings, niveau 4
PdV: 50.

BD: 20.

BO: 50 au cimeterre, |5 a mains nues.

P Six squelettes de nains, niveau 4

PdV': 60.

BD: 10.

BO: 55 2 la hache.
Armure : cottes de mailles.

d'armes et d'objets magnifiques en argent, or et
mithril. Tout cet étalage ne trompera pas long-
temps un nain ou tout autre PJ féru de métallur-
gie. Au moindre examen, il comprendra que ce
«trésor» est entiérement en fer de médiocre qua-
lité plaqué de métaux précieux: il constitue un
leurre destiné a dissuader d’éventuels pillards
de poursuivre plus loin leurs investigations.
Quant au squelette sur le trone, ce n'est pas celui
de Gurin, qui repose dans son sarcophage. On
peut sans difficulté trouver a droite du tréne une
porte qui permet de sortir de ce tombeau.

Les squelettes des nains ne s'animeront que si
I'on touche au tréne ou a la couronne. Ils atta-
quent alors tous ceux qui se trouvent dans la pié-
ce, a I'exception notable des nains, méme si ces
derniers cherchent a les détruire.

Au-dela de la porte, un couloir assez large, ol
I'on peut marcher a deux de front, conduit a un
escalier en colimacon. Deux trappes sont dissimu-
lées parmi les dalles. Pour les repérer, jet de Per-
ception avec un malus de -10; pour les désamor-
cer, jet de Désarmement de piéges avec un malus
de -10. En cas d'échec, elles se déclenchent au
troisiéme et au cinquiéme passage. Les infortunés
chutent alors brutalement dans une fosse garnie
de pointes. Pour les dégats, faites un jet sur la
table TC3 des critiques perforants, p. 267, avec un
modificateur de -20.

Si I'on parvient au pied de I'escalier et qu'on le
gravit, on se retrouve dans une salle aux dimen-
sions impressionnantes. Cette piéce voiitée d'en-
viron vingt métres sur cing est entiérement sculp-
tée: des arches de pierres gravées dans les murs
se rejoignent et se mélent au plafond, formant
ainsi de superbes entrelacs. Entre les arches, des
scénes de batailles et de la vie quotidienne, notam-
ment le détail des travaux effectués par les arti-
sans nains: 'extraction du minerai, la fonte, la for-
ge d’armes, la fabrications de bijoux...

Et partout dans la piéce, on peut admirer des
dizaines d'objets fabriqués par les nains et placés
1a voici bien longtemps comme autant d'offrandes
a leur roi défunt. Bien entendu, comme les per-
sonnages le remarqueront certainement avant de

s'extasier sur les merveilles de I'art nain, il yala
des armes de fort belle facture, en quantité suffi-
sante pour armer un régiment de la garde royale!
La salle est fermée par une immense porte a
double battant, qui est une ceuvre d'art a elle seu-
le. Pour l'ouvrir, il faut réussir un jet de Croche-
tage de difficulté moyenne. Au troisiéme échec, la
serrure se brise et elle ne peut plus étre ouverte
que par la force. Un aventurier nain devrait étre
outré que I'on puisse attenter a un pareil chef-
d'ceuvre! La porte donne sur une grotte naturelle
qui monte en pente douce et en serpentant vers
la surface. Une derniére porte secréte bloque le
passage, mais c'est un systéme a contrepoids
simple & débloquer pourvu que I'on soit du bon
cOté, autrement dit & 'intérieur (jet facile).

Ce dernier obstacle franchi, les P] parviennent
enfin au fond d'une caverne ot ils percoivent la
lumiére du jour et sentent, enfin, un peu d’air
frais!

Enfin libres !

Au sortir de la grotte et grace aux indications de
Drunga, se repérer ne prend que peu de temps:
les aventuriers ont débouché un peu au-dessus de
la mine. Il faut maintenant essayer de neutraliser
ses gardiens. Si une partie du groupe est restée
dans la mine en continuant a travailler, les gardes
ne sont pas sur le qui-vive et passent I'essentiel de
leur temps dans la maison, a boire et a jouer aux
cartes.

Que ce soit de jour ou de nuit, maitriser les gardes,
qui ne sont que des seconds couteaux, ne devrait
gueére poser de problémes. Faites juste lancer les
dés a chaque joueur (test de Filature/dissimula-
tion, difficulté aisée) et ne tenez compte que d'un
éventuel échec critique pour faire bouger les gar-
des-chiourmes.

Peu motivés par un travail ennuyeux et mal payé,
les gardiens de la mine se rendront facilement,
surtout face & un groupe bien armé et sachant
se battre. Dans le cas peu probable ot ils com-
battraient, considérez-les comme des guerriers
niveau 2 avec des épées a une main. Ils ne




connaissent pas un mot du complot et savent
seulement que la mine est exploitée clandestine-
ment avec des esclaves.

Les PJ pourront donc faire ce que bon leur sem-
ble: les laisser partir, les ligoter sur place, les
descendre dans la mine, les obliger a finir la mar-
mite des esclaves ou tout cela a la fois. Il est
quelquefois bon de laisser les joueurs se défouler!
Apreés avoir réglé le probléme du petit person-
nel, il ne reste plus qu'a délivrer les prisonniers.
Les nains remercient chaleureusement leurs libé-
rateurs. Ils sont préts a rendre service pour s'ac-
quitter de leur dette. Ils se chargeront volontiers
de s'occuper des prisonniers et de démanteler
toutes les installations de la mine, par exemple en
mettant le feu partout!

Il est alors temps pour nos héros d'échafauder un
plan, car I'heure du repos n'est pas encore venue,
Que faire? Ils peuvent revenir & Tharbad pour
rendre une visite de courtoisie & un dénommé
Vilmir; prévenir Argueleb Il en chevauchant a un
train d'enfer jusqu’a Fornost Erain; se lancer a la
poursuite des chariots transportant le trésor en
mithril et Wistan.

Morwen penche pour la poursuite de la caravane
car, de toute facon, ils seront ainsi sur la route de
Fornost Erain. Tant qu'a faire, autant livrer quel-
ques malfrats au roi, leurs accusations n'en auront
que plus de poids.

vertissement

Le dernier acte offre aux aventuriers Ia possibilité
de rentrer, méme modestement, dans I'histoire

du royaume d’Arthedain. Il serait vraiment
dommage de les frustrer en les privant

de cet épisode. Pensez-y lors des situations
délicates dans lesquelles ils vont se plonger,

et soyez cléments avec eux au cours des trois
précédents actes. Aprés tout, le final des aventures
épiques n'est pas fait pour exterminer

tous les héros, mais pour leur donner quelque chose
d raconter plus tard, a 1a veillée.

A la poursuite
du trésor

Cet épisode est une course désespérée contre le
temps. Si les PJ veulent présenter des coupables
au roi, les chariots doivent étre impérativement
rattrapés avant d'arriver a Fornost Erain. Il faudra
donc aller vite et ne ménager aucune pause, sauf
pour dormir (peu) et pour changer de chevaux

dans les relais et auberges sur la route. Il pourront
en profiter pour demander depuis combien de
temps est passée la caravane.

Le plus logique est de prendre la route d’Amon
Sil, qui longe les Hauts de Galgals. Tout en main-
tenant un rythme de narration rapide, vous pou-
vez vous amuser a leur faire peur pendant une
des nuits passées a la lisiére du plateau maudit.
N'hésitez pas a investir dans des effets spéciaux:
brume dense qui se léve brutalement, froid gla-
cial, sifflement inquiétant du vent (mais est-ce
bien le vent?), bruits bizarres, chevaux qui hen-
nissent. Au petit matin, les aventuriers, épuisés,
auront du mal a tenir a cheval.

Le seul péril réel du trajet est représenté par les
alentours des ruines de la tour d’Amon Sil. Enco-
re faut-t-il s'y aventurer la nuit, car de jour, I'en-
droit n’a rien de dangereux. Arrangez-vous pour
que les PJ s’y laissent prendre...

Un bivouac
a hauts risques

Pour tous les habitants de la région, le site de la
bataille d’Amon Siil est un lieu a éviter. Tous ceux
qui parlent de ce sujet dans les relais ou les
auberges sur le trajet ont une anecdote a raconter,
la plupart du temps similaire a celle-ci: il y a
quelque temps, le frére du cousin de la sceur de
I'un de leurs amis (vous pouvez créer des varian-
tes, I'important est de montrer aux PJ que les ren-
seignements sont rarement de premiére main) est
passé par 1a a la nuit tombée, et on ne I'a jamais
revu. Et tous de conclure a l'importance de ne
traverser cette région qu'en plein jour.

1y a effectivement quelques dmes en peine sur le
site. La nuit, tout le monde entend les cris de
désespoir de tous les malheureux qui errent,
I'dme a jamais torturée: bruits du vent dans les
branches, ombres mouvantes dans la lumiére des
torches, cris, frolements...

Toutes ces manifestations atteignent leur apogée
vers quatre heures du matin. Cela commence par
la brume qui se léve, puis s'épaissit de plus en
plus tandis que la température chute brutale-
ment. I fait maintenant tellement froid que les PJ
doivent faire un jet de Résistance & I'Essence.
Demandez aux joueurs de lancer les dés, mais
ne leur dites pas qu'ils sont en train de se proté-
ger contre une attaque magique, cela fera durer le
suspens. En cas d'échec, les malchanceux doi-
vent lancer un jet sur la table TC-7 des critiques
du froid (modificateur de -50).

Ils apercoivent alors une forme sombre aux yeux
faiblement lumineux: c'est un wight! En décou-
vrant cette apparition fantomatique, nos héros
devront réussir un nouveau jet de Résistance &
I'Essence, afin de surmonter la peur qui les enva-
hit. En cas d'échec, ils ne pourront rien faire pen-
dant le combat. Enfin, pendant la bataille, ils se
rendront compte assez tot que ce charmant reve-
nant est immunisé aux coups portés par les armes
ordinaires. La fuite n’a rien de déshonorant face
a ce genre d’adversaire!

Chariots a I’horizon !

Enfin, au bout d'une semaine de cavalcade effré-
née, les chariots sont en vue. C'est la fin de l'aprés-

midi. Dans moins d’'une heure, il fera nuit, et la
caravane vient visiblement de stopper, tout prés
d'un pont qui enjambe une riviére. Un plan
devrait étre alors échafaudé pour I'attaque. S'ils se
sont bien renseignés dans le dernier relais, nos
héros connaissent les forces de leurs adversaires
deux individus correspondant aux descriptions de
Wistan et de Vilmir, deux conducteurs de chariot,
et autant d'hommes d’armes que de PJ, plus deux
pour Morwen.

Laissez-les préparer leur attaque. Soyez souples :
les joueurs ont parfois des réactions, des idées et
des plans originaux ou bizarroides. Pour la cohé-
rence du récit, vous devrez néanmoins essayer
d'y incorporer les ingrédients suivants

— La capitale n'est plus qu’a un ou deux jours de
voyage.

— Des patrouilles de soldats ne sont pas inhabi-
tuelles sur cette route, faites-en intervenir une a
la fin du combat, ou méme avant si votre équipe
est en difficulté.

— Le lieu est désert, sans aucune ferme ou habi-
tation en vue.

— Si l'attaque a lieu avant 20 h 00, Wistan et ses
amis sont pris par surprise, chacun étant en train
de vaquer a ses occupations (soins aux chevaux,
détente, cuisine...).

— Si l'attaque a lieu aprés 20h 00, tout le monde
est allé se coucher, a 'exception de deux hommes
d’armes.

— En cas d'attaque de nuit, c'est un soir de pleine
lune (et n’hésitez pas a le faire remarquer lour-
dement a vos joueurs).

— Quelle que soit I'heure de I'attaque, Wistan et
Vilmir réagiront trés vite: le premier en dégai-
nant son épée, et le deuxiéme en plongeant sous
un chariot pour attendre la fin des combats.

— Wistan est comme fou lorsqu'il réalise qui sont
les attaquants (a partir du 3" round). Pour simuler
son acces de rage, réduisez de 20% ses chances
de toucher, et rajoutez 20% a ses jets de critiques
habituels (pour simuler le fait qu'il tape comme
une brute, mais que la colére rend ses coups
moins sirs).

— Le combat final, Wistan contre un ou deux aven-
turiers, doit se dérouler sur le pont, dans le plus
pur style du roman de cape et d'épée, avec feintes,
acrobaties sur le parapet, bottes secrétes... A la
fin, Wistan tombe a la renverse dans la riviére,
aprés avoir recu un coup terrible au visage, qui lui
a crevé I'eeil gauche. Il a juste le temps de maudi-
re le PJ qui I'a touché, et il chute, griévement bles-
sé. Son corps est emporté par le courant.

— S'il venait a I'idée des PJ de récupérer le corps
de Wistan, ce ne sera pas possible. On ne trouve
pas sa dépouille. Il a probablement coulé, ou déri-
vé plus loin?

— Vilmir n’hésite pas un instant a se mettre dans
le camp des vainqueurs, et propose ses services
aux aventuriers. Il est prét a raconter tout ce qu'il
sait: avec Wistan, ils devaient se rendre a L'au-
berge de la couronne dés leur arrivée a Fornost, en
laissant le chariot dans les écuries, sous la garde
de leurs hommes de main.

Le lendemain soir, ils avaient rendez-vous dans la
résidence d’Eluan Foros (en plein centre de la vil-
le), pour assister a la derniére réunion des conju-
rés. C'est durant cette nuit-la qu'Eluan doit lancer
son appel a la révolte. Enfin, Vilmir sait que lors
de cette réunion, tous les participants seront mas-
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qués par des cagoules, rouges pour les chefs et
noires pour les autres. Les cagoules s'imposent,
car beaucoup de nobles restent a convaincre, et ils
préférent garder I'anonymat jusqu'au tout der-
nier moment.

Les soldats arrivent sur ces entrefaites, Morwen se
fait connaitre, et ils escortent le groupe jusqu'a
Fornost Erain. Fornost n'est pas une trés belle
ville. Située au pied de coteaux maintenant déso-
lés, c'est une cité venteuse et plutdt sinistre. Le
paysage est austére et déprimant. Les foréts qui
formaient jadis un bel écrin de verdure ont dispa-
ru, briilées par les raids des hommes d’Angmar.
Non loin des remparts, quelques agriculteurs
essaient de maintenir des cultures afin d'assurer
la subsistance des habitants. Les natifs de I'Arthe-
dain forment, & quelques exceptions preés, un
peuple peu attiré par les armes et les visées expan-
sionnistes.

Dés leur arrivée, Morwen demande une entrevue
discréte avec le roi. Sa requéte est accordée sans
probléme, et toute la joyeuse équipe est prise en
charge pour changer d'apparence en attendant
le rendez-vous: bain, vétements neufs, et méme
quelques conseils de maintien donnés a la sau-
vette par les conseillers de Sa Majesté, inquiets de
voir des gens si frustres avoir une audience privée
avec Argueleb II.

« Messires, le voi ! »

Argueleb II n'est pas un roi de parade attaché a
I'étiquette, mais un vieil homme désabusé, un
chef militaire lassé par plus de trente années
d'escarmouches sans fin avec Angmar. Il recoit le
groupe dans ses appartements privés. Un grand
vieillard a I'impressionnante barbe blanche est a
ses cotés, et il le présente comme «Gandalf, quel-
qu'un en qui j'ai plus confiance qu'en moi-méme».
Tous deux écoutent avec attention les témoigna-
ges de Morwen, des PJ et de Vilmir... A la fin des
différents récits, le roi prend la parole, afin que
tout le monde comprenne bien la situation, 1l
explique qu'un nouveau raid des armées d'Ang-
mar serait dramatique pour la population et cri-
tique pour lui. Le complot semble calculé pour le
déstabiliser gravement, juste & un moment ou
son propre conseil [ui est hostile.

1l remercie donc les PJ] pour l'aide immense qu'il
lui ont déja apporté, mais il a encore besoin d'eux
pour identifier tous les participants au complot.

Comme beaucoup de personnalités du royaume
semblent impliquées, il préfére que des étran-
gers de confiance s'en chargent.

Gandalf connait Wistan et sa double vie, mais il
pensait que c'était un petit espion de faible enver-
gure. Il propose a I'un des aventuriers de lui don-
ner la voix de Wistan, afin qu'il puisse le rempla-
cer lors de la derniére réunion des conjurés. Les
autres PJ sy rendront en qualité d'escorte de Wis-
tan. C'est risqué, mais ils auront la possibilité
d'identifier tous ceux qui auront décidé de suivre
I'exemple d'Eluan Foros.

Les masques tombent

La réception chez Foros se déroule dans une
ambiance tendue. Tout le monde est cagoulé, car
beaucoup de conjurés ne sont pas encore décidés,
et ne veulent pas perdre leur anonymat tout de
suite. Si les PJ ne commettent pas de bourdes
flagrantes, on ne les démasque pas.

Avant son discours, Foros demande a voir Wistan
en privé pour le tenir au courant des derniers
développements du complot. [l dévoile ainsi sans
s'en douter tout son plan a un PJ. Il explique que
les armées d’Angmar vont se mettre en route dés
demain pour arriver pendant la nuit aux fron-
tieres de 'Arthedain. Aprés-demain, les combats
feront rage. Il a méme fait rajouter un petit détail
au plan du roi-sorcier; une unité d'élite de trolls
noirs doit massacrer la nuit prochaine tous les
habitants de I'un de ses propres villages. Ce dra-
me affreux I'aidera a légitimer sa prise du pouvoir,
tout en le placant du c6té des victimes.

Une fois les derniers conspirateurs arrivés, la
réunion commence. Eluan Foros tente alors de
convaincre son auditoire de nobles qu'Argueleb Il
n'est plus la bonne solution, et qu'il faut le dépo-
ser tant qu'il est encore temps. [l adopte un ton
modéré, répéte plusieurs fois qu'il s'agit juste de
changer de roi car Argueleb II est vieux et usé,
qu'il n'est pas question d'attenter a sa vie et qu'il
respecte ce vieil homme.

Mais pour lui, il est plus que temps d'agir: d'aprés
ses éclaireurs, I'’Angmar préparerait une offensi-
ve pour bientot et le roi na pas voulu l'écouter.
Il se garde bien de parler de son alliance avec le
roi-sorcier, ni de 'attaque du surlendemain. Il ne
dit pas un mot sur le trésor considérable que son
ami Wistan vient d’'apporter (il croit encore que
Wistan est 13) et des nuits qu'il passe & corrompre
les petits nobliaux indécis.

1l compte bien, dés I'annonce de l'attaque, faire
arréter Argueleb Il dans son palais, et lui deman-
der d’abdiquer en sa faveur, faisant valoir son
sens politique hors du commun («je vous I'avais
bien dit», «je l'avais prévu»).

Eluan Foros vient juste de finir de parler. Aprés un
long silence, les participants commencent & com-
menter le discours & voix basse. Tout & coup, un
homme entre, se dirige vers Eluan et lui dit quel-
que chose a l'oreille. Cela dure longtemps, peut-
&tre une minute... une éternité. Puis le messager
repart, et aussitdt, un nouveau cagoulé fait irrup-
tion dans la piéce, et déclare solennellement:
«Messieurs, il y a un traitre parmi nous!» Il
arrache alors son masque. C'est Wistan, l'ceil cre-
vé, une balafre a peine refermée sur la joue. Sans
plus attendre, il dégaine son épée et se rue vers le
P] a la cagoule rouge.

Construite du temps de I'Arnor au sommet d'une colline
appelée 'Apogée du Climat, Ia four d’Amon Sal dominait

de plus de 300 métres 1a grand-route de I'est.

En plus de sa position stratégique, la tour abritail

un des Palantiri, les mythiques pierres de vision.

Aprés le morcellement du royaume d’Arnor, la tour

devint 'un des pivots essentiels de la défense de I'Arthedain
contre les armées du roi-sorcier d’Angmar. Lovs de Ia grande
bataille de 1409 et de Ia défaite effroyable qui suivit,

la tour et les petits forts de pierre érigés en contrebas
furent rasés par les servants d’Angmar.

Seul motif de satisfaction dans la déroute,

le Palantir avait été emporté a I'abri a Fornost Evain.

11y est toujours, 2 'abri dans Ia tour Royale.

De l'orgueilleuse citadelle et de ses systémes de défense,

il ne reste maintenant que quelques ruines
plus ou moins recouvertes par la végétation.

ourquoi le mmsil royal
est-il hostile ?

Le conseil regroupe les chefs des sepl principales familles
nobles d’Arthedain. Par ordre d'importance, on trouve
les Tarma, les Eketia, les Orvos, les Hyarr, les Emerie,

les Foros et les Noirin. Tous bénéficient d'une large
autonomie dans leurs fiefs, pessédent une petite armée
gt levent une partie des impots.

Argueleb 11 s'est aliéné les représentants des deux

plus grandes familles. Les Eketta sont des chefs de guerre
dans I'ame et e manque de combativité de la part du roi
les rend peu indulgents. Les Tarma en veulent

a Argueleb 11, car ils revendiquent comme étant les leurs
les terres données aux hobbits par l¢ roi.

A cause de cela, Marl Tarma, le populaire capitaine

des rangers de 'Arthedain et Ie chef de son clan,

voue une rancune tenace a Argueleb.

Eketta et Tarma font pression sur le roi et les autres
grandes familles pour que toutes leurs armees réunies
lancent une série d'attaques contre 'Angmar

dans I'espoir de reprendre enfin I'offensive.

En tant que membre du conseil, Eluan Foros connait
bien évidemment ces rivalités et tient donc a convaincre
Marl Tarma de se joindre & eux. Mais il sait aussi

que si ce dernier apprenait 1a vérité (la compromission
avec I'Angmar), il n'hésiterait pas a se ranger
du coté du roi, malgré leurs graves différends.




L'épisode peut alors se conclure par une course-
poursuite entre un Wistan fou de haine et une
partie des PJ. Essayez de vous souvenir de I'am-
biance et surtout des recettes des vieux films de
cape et d'épée, avec une poursuite a travers tout
le batiment, des torchéres renversées, des rideaux
en flammes, des cris et une totale confusion par-
mi les conspirateurs et, bien entendu, une bataille
finale sur les toits de la demeure. Wistan finit
évidemment par tomber dans le vide aprés une
derniére bassesse. Cette fois, il est bien mort!

ide de jeu :
le tableau des plantes

A l'occasion (notamment dans la vallée),

faites remarquer aux aventuriers qu'herboriser
est une activité rentable. Voici donc une liste
des plantes des régions traversées par les PJ
(voir les régles pour la signification

des abréviations).

Foréts

(climats froids, tempérés ou doux)
® D - Terbas (+10): Feuille d'arbuste.
@ D - Berterin (+10): Mousse.

® T - Rewk (+10) : Baie d'arbuste.

@® T - Thurl (+30) : Ail sauvage.

® T - Slota (-30) : Poudre d’araignée.

® T - Athelas (-10) : Feuille d'arbuste
(forét de coniféres seulement).

Bord des riviéres

(climats tempérés et froids)

® T - Arpsusar (-10) : Tige de fleur.
® T - Suranie (+10): Baie.

@ T - Attanar (0) : Mousse.

Plaine

(climats froids, tempérés ou doux)
® T - Arlan (+20) : Herbe haute.

@ T - Kelventari (+10) : Baie.

® T - Silmaana (+20) : Tige de plante.
® T - Aloé (0) : Feuille d'arbuste.

Collines

(climats tempérés ou froids)

@ F - Megillos (-10) : Feuille d’arbuste.
@ F - Aldaka (-30) : Racine.

® F - Darsurion (-10) : Feuille ou herbe.
@ T - Zaganzar (-20): Racine.

® F - Mirenna (0): Baie.

® T - Alog (0) : Feuille.

® T - Arlan (0): Racine.

Montagne

(climats tempérés ou froids)

@ F - Megillos (+10) : Feuille d’arbuste.
@ F - Aldaka (-10) : Racine.

® F - Darsurion (+10) : Feuille ou herbe.
® G - Acaana (-60) : Fleur blanche.

® F - Mirenna (+10): Baie.

@® T - Arlan (+20) : Racine.

® T - Zaganzar (-40) : Racine.

® G - Jojojopo (-20) : Feuille, herbe.

Montagne
(climat glacial et neiges éternelles)
® G - Jojojopo (0) : Feuille, herbe.

® G - Acaana (-25) : Fleur.

® T - Zaganzar (-15): Racine.

® E - Gefnul (-10) : Lichen.

Pendant ce temps, les autres aventuriers ont du
pain sur la planche. Ils peuvent profiter de la
confusion pour capturer Eluan Foros, ou expli-
quer & quelques nobles ce qui se tramait derriére
un complot d'apparence anodine. Ce ne sera pas
facile, tout le monde hurlant et courant dans tous
les sens.

A défaut, ils pourront s'y atteler le lendemain: les
principaux conspirateurs s'échappent, mais se
croient a l'abri de leurs déguisements. Ils restent
donc chez eux. [l est certain que des hommes

aussi importants que Marl Tarma, mis devant
leurs responsabilités, iront volontiers jusqu’a fai-
re leurs excuses au roi, et 4 envoyer toutes leurs
armées affronter les hordes d'Angmar.
Réconcilié autour de son souverain, I'Arthedain
infligera alors dans les jours qui suivront une
défaite sans précédent aux armées d'un roi-sorcier
fort surpris.

Mais le temps joue en sa faveur, et de nouvelles
idées de complot ne tarderont pas a germer dans
son cerveau dérangé.

Francois Decamp
illustration : Zephir d’Elph
plan : Cyrille Daujean

ES PN) DE L’ACTE IV
Pour JRTM

P Wight, niveau 7

Les wights sont des morts-vivants
I qui sont attachés a I'endroit ot ils sont morts,
principalement les sites funéraires
et les champs de bataille. lis inspirent la peur,
I et les infortunés passés sous leur contréle
se voient vidés de leur substance
par le drain de points de Constitution,
l jusqu'a ce que mort s'en suive.
PdV: 100.
BD: 45.
BO: 60 avec ses griffes.
Immunisé aux armes normales.

I P Eluan Foros

Description:: |l ne se distingue ni par sa taille

I ni par sa corpulence, et son visage a des traits
ordinaires. En revanche, on remarque
la richesse de sa mise et la morgue

I qu'il manifeste en toutes circonstances...
sauf lorsqu'il désire se montrer séduisant,
bien entendu.

I Histoire et caractére : Complexé par le peu
d'importance de sa famille sur I'échiquier
politique de I'Arthedain et doté d'une
ambition sans bornes, il découvrit trés tot
les joies de I'intrigue. Son oncle dirigea la

I maison Foros jusqu’a sa mort. Il périt écrasé
par une charrette conduite par un ivrogne,
qui fut opportunément poignardé en prison

I quelques jours plus tard. C'est alors le frére
ainé d’Eluan qui entra au conseil royal.

Une forte dose de poison mit fin 4 son

I existence, ainsi qu'a celle des trente-neuf
convives invités a féter ses quarante ans.

B

les déplacements

Les plus simulationnistes d’entre vous
désiveront calculer les kilométres
parcourus par les PJ. Cela rapporte

de I'expérience, et vu les distances
parcourues pendant leurs aventures,

les somimes en jeu ne sont pas négligeables.
Les tables dont vous aurez besoin

se trouvent p. 292 (tableau TR9).
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Par un hasard extraordinaire, Eluan n’assista
pas a ce diner. Il se fractura deux cétes lors
d'un entrainement avec son trés fidéle maitre
d'armes, et fut soigné par sa vieille nourrice,
qui l'obligea 4 garder le lit pendant une dizaine
de jours. Hélas, Eluan avait chargé sa femme
de le représenter au souper tragique.

Il observa au yeux du monde un deuil

trés strict, mais certaines mauvaises langues

lui décernent le titre de meilleur tragédien

du royaume, plus mérité i leur yeux

que celui de chef de la famille Foros.

Pas de caractéristiques notables. En cas de
besoin, voir l'archétype d'Indrazor pp. 130-131,
au niveau 8. |l faudra réduire de moitié

les bonus en armes, car Eluan est un homme
d'intrigue, peu porté sur ['action.

-

» Marl Tarma

Description : Au cinéma, ce serait lui

le jeune premier. C'est I'archétype du beau
militaire, dont une grande partie de la
population féminine est complétement folle.
Histoire et caractére: Il est populaire et il le sait.
Toujours tiré 4 quatre épingles, légérement
suffisant avec ses inférieurs, il est doté

d’'un caractére trés entier. |l considére

les hobbits comme des animaux. Il est prét

a tous les complots pour renverser ce roi
faible qui a donné a de ridicules gnomes
ventrus et hirsutes une partie du domaine

des Tarma. Mais il place sa loyauté envers

son pays au-dessus de sa haine, ce qui en fait
un pivot du dernier acte. En jouant sur sa fibre
patriotique, les P] peuvent le « retourner»

du cété de la lumiére.
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CASUS BELLI

Les indispensables

® Regles 5° édition. Un gros bouquin qui regroupe tout
ce qu'il faut pour démarrer sans douleur, y compris 4 scé-
narios. La mécanique tourne parfaitement bien, et les
conseils de jeu mériteraient d’étre édités séparément et
gravés dans la téte de chaque meneur de jeu débutant. Le
seul reproche qu'on puisse lui faire est d’étre un peu léger
sur le background historique — théoriquement, il permet de
jouer L'appel de Cthulhu a I'ére victorienne, dans les années
20 et de nos jours, mais une chronologie succincte et une
liste de prix ne suffisent pas vraiment...

® L'écran. Un trés bel écran signé Caza, qui ne fait mal-
heureusement que trois volets, accompagné d'un tas de
fiches destinées 4 simplifier le travail du Gardien des arcanes
(le patois local pour « M| »).

Les compléments

® Les Monstres de Cthulhu et Créatures des Contrées
du Réve. Ces deux livrets proposent de superbes illus-
trations en couleur représentant la plupart des entités
importantes du mythe de Cthulhu, accompagnées de notes
sur leurs habitudes, leur morphologie, etc. C'est amusant,
mais mineur, 2 moins que vous n'ayez une dme de collec-
tionneur.

® Le manuel de l'Investigateur. Ce supplément regrou-
pe les deux Investigator’s Companion américains sous une
couverture rigide. Uensemble est a peu prés indispensable
si vous voulez jouer «historique ».

La premiére partie est sous-titrée « ressources et matériel »,
ce qui décrit assez bien son contenu: une liste de lieux, de

personnalités et d’objets potentiellement utiles. On y
apprend pas mal de choses intéressantes sur les années 20.
Par exemple que les mitraillettes Thompson sont en ven-
te libre 4 peu prés partout...

La seconde moitié du livret propose une centaine de profes-
sions, avec les compétences, les revenus (enfin traités de
fagon rationnelle), des notes de jeu et une foule d'infos pra-
tiques. Le reste (compétences, trucs sur le métier de détec-
tive privé, etc.) est moins passionnant, méme si le niveau
reste honorable. On espére voir un jour I'équivalent pour
les années 1890, voire 1990...

® Manuel du Gardien. Ces 75 pages représentent un
colossal travail de synthése de la mythologie de Cthulhu 4
travers les romans et nouvelles d'HPL, de ses successeurs,
et des scénarios publiés par Chaosium (bravo la modestie !).
La moitié du recueil est consacrée aux livres maudits, qui
prennent enfin leur véritable envergure : des personnages
a part entiére, avec leur histoire et leurs particularités.
Vient ensuite un chapitre sur les cultes, allant de «/'allié
potentiel 2 manipuler avec précautions » aux malades men-
taux sans espoir. La description des mentalités et coutumes
des principales races monstrueuses est bien faite, mais
laisse un peu sur sa faim... Quant i la liste des cités et civili-
sations perdues, elle est intéressante sans plus. A ranger
dans la catégorie des « utiles, mais pas indispensables ».

@ Le livre des monstres, vol. |. On ne peut pas dire que
ce supplément soit mauvais. |l est juste inutile, L'idée était
de réunir en un seul volume toutes les entités mentionnées
en une phrase par d'obscurs disciples ’HPL, des années 20
a nos jours. A moins que vous n'ayez un besoin impératif
des caractéristiques des terribles Habitants de L'gy’hx ou de
leffroyable Xada-Hgla, vous pouvez largement vous conten-
ter des monstres proposés dans les régles.

® Ye Booke of Monstres, vol Il (en v.0.). Une soixan-
taine de créatures de troisiéme division. Pour collection-
neurs uniqguement.

® Taint of Madness (en v.0.). L'ennemi le plus dangereux
des Investigateurs est embusqué a I'intérieur de leur boite
cranienne, et ce supplément le démontre avec brio. La
premiére partie reprend en profondeur les régles de SAN
et propose une trés jubilatoire fournée de nouvelles démen-
ces. Les chapitres consacrés aux traitements et a la défini-
tion légale de la démence sont absolument terrifiants (on
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peut noter avec intérét que, sur ce point, le systeme judi-
ciaire des Etats-Unis a régressé entre 1920 et nos jours). lls
sont suivis d'une longue liste d'asiles, Etat par Etat, avec des
notes. L4 aussi, il y a des informations a faire dresser les che-
veux sur la téte... Enfin, le supplément s'achéve avec la des-
cription de trois asiles, un victorien, un années 20 et un
moderne, chacun accompagné d'un mini scénario.

Le pays
de Lovecraft

Cette série de suppléments s'attache a présenter le décor
de la plupart des histoires de Lovecraft: Arkham et sa
région. Vous pouvez acheter sans hésiter les quatre premiers.
Le reste est optionnel...

® Les Mystéres d’Arkham. Arkham est une petite ville
de province somnolente et paisible, qui se dresse au carre-
four de toutes les abominations. On y trouve une univer-
sité, des cinémas, quelques gratte-ciel, plusieurs cultes abo-
minables, un exemplaire du Necronomicon. .. La présentation
de la ville, maison par maison ou presque, fournit une mas-
se de données extrémement agréables a lire, mais trés
difficiles a faire entrer en jeu autrement qu'en campagne.
Quant aux quatre scénarios, ils vont du bon (Lueurs dans le
ciel) a I'excellent (D’dme et de corps).

Ce supplément est réédité par Chaosium sous le
titre The Compact Arkham Unveiled, sans les scé-
narios. Ne vous laissez pas avoir!

® Kingsport, cité des brumes. Cette adorable petite vil-
le portuaire a deux pas d’Arkham est connue pour ses
fruits de mer, son Terrible Vieillard, ses bizarreries occa-
sionnelles et les dréles de réves qu’y font parfois ses habi-
tants. La description est aussi fouillée que celle d’Arkham,
mais 'ambiance est un peu différente, allant plus vers le fan-
tastique onirique que I'horreur pure. Trois scénarios, dont
Réves & Songeries qui est a la fois trés bien et extrémement
atypique.

® Retour a Dunwich. On quitte la civilisation pour le
Massachusetts profond. Contrairement a Arkham, il n’y a
pas grand-chose de normal 2 Dunwich... Villageois étranges,
collines maudites, foréts sauvages, fermes croulantes, rites
paiens... et, bien entendu, 'ombre de I'’Abomination. L'ex-
ploration de la région par un groupe d'Investigateurs réso-
lus peut donner lieu 4 une longue campagne, mais elle sera
probablement trés meurtriere.

® L’évasion d’Innsmouth. Dunwich conserve encore un
semblant de normalité. Il y a bien pire... Le petit port de
péche d’Innsmouth est entiérement contrélé par une colo-
nie de Profonds, et ils naiment pas que les humains viennent
fourrer leur nez dans leurs affaires. La description de la vil-
le est carrément cauchemardesque. A signaler le scénario

c

Raid sur Innsmouth, qui est un étrange petit film de guerre,
avec des marines, un sous-marin, des destroyers... Son
découpage «expérimental» me laisse réveur (un Investi-
gateur par objectif, et des personnages secondaires pour les
autres joueurs), mais désireux de tenter I'expérience, a
I'occasion.
Escape from Innsmouth, 2nd edition (en v.0.). Le
méme en un peu plus long, avec un troisieme scénario et
le sixiéme épisode du raid, coupé au montage dans la
premiére version. A le lire, on comprend pourquoi...
@ Miskatonic University Guide (en v.0.). Un petit livret
de 70 pages, ot 'on découvre I'université, amphi par amphi
et faculté par faculté. Il y a la quantité réglementaire de
bizarreries, une touche d’humour suffisante pour rendre
la lecture supportable, plein de renseignements sur le sys-
téme éducatif de I'époque, plus assez d'informations «de
fond» pour faire jouer des étudiants ou des professeurs dans
un décor crédible. Mais il y manque quelque chose. Des scé-
narios, sans doute? Et peut-étre un peu plus de fantaisie?
@ Contes de la vallée de Miskatonic. Six scénarios
situés dans la région Arkham/Dunwich/Kingsport. A part La
piste de Yig, qui est trop court et pas passionnant, c’est
pratiquement du tout bon, avec une mention spéciale pour
Le veilleur dans la vallée (une bonne histoire de fantémes
indiens classique  souhait) et Fondu au gris (une excellen-
te chasse au tueur fou entre Arkham et Kingsport).
® Aventures dans la région d’Arkham. Ces cing scé-
narios sont situés aux quatre coins du Massachusetts, avec
un petit crochet par I'le d'Oriab, dans les Contrées du
Réve. Dans I'ensemble, ils sont plutét moins bons que
ceux de Contes de la vallée de Miskatonic. Une famille heureuse,
notamment, peut tenir une soirée, a condition que vous
ayez un groupe de débutants pas trés vifs. Reste que rien
que pour Avec préméditation, un gros scénario qui occupe
prés de la moitié du livret, ¢a vaut le coup d'investir. Il
présente un «cas d’écoley trés intéressant: comment
mener une enquéte lorsqu’on est sous le coup d’une incul-
pation de meurtre!

Autres lieux...

® Terror Australis. Ce supplément présente I'Australie
des années 20 en 130 pages. C'est exotique (avec des
petits cotés far west), dépaysant... mais trés périphérique.
Le principal intérét de ce livret reste les scénarios: deux
purement australiens avec une balade dans les mythes abo-
rigénes, et le chapitre 6 des Masques de Nyarlathotep (qui est
sympa, mais pas passionnant, et n'ajoute pas grand-chose a
cette fameuse campagne).

® Le guide du Caire. Visite guidée du Caire et, dans une
moindre mesure, de I'Egypte des années 20 en une centaine
de pages. C'est bien fait, trés orienté «renseignements

Céhnlhn Live

Cthulhu Live (voir CB n® |06)
contient tout ce qu'il faut

pour organiser des petits
grandeur-natures cthulhoides
en intérieur. Le systéme de régle
est un peu trop complexe

au go(t des GNistes francais,
mais il a deux gros points forts:
les conseils d'organisation,

et les recettes de fabrication

de monstres.
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LES KITs

Pour le M) débutant

® Si vous voulez commencer
léger: Les régles, I'écran,
Fréres de Sang et/ou Contes
de la vallée de la Miskatonic.
® Si vous aimez les scénarios
tout faits: L'asile d'aliénés,

Les sacrements du Mal,

Les astres sont propices

et Les Grands Anciens.

® Si vous voulez vous lancer
dans une campagne toute faite:
Les Fungis de Yuggoth (essayez
de le trouver d'occasion).

A défaut, vous pouvez tenter
Terreur sur |'Orient-Express.

Pour le M)

vétéran francophone

® Si vous voulez construire
votre campagne:

Les régles, I'écran,

Le manuel de I'lnvestigateur,
Les mystéres d’Arkham,
Kingsport, cité des brumes,
Retour a Dunwich

et L'évasion d'lnnsmouth.

® Si vous préférez les campagnes

toute faites: Terreur sur I'Orient-
Express, sans hésitation.

Les masques de Nyarlathotep

si vous avez beaucoup de temps
libre. Dans ce cas, vous pouvez
la combiner avec les guides

de Londres et du Caire.

Pour le M)
vétéran anglophone

® Si vous aimez I'Angleterre
victorienne : The Golden Dawn.

® Si vous étes trés ambitieux:
Delta Green.

Pagan Publishing

Tout a commencé par
un excellent fanzine consacré a

Call of Cthulhu: The Unspeakeable

Oath, réalisé par un groupe

de passionnés et une partie
des auteurs de Chaosium.

Et puis le zine est devenu
magazine, et Pagan a commencé
a éditer des suppléments pour
Cthulhu. Les premiers étaient
moyens, et se démarquaient

a peine des produits Chaosium.
Il y a deux ans, Pagan est passé
a la vitesse supérieure,
réalisant The Golden Dawn

puis Delta Green, qui sont

deux authentiques merveilles.
Pagan Publishing,

5536 25th Avenue NE, Seattle,
WA 98105 - 2415, USA.

pratiques» (avec, par exemple, la liste des lignes de bus). A
signaler aussi de nombreux PNJ a insérer dans vos scéna-
rios... Il y a Ia tout ce qu'il faut pour faire évoluer les
Investigateurs pendant des semaines au milieu d’'un Orient
(relativement) crédible, sur les pas d'Indiana Jones et de
Lawrence d’Arabie (qui fait une apparition rapide).

@ Le guide de Londres. Une visite guidée de la plus
grande ville du monde, avec les us et coutumes de ses
habitants, des anecdotes rigolotes, de nombreux plans et
photos d'époque. Bref, de I'excellent boulot. Comme son
petit frére cairote, il servira surtout aux MJ amoureux de
détails historiques et désireux de donner de la profon-
deur au décor de leurs aventures. Toutefois, prenez garde
de ne pas noyer les scénarios sous les détails d’'ambiance!
® New Orleans Guidebook (en v.0.). Dans le folklore
américain, la Nouvelle-Orléans est un endroit exotique, tro-
pical et décadent, peuplé de Cajuns qui parlent francais et
de Noirs qui sacrifient des poulets dans les marais. La des-
cription de la ville est fidéle 4 cette image, et pleine de
bonnes idées amusantes. Le chapitre sur le vaudou est un
peu léger, mais donne de bonnes bases si vous ne connais-
sez rien au sujet. Quant au scénario, il est d'un classicisme
décourageant.

.. €t autres temps

® Cthulhu by Gaslight. L'Angleterre victorienne a son
apogée, présentée dans une boite qui ne devrait malheureu-
sement pas tarder a étre épuisée. La partie background est
solidement documentée et constitue une trés bonne base
de départ pour concevoir des aventures victoriennes. Le cha-
pitre consacré aux voyages temporels devrait étre repris
dans une édition a venir, tant il est indispensable. Quant au
scénario, Les horreurs du Yorkshire, il est a réserver a des vété-
rans trés expérimentés. Bien mené, c’est le genre d'expé-
rience dont on se souvient longtemps. ..
® Les Contrées du Réve. La version francaise, en boi-
te, est épuisée depuis belle lurette. Toutefois, avec un peu
de chance, on peut encore en trouver quelques exem-
plaires en occasion. Ca vaut le coup: les Contrées du Réve
sont un monde alternatif ol les horreurs cosmiques se
font rares, laissant la place 4 des aventures de «fantasy»
légére, avec en plus une touche de Lewis Carroll. «Réve de
Cthulhu», en quelque sorte...
Dreamlands 4th edition (en v.0.). Le contenu de
cette réédition récente (voir CB n° 107) est un peu dif-
férent, avec quatre scénarios en moins et 100 pages de

background en plus. Le résultat est sympa, et si vous lisez

I'anglais ¢a vaut le coup d'investir... tout en sachant que

Descartes prévoit de le traduire courant 99...
@ Cthulhu 90. La encore, le supplément d'origine est
épuisé dans sa version francaise, mais une nouvelle mouture
est disponible en anglais (voir ci-dessous). Si vous le trou-
vez, vous y découvrirez, entre autres, un long article sur les
armes, quelques nouvelles compétences et quatre scénarios
de bonne facture.

The 1990 Handbook. Son contenu est assez dif-
férent, avec notamment des régles sur les ordinateurs et
les hélicoptéres, et un long article sur le FBI, qui louche
trés nettement vers X-Files.

@ Gurps Cthulhupunk (Steve Jackson Games, en v.0.).
Nous sommes en 2043, 'Australie a été vidée de sa popu-
lation en I'espace de quelques mois par un soi-disant «virus
inconnu», la majorité de la population est illettrée et abru-
tie par la télévision, «’humain» se pergoit de plus en plus
comme une marchandise. Bref, un cadre déprimant, tout a
fait adapté & nos horreurs bavantes et rampantes préfé-
rées... mais il n'est pas siir du tout que I'ambiance survive
aux cyberprothéses et aux trés gros flingues. Si vous ne
jouez pas a Gurps, c'est une curiosité.

Les campagnes

En francais...

® Les Ombres de Yog-Sothoth. Ce fut la premiére
campagne publiée pour L'appel de Cthulhu. Ces sept scéna-
rios ont bien vieilli et restent tout a fait consommables, a
condition de retravailler certaines transitions un peu rigides.
Le début, tout a fait ouvert, propose l'une des meilleures
justifications jamais imaginées pour réunir un groupe d’In-
vestigateurs. Son seul vrai défaut est d'avoir été éclipsée par
certaines de ses descendantes. ..
® Les Masques de Nyarlathotep. On vous le serine
depuis des années: c'est un chef-d’ceuvre, la meilleure
campagne jamais éditée pour Cthulhu et I'un des meilleurs
suppléments jamais écrits pour un jeu de réle. Des mois de
jeu, une intrigue générale en béton armé, des scénarios qui
vont de I'enquéte pure a I'action fagon Indiana Jones, plus
d’'une centaine de PNJ hauts en couleur... Ne vous lancez
dedans que si vous étes expérimenté, sir de vous et surtout
shr de I'assiduité de vos joueurs (je I'ai fait jouer trois fois.
Le temps moyen, pour en venir a bout est d’'un an et demi
a deux ans, & raison d'une ou deux séances par mois). Elle
estactuellement épuisée, mais Descartes Editeur va traduire
la troisieme édition cette année.
Masks of Nyarlathotep, 3rd edition (en v.0.).
Les différences avec la version francaise sont minimes: de
nouvelles illustrations, plus trois mini scénarios. Elle
intégre également le chapitre australien qui, honnéte-
ment, n'est pas passionnant.
@ Terreur sur I'Orient-Express. L'autre campagne géan-
te s'articule autour d’une traversée de I'Europe a bord de
I'Orient-Express. Elle est plus accessible aux débutants
que sa grande sceur : la documentation est copieuse et le
texte archi-détaillé (elle est deux fois plus longue que Les
masques de Nyarlathotep!). Reste une seule vraie faiblesse :
ses treize scénarios ont été écrit par autant d’auteurs, et
tous n'étaient pas géniaux... Il y a donc un peu de déchet
(les épisodes de Milan et de Belgrade, notamment). Mais il
n'y a pas beaucoup d'efforts a faire pour rattraper ces
(petits) ratages.
® Terreur sur Arkham. Une trés vieille campagne de
I'éditeur TOME que Descartes a publié il y a bien longtemps.
Ces trois scénarios se rangent dans la catégorie «amu-
sants, mais mineurs». Réservez-les pour le jour ol vous
aurez épuisé la production Chaosium.
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Les vecuells de nonvelles
Edités par Chaosium,

ils vont prochainement étre
traduits par Oriflam. La liste
compte plus d'une douzaine
de titres, parmi lesquels

je vous conseille:

@ Hastur Cycle. Tout sur

la mythologie d'Hastur,

y compris le texte intégral
de I'horrible King in Yellow
(la piece!), dans deux versions
différentes. Ca pourra
toujours servir pour jouer

le Grand Ecran du n® |06.

@ Mysteries of the Worm.
Seize nouvelles de Robert
Blach, d I'époque ou il débutait,
dans I'ombre d'HPL.

On ¥ trouve le fondement
du cycle Pharaon Noir/
Nephren-Ka, entre autres.

® Encyclopedia cthulhuiana,
Ce n'est pas vraiment

un recueil de nouvelles

mais plutét, comme son nom
I'indique, une encyclopédie.
L'auteur a fait un travail de
compilation gigantesque

a travers toute la littérature
du Mythe, et en a ramené
cet «instantané» recensant

tous les monstres et tous
les livres maudits, entre autres.

¥ FRERES, '
de SANG |

® La chose sur le seuil. Une bonne petite campagne en
trois scénarios, clairs et efficaces, qui marie agréablement
enquéte (au début) et aventure (a la fin). Elle est 4 la fois assez
bien écrite et assez détaillée pour que les débutants sy
retrouvent, contient juste assez de bonnes idées pour inté-
resser les vétérans, et se joue assez vite (cinq ou six séances
devraient suffire). Quant aux aides de jeu, elles sont trés
belles, et cela contribue beaucoup au succes d'une partie...
® Les (Eufs de Karlatt. Ces trois scénarios de création
francaise sont franchement orientés «aventure» et lou-
chent par moments vers le grand-guignol, ce qui n'est pas
nécessairement un défaut. Elle plaira 4 des joueurs expéri-
mentés et & des personnages « physiques ». Un point amu-
sant: l'action se déroule en 1986, autrement dit au moment
ol elle a été écrite. Et a cette époque lointaine, il n'y avait
ni Internet, ni téléphones portables. Méme les dessins ont
pris un petit air rétro...

@ Nightmare Agency. Une grosse campagne de
création francaise en douze scénarios, entre 927
et 1929. Lensemble est trés prenant et s'assure d’une
place honorable face a la concurrence anglo-saxonne.
Il y a la de quoi occuper un groupe créatif et expéri-
menté pendant des mois, a condition que le M] soit
prét i casser les aspects les plus linéaires de ['in-
trigue — peu de choses agacent davantage les jou-
eurs que d'avoir I'impression d'étre promenés d'épi-
sode en épisode sans qu'ils aient prise sur leur destin.
Un regret? Oh oui! Que les deux suites annoncées
ne soient jamais sorties!

@ Uttati Asfet (3 paraitre prochainement). Une campa-
gne pour Cthulhu 90, qui reprend la tradition des grandes
quétes se déroulant aux quatre coins du monde. Cette
fois, les Investigateurs visiteront les iles Tonga, la Nouvel-
le-Orléans, I'Allemagne et le Soudan, tout ¢a en pleine
guerre du Golfe. Il y a de trés bonnes idées, quelques jolies
scénes, et une intrigue solidement construite. Elle est assez
ouverte, et fonctionnera mieux avec des joueurs et des per-
sonnages expérimentes.

En anglais

@ At Your Door. Je n'ai jamais compris pourquoi cette
excellente campagne pour Cthulhu 90 n'avait pas été tra-

duite. C'est pourtant I'une des meilleures... Elle
est complexe, souple, bien écrite et assez dense
pour assurer une douzaine de séances de jeu. A
part un fin un peu décevante, c'est un sans-faute.
® A Resection of Time. Une mini campagne
années 1990, en deux scénarios. Elle n'est pas mal
du tout, mais sera vite jouée. A essayer si vous
lisez I'anglais et que vous n'avez pas envie de
vous attaquer aux mastodontes que sont Les
masques de Nyarlathotep ou Terreur sur ['Orient-
Express, pourquoi pas !

@® Horrors Heart. Une mini campagne 1920
située 2 Montréal. La couverture est probable-
ment ce que Chaosium a fait de plus vilain depuis
vingt ans, mais ¢a vaut le coup de la lire: elle
adopte une présentation plus linéaire que d’ha-
bitude, avec un découpage en «jours». Bien
menée, elle doit étre trés stressante, et puis j'ai-
me bien Chaugnar Faugn...

® The Dreaming Stone. Sept bons scénarios
situés dans les Contrées du Réve, formant une
quéte onirique particuliérement jubilatoire. Si
vous avez Les Contrées du Réve, n'hésitez pas une
seconde! Si vous étes allergique a cet univers,
VOUS pOUVEZ YOUS en passer.

@ Devil’s Children. (Pagan) Deux scénarios
liés (ou un seul gros scénario?) avec des person-
nages prétirés. On passe de Salem en 1692 a
Arkham en 1992. lls sont rigolos a lire, mais en jeu, on
s'apercoit qu'ils sont monstrueusement linéaires. .. Avec un
excellent meneur de jeu, ¢a se tente. Dans le doute, abs-
tenez-vous.

@ Walker of the Wastes (Pagan). Cette grosse campagne
ambitieuse est une (petite) déception. Les seuls PN] pré-
sentés sont des méchants & blaster. s sont légérement
moins stéréotypés que d’habitude, il est vrai, mais bon... A
n'acheter que si vous étes collectionneur ou que vous
aimez les scénarios polaires, entre le nord du Canada et
I'Alaska.

@ Coming Full Circle (Pagan). Du méme auteur, mais
complétement différente de la précédente, avec quatre
scénarios sans mythe de Cthulhu, centrés sur un petit vil-
lage de Nouvelle-Angleterre. Bourrée de bonnes idées,
avec quand méme un défaut majeur : les scénarios ne me
semblent pas follement originaux. Il ne suffit pas de rem-
placer le méchant sorcier cthulhien par un méchant sataniste
pour réussir son coup...

@ Realm of Shadows (Pagan). Une suite possible de la
précédente, dans les années 40, avec un retour sur le
mythe de Cthulhu. Les illustrations sont magnifiques, les
aides de jeu superbes... et les scénarios moyens. lls sont
hyper-détaillés, couvrant les moindres possibilités et les
plus infimes détails, mais un peu poussifs.

@ Nocturnum (Fantasy Flight Games). Et un petit nouveau
pour disputer le flambeau 4 Chaosium! Avec ses trois scé-
narios situés dans les années 90, Nocturnum démarre bien.
Malheureusement, ce n’est que le début d'une grande cam-
pagne en plusieurs livrets. Attendons les suivants pour
juger. lls sortiront... un jour. Sans doute.

Les recueils
de scénarios

En francais

Années 20

® Meurtre a2 Dunwich est un trés ancien scénario publié
par TOME sous licence Chaosium, et traduit par Des-
cartes dans les premiers temps du jeu. Cette vénérable anti-
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quité peut faire office de curiosité, mais
pas plus.
@ L'Asile d’aliénés. En parlant d’anti-
quité, en voila une a ne pas rater. Ces sept
scénarios sont tous de bonne qualité, et ils
ont servi d'introduction au jeu a des géné-
rations d'Investigateurs. Mention spéciale a La vente aux
enchéres et, bien sir, 2 L'asile d'aliénés, qui sont toujours tres
efficaces...
@ La Malédiction des Cthoniens. Quatre gros scéna-
rios. A I'exception de La foire des ténébres, dont on peut se
passer, ils sont excellents. Au programme, une dague mau-
dite et une excursion en Egypte puis dans le désert arabe
et, surtout, I'horrible, injouable et génial Malédiction de
Chaugnar Faugn. Un classique indémodable.
® La Trace de Tsathoggua. Trois scénarios, dont deux
reliés pour former une mini campagne « Grand Nord»,
entre le Groenland et le Canada. On y marche et on y bou-
ge beaucoup, et I'ensemble est idéal pour les Investiga-
teurs débutants ou peu désireux de réfléchir.
Les deux pre-
miers scénarios ont
' 2 * : été réédités début
1997 sous le titre
The Compact
Trail of Tsathog-
gua (en v.0.).
® Les Grands
Anciens. Six trés bons
scénarios pour Inves-
tigateurs expérimentés
ou souhaitant le deve-
nir. Sur le papier, La lune maléfique est un chef-d'ceuvre,
mais il est tres difficile a faire jouer. En qualité, il est suivi
immédiatement par Le Signe Jaune, beaucoup plus clas-
sique. Les autres scénarios se tiennent a peu prés, et sont
tous nettement au-dessus du niveau de la mer.
® Les demeures de I’épouvante. Cinqg scénarios allant
de I'honorable (La plantation, Le sanatorium ) 4 'excellent (La
demeure de I'épouvante ) en passant par le trés moyen (Mr
Corbitt). Utile pour combler les trous d’une campagne,
mais pas indispensable, loin s'en faut.

® Expériences fatales. Trois scénarios
franchement moyens et des listes d’armes
a feu grosbillesques dont on se serait bien
passé, mais qui feront trés plaisir aux Irré-
cupérables, avec notamment le célébre
fusil de chasse calibre .2, qui fait plus de
dommages qu'un canon de campagne!
@® Destination épouvante. Neuf scé-
narios court axés sur le voyage. Certains
sont 4 peine plus que des «rencontres»
briévement développées, mais pour la
plupart, ils varient entre le bon et le trés
bon. Certains ne contiennent pas un ato-
me de Mythe, d'autres jouent sur |'exotis-
me, avec entre autres une longue excur-
sion en Sibérie. Recommandé.

@ Trois ombres. Trois scénarios assez
courts, avec au menu des Profonds en
Ecosse, des morts-vivants en Louisiane
et un musicien fou a New York. On ne
peut pas dire qu'ils soient mauvais, mais ils
n'‘apportent rien de neuf au jeu. En revan-
che, pour linitiation de nouveaux jou-
eurs, ils peuvent é&tre utiles...

Pas classiques du tout

® Fréres de sang. Treize scénarios avec
personnages prétirés, reprenant les thémes
et les ambiances des films d’horreur de série B (pour res-
ter indulgent) a travers les dges, de 1920 a la SF facon
Alien. Le résultat est rigolo en diable et chaudement recom-
mandé, méme si tous les scénarios ne sont pas a la hauteur.
Clest exactement ce qu'il faut pour occuper une soirée bié-
re/pop-corn.

® Freres de sang Il. Aprés le succés du premier, voici I'in-
évitable suite, avec neuf scénarios. Le retour de la ven-
geance du film d’horreur a tout petit budget. Parmi les
chefs-d'ceuvre du genre: le film expressionniste allemand
des années 20 (a jouer en muet, ils y tiennent!) et le wes-
tern spaghetti d’horreur.

Autres époques

@ Les astres sont propices. Sept scénarios années 90.
Comme tous les recueils, il propose des histoires de qua-
lité variable, situées aux quatre coins des Etats-Unis. C'est
techniquement trés bien, voire parfait. Mention spéciale 4
La musique des sphéres et surtout aux Professionnels, le
premier scénario Cthulhu ot apparait la technologie cyber-
punk. C'est celui qui fonctionne le mieux.

® Les sacrements du Mal propose six scénarios vic-
toriens de bonne qualité. Les yeux d’'un étranger entasse trop
de choses en trop peu de pages, sans grand souci de cohé-
rence. Résultat : bof. Le chef-d'ceuvre de Nicholas Forby est,
en revanche, une pure merveille. Plant Y Daear est correct,
mais sans surprise. Les sacrements du Mal est une réussite,
qui peut occuper deux bonnes soirées de jeu. Le saborda-
ge est un scénario maritime amusant, mais un peu court.
Et enfin, pour finir en beauté, Les symboles écarlates est un
petit bijou sur lequel plane I'ombre de I'Eventreur...

® Etranges époques. Trois scénarios. Le jardin des délices
terrestres se déroule en Espagne en 1597, et on y joue un
groupe d'inquisiteurs venus ramener I'ordre dans un village
perdu. Lune de sang se passe... sur la Lune, en 2015. Il est
un peu court, mais doté d'une «distribution» de PNJ par-
ticuliérement amusante. Reste 4 adoucir un peu la fin si
vous ne voulez pas vous faire lyncher par les joueurs...
Enfin, Le roi de chiffes et de loques est le plus long et le plus
prometteur des trois, mais cette balade dans le Londres de
1603 nécessite pas mal de travail pour étre compléte-
ment jouable.



En direct de la CBtheque

Lappel de Cthulhu est I'un des jeux pour lesquels nous
publions le plus de scénarios. Depuis le dernier Portrait de
famille (CB n°77), les fans ont pu trouver dans Casus :

® Les manteaux noirs (CB n®79). Un petit scénario pour
débutants, avec de I'opium, des goules et un psychiatre
pénible. Tristan Lhomme.

@ Le quatriéme cavalier (CB n°80; scénario Grand Ecran).
De Paris a la Sibérie, avec un détour archéologique dans
la campagne francaise. Pierre Lejoyeux.

@ Les enfants terribles (CB n°81). Des enfants pas sages, les
Contrées du Réve et des meurtres. Tristan Lhomme.

® La maison reste ouverte pendant les travaux (CB n°83;
scénario Grand Ecran). Course contre la montre entre
Paris, Londres et Prague en pleine Seconde Guerre mon-
diale. Tristan Lhomme.

® La commanderie de New Sorans (CB n°84). Meurtre
horrible dans une commanderie templiére reconstituée par
un riche collectionneur. Tristan Lhomme.

® La toile du destin (CB n° 86). Statuette maudite, araignées
brésiliennes et jungle inhospitaliére. Déconseillé aux arach-
nophobes. Emmanuel Derosier.

® Le regard de I'abime (CB n°87). Des nazis, un sous-
marin, un corbillard... et beaucoup d'action. Patrick Bous-
quet.

® Le jour des lumiéres (CB n° 91). Des amnésiques et des
lueurs dans le ciel, mais pas de soucoupes volantes, pro-
mis ! Tristan Lhomme.

@ La Mémoire du Monde (CB n°92). Un coquillage vindi-
catif, un chat noir et un livre maudit récalcitrant. Frédéric
Chaubet.

® Lhorloger, le voleur et la mort (CB n°94). Lille 1990.
Cube bizarre, squat mal fréquenté et horloger fou. Paul
Martin.

@ Le livre des Révélations (CB n°95; scénario Grand Ecran).
Des archéologues, des nazis, une balade a Berlin et un épi-
logue mouvementé a Jérusalem. Tristan Lhomme.

En anglais

Années 20

® King of Chicago. Deux scénarios, dont The Secret of
Marseilles qui offre 4 de vaillants Investigateurs américains
loccasion de découvrir les meeurs des gangs corses de
Marseille. L'auteur n'a pas lésiné sur les dialogues en francais
approximatif, et a répandu de grands seaux de couleur
locale sur une intrigue qui pourrait aussi bien prendre pla-
ce a Vladivostok ou 2 Hambourg. Le résultat pourrait s'in-
tituler « Cthulhu contre les tontons flingueurs ». Joué avé I'as-
sent et sans se prendre au sérieux, il doit étre trés dréle...
® Minions. En une soixantaine de pages, quinze mini mini
scénarios, a coté desquels méme le moins inspiré des scé-
narios Casus fait penser a « Guerre et paix». Méme les
grands jeux ont droit a un pourcentage de déchet...

Autres époques

® Dark Designs. Trois scénarios victoriens de bonne
qualité. Le premier louche vers Les voies d’Anubis (de Tim
Powers), ce qui est une bonne référence. Le deuxiéme
est sherlockien (I'affaire du Rat géant de Sumatra, a ce
qu'il me semble) et le troisieme est la suite du premier. Il n'y
manque qu'une étincelle de génie pour étre passionnants.
® The Golden Dawn (Pagan). Des pages et des pages
de background sur la Golden Dawn, une authentique
société secréte qui a existé dans I'Angleterre victorienne.
On y trouve ses secrets et ses personnalités, des sugges-
tions intelligentes sur le plan astral et ses habitants, une

® Quelques mots d’amour (CB
n°97). Un fou évadé et des In-
diens du cété de Chicago. Philip-
pe Meunier.

® Le pacte (CB n°99). Une plan-
tation en Louisiane, des marais
et un gros crocodile affamé. Fré-
déric Chaubet.

® Les yeux d’Amon (CB n° 101).
Musique égyptienne, loukoums et enlévements. David
Calvo.

® Alien(é)s (CB n° 105). Si les Investigateurs ne sont pas
fous en entrant a l'asile Saint-Gilles, il y a de fortes chances
qu'ils le deviennent! Stéphane Bura.

@ Le septiéme chant de Maldoror (CB n° 106; scénario
Grand Ecran). Hollywood, été 1969. Les Investigateurs
tournent un film... et les Grands Anciens sont dans la sal-
le. Tristan Lhomme.

® Les noces d’Hyperion (CB
n° 108). Une croisiére de luxe sur
le plus grand et le plus insub-
mersible paquebot du monde.
David Calvo et Fabrice Colin.

® Le centre Séléne (CB n° 109).
Meurtres d'enfants et voyante
illuminée. Tristan Lhomme.

@ Bon sang ne saurait mentir (CB
n° I'11). Un scénario viticole dans
la bonne société frangaise des
années 20. Nathalie Achard. S et Sl
® De la poussiére d la poussiére (CB hors série n° 12).
Une visite trés mouvementée au Caire. Christophe Debien
et Patrick Bousquet.

® Un village ordinaire (CB hors série n° 15). Qu’est-ce qui
a bien pu vider ce paisible village anglais de ses habitants
en I'espace d'une nuit? Tristan Lhomme.

intrigue générale qui peut donner lieu a des mois de cam-
pagne si le Gardien des arcanes fait bien son boulot et,
pour finir, quatre bons scénarios. Je n'ai pas aimé, j'ai
adoré, et j'en redemande! Et joie!: elle sera traduite
courant 98.

® Secrets. Ce petit livret renferme quatre scénarios
années 90, relativement faciles a modifier pour les années
20. lls sont congus pour étre joués en une soirée, et rem-
plissent efficacement leur objectif, sans plus. Le meilleur du
lot est incontestablement Cult of One.

® Grace Under Pressure (Pagan). Un gros scénario
contemporain, et plus précisément sous-marin. A conseiller
aux fans d'Abyss. Les autres peuvent faire sans.

® Delta Green (Pagan; voir CB 104). Ce supplément
de 300 pages s'inscrit dans le droit fil de Cthulhu 90, mais
présente un background d'une richesse telle qu'il laisse ce
supplément trés loin derriére. Delta Green est le nom d'un
petit groupe d'Investigateurs, éparpillés dans toute la machi-
nerie administrative des Etats-Unis, qui lutte pied a pied
contre la venue des Ténébres. En face, il y a leur «jumeau
noir» Majestic-12 et ses maitres extraterrestres, plus
toutes les créatures du Mythe qui préparent I'assaut final.
Le texte fait plus que surfer sur la vague X-Files: il intégre
parfaitement cette thématique au Mythe de Cthulhu, sans
dénaturer ce dernier. Chapeau bas! Si vous lisez I'anglais,
c’est LE supplément 4 acheter. Cela dit, patience, il sera tra-
duit d'ici la fin de I'année 98.

Tristan Lhomme

Et Uavenir?

Les prévisions de Chaosium
sont, au mieux, a prendre
avec de longues pincettes.
@ Dead Reckonings.

Trois aventures situées dans le
pays de Lovecraft. Peut-étre déja
paru quand vous lirez ces lignes.
@ The Bermuda Triangle.

Un supplément années 90 sur...
devinez? Le triangle

des Bermudes, parfaitement.

@ Day of the Beast. Une version
«revampée » des Fungis

de Yuggoth, avec de nouveaux
scénarios d'introduction.

Dans ce cas précis, la politique
de réédition systématique

de Chaosium me fait plaisir...
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Alors, comme ¢a, vos joueurs

se sont sortis haut la main

de leur petite expédition
fangeuse du mois dernier?

Mais rien de tel que

les contrastes pour forger

le caractére. Aprés U'atmosphére
etouffante et moite

des marécages, faites-leur
prendre un grand hol &'air frais
en voyant comment rendre

une ambiance de montagne.
Attention aux chauds et froids...

A Uassaut des cimes

Nous retrouvons deux silhouettes familiéres,
Erick le-Roc, fort et puissant, et Peggy Longues-
Jambes, plus radieuse que jamais, a I'assaut
de sommets qui se dessinent dans le lointain.
Leurs qualités de marcheurs les aident & fran-
chir allégrement les premiers contreforts, tan-
dis qu’ils font mentalement l'inventaire de
leur paquetage. Des vétements chauds, soli-
des et confortables, de bonnes chaussures
de marche et d’autres, légéres et souples,
pour les passages délicats. Ne pas oublier le
piolet (selon I'époque, cet indispensable
ustensile change de forme : au XVIII* siécle, il
s’agit d'une petite hache a long manche et
bout ferré, pour tailler des marches dans la
glace; ceux d’aujourd’hui sont courts, légers
et infiniment plus efficaces), les raquettes ou
les skis de randonnée pour traverser des

étendues neigeuses, les crampons pour la
glace vive, les pitons et les coins de bois si
une ascension de paroi rocheuse est au pro-
gramme. Les cordes sont indispensables
(mais, de nos jours, quel aventurier n'a pas
ses trente meétres de corde roulés au fond du
sac?). Il faut également penser a la pharmacie,
aux lunettes noires ou a fente, & un instru-
ment d'observation (lunette d’approche ou
jumelles si I'époque le permet), ainsi qu'aux
sources de lumiére et de chaleur. Bien évi-
demment, ils ont prévu nourriture et bois-
sons: des produits peu encombrants, trés
énergétiques et en quantité suffisante. Dans le
froid, il est essentiel de bien manger et de
s’hydrater. De plus, Erick serre contre son
cceur une fiole de Génépi*, une arme secréte
pour garder I'espoir, méme quand tout va mal.
Avec tout ce bric-a-brac, méme Erick appré-
cierait I'aide d’'un animal de bat: sous nos
latitudes, un mulet; en Amérique latine, un
lama; dans I'Himalaya, un yack.

Nos grimpeurs font une pause face au formi-
dable massif qu'ils vont devoir affronter. Dans
leur esprit défilent les légendes qui faisaient
de ces sommets les demeures des dieux et
des démons. Légendes tellement vivaces que,
longtemps, la montagne ne fut parcourue que
par les chasseurs de chamois et les cher-
cheurs de cristaux.

Mon heau sapin

Nos deux héros contemplent les différents
étages de végétation qui les séparent des
sommets. Autour d'eux, en dessous de 1500

* "abus d'alcool est dangereux pour la santé,
4 consommer avec modération.

metres, des arbres a feuilles caduques (chatai-
gniers, chénes ou hétres) servent d’abri a de
nombreux oiseaux : gélinottes et pics noirs. Le
feuillage est épais car les précipitations sont
plus importantes que dans la plaine.

Plus haut, entre 1500 et 2200 métres d’altitude,
ils devront traverser une forét toujours verte:
mélézes, épicéas et pins gardent leurs épines en
toutes saisons. Les oiseaux, 1a aussi, sont abon-
dants (tétras lyre, rouge-gorge, pic épeiche).
Ensuite, entre 2200 et 3000 métres, ils vont
quitter 'ombre des arbres pour la prairie.
Seuls quelques buissons s'élévent ici ou la.
Par contre les fleurs abondent (gentiane, édel-
weiss). La faune y est trés variée: oiseaux
(pinson, fauvette, perdrix des neiges, choucas,
faucon, aigle royal) et mammiféres (marmotte,
lievre variable et aussi bouquetin et chamois
qui viennent paitre ici avant de regagner leurs
refuges plus en hauteur).

Au-dessus de 3000 métres, les végétaux sont
rarissimes et les espéces animales ne sont
pas légion: en dehors des chamois... et des
hommes.

Neige au-dessus
oe 2000 metres

L'habitant du cru est généralement trés doué
pour regarder un coucher de soleil puis décla-
rer sentencieusement et avec un accent impos-
sible: «Y a pas, y va neiger d’ici a la saint Gil-
das.» Pour un étranger a la région, le temps en
montagne est imprévisible. Ainsi, une course
qui commence au petit matin sous les
meilleurs auspices peut fort bien se terminer
au soir dans une apocalyptique tourmente
de neige.
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Le bean temps

= Conditions idéales, aussi bien pour entrepren-
dre une balade en moyenne montagne que
_pour s’attaquer & un sommet vertigineux. Il
- faudra cependant veiller & ce que la chaleur
ait nettoyé les dernigres plaques de glace traf-
~ tresse et se renseigner (auprés du monta-
Z~ gnard cité plus haut) pour savoir si une per-
~turbation est & craindre.

- Lebronillard

~~  Méme un guide expérimenté rechigne a
~__s'aventurer sur une paroi sans points de repé-
@- re. Il sait que le brouillard, en haute mon-
. .tagne, est trés, trés épais et handicape consi-
; dérablement : il étouffe les sons, dissimule
. les dangers (rochers branlants, animaux...) et
: fait perdre tout sens de I'orientation. La meil-
leure chose & faire est de bivouaquer en atten-
dant le coup de vent qui balaiera la purée de

pois.

Lapluie

Outre qu'elle rend la paroi ou le chemin glis-
sant, qu'elle pénétre vétements et sacs de
couchage, elle devient véritablement dange-
reuse lorsque lui succéde un coup de froid. Et,
14, bon courage! Tous ceux qui, comme moi,
ont essayé un jour de tenir debout sur des
patins a glace comprendront que cette tache,
déja malaisée, devient encore plus délicate
sur une patinoire a la verticale. Détail impor-
tant : si vos personnages utilisent des cordes
de chanvre, celles-ci se gorgent d’eau sous
la pluie, devenant cassantes et inutilisables
apres le passage du gel.

La neige

C'est trés joli, surtout au début. Ce blanc man-

teau qui peu & peu recouvre roche et sapins, .

ces flocons aux formes étonnantes qui volti-
gent... Seulement voila: la neige, ca compli-
que tout! Difficile de se repérer lorsque des
rochers aux formes caractéristiques ont été
transformés en bonshommes de neige. Diffi-
cile de deviner les crevasses recouvertes d'un
fragile écran blanc. Epuisant enfin, méme
lorsqu’on s’appelle Erick le-Roc, de faire sa
trace dans cinquante centimétres de pou-
dreuse.

En plus, si le temps change et tourne au froid,
tout géle et on se retrouve dans le cas de figu-
re précédant : la « patinoire verticale ».

La fondyre

C'est le danger le plus redoutable lors d'un
orage de montagne. Juste avant que ne s’abat-
te un éclair, deux signes avant-coureurs pré-
viennent le grimpeur : un bourdonnement
sourd, semblable au bruit d’un essaim d’abeil-
les, et une sensation étrange, comme si les
cheveux étaient tirés vers le haut. Laventurier
n'a plus qu’a tout lacher pour courir se mettre
a I'abri. L'éclair qui va foudroyer I'emplace-
ment quitté ne laissera aucun survivant : inuti-

ATMOSPHERE,

le de feuilleter fiévreusement les régles a la
recherche d’un jet de protection ou d'un
«cure» en urgence.

Ohe, ohe
les montagnards sont la

La premiére étape d'une course en montagne
est la marche d'approche qui ameéne les grim-
peurs du refuge ou du camp de base jusqu’a
la paroi ol vont commencer les choses sérieu-
ses. Cette marche commence tot, et nos deux
amis se sont levés en pleine nuit pour arriver
aux premiéres lueurs de I'aube a pied d’ceu-
vre. Il s’agit d'utiliser au mieux la lumiére du
jour pour éviter un bivouac qui n’est jamais
souhaitable. Déja encordés, ils s’avancent
d’un pas mesuré. Dans le silence de la nuit
leurs pas crissent sur la neige gelée qui scin-
tille sous les rayons de lune. A chaque expi-
ration, un nuage de vapeur blanche s’éléve
vers le ciel étoilé. Peggy est en téte: légere et
agile, elle a pour tache de vaincre les difficul-
tés de I'ascension. Derriére elle, solide et puis-
sant, Erick tient fermement la corde qui va
assurer sa camarade et lui éviter un saut de
I'ange intempestif. Car la montagne ne fait
pas de cadeau...

p
Le glacier

L'ascension a commencé par la traversée
d’un glacier. Le long fleuve gelé qui prend sa
source dans un gigantesque cirque glaciai-
re, plusieurs kilomeétres plus haut, s’étend
maintenant & perte de vue autour d’eux. C'est
un chaos titanesque, fait de crevasses sans
fond, de gouffres bleutés et blafards, d’ai-
guilles de glace jaillissant vers le ciel, d’arches
de neige fragiles et de roches broyées. Avant
de s’engager, Peggy sonde soigneusement du
piolet chaque pont de neige. Il s’agit d’étre
prudent, plus on s’avance dans la belle saison,
plus la traversée est hasardeuse: les ponts se
fragilisent pendant que les crevasses s'élar-
gissent.

Le mur de glace

C’est une véritable muraille gelée a la pente
impressionnante qu'il va falloir gravir en mar-
chant de c6té, assurant chaque pas pour que
les crampons accrochent. Si le pied dérape, si
le baton perd son point d’appui, la glissade est
inévitable. Et elle se finit tout en bas, sur le
glacier...

Chute depierves

Sur le bord du chemin un panneau renseigne
les voyageurs. Il explique la marche a suivre
pour franchir sans encombre les quelques
métres suivants: lever la téte et observer
attentivement la pente qui surplombe le che-
min. Si rien ne bouge, si aucun rocher ne fait
mine de vouloir dévaler en trombe, alors
piquer un cent métres jusqu’a un autre pan-
neau, frére du précédent, qui signale la fin
du danger.

ATMOSPHERE..

Au fait, dans quelle langue ce panneau est-il
rédigé ? Est-ce qu'un de nos deux intrépides
saura la déchiffrer ? La question mérite d’étre
posée.

L’avalanche

Peggy s’engage maintenant sur une étendue
enneigée et abrupte. Elle est extrémement
précautionneuse : sous certaines conditions
de neige et de température, le champ de nei-
ge peut se transformer en couloir d’avalanche
et constituer un piége mortel. Généralement,
le phénomene est déclenché par un animal ou
un groupe de marcheurs en amont, un vent
violent, I'éternuement intempestif d’Erick... Il
est trés difficile d’échapper a une avalanche.
Cependant, si la coulée de neige est minus-
cule, il peut rester une chance d'échapper a sa
trajectoire. Il est de toutes maniéres prudent
(si 'époque le permet) de s’équiper d'un sys-
téme de recherche sous avalanche (ARVA)
qui aide & repérer un malheureux sous plu-
sieurs métres de neige. :

Lavire

Les deux grimpeurs ont maintenant attaqué la
paroi. Utilisant de nombreuses prises faciles,
ils se sont élevés jusqu'a une hauteur raison-
nable. Puis, par une longue traversée horizon-
tale, ils ont atteint une vire, étroite terrasse de
pierre qui domine le gouffre et leur permet de
souffler un peu. En observant la paroi autour
de la corniche, nos deux amis sont pris de
sueurs froides: la roche est lisse, compacte,
inattaquable. Impossible de progresser, com-
me de faire demi-tour. Erick tente bien de his-
ser Peggy sur ses robustes épaules, puis a
bout de bras, rien a faire: aucune prise,
aucune fissure o1 glisser un piton. Avant de
céder au désespoir (ou a I'abus de Génépi),
ils scrutent la paroi au-dessus d’eux et remar-
quent une écaille de rocher dix métres plus
haut. Ils tentent alors le tout pour le tout.
Sur une corde, ils accrochent péle-méle
pitons, mousquetons et anneaux de corde
pour obtenir une sorte de pieuvre qu'ils vont
lancer vers la saillie rocheuse. Au bout de
plusieurs essais, la corde accroche. Apres
avoir testé la résistance, Peggy se lance. Elle
aura stirement besoin d'un ou deux jets de
chance avant d’arriver, saine et sauve, a
'écaille de pierre.

Le surplomb

Au corps a corps avec le rocher, Peggy et
Erick ont progressé jusqu’a une dalle qui
s’avance au-dessus d’eux. Deux méthodes
sont possibles pour franchir 'obstacle. Celle
de Peggy est acrobatique : chercher & la main
des prises sous le surplomb et se hisser ensui-
te, par un rétablissement audacieux, sur la
dalle elle-méme. Erick est partisan d'une
approche plus physique. Il fixe un piton sous
la dalle, y accroche une corde et se laisse
descendre en rappel. Il opére ensuite un mou-
vement de pendule pour atteindre une prise
alavolée et contourner ainsi I'obstacle.
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Le bivonac

Malgré tous leurs efforts, nos aventuriers
n'ont pu quitter la haute montagne avant la
nuit, ils vont devoir bivouaquer en attendant
le petit jour. Selon les conditions extérieures,
cette nuit peut constituer un léger désagré-
ment ou un cauchemar. Au mieux? Par temps
doux, ils trouvent une petite grotte ou une
vire abritée et, grace a leurs vétements high
tech, arrivent & dormir une petite heure. Au
pire? En pleine tempéte de neige, ils sont
accrochés dans le vent le long de la paroi et,
pelotonnés I'un contre 'autre, luttent pour
ne pas dormir et agitent pieds et mains pour
éviter qu'ils ne gélent.

Pourtant, que la
montagne est helle...

Pour donner un ton particulier a cet épisode,
soignez vos descriptions. La montagne est
un milieu qui ne tolére pas I'amateurisme,
essayez d'étre assez technique lorsque vous
décrivez les obstacles naturels. Réguliére-
ment, rappelez le vent qui souffle aux oreilles,
les doigts qu'il faut agiter dans les gants pour
les dégourdir, le froid qui pique le visage, les
sourcils pris par une fine pellicule de neige ou
de givre. Lorsque les personnages font une
halte, parlez du spectacle grandiose offert a
leurs yeux, du gouffre sans fin a leurs pieds.
Enfin, si le but de I'expédition est un sommet
ou un col assez haut, écrivez a I'avance un tex-
te sur le panorama. N'hésitez pas & faire dans
le lyrique, avec des phrases longues et a tiroir.
Les ombres rosées sur les monts enneigés,
les villages minuscules dans la vallée si bas, si

Glossaire

Aiguille : sommet pointu d’'une montagne.
Alpage : paturage d’été, en haute
montagne.

Aréte : ligne qui sépare les deux versants
d’'une chaine de montagne.

Dalle : plaque de roche, de taille variable.
Diédre : aréte verticale entre deux
murailles de roche.

Eperon : relief abrupt en pointe.
Cheminée : étroite fente rocheuse

ol I'on progresse a la fagon des anciens
ramoneurs. :

Fissure : petite fente dans une paroi.
Moraine : amas de débris de nature
diverse arrachés et transportés

par un glacier.

Pilier : colonne de roche servant

de support a un surplomb.

Sérac : bloc ou amas de blocs de glace
d{ a la fragmentation d’un glacier

aux ruptures de pente.

Surplomb: roche dont le haut s’avance
plus que la base, formant une saillie.

Vire : étroite corniche sur une paroi
rocheuse.

loin, les nuages qui s’accrochent a une aiguille
voisine, ce sentiment qui submerge les per-
sonnages d'étre ridiculement petits & I'échel-
le de I'univers ; tout cela peut faire frissonner
vos joueurs, surtout si vous avez pris soin
d’appuyer votre description par une musique
solennelle et exaltante (la bande originale du
film Mission est grandiose, juste ce qu'il faut.
Vous pouvez également utiliser, & dose homé-
opathique, des enregistrements de milieux
naturels; les magasins Nature et découverte
en proposent un certain choix). Encore un
petit truc : ne baissez pas systématiquement
la lumiére autour de la table de jeu, il peut étre
intéressant de rendre ainsi la grande lumino-
sité de la montagne.

Retour au hercail

Ayant enfin atteint le col, le sommet, la caver-
ne ou le batiment (antenne radio...) but de

Un mal, des maux

@ Le mal des montagnes. C'est un
malaise dl a une mauvaise adaptation

de I'organisme a un air pauvre en
oxygene. Sa fréquence augmente avec
I'altitude, et il est courant a 3000 métres.
Le malade ressent d’abord une fatigue
exagérée et un essoufflement inhabituel.
S'il continue, il ressent des bourdonne-
ments d'oreille, des maux de téte,

des vertiges et des nausées. Au dernier
stade, son visage est livide, ses
extrémités froides, tandis qu'il est
terrassé par un sommeil invincible,
toutes ses forces anéanties.

@ Le vertige. Ce phénomeéne est
souvent inné. Il peut également survenir
aprés un choc violent a la téte. La
victime est prise d'une peur incontrélée
et irraisonnée du vide et devient incapable
du moindre geste, hormis ceux qui
peuvent I'éloigner d'un gouffre proche.
® Le gel des extrémités. Avant que
ne soient congues les nouvelles matiéres
qui permettent a la peau de respirer
tout en conservant la chaleur, il était
courant qu’un alpiniste obligé de passer
une nuit au bivouac revienne avec

les mains et/ou les pieds gelés.

Il fallait alors amputer les extrémités
noircies et mortes,

leur expédition, nos amis songent au retour.
Bien siir, la descente est normalement plus
facile que I'ascension. Sur une paroi rocheu-
se, il est possible de descendre en rappel, de
piton en piton. Pour dévaler les champs de
neige, une technique trés utilisée au XIX®
siécle consiste a s’accroupir sur les talons,
seul ou en «chenille». Il suffit ensuite de se
laisser glisser, les piolets servant de gouver-
nails et de freins. Les sensations sont fortes,
les dangers encore plus. Une pierre insoup-
connée, une crevasse qui s'ouvre devant les
pieds et c’est 'accident. Inutile de préciser
que cette technique ferait verdir d'effroi un
guide d'aujourd’hui. Mais Erick et Peggy sont
préts a tout pour une scéne d’action i la
James Bond. Malgré tout, si le mauvais temps
s'en méle, cette descente peut durement tou-
cher les organismes déja éprouvés.
Finalement, nos personnages ont triomphé
des difficultés. Ils rallient enfin le petit chalet ol
ils savent trouver chaleur, nourriture et récon-
fort. Erick, malgré sa résistance physique, est
épuisé; Peggy a le visage bralé par le soleil.
Maintenant, observez vos joueurs. S'ils ont
I'air transi de froid, & moitié grelottants et les
dents qui s’entrechoquent, alors vous avez
gagné: ils viennent de connaitre I'ivresse des
sommets... sans quitter leur chaise. Atten-
tion, ne me faites pas dire ce que je n'ai pas
dit : les laisser en plein courant d’air pendant
la séance de jeu en attendant qu'ils s’enrhu-
ment est une trés mauvaise idée!

Philippe Balmisse
illustration : Bernard Bittler

Inspirations

@ BD. Rien ne vaut les BD classiques:
Tintin et le temple du Soleil, Tintin au Tibet,
‘la série Jonathan de Cosey, a lire

et a relire, pour la préparation

du scénario mais aussi pour le plaisir.

® Livres

— A la conquéte du Mont-Blanc, de Y. Ballu,
un titre des Découvertes Gallimard,

est excellent: clair, précis et, comme

a I'habitude, regorgeant de photos

et de dessins.

— Le seigneur des Anneaux de |.R.R.
Tolkien. Je sais, j'en ai déja parlé

la derniére fois, mais il y a tout dans

ce roman. Cette fois-ci, le chapitre
intéressant est le troisieme du deuxiéme
tome.

— Premier de cordée de Frison Roche

est idéal pour préparer un scénario:

des PNJ montagnards en diable,

des récits d'escalades a vous couper

le souffle et des descriptions de paysages
superbes. En plus, vous n'avez pas besoin
de le cacher quand votre grand-mére
arrive. Il a quand méme un inconvénient:
il ne contient pas d’elfes et, le comble
pour un roman qui ne parle que

de montagne, pas de nains non plus!
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Le service télématique du magazine Casus Belli /
est LE service du jeu de role et de simulation:
nouveautés, initiation, calendrier
,l 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

~— ) 7 ‘-l -:—’ » ) (-\l
Vous pratiquez les jeux de votre choix
pour gagner des points. 9
A tout moment vous transformez les points

de votre score en lots et les recevez chez vous!
Simple, rapide et efficace.

Les services
télématiques
en 3615 coltent,
. selon les cas,
: : B o= I29FTTCImn
Dans ce jeu unique en son genre : N ) UL FTTCmE
chaque joueur a pour mission d’éliminer : g vl
un autre joueur et s’il y parvient
se substitue a lui dans une pyramide
hiérarchique ot 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 Numéro 1.
(Jeux primé mensuellement

et semestriellement).




Il tait une fois el Elixir
ont fail des pelils.

El dans celle famille,

celle des jeux de carles

« complets » (¢ esl-a-dire
pas 4 collectionner).
simples, originaux,

aux parlies courles,

pleins d humour.

illustrés avec soin el silués
dans les univers classiques
du jeu de rale,

je voudrais vous présenler
les dernieres nouveaules.
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Jervice compris

Service compris n'est autre que |'ancien Family Business, un jeu
de cartes qui se situait dans un univers de roman noir,
avec réglements de comptes et guerre des gangs. Le chan-
gement de théme a fait passer ce vieux classique a la mou-
linette délirante: la carte Massacre de la Saint-Valentin est
devenue Choucroute Melba (qui a méme failli étre le titre
du jeu!).

Rien n'a bougé du coté des mécanismes, et Service compris
ne peut donc étre qu'un excellent jeu. Laction ne se dérou-
le plus a Chicago, mais dans la terrible forét de la Dent creu-
se. Le plateau de jeu n'est plus la liste des hommes a abat-
tre, mais la longue table sur laquelle le géant Oscar Hamel
prend ses repas, lesquels se composent non de gangsters a
chapeau mou mais de toutes sortes de créatures sylvestres :
Citrouilles, Trolls, Orcs, Dryades, Sorciéres et Gobelins.
Chacun des joueurs, 4 la téte de I'un de ces peuples, va ten-
ter d'échapper 4 la gourmandise d'Oscar et essayer d'en-
voyer i la casserole ces mets savoureux que sont... les
autres occupants de la forét. Chacun dispose pour cela
de trois types de cartes. Les attaques (A table, Fromage et
Dessert) permettent d’expédier les peuples rivaux sur la
table et poussent parfois le vieil Oscar 2 commencer son
repas avant qu'elle ne soit pleine. Les sauvegardes (Pas
bon, Trou normand) permettent de retirer ses personna-
ges de la table avant que le géant ne les ait dévorés. Les
contres (Surprise du chef, Trop salé) permettent non seu-
lement de neutraliser une attaque — et parfois de la retour-
ner & I'envoyeur —, mais aussi de prendre la main pour
rejouer immédiatement, ce qui donne 2 la partie un tour
quelque peu chaotique, personne n'étant assuré de pouvoir
jouer a son tour.

Service compris est d’autant plus rapide et amusant que
I'on y joue plus contre ses adversaires que pour soi-méme,
ce qui permet les pires embrouilles et méchancetés. Bien
que les mécanismes soient totale-
ment différents, I'ambiance autour
de la table n'est pas sans rappeler
le Grand Dalmuti. Le graphisme
n'est pas du meilleur godt, mais le
jeu non plus, et cela contribue
grandement a I'ambiance. Service
compris est en outre plus fluide
que l'original Family Business,
puisque les effets de chaque carte
sont décrits sur celle-ci, ce qui évi-
te de se référer sans cesse au livret
de régles.

Pour des raisons techniques, la boi-
te contient plus de cartes que
nécessaire. Si les nombreux aide-
mémoire et les cartes de pub
avaient été imprimés recto verso, I'éditeur aurait ainsi pu
rajouter un septiéme peuple (je suis sir qu'Oscar se délec-
terait de la fine chair des fées et des lutins), imaginer quel-
ques cartes suggérées par le nouveau théme (Tourne-retour-
né, Assaisonnement), ou au moins laisser a I'imagination
des joueurs une ou deux cartes vierges. Mais ne boudons
pas notre plaisir : Service compris est un jeu dynamique,
qui met en appétit, et donne envie d’entamer tout de sui-
te une autre partie.

itrouilles, Trolls,

L'AVIS DU CRITIK

J'apprécie: La clarté des regles, la simplicité et la rapidite
du jeu, le theme délirant et I'ambiance qu'il epgendre.

Je regrette : Le manque de variété. Mop copseil: Offrez-le
a votre copine ou  vos parents. Jouez-y a 5 ou 6.

FICHE TECHNIQUE

Editeur: Asmodee éditions. sous licence Mayfair Games.
Reégles optioppelles : Croc et Destination Jeux. lllustrateur:
Franck Dion. Préseptation : Une boite contenant un livret
de regles, 122 cartes, un plateau de jeu. Nombre de
Jjoueurs: 2 a 6. Prix: 120F.

0res & Trolls

Premier bon point, Orcs & Trolls est vendu dans une boite
plus solide que celle des deux autres jeux. Second bon
point: la qualité des illustrations est exceptionnelle. Les orcs
d'Olivier Frot, notamment, sont superbes — si tant est que
cet adjectif puisse s'appliquer a d'aussi viles créatures.

Le jeu, basé sur le bon vieux systéme «bonus et malus
sont dans une baston», n'a rien de vraiment original, mais
il tourne fort bien. Chaque joueur est a la téte d'une tribu
d’orcs avides de trésors car; comme le dit la sagesse popu-
laire, «la fortune vient en pillant». A son tour, un joueur
ajoute un orc a sa tribu, puis envoie chacun de ses fidéles et
affreux guerriers tenter de s'emparer d’un trésor, ou de
séduire un troll pour le convaincre de se joindre a eux.
Les adversaires interviennent alors pour placer des ennemis
— elfes et nains — sur le chemin de la tribu. « Abondance de
trésors ne nuit pas», comme le dit encore le dicton orc, mais
les coffres sont lourds et encombrants, et les orcs paresseux.
Les trolls, que nul n'ose affronter, ont une force surorquai-
ne qui leur permet de transporter toutes les richesses
durement gagnées par la tribu.

Rien de bien neuf, donc: vous jouez des cartes d'attaque, vos
adversaires des cartes de défense, chacun aligne divers bonus,
et on finit par lancer des dés. Ceux qui ont déja pratiqué les
jeux de cartes  collectionner connaissent cela par cceur, et
I'un des attraits d'Orcs & Trolls est peut-étre de familiariser
bon compte avec leur ambiance et leurs mécanismes.

(verrier
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Orcs, pirates & trésors

Mais le charme du jeu est ailleurs, il est dans I'humour
avec lequel est traité un théme somme toute classique.
Les orcs sont les gentils, qui doivent affronter de méchants
elfes et nains qui protégent leurs trésors. Au lieu de se
répartir aléatoirement les orcs en début de partie, on éta-
le leurs 24 cartes sur la table et chacun se sert a tour de
réle. Alors que leurs ennemis lancent un dé de combat, les
orcs, eux, en lancent trois et additionnent les deux plus
mauvais — entre trois dés, il faut choisir les moindres —
parce que ce sont des orcs. Certains orcs disposent de
capacités supplémentaires: la force, I'agilité, le «savoir
nager » et, plus inattendu, le charisme, qui, il est vrai, sert
surtout 4 ne pas se faire manger par les trolls. Tout cela
n'ajoute pas grand-chose au jeu lui-méme, mais contribue
a créer autour de la table une ambiance de saine et franche
camaraderie.

Si Orcs & Trolls est un jeu rapide & deux joueurs, les parties
a trois ou quatre peuvent étre trés longues, 'objectif de 21
points de victoire étant difficile a atteindre et surtout a tenir
pendant un tour complet. Si vous ne voulez pas jouer des
heures, contentez-vous de |5 ou 18 points.

L'AVIS DA CRITIK

J'apprécie: La présentation et les superbes cartes,
I'humour, le style « jeu & collectionner ». Je regrette:

Le manque d'originalité des mécanismes, un systeme

qui fonctionne mal au-dela de trois joueurs. Mop copseil :
Offrez-le a votre petit frere. Jouez-y avec lui.

FICHE TECHNIQUE

Editeur: Hexagonal, sous licence ICE. Auteur: H.). Vanaise.
llustrateurs ; Olivier Frot, Sapdrine Gestip, Didier Graffet,
Séveripe Pineaux. Preseptation: Une boite coptenant

un livret de régles, 132 cartes et 4 dés. Nombre de joueurs:
2a4. Prix:120F,

Dirales
des Caraibes

Fatigué des lutins, des orcs et méme des citrouilles ? Pirates
des Cardibes, le plus beau des trois jeux présentés ici, vous
plonge, dés les premiers dessins, dans une tout autre ambian-
ce, celle des trois-méts arborant le drapeau
noir, des canons, des abordages, des trésors
perdus, des tonneaux de rhum et des tri-
pots de ['lle de la Tortue.

Pirates des Caraibes n'est pas, comme indi-
qué sur la boite, un jeu de 30 minutes et
pour toute la famille. C'est, potentiellement
du moins, un jeu grand et riche, de la trem-
pe de Dune ou de Cosmic Encounter, auquel
seule sa présentation vaut de l'inscrire dans
la méme famille qu'Elixir ou I était une fois. La
complexité des régles est en outre accen-
tuée par un travail d'édition biclé. Les pirates
ne parlaient certes pas un excellent frangais,
mais était-ce une raison pour farcir le texte
des cartes et le livret de régles de fautes
d'orthographe et de grammaire, si énormes

et si nombreuses qu'elles rendent difficile la compréhension
de certains passages? Déja confuses, les régles sont en
outre incomplétes: nulle part n'est indiqué qui, de l'atta-
quant ou du défenseur, utilise son pouvoir de duel en pre-
mier ; les inévitables conflits entre ces pouvoirs ne sont pas
prévus; 'effet de nombreuses cartes, ainsi que le moment
précis ol elles doivent étre jouées, n’est pas suffisamment
précisé. Et il ne s'agit pas |a de cas particuliers, mais de
points essentiels, de situations frequentes et incontour-
nables. Tout cela transforme les premiéres parties en inter-
minables discussions sur des points de régles ambigus. L'ef-
fort mérite cependant d'étre fait, car Pirates des Caraibes est,
sans conteste, parmi tous ces jeux de cartes celui quiale
meilleur potentiel, le seul peut-&tre dont on ne fait pas le
tour en quelques parties.

Ces mécanismes du jeu sont riches et nombreux, et il ne
saurait &tre question de les énumérer ici. Les combats,
par exemple, sont de deux sortes, qui toutes deux rap-
pellent un peu Cosmic Encounter. Lors d’'un duel, chacun doit
deviner si sa carte est plus ou moins forte que celle de son
adversaire, mais les pouvoirs spéciaux de chaque pirate
viennent perturber les calculs. Plus complexe, I'abordage
introduit toute une stratégie d'alliances; chacun veut se
ranger du cété du vainqueur, mais c'est celui qui s'y sera ral-
lié le premier qui aura la plus belle part du butin. C'est un
jeu délicieusement chaotique, mais qui parvient 2 laisser ce
qu'il faut de place aux alliances, au bluff et 4 la tactique.
Lorsque Service compris et Orcs & Trolls seront depuis long-
temps remisés, vous sortirez encore de temps en temps
Pirates des Caraibes, qui ne deviendra cependant un grand
classique que si, dans une nécessaire seconde édition, I'édi-
teur compléte et corrige les regles.

L'AVIS DU CRITIK

J'apprécie: Le graphisme superbe, la richesse des
mécanismes, la variété des parties. Je regrette: Des regles
trés mal écrites et incomplétes. Mop copseil : Achetez-le
pour vous. Jouez-y avec 4 ou 5 vieux routards du jeu

de plateau.

FICHE TECHNIQUE

Editeur : Halloween Concept. Aateur: Timbre Poste.
Illustrateurs : Florence Magnin et Nicolas Malfin.
Préseptation : Une boite contenant un livret de régles
et 165 cartes.. Nombre de joueurs: 3 a 6. Prix: 120F.

Bruno Faidutti

Quelques précisions
indispensables

sur les régles de

« Pirates des Caraibes ».

Questions posées a Timbre Poste,
créateur du jeu.

Q: Lors d'un duel, qui utilise

SON pouvoir en premier :

I'attaquant ou le défenseur?

R: En régle générale, cela dépend
du moment ol chaque pouvoir

doit étre utilisé, En cas de probléme,
c'est 'attaquant d'abord.

Q: Les cartes d'aventure qui ont

des effets du type « permet de jouer
deux cartes de combat supplémentaires»
doivent-elles étre jouées pendant
I'abordage (comme cartes cachées),
avant de jouer sa ou ses cartes cachées,
ou apreés les avoir jouées,

et peut-&tre méme révélées!

R: Elles sont jouées pendant
I'abordage, comme cartes cachées,

par |'attaquant, le défenseur ou leurs
alliés. Lorsqu'elles sont retournées,

le bonus bleu prend effet, mais |'effet
inscrit dans le cadre parcheminé

se produit également, instantanément.

Q: Peut-on utiliser ces effets en duel?
Si oui, les cartes supplémentaires
s'ajoutent-elles ou remplacent-elles

la premiére jouge?

R: Non. En duel, seule compte

la valeur de duel inscrite

dans le cercle vert.

Q: Comment régler les conflits
de pouvoirs (ex: I'un joue deux
cartes et 'autre échange sa carte
contre celle de I'adversaire)!

R: Voir la premiére réponse,
plus haut.

Q: Comment régler les conflits
de timing (ex: A tout seigneur,
tout honneur; Part du lion;
Aprés vous, messire)!

R: L'attaquant principal d'abord,
ensuite le défenseur principal,
ensuite les alliés de I'attaquant,
par ordre de ralliement,

puis ceux du défenseur.

Q: Beaucoup de cartes parlent

de «combat». Cela signifie-t-il
«abordage» ou bien «abordage
ou duel»?

R: « Combat» signifie « abordage».
Lorsqu'une situation ou une carte
concerne le duel, le mot «duel»
figure dans le texte.

8l
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En rachetant TSR,

Wizards of the Coast ep a également
adopteé une des bonnes habitudes :
annoncer en debut d'apnée

les produits a paraitre.

Ce qui veut aussi dire coppaitre
ceux de Five Rings Publishing.
Voici donc up panorama

de ce qui vous attend cette annee,
plus une critique du nouveau jeu
Warlords.

| PAYBAC

foun | BATTLETECH

Actualités
Decipher

= Star Wars. On attend toujours pour bientét la version
francaise de Star Wars. En version américaine, la prochaine
extension sera Jabba’s Palace (elle devait s'appeler Return of
the Jedi: Tatooine ).

© Star Trek. Ca y est, la machine redémarre avec une
nouvelle extension inspirée du dernier long métrage First
Contact, ol Jean-Luc Picard lutte contre les étranges Borgs.

'Chaque boite de base contient une grande feuille indiquant

les trés nombreux changements de régles. |l semblerait que
le jeu en devienne bien plus intéressant, mais aussi bien plus
complexe. Les recharges sont de 9 cartes. De toute fagon,
tant que le feuilleton n'est pas diffusé sur les chaines nationa-
les hertziennes, il y a peu de chances que ce jeu devienne
populaire (aux Etats-Unis il est surtout collectionné).

A propos de collection, voici une nouvelle fagon de vous ven-
dre des cartes. La Fajo Collection est un ensemble de |8 car-

tes spéciales ultrarares (plus quelques autres gadgets) et

bien sdr trés puissantes. On peut se les procurer (pour
cher) directement sur Internet a www.eccentric.com. Pour-
vu que cette idée n'inspire pas d'autres éditeurs!

Hexagonal
© Le guide des Dragons est disponible. Pour les fans du
Seigneur des Anneaux: les Sorciers.

ICE

@ Middle Earth: The White Hand est disponible. Cet-
te extension permet de jouer un Sorcier corrompu (comme
Saroumane). | est capable d'utiliser toutes les ressources dis-

ponibles (bonnes ou mauvaises), mais il a plus de difficultés

a controéler les personnages les plus importants.

Moments in History
* Tank Commander - Player’s Guide est un petit livret
qui propose des régles transformées (en bien mieux).

The Fajo Collection

Five Rings Publishing

@ Cay est, la nouvelle fagon de présenter des jeux de cartes
(une nouvelle petite extension chaque mois) vient d'étre
mise en ceuvre. Chaque gamme bénéficiera de neuf mini
extensions de ce type. Sont concernés par ce programme::
Doomtown : The Deadlands Trading Card Game (a partir de
février), Legend of the Burning Sands: Shadow of the Tyrant
(dans le méme univers que Lo5R, a partir d'avril), Legend of the
Five Rings: The Hidden Emperor (la suite de Lo5R, 4 partir de
mai) et Rage® Snake Eyes: Rage Across Las Vegas (la reprise du
jeu de White Wolf, disponible ces jours-ci).

@ D'autres produits auront toujours une parution «nor-
male». C'est le cas avec la nouvelle édition de Legends of the
Five Rings (Jade Edition) en mars. Et pour Dune: Judge of the
Change (mars), Second Edition (avril), Thunder At Twilight (juillet)
et Second Moon Rising (novembre). Chaque extension comp-
tera environ |50 cartes et deux nouvelles factions.

TSR

@ Plein de jeux de dés en prévision. D'abord le jeu Marvel
Super-Héros, puis des extensions pour Dragon Dice et
enfin deux jeux de dés Hercules et Xena (hé oui, aussi!).
On en reparle plus tard!

Wizards of the Coast

Rien de prévu pour Vampire et Netrunner cette année.

@ Magic. La série commencée avec Tempéte se poursuivra
avec deux extensions: Forteresse (Stronghold) en mars, et
Exode (Exodus) en juin. Ces deux extensions bénéficieront
également de paquets préconstruits (comme avec Tempest),
qui seront cette fois également disponibles en frangais. En
octobre, la série Mirage-Vision-Aquilon quittera les tournois et
sera remplacée par L'épopée d'Urza (Urza's Saga), une exten-
sion autonome de plus de 300 cartes qui reviendra sur le
background de Dominaria (pour préparer également I'univers
AD&D tiré de Magic?).

@ Portal. Une deuxiéme édition du jeu pour débutants sera
disponible en juin, avec de nouvelles cartes, et des régles un




Edition des petits paquets

peu plus proches (mais pas trop) de Magic. Des paquets
préconstruits devraient également étre disponibles (un par
couleur).

» BattleTech. Programme chargé avec Arsenal (mars), Third
Edition (juin), Crusade (juillet) et Payback (fin de I'année).
Exclusivement en anglais.

® C/23 est le nom d'un nouveau jeu de cartes a jouer et a
collectionner, dont on ne sait pas grand-chose. || utilise un
nouveau systéme appelé ARC, et son theme est parait-il de
la science-fiction rigolote. Le jeu est prévu pour avril (le
ler?) et I'extension Uprising pour octobre. C'est ce systeme
qui équipera Hercules et Xena, deux jeux tirés des séries
télé (diffusées sur TF1) du méme nom; parution probable en
mai et juillet.

Telegrammes

Aliens/Predator est parait-il paru. Ce serait le premier JCC &
avoir accepté [a licence Richard Garfield et donc reconnu les
droits de WotC. — Quant au jeu X-Files c’est fini. Pas assez
de succes, trop de royalties & verser aux producteurs de la
série télé. Et a mon avis, surtout des paquets de base injoua-
bles. — New /Eon ['extension années 90 pour Mythos est
disponible. — Babylon 5, le jeu tiré de la série télé du
méme nom est dans vos boutiques (critique dans le prochain
numéro).

POUR BATTLETECH (v0.)
MechWarriors

L’embarras du choix

Déja la troisieme extension pour BattleTech! MechWarriors
compte 108 cartes, et plongera les amateurs dans I'embarras
du choix. D'abord, une nouvelle capacité pour certains ‘Mach :
le €3, Commandement-Controle-Communication (tout ‘Mach
dote de (3 a +2 ep attaque s'il y a daps la méme mission

au moins un autre ‘Mach avec (3). Mais il y a aussi des cartes
Faction (Croisés, Gardiens, Scientifiques, Techpiciens...),
toutes (pour I'ipstant) destinees aux Clans. Et surtout

les Terrains (Foréts, Collines, Lacs...) : chaque carte concerpe
une Region et reserve des em... betements aux attaguants.
Plus une ribambelle de nouveaux ‘Machs, missions
et personnages. Starring : I'héroique Tyra Miraborg
et la traitresse Katherine Steiner-Davion.

Warlords (v.0.)

Vraiment original

Au milieu de tant de clones de Magic, voici up jeu
vraiment différent, qui ne devrait pas craindre

les foudres légales depuis que Richard Garfield

et WotC€ ont obtenu un brevet pour leurs régles

de jeux de cartes & collectionner. Warlords, publié
par ICE et SSG, est ipspiré du jeu informatique

du méme nom. Les joueurs, qui peuvent étre 2 a 8,
tiennent le réle de seigneurs d'un monde médieval-
fantastique, dont le but est de se tailler up territoire
comprenant le plus possible de chéteaux,

avant que le destin pe siffle Ia fip de la partie.
Voyons d’abord les cartes, On en compte

251 différentes, réparties en catégories : Chateaux,
Héros, Armees, Alliés, Objets magiques, Terrains,
Sorts et Actions (dont Marche/Bataille est la plus
importante). Une grande majorité des cartes ont
un nom spécifique, ce qui veut dire qu'il pe peut

y en avoir qu'une en méme temps en jeu sur la
table (mais qui n’empéche pas d'en avoir plusieurs
daps son paquet). Environ 80 cartes portent

les armoiries d'une pation. Un probleme eppuyeux
pour I'ambiance du jeu: les cartes d'une méme
pationalité (maladroitement baptisée « race»)
sont disparates. O voit ainsi, dans des camps

Frank Stora

qui ne nous y ont pas habitué (Elfes, Nains, Humains
«gentils »), des alliés démons ou dragons, tandis que
les Nains Gris ont des armées de Goules, les Seigneurs
des Chevaux des troupes d'infanterie et les Géants

de Galin des régiments de Nains... Dommage,

et dommage aussi que |'impression des cartes soit

en général si terne. Quant a 'esthétique, elle est trés variable :
j'aime énormément les ceuvres de certains dessinateurs,
tandis que d'autres me déplaisent souverainement,

mais chacun peut avoir son opinion |

Apres la qualité, la quantité : up ou deux paquets de base
et deux a quatre recharges suffisent sans aucun probléme
pour un jouear. |l y a 8 types de paquets, identifiables
de I'extérieur. Certains types de cartes pe se trouvent
pratiquement que dans les recharges (Flottes, Diplo-
matie, Sorts..%.

Les régles, maintenant. Elles sont simples et...

pas trés claires. Il faut deux ou trois lectures

pour comprendre qu'en fait, elles sont seulement
maladroitement expliquées, mais trés bien congues.

Le tour de jeu commence par la mise en jeu gratuite
des Chateaux (qui rapportent de I'argent & chaque tour)
et des Héros. Puis, avec le revenu des Chateaux, op achéte
les Armées, qui sont placées sous le commandement

des Heéros. Une pile (c’est-a-dire un Héros et des Armées)
peut ensuite recevoir une carte de Marche. Celle-ci fait
passer la pile de I'état Encamped a |'état Op Patrol.

Une seconde carte Marche et la pile sera On Campaign,
c'est-a-dire chez I'ennemi. Une pile en marche peut
attaquer les piles ennemies dans le méme secteur

(une pile On Patrol peut attaquer upe pile adverse

On Campaign, et imrursernea;. Une pile On Campaign
peut aussi attaquer un Chateau adverse, ou |'assiéger.
Une pile en marche peat aller visiter des Ruines,

seul moyen (non sans risque) de se procurer des Alliés
et des Objets magiques. Op peut aussi placer sur upe pile
une carte de Terrain, bénéfique ou maléfique.

Les combats sont particulierement originaux.

Aprés comparaison des forces en présence,

une table indique le nombre de cartes que |'attaquant
doit piocher daps son jeu pour son adversaire

puis pour lui. Chaque carte porte en effet un nombre
aléatoire de 0 & 9 (pas de dé a ce jeu!) qui indique

le nombre de points de perte a subir par les armées
en présence. Certaines cartes ont ep plus

un marqueur Déroute : la pile concernée est éliminee.
Chaque joueur a dans son jeu upe ou deux cartes Fin de
jeu (selon le type de scénario choisi). Quand tous les
jouears ont tiré leur(s) carte(s) Fin de jeu, tout s'arréte
et on compte les points. Si vous trouvez cela trop
rapide, vous pouvez augmenter le pombre de cartes
Fin de jeu a tirer.

Globalement, Warlords fonctionne un
ped comme up jeu de plateau, et méme
un jeu trés orienté wargame et gestion,
du genre de fief. Les cartes de chaque
catégorie sont trés semblables

(en dehors du dessin), etil ny a pas
de combinaison miracle de deux cartes
minables séparément, qui assomment
I'adversaire si vous réussissez

a les mettre en jeu ensemble.

La composition du paquet n'a pas
enormément d'importance. O peut
méme proposer, si un seul joueur s'est
lancé dans I'achat du jeu, une fagon _
d'y jouer facilement a plusieurs. Chaque joueur
a droit d'office aux cartes d'une « pation »,
plus B cartes Marche, 3 de Chéteau et 4
d'Armées de base (pour jouer & 60 cartes;

le double pour jouer & 120 cartes). Les autres
cartes sont distribuées au hasard pour
compléter les paquets. Ca marche trés bien |
En conclusion, Warlords, ou le savoir-faire

du joueur compte bien plus que le hasard

du tirage des cartes, mérite d’avoir du succes.
La revue américaine Inquest lui a d'aillears
décerné la note 5 sur 6, une appréciation

qui est aussi la mienne. Frank Stora
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La rubrique des jeux autres

Compagnie

Dark Earth

Le double effet
papier/puce

'a des jours, c’est dur d'étre un héros.
Tenez, prenez Arkhan par exemple.
Gosse de riche et soldat d'élite apprécié
de ses supérieurs, il se réveille un beau
matin aux cotés d'une pulpeuse créature.
Et puis en moins d'une heure,
c’est I'horreur: il est a la bourre, se fait
engueuler, sa grande big boss est attaquée,
il chope un virus a coté duquel les psis
sont une bénédiction, son pére disparait,
il rencontre le docteur Frankenstein,
sa copine se retrouve en taule,
un facho prend le pouvoir et ses potes
tirent d’abord et I'écoutent ensuite! Bref,
sa vie a tout d’un long fleuve tranquille...
Ainsi voila enfin Dark Earth, le jeu
d’aventure micro. Et croyez-moi,
ca valait vraiment le coup d'attendre.
D’ailleurs, je n'aurai qu'un mot pour
le qualifier: excellent. Et j'avoue qu’en
ce qui me concerne, ce n’était pas gagné
d’avance. Lunivers de Dark Earth, un genre
«d'apocalypse fantasy», ne me semblait
guére passionnant de prime abord.
La version jeu de role parue chez MultiSim
(voir CB n"105) ne m’avait pas vraiment
enthousiasmé.
Comme quoi, dans la vie, on peut
se tromper. Cet univers est riche,
passionnant, envo(itant et surtout
beaucoup plus profond qu'il n’en a lair.
Visiblement, les p’tits gars de chez Kalisto
ont longuement pensé leur univers.
Totalement. Pleinement. Et cela se ressent
non seulement par des graphismes
super léchés et des petites bandes-son

judicieusement choisies, mais aussi
par l'intégration d'une multitude d'infos
culturelles dans les décors et I'utilisation
pleinement justifiée de scénes
cinématiques qui, pour une fois,
font véritablement avancer
’histoire. Résultat, au bout
de quelques minutes,
on prend fébrilement des notes,
on suspecte tout le monde,
bref on est dans le jeu!
Bien siir, il ne s’agit la que
d’un jeu vidéo. La réalisation,
si elle est plus que satisfaisante,
souffre parfois de légéres bogues
dans la gestion des collisions
et dans les combats.
Et puis le systéme de sauvegarde,
il faut en convenir, n’est pas
des plus géniaux. Enfin, méme
si on I'oublie en cours de partie, ce n'est
jamais qu'un jeu d’aventure micro.
Et c'est parfois frustrant de tourner
bétement en rond sous prétexte
que ce de maitre huilier
est un trouillard fini...
En conclusion, précipitez-vous sur ce jeu,
vous ne le regretterez pas. Quant a la
version jeu de rdle, elle aura désormais
deux types de pratiquants: ceux qui

ont fait le jeu vidéo et les autres... Ph.R.

Chair a figurines

Les deux premiers livrets d'armée pour Demonworld
sont consacrés I'un a I'armée impériale et I'autre

aux clans orcs. lls sont batis sur le méme canevas :

un peu de background (histoire, etc.),

puis la présentation des unites et machines de guerre,
la description de personnalités et enfin la magie
et les objets. De quoi largement s'occuper. .. 5.0.

® Armée impériale et Claps orcs sont des suppléments
pour Demonworld édités en francais

par Asmodée Editions. Prix : 109 F chaque.
N e e e |
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Age of Empires
Zog-zog a 'age de fer
Apres quelques jeux d’arcade peu convaincants et une incursion
remarquée dans le wargame (Close Combat), les concepteurs de
Fenétres 95 s'attaquent maintenant a deux gros monuments de
notre culture ludique : Warcraft Il et Civilization.

Age of Empires se veut la parfaite synthése des deux. A la puissance
1000 selon les communiqués de presse: graphismes d'enfer (fins, pré-
cis et colorés), théme porteur (des empires antiques variés), possibili-
té de jouer en réseau jusqu'a trois joueurs avec un seul jeu, éditeur de

scénarios haut de gamme, plusieurs sites Internet bien avant la sor-
tie officielle; bref, la totale.

Alors, bien sir, on ne peut s'empécher d'étre un peu décu. Si toutes
les promesses ont bien été tenues et si, effectivement, on y retrouve
la douce saveur des bastons warcraftiennes et le suave délice de
puissance de Civilization, on se dit qu'ils auraient pu aller encore

plus loin: passé les technologies de I'dge du fer, il n'y a plus rien, et
trés rapidement le jeu tourne autour de 'acquisition de la meilleu-
re technologie possible pour générer les meilleures troupes.
Reste que la réalisation est sans faille, que les animations sont
fabuleuses et que I'éditeur est probablement le meilleur du mar-
ché actuel (avec la possibilité de bricoler I'intelligence artificiel-
le!). Voila donc un excellent jeu, plus proche de Warcraft que de
Civilization, qui ne décevra pas méme s'il n’a rien de vraiment
révolutionnaire... P.R.
@ Age of Empires est un jeu micro en francais édité par Micro-
soft. Matériel : Pentium 90, minimum16 Mo, Fenétres 95. Prix: environ 350F.

Operation Spark! et Eastwall:
the Battles for the Dniepr

Le mieux est 'ennemi du bien
Deux jeux récents sur la campagne germano-soviétique sont trés intéressants a
comparer.

e Operation Spark! relate une semaine de combats acharnés sur les bords du

lac Ladoga pour rompre 'encerclement de Leningrad, en janvier 1943. La carte est

d'excellente qualité, les 560 pions (compagnies et bataillons) sont corrects, la régle
fourmille de bonnes idées et les régles de combat sont trés fouillées. Chaque pion
compte plusieurs «pas» de pertes, cochés au fur et a mesure sur une feuille. Je ne
résiste pas au plaisir de citer un point de régle: «La force actuelle d'une unité est

son nombre de pertes divisé par son nombre de pas de pertes au départ, et multi-
plié par les points de force de 'unité (indiqués sur le pion).» Helas! le jeu est
gaché par I'accumulation de précisions excessives comme celle-ci.

@ Eastwall évoque lui aussi une victoire de '’Armée Rouge : I'offensive qui lui a per-
mis, de septembre 1943 a février 1944, de reprendre tout le cours du Dniepr. Les
régles sont elles aussi pleines de bonnes idées : combats spécifiques entre blindés,
mise en réserve d'unités, notion de «liens de ZOC» (il n'y a de zone de controle
gu'entre deux unités)... Mais voila: cette fois, les régles sont claires, légéres, simples

en un mot! Et un joueur connaissant Ring of Fire en sait déja I'essentiel. ES,

® Operation Spark!est un jeu en anglais de Jack Radey pour Clash of Arms. Prix:
environ 380F.

Moments in History. Prix: environ 300F.

Gipf n'en ait plus a jouer. Ca c'est le jeu de base. Les régles
. standard introduisent la notion de piéces «gipf» qui enrichit
Quatre en ligne les parties et modifie Iégérement les conditions de victoire:
Gipf est un nouveau jeu de stratégie pour deux personnes, on gagne aussi en prenant tous les pions «gipf»
dont les régles, fort simples et évolutives, offrent néanmoins de l'adversaire.
une grande richesse tactique. Le principe consiste  introduire L'éditeur belge congoit aussi son jeu
a tour de réle I'un de ses pions sur le plateau de jeu, comme un projet, puisqu'il compte
en partant des ronds extérieurs. Arrivé au contact d'un autre créer d'autres jeux qui seront jouables
pion, on le pousse un point (une intersection) plus loin. séparément et comme « suppléments »
Dés que quatre piéces d'une méme couleur se trouvent a Gipf. En attendant de voir
les unes a coté des autres sur la méme ligne, le joueur qui ce que donnera cette idée originale
les posséde les retire du jeu pour les placer dans sa réserve, et ambitieuse, Gipf permet de passer
de méme que d'éventuels pions de la couleur adverse, qui eux de bons moments. S
par contre sont définitivement retirés du jeu. Le but du jeu @ Gipf est édité par Don & Co NV,
étant bien sOr de prendre les piéces de I'adversaire afin qu'il Prix: environ 160 F

@ Eastwall: the Battles for the Dniepr est un jeu en anglais de John Desch pour

Serge Olivier, Philippe Rat, Frank Stora

& Cie du bimestre:
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A ne pas manquer

Et dire que pendant toutes ces

années e suis passé a coté de James Ellroy !
Tout le monde fait parfois des erreurs,

mais celle-l2 est 2 la limite de I'impardonnable!
Donc, vous laissez immédiatement tomber

ce que vous &tes en train de lire, et vous allez
tout de'suite vous procurer Le Dahlia noir,

Le grand nulle part
et L.A. Confidential
(tous les trois

chez Rivages/
noir). Los

Angeles entre

1947 et 1951.
Nous suivons

les aventures d'un
tas de flics et de
truands (et de flics-
truands!), sur fond
d'Hollywood,

de racisme et de
paranoia anticom-
muniste. C'est crade,
sordide, violent... et
peu conseillé en cas
de déprime. Les rares

personnages vaguement positifs se font
généralement abattre, et les pourris

s'en sortent en sentant la rose. D'accord,

a part le trés confidentiel Noir, il n'y pas de jeu
sur cette époque et ce theme,

mais ¢a ne devait pas étre trés différent

dans les années 20, et ¢a n'a pas dil bouger
beaucoup aujourd’hui. Qu'y puiser?

Vous n'avez que I'embarras du choix:
personnages pittoresques, bouts de dialogues,
intrigues 4 niveaux multiples... et, en prime,
un cours sur l'art et la maniére de mener

des interrogatoires déloyaux et vicieux,

le genre de chose que les grands méchants
font habituellement subir aux personnages
apres les avoir captures.

Vaut le détour

L'impératrice des mensonges, d'Eleanor Cooney
et Dan Altieri (Pocket) est une aventure du juge Ti pas
comme les autres! Je vous ai parlé, en des temps anté-
diluviens, de la série de romans policiers de Van Gulik
(chez 10/18). Cette Impératrice utilise le méme person-
nage central (un haut fonctionnaire dans la Chine impé-
riale du VIII* siécle), mais avec des techniques tres diffé-
rentes : c'est un roman historique plus qu'un polar. Mais
quelle importance! Il contient de quoi faire votre bon-
heur si vous cherchez des scénarios pour, disons, Gurps
Japon ou Legend of the Five Rings. Mais c'est aussi et
surtout le genre de bouquin ol un meneur de jeu astu-
cieux peut faire une abondante moisson : un héros en
or, des méchants plus qu'a la hauteur, et surtout la des-
cription d'une société rigide et ordonnée, subitement
prise de folie furieuse. .. sans oublier quelques erimes
originaux.
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Il y a des lectures plus réjouissantes
que celle d'Agent spécial du FBI -
r , 'ai traqué des serial killers, de John
Douglas et Mark Olshaker (éd. du Ro-

cher). Mais il y a une qualité qu'on ne peut
pas retirer 4 ce gros bouquin dégoulinant de
sang: il est instructif! En le lisant, on ne peut pas s'empé-
cher de penser aux poupées russes : le lecteur est convié
a se mettre dans la peau d'un flic qui se met dans la peau
de son gibier qui, lui-méme, se met dans la peau de ses
proies... Les trés nombreuses descriptions de meurtres
sont parfois 4 lever le ceeur. Celle des techniques mises
en ceuyre pour attraper les criminels remonte un peu le
moral, mais 2 peine : & une poignée d'exceptions prés, les
auteurs ne présentent que des succés. lls ne précisent
nulle part le pourcentage d'échec. Histoire d'alléger

un peu l'atmosphére, il y a d'excellents passages sur
le FBI des années 70, 4 la fin du régne du trés puri-
tain et paranoiaque John Edgar Hoover. Dans 'en-
semble, tout ca constitue une lecture plus que
conseillée aux fans de X-Files... et a ceux qui vou-
dront jouer L'héritage Greenberg (1), évidemment.

Pour les curieux
A moins que vous n'ayez déja en téte une idée
de scénario, 'Histoire des services secrets
francais, de Douglas Porch (Albin Michel) n'est
pas d'un intérét puissant. Et pourtant, c'est le
genre d'ouvrage qu'il vaut mieux avoir chez
soi, dans un coin, pour le jour od... Le volu-
- me | couyre pile poil I'époque qui va de Ma-
. léfices a L'appel de Cthulhu... pardon, de la
guerre de 1870 aux années 40, C'est une lec-
ture intéressante et solidement documen-
tée, méme si elle doit étre prise avec un peu
de recul: I'auteur est un militaire améri-
cain, proche de la CIA, qui a un peu tendance i consi-
dérer que les espions des mangeurs de grenouilles sont
tous, par définition, des incapables vaguement ridicules.

Au chapitre des musiques d'ambiance : les bandes origi-
nales d'Alien IV (BMG) et du Bossu (Virgin) sont toutes
les deux trés écoutables. La premiére est idéale pour so-
noriser une partie d'horreur; avec des morceaux assez
percutants pour faire tomber les joueurs de leurs chaises
si vous les utilisez & bon escient, par exemple lorsqu'ils
commencent & s'endormir. La seconde est plus lyrique
et moins efficace pour des scénes ponctuelles, mais fera
un fond sonore trés agréable.

Je doute que cela intéresse grand monde 4 part une poi-
gnée de fanatiques, mais comme j'en suis, je me fais un
devoir de le signaler : H.P. Lovecraft, a life, de TS. Jo-
shi, est ce qui a été écrit de plus complet sur la vie et
P'eeuvre du papa de Cthulhu. Evidemment, elle fait 650
pages, est en anglais et contient de nombreux passages
parfaitement soporifiques (sans oublier quelques prises
de position éminemment discutables). Simples curieux,
passez votre chemin! Mais si vous vous intéressez a
H.PL., c'est une lecture & ne rater sous aucun prétexte!
Ce gros pavé se commande auprés de Necronomicon
Press, PO. Box 1304, West Warwick. Rl 02393 USA.

Tristan Lhomme
(1) Cette campagne pour Cthulhu/Monde des Ténebres
sera le plat de résistance de notre prochain hors-série
(parution 25 février).

On fantastique Eont en finesse

Les auteurs contemporains ont, 2 mon goit,
un peu trop tendance a confondre fantastique
et littérature d’horreur. Avec Aléas,

Scott Baker prouve que I'on peut évoquer

le surnaturel sans — trop — faire couler

le sang. |l suffit de lire

Nidification,

qui ouvre

le recueil,

pour se

rendre

compte que
I'on a affaire

ici a un auteur
plein d'une
subtilité que
I'on croyait

A jamais reléguée
au magasin

des accessoires.
L'angoisse y est
savamment
instillée, par petites

touches, et la révélation finale elle-méme
est glissée en douceur, ce qui ne la rend que
plus efficace. En fait, cette nouvelle constitue
a mon sens une véritable legon sur la maniére
d'injecter sans en avoir l'air des informations
cruciales dans une histoire, et la méthode
employée est tout 2 fait applicable au JdR.
Toute la mémoire du monde constitue

un exemple rare de fantastique moderne

a contre-courant de la logique aujourd’hui
dominante : I'élément surnaturel y renforce
le personnage principal au lieu de le détruire.
Ne passez sous aucun prétexte a coteé

de ce recueil magnifique et — oui — novateur.
(Denoél «Présence du Fantastique» n° 60.)

Un brin de space opera

Le prolifique Laurent Genefort vient de publier deux
romans coup sur coup. Dans Le continent déchi-
queté, deux hommes que tout sépare essayent de sur-
vivre sur un fragment de monde artificiel. Le livre vaut
surtout par la description de celui-ci, avec sa flore et sa
faune exotiques. Typhon présente quant i lui un «fa-
bricant de religions », qui emploie toutes les ressources
de la technique pour accomplir de prétendus miracles.
Une histoire de manipulation astucieusement agencée, sur
un monde tout aussi riche et bizarre que le précédent.
(Le continent déchiqueté : Fleuve Noir «SF Space» n°25.
Typhon : «Les Quatre Dimensions» n°7.)

Cceur de fer, du Québécois Joél Champetier, présen-
te cing nouvelles tour & tour sérieuses et humoristiques.
Les astronefs d'une flotte de guerre sont confrontés a un
probléme de toilettes bouchées ; des extraterrestres ou-
vrent un centre commercial; les individus qui seraient
morts sans le secours de la médecine sont systémati-
quement stérilisés... Un bon exemple de la variété d'une
SF juste assez exotique pour se révéler dépaysante.
(Etoiles Vives.)



... pour meneur de jeuen quéte d idees

Publié 4 I'origine en trois volumes au Fleuve Noir, My-
tale, d'Ayerdhal, reparait aujourd’hui en un seul tome
chez J'Ai Lu. Il s'agit d'un trés bon planet opera aux ac-
cents vanciens, I'humour en moins et le sexe en plus. Par
ailleurs, la société mutante de Mytale constitue un cadre
de choix pour une campagne aux tonalités parapsy-
chiques. Recommandé. (J'Ai Lu «Science-fiction»

n°4641.)

Fantasy tous azimuts

La collection «Legend» du Fleuve Noir a, semble-t-il,
choisi de miser sur les nouveaux auteurs. Les deux pre-
miers tomes de La saga des bannis, de Christophe Lou-
bet, ne surprendront guére le coureur de donjons. Globa-
lement, c'est plutdt laborieux, passablement violent —
et 'on sent un peu trop sous |'aventure les parties dAD&D
soigneusement décalquées(1). Les deux volumes d'Ar-
kem, de Valérie Simon, lorgnent quant a eux du coté de
Marion Zimmer Bradley ou de Katherine Kurtz. Poésie,
grands sentiments et abondance de magie sont les ca-
ractéristiques de ce roman fort agréable. (La saga des ban-
nis: Fleuve Noir «Legend» n® 17 & 18. Arkem : Fleuve
Noir « Legend» n** 22 & 23.)

Avec La chanson d’Arbonne, le Canadien Guy Ga-
vriel Kay nous transporte dans un monde peuplé de
troubadours et de belles dames, qui n'est pas sans rap-
peler le Bas Moyen Age. Un tel livre ne devrait pas sé-
duire uniquement les amateurs de fantasy, mais aussi
ceux de romans historiques, bien que ['univers décrit soit
imaginaire. Quoi qu'il en soit, il constitue une intéres-
sante source d'inspiration. (L'Atalante « Bibliothéque de
I'Evasion ».)

Pour une fois, c'est moi qui vais empiéter sur le territoire
de Tristan Lhomme. En effet, La cité sacrée d’lmho-
tep, de Bernard Simonay, n'est pas a proprement parler
un ouvrage de fantasy, puisqu'il se passe en Egypte, au
temps des btisseurs de pyramides. Mais au-dela de la re-
constitution minutieuse d'une civilisation dont on ne sait
finalement pas grand-chose, on trouve dans ce livre un
souffle typique des grands textes du genre, Les pharaons
n'ont pas fini de nous fasciner. (Le Rocher.)
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Le périodique du bimesire

Il existe aujourd'hui deux revues (Bifrost et Galaxies), un
magazine (Ozone) et deux anthologies périodiques (Cy-
berdreams et Etoiles Vives ), mais il manquait un mensuel
d'information. C'est désormais chose faite avec Slash,
sous-titré «Le canard de |'imaginaire ». Cette nouvelle
production de William Waechter, qui prend la reléve du
mythique Planéte A Vendre, en est déja a son numéro 8,
avec notamment des interviews de Pierre Grimbert et
de Smolderen. Pour &tre au courant avant tout le mon-
de de l'actualité littéraire, BD, cinémalvidéo. On trouve
Slash sur certains points de vente (FNAC, notamment),
mais il est préférable de s'abonner. (15F le n®, 84F pour
6 n”, 145F pour |1 n*. La Compagnie X, Domaine
Saint-Augustin, 83260 La Crau.)

Roland C. Wagner

(1) Certains y ont méme retrouvé des scénes d'un vieux
scénario, Le roc des Vautours, paru daps Casus n® 6!

Contes de [espace profond

Mon chouchou de ce début d'année est

un petit album (format 20x24) qui regroupe
sept courts récits tirés des aventures

«de jeunesse» d'un certain Valérian, agent
spatio-temporel promis a une longue carriere.
Longtemps introuvables pour la plupart,

ces brefs « compte rendus de missions»

sont autant de scénarios pour vos jeux de SF
favoris, ou les thémes classiques du genre
sont développés avec la richesse

de graphisme, d'imagination et d'humour

du duo Méziéres-Christin.

A la base, le principe est'simple : Valérian

est amené a explorer, sous un prétexte
quelconque, un lieu improbable du coeur

de I'Univers (planéte, groupe d'astéroides,
espace-temps a géomeétrie variable...)

et se retrouve confronté a une situation
potentiellement dangereuse, et des
populations autochtones au comportement
allant du terriblement agressif au franchement
coopératif et rigolard (c’est louche!).

Par les chemins de I'espace, de Méziéres
et Christin, est édité chez Dargaud.

Bientof I'an 2000

Les voyages dans I'espace, les cybermachins, les intelli-
gences artificielles, les greffes d'organes en lieu et place (ou
en plus!) des originaux, les robots humaniformes et les
clones, tout ¢a, c'est pour bientdt. Bon, partis de [a, les scé-
naristes et dessinateurs de BD s'en donnent 4 cceur joie,
chacun dans son style, pour lever le voile, pour imaginer
4 quoi ressemblera ce troisieme millénaire...

Pour Shadowrun, CyberAge et les autres jeux de la famil-
le Cyber, Fatal Jack montre comment on peut dégrin-
goler du statut de meilleur flic de Mega-York, chef de la
section robotisée, 4 celui d’ennemi public n° 1. Ca va
trés vite, et la moindre gaffe peut étre fatale. Le premier
volume de la série, Le programmeur programmé, de Djian
et Floch, chez Soleil, peut servir de base pour un scénario,
ou de background pour expliquer comment un person-
nage est devenu un runner, un exclus de la société idéa-
le de I'Ordinateur votre ami...

Le tome 3 des aventures de Carmen mc Callum (Du-
val et Gess; Delcourt), intitulé Intrusions nous entraine
de plain-pied dans un run a haut risque,
dans lequel interviennent des yakusas,
des |A et une curieuse fusion entre
humain et machine. Dernier du cycle,
cet album apporte une conclusion poé-
tique dans un univers de brutes infor-
matisées & outrance. La encore, Cyber-
Age ou Shadowrun sont le support idéal
pour faire jouer vos runners préférés,
Retour & I'espace et au space op avec
Kookaburra. Cing enfants éparpillés
dans un immense empire galactique
sont liés par une prédiction vieille de
vingt mille ans. Qui sont-ils, ot sont-
ils, comment vont-ils se retrouver, et
comment nos héros vont-ils se sortir
de ce mauvais pas (plus de vaisseau,
plus de radio, et en plus il fait froid, du
genre -35°...)? Le probleme est posé,

ERIAN 207

PARLES

G

EL1E
MvimsTiN

AL

et vos joueurs sauront peut-étre le résoudre. Pour le
meneur de jeu, tous les éléments sont donnés avec for-
ce détails dans le tome 2 de cette série, Secteur WBHS3,
de Crisse, chez Soleil.

Syndrome X-files

De nos jours, il se passe «des choses»... Gouverne-
ment, armée ou services secrets sont-ils au courant?
Peut-étre? Forcément? Va savoir!... C'est le théme
abordé par Level Eleven, premier tome de la série Né-
mésis, de Janolle et Ange, aux éditions Le Téméraire.
S'agit-il du résultat d'expériences secrétes menées par les
nazis avant 1945 ou des agissements d'un groupuscule mi-
litaro-scientifique aux ambitions mystérieuses ! Chacun
méne l'enquéte et le suspense tient la route. A suivre!
Dans Ombres, n® | d'une autre série intitulée Le chant
des stryges (Corbeyran et Guérineau; Delcourt), on as-
siste & l'infiltration dans les régles de I'art d'une base
militaire ultra-protégée, et cela pendant la visite du pré-
sident des Etats-Unis, c'est dire si ¢a fait désordre. D'au-
tant plus que des témoins affirment avoir apercu des
formes étranges (extraterrestres?) sur les écrans de la
Sécurité. Ajoutez a cela un soupgon de tueur facon «nin-
ja blanc» et la sauce prend toute seule.

Dans un genre voisin (les sociétés secrétes a Paris), Ma-
kyo et Faure proposent une suite 4 |a série Balade au
bout du monde (Glénat) avec Les Véritables, résur-
gence cathare au XX° siécle, sur fond de combats san-
glants dans les sous-sols de |a capitale. Intéressant si
vous jouez a Nephilim (ou INS/IMV, au second degre, of
course).

Pouy en finir avec 97
Hans, T9 (Kas et Duchateau; Le Lombard) peut étre uti-
lisé pour Everway, avec des notions de « transfert» etun
univers manichéen. Les guerriers, T3 (Latil et Pellet;
Soleil) raconte la suite des:aventures de Talian et de ses
compagnons sur Kelhin, un monde méd-fan trés bien
décrit. Le lien (nouvelle série de
Gemini et Jytery; Soleil) nous fait ren-
contrer les quatre protagonistes d'une
lutte qui s'annonce acharnée pour le
pouvoir, dans un univers méd-fan ot
la magie est trés présente.

A la fois poétique et désespéré, Va-
leurs familiales (une histoire de Sin
City, par Frank Miller; Vertigo Gra-
phic) est.un album utilisable avec Noir,
si le polar vous attire, pour ses am-
biances et ses PNJ. Enfin, Mary la
Noire, T2 (Rodolphe et Magnin;
Dargaud) emmeéne vos pirates dans un
univers décalé, peuplé des dmes des
marins morts en mer, trés beau, trés
pastel, trés onirique...

André Foussat
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Phylactere,
vous avez dit
phylactére ?

Les revues de BD disparaissent
les unes apreés les autres

dans un trou noir qui semble
attirer inexorablement

toutes les revues du genre.
Mais il en reste encore

qui s'accrochent...

® Bo-Doi, tout en couleur,
reprend la formule rodée news
et prépublication.

Pour I'instant le magazine
essaye de se constituer

un lectorat autour des valeurs
stres : Van Hamme (X/I1),
Rosinski (Thorgal),
Jodorowsky (Métabarons), etc.
116 pages, 35F.

@ Golem est plus fauché

et plus trash. Du blanc, du noir
et c'est marre. Le changement
de format (plus grand)

du dernier numéro n'a pas eu
de répercussions sur les
histoires : ca défouraille

dans tous les coins,

et quand il y a de I'humour,

il est noir. 100 pages, 24F.

par rmster Leomdas « Jadawin »
Vesperini himself. Le sommaire
en est copieux, avec

une présentaﬁon du cycle

d'un nouveau scénario
chaque mois, des aides de jeu,
dont une sur les « portes»

qui développe un article

paru dans Casus, des régles
supplémentaires, consacrées
entre autres aux principaux
personnages de la série et un
forum pour les fondus du jeu.
Un site incontournable.
http://www.chez.com/thoan/
Autre site consacré & Thoan
qui ne manque pas d’intéréet
car trés réussi graphiquement ;

_ http://www.mygale.org/07/dtvt

@ Wirkin est un ovni égaré
dans le monde impitoyable
des NMPP. Petit format, une
BD qui narre les aventures

d'un kobold et d’un squelette,
des jeux, tout ¢a est trés JdR.
68 pages N&B et couleur, 15F.

Ca bouge! est la page consacrée

en a déja parlé

, mais pour que

us précisément
} a utilisé votre argent,

voici quelques précisions.

® Quoi? Il s’agit d'une

démarche de consultation

et de réflexion pour préparer

I'avenir du jeu de role.

Le but est de déboucher

sur des initiatives concrétes.

@ Qui? Tous les rolistes

sont concernés et invités

a participer. La coordination

est prise en charge par

une association indépendante

et créée pour l'occasion,

comprenant des personnes

d’expérience.

® Quand? Tout au long

de 'année 1998 avec pour

conclusion une réunion

nationale.

@ Comment? Des questionnai-

res et des réunions locales,

départementales et régionales

ou chacun pourra débattre
et a l'issue desquelles seront

-remplis des «cahiers
- de doléance » qui eux-mémes

seront regroupés et analysés.

Ah g¢a ira, ¢a ira...
(si on s’y met tous)

Les résultats seront
communiqués aux participants.
® Ou? Partout en France.

Le lieu de la réunion finale
n'est pas encore fixé,

@ Pourquoi ? Pour défendre

le jeu de role et permettre

son développement.

L'argent récolté grace

a la vente des T-shirts servira
a couvrir les frais de création
et d’envoi de documents,

etc., et bien siir a payer

la fabrication desdits maillots.
Les trois dessinateurs qui les
illustrent (Rolland Barthélémy,
Didier Guiserix et Gérard
Mathieu) fournissent

leur dessin a titre gracieux.
Alors si vous voulez faire

un petit quelque chose

pour votre passion, achetez un
T-shirt. Si vous souhaitez vous
investir un peu plus, contactez
les responsables dont les
adresses figurent ci-dessous
ou encore les associations,
AJDR, FFIDR et Fédé GN,

qui soutiennent cette initiative.
B4 ; Olivier Guillo, Etats
généraux du jeu de role, 9 allée
Denis Papin, 92250 La Garenne-
Colombes; @ : 0147 856447.
Philippe Blandin, 4 rue

de Belfort, 94300 Vincennes.

lls sont beaux !
lls sont beaux
mes T-shirts !

‘de la femme (battue) et de 'enfant (malt raité). Que]ques acteurs
" du monde du JdR, Casus Belli, Dragon Magazine et Siroz Productions
pour ne pas les nommer, ont pensé qu'il était grand temps

de se pencher sur le sort de ces créatures si bétes, si méchantes,

. si sales, mais finalement tellement indispensables: les Orcs.

Cette année leur est dédiée. En conséquence, les Orcs ne devraient

pas seulement squatter le bulletin d’abonnement de Casus, mais

dés le prochain numéro ils feront irruption dans votre mag favori

et chez nos partenaires a I'occasion de concours, articles, et d'une
association destinée a promouvoir leurs droits inaliénables aux pillages,
aux viols et aux massacres. Les Etats généraux orcs en somme...

Mort aux Elfes!




aux initiatives diverses, sites web, expos, boutiques, bref a ceux qui

CyLibris Editions est une toute

Poutigues
Paris ”
Nomades, le nouveau magasin

se Qgﬁ“{

remuent

s — arisien qui met le jeu de role
oL !E‘.lfe 1 e on jeune société qui développe, Eu;lr;)uesq propose!le 31 janvier e
un site "“ Iquement complet  ayec le soutien du ministére a partir a0 AT unc séance : g
et au graphisme sympa de la Culture, un concept i u : #
! de dédicaces avec Denis 3 ¢ -
o el T B e Gerfaud, Nicolas Ryser ﬁiﬁff& ‘ZC{R; sevit @
1 ie &
izglfn:npgﬁ:‘rﬁs:n!des ). Vous y S c:euvris o et Alexis Santucci. C'est aussi a Lyon sur la radio Brume —
sk antatichid passant pas par les reseaux chez Nomades que la Fédé GN 90.7.EM. [’émission vient de (o
trouverez une p'resentatlon u de distribution traditionnels. i %ermanence 0, - L'émiss | =
JdR. la description de pas mal Elle propose son catalogue t00s les jeudis de 17h & 19h. f\eter sa centiéme et continue z
d‘e jeux Slu commerce et une uniquement sur Internet 52 Nomiades 9T boul=pard a proposer, un vendredi i~
bibliotheque delsystengtlas de et réalise I'impression Bourdon. 75004 Paris. @ : it (iie“;’]{' des news sur le 3
i ¢ ) ¢ 3 1 cds monde du jeu, mais aussi
ol o e =D e Fouple teste 0144540754 0u 0144540744, gow fenilletons radiophoniques,
que I'on peut rencontrer avec CyLibris fonctionne comme les feui S 1 ) ques, o
dets)lregl&?-fl‘ltt]):f;’\i\;wwlcyber tout autre éditeur : sélection Tours Idactp ?D et r:.men;a. =
cable.tm.fr/-jmweber des manuscrits par un comité es interviews, etc. -
Vo o ' : Le fonds de commerce de 3 : = a
@ Voici le site d'un L:lub de jeu de lecture, réécriture e i Jou 2 Towséeta %)l?t];d' Be{ndrdzLacotSe. c
3 rf)le ds Raml_Joullltét id éventuelle, etc. CyLibris, vendre. Cette boutique de 60 B 3 ‘runéZBgzoi, ;lg dc:quS )]
gvelr. degeration o esTal 5 qui propose actuellement m2, située dans le centre-ville @(}ug;e;g 9520 Ooyo 3 7 )
2 Eu ﬂ;l;’q;:emjent BoLs ooir? jine dizaipe de romansrecher- g partie des relais Descartes. g ; il: br e@t;r o g
et INS/MV. http://www.mygale. che des auteurs dans les iR it onits auores de mail : brum ume.org =
org/03/moinesha 8 P ® Au cceur du vortex est -

® G&V est une société
bruxelloise qui fabrique

des armes factices en latex.
Les GNistes internautes
peuvent faire un tour sur leur
site, qui propose aussi des
news GN. http://gvlatex.com

® MEGA III, le vénérable jeu
de SF qui connut son heure de
gloire il y a longtemps dans nos
colonnes, poursuit une carriére
‘électronique sur un site qui

lui est entiérement consacré.
http://tcts.fpms.ac.be/~ruelle/
mega,html
‘@ Pendant qu'on en est

. ; 3 1o ’ 3]
aux sites consacrés aux sont faits pour fet.er le ca}‘naval re A 742 des Cascades ouest, os questions n’étaient =
produits Casus, en voici ou halloween, mais certains StH the, Q ébe 125 31, sirement pas évidentes =
un pour Simulacres, « GNistes y trouveront sirement ggg‘m e L e o v iz

- qui propose€galement = Jeur bonheur. B : César, 43 rue > 4 qu'une trentaine de gagnants. o

.. plein d'autres choses. * " des Francs-Bourgeois, 75004 Pan s Priscille Barbé, 75020 Paris * Patrick e
“htt www.chez.com/vincentd "« Paris. ©:0142724452. Bystry, 62920 Ch « Nicol:
U‘Eglgore un p’tit mte?ﬂﬁ td" i & T *Oﬂelm est un cemre C):Lry 413 IECS? U:S cllcli: ré -

~htt wmv‘tﬁé?p om/h k. detournoei permanent et b J appﬂon'c J ?";E'éa P: o s
com, eiryc * Jean-Marc Cottencin, aris p
. Sﬂél::lii'lcls et aides de jeu. 2 .4 un: ieu d’échange pour tous les Jérémy Demanget, 71000 Micon “E_Jh
‘® Lye_.'fanziﬁe Rollez Jeunesse (" je e cartes a COIIECIIOI‘lﬂBf + Axel Foliot, 94270 Le Kremlin Bicétre i a
pbssédesm“sjte ;a;"",ec - “I:;-a I tique est ouvertesept * Eric Jolicard, 77340 Pontault-Combault EL St
e : ' jours sur sept de m1d1 & minuit, |- Paul Jourdy, 39100 Dole * Sébastien T
Gerwig, 25000 Besancon * Mickael =
Gerwig, 25350 Mandeure * Jacques (]

genres policier, science-fiction
et fantastique. B4 : CyLibris
Editions, 51 rue des Blancs
Manteaux, 75004 Paris.

@©: 01402909 15. Site web:
http://www.editions-cylibris.fr

Des loups qui ne

sont pas garous
La société César propose toute
une gamme de déguisements,
mais aussi des masques
réalisés selon une technique de
fabrication ancienne: le papier
maché. A priori, ses produits

Dominique Trémorin, B4: La
Régle du Jeu, 29 rue Marceau,
37000 Tours. @ : 0247648981,

Québec

Si vous faites partie de

nos lecteurs québécois ou

si vous partez en vacances
dans ce beau pays, n'oubliez
pas de passer voir la nouvelle
boutique qui s'est ouverte

sur plus de 2000 «pieds» (je
vous laisse faire la conversion)
et deux étages, avec des locaux
et des ordinateurs a disposi-
tion. Le grand luxe quoi.

B : Les Guerriers de ['fmaginai-

une nouvelle émission diffusée
tous les mercredis de 12h

a 13h sur RCR (Radio Campus
Rennes) 92,2 FM. Le theme

en est I'imaginaire dans toute
sa diversité, que ce soit en BD,
au cinéma, en musique,

ou en jeux, vidéo ou de role.
B4 : Le Vortex, 5 square Albert
Gorgiard, 35700 Rennes.

Fax: 02992704 14.

Résultats du
concours Bellamy
CBn°lll)

Giralt, 75012 Paris + Olivier Guérin,
76700 St-Laurent de Brévedent * Nicolas

|| puenb) suna3d9| sep 4o

%’J

teus homo 85, Ost Ien met
i 'diemen;ﬁia dis
_ joueurs huit PC en

Hyon, 35000 Rennes =
77161 Crisenoy * Violette Landron, My
92400 Courbevoie * Alice Lefilleul, 92140 v
Clamart * Renaud Marot, 75018 Paris Ig" . W
* Jean-Frangois Mathieu, 92140 Clamart

* Laurent Michelon, 31400 Toulouse =
* Rolande Pépin, 63190 Lezoux

B« Hervé Perrin, 75014 Paris » Anne-Laure

Rémi Lafuma,

o F

| * Jean- Chrlstophe Ringot, 92370 Chaville JS

» Nathalie Ripoll, 92170 Vanves I
* Olivier Rogerieux, 92160 Antony

j- Charles Rosa, 75013 Paris

~+ [ean-Marie Sié, 78000 Versailles

* Véronica Solis-Gil, 41310 St-Amand

Longpré « Arnaud Vergé, 47110

Ste-Livrade » Muriel Vergé, 93250

Villemomble.




ECEELKAZ . HA [

Entendu a la Rédaction
( aprés la sortie du n°111) : « Eléckazé ?
Ca s'écrirait pas plutot avecun S?»

EUX. AT
JEP RE ELECKAZE M

Le site, a 300 km de Paris,
est disponible pour des GN,
d’ailleurs de nombreuses
associations belges y vont
déja. b4 : Citadelle

Chérie, si on allait
jouer dimanche?

La fort active association
Némeésis de Clermont-Ferrand

a eu l'excellente idée

de compiler un annuaire

des clubs, département

par département. Pour
'obtenir, il vous en coutera 15F.
Mais les membres de Némésis
ne se sont pas arrétés en si bon
chemin et dans la foulée ils

ont crée leur site web, avec
des créations originales,

des news sur le monde régional
du jeu de role et bien str
P'annuaire qui est consultable
on line. Mais jusqu’ot vont-ils
aller ? X4 ;: Némésis, 2 bis rue
du Clos Perret, 63000 Clermont-
Ferrand. @ : 0473369313

ou 047334 1596 (Mathilde).
Site web : http://www.micro-
assist.fr/memesis/

Choisissez un musee,
mais pas n'importe
leguel

Ouverture du musée de la Carte
a jouer, le seul en son genre

en France. On y découvre tous
les aspects d'un loisir vietx
comme le:monde, ou presque,
2 travers ses transformations
sous I'Ancien Régime" S
etla Réyolut]on jusgu’a
aujourcl‘hm et ses ultimes
déclinaisons a travers
les JCC fantastiques
type Mag:c Meéme si ,Reu

de Montmédy, BP 28, 55600
Montmédy. © : 01298015 90.

Z (HesS

(si, si, vous avez bien lu)
On vous l'avait dit,
on se réserve

le droit, 'envie de
parler de quelques
zines de temps

en temps. Alors en
voila deux qui nous
ont bien plu...

® Dans la série

des zines luxueux,
belle couv, bien
imprimés sur du
beau papier, voici
le n° 1 de Lunatic i
Asylum. Au sommaire,
uniquement des scénarios,
au nombre de trois : Legend
of the Five Rings, Deadlands

et Vampire : I'Age des Ténébres.

Les aventures sont détaillées
et pas mal du tout, alors,

si vous jouez a l'un de ces jeux,
pour 35F laissez-vous tenter.
Lunatic Asylum parait tous les
deux mois, [ Les Scénaristes
en Herbe, 25-27 avenue des
Violettes, 95230 Soisy-sous-

Montmorency. @ : 01340501 00.

_des joueurs et

“Faire carcew at .

v
@ Aprés un petit nouveau,

un grand ancien. Vents de
Réves en est déja a son numéro
17, ou plutdt il en était a

son numéro 17 en juillet.

Alors pourquoi je vous en parle
aujourd’hui seulement ?

Parce que mieux vaut tard

que jamais pour signaler le

trés intéressant et tres complet
guide de lecture consacré a la
saga de Ténébreuse de Marion
Zimmer Bradley. Idéal pour s’y
retrouver dans le maquis de
cette série-fleuve de qualité
tres inégale.

B4 : Vents de Réves
est edité par
Réveries Angevines,
116 rue Baudelaire,
72000 Le Mans.
Prix: 15F + 8, 40F de
port.

deslectenrs

Impro vs écriture

«Je joue depuis un petit bout

de temps avec le méme groupe
de joueurs oi plusieurs MJ
dirigent a tour de role. Avec

les années nous avons remarquée

gue chaque M/ est a son meilleur

dans un type bien spécifique
de scénarios. Les aptitudes
et les godts étant différents pour

- chacun, on ne peut dans {'absoli’
“défendre un lype de scenarii
_ plutor qu un autre. Cependant

que!ques points meritent,

jelle crois, d'étre soulevés.

1) I faut absolument éviter

le dirigisme peu subtil, genre
Réseau Divin (bien gue ce
scénario posséde plein d'autres

_>quam‘es_2 Si'les joureurs ont

‘e sentiment qu'ils ne sont que
des machines a rouler les dés,
vous s pouvez braler le seénario
tout'de suite: Par' conlre pour

d’ expériertce, ¢ est

jore

est imaginatif, trés gratifiant pour
les joueurs. Elle permet a ceux-ci
d’avoir le sentiment qgue loutes
leurs actions ont un impact
important sur Uintrigue. En fait
le MJ, parfois a leur insu,
construit l'histoire a partir de

ces memes actions. Cette facon
de faire présente par contre quel-
ques deéfauts. Si I'investissement
des joueurs vient a s'épuiser,

on court a la catastrophe,
c'est-a-dire a une fin en queue
de poisson. Autre petit probléeme,
le scénario completement
improvisé a tendance a partir
dans toutes les directions.

On pourrait répondre a celte
remarque que c 'est seulement

a ce prix que le jeu de role

se rapproche de la vraie vie.
Cependant si l'on a une vision
trés «littéraire » du jeu,

alors une histoire décousue
trahit celte conception.

3) Avec les scénarios trés écrifs
(a ne pas confondre

avec dirigistes) on est confronté
a d'autres problemes.

lls demandent beaucoup plus

de travail au M/ et il faut que
celui-ci soit donc prét a investir
beaucoup de temps en
préparation. Leur avantage
manifeste est la cohérence

de la trame générale.

Cela permet aussi de
développer de facon beaucoup
plus explicite les complots

et la dynamique-interne

du scénario. Il est évident que
méme un bon improvisateur

ne peut fournir a chaque fois.
une qualité égale. En's ‘apptyant
sur une trame écrite on peut
rendre l'improvisation plus
convaincante. Il est tres agréable
pour des joteurs de constater

a la'fin d'une histoire ou lors

de son développement que tous
les faits epm»fongent en rea!::é ;

“une trame cohérente d'oit

ard est quasr absent.




Rueil-
Malmaison

Le Coliseum existe depuis
quelque temps déja mais

il aurait besoin d'un peu

de sang neuf. Alors, les jeunes
générations, n'hésitez pas

a venir mordre au plaisir

de jouer tous les samedis

de 14ha23h au

11 rue Jean Edeline,

92500 Rueil-Malmaison.

@©: 0147951353 (Yannick)

ou 0139524006 (Cyril).
E-mail : coliseum@mygale.org.
Site web : http://www.mygale.
org/07/coliseum

facile de s'y faire initier que de

le découvrir par soi-méme.
Mais ot s'adresser?
Casus Belli s’associe avec des clubs
dynamiques pour offrir a tous
les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées a l'initia-
tion. Dans ces clubs, des responsa-
bles vous attendent, pour:
— vous mettre le pied a I'étrier
sivous 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 gouts de chaque visiteur,
et de tout le matériel nécessaire.
Dans certains cas, le club entretient
des liens amicaux avec une boutique
_Qe jeu, qui peut alors vous rensei-
gner aux heures ot les responsables
ne sont pas joignables.

Le jeu de role est ainsi: il est plus

Avnouville-les-Mantes

Les Loups de I'Apocalypse

4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les-
Mantes ; tél.: 0130939935.
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 ; « L'(Euf cube r,

21 rue Linng, 75005 Paris;

tél.: 0145872883,

Boulogne-Billancourt
Ludothéque Yves Kermen

624 rue Yves Kermen,

92100 Boulogne-Billancourt;

tél.: 0141419251, Horaires: mercredi
de 14h a 18 h. Possibilité d'accueil
samedi et vendredi (dans ce cas
prévenir le responsable).
Responsable : Fabrice Barboni.
Boutique : «Jeux Descartes », 52 rue
des Ecoles, 75005 Paris;

tél.: 0143267983,

Pas-de-Calais

Un nouveau club s’est créé
dans la région de St-Omer,

a Lumbres exactement.

1l est essentiellement axé sur
les jeux de role, mais les jeux
de simulation au sens large
y sont les bienvenus.
Horaires pour l'instant :
samedi 14 h30 - 18 h.

B4 : Yvon Fillebeen, 7 rue de
Vaudringhem, Marival-Wismes,
62380 Lumbres.
©:0321397469.

Bruges

Moorslieb

Rue Jules Ladoumegue, BP 36, 33502
Bruges Cedex. Horaires : le samedi de
14ha 19h. Tél.: 055628 2432,
Responsable: Thierry Pellé;

e-mail: pelle@math. i-bordeaux .
Boutique : «L'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). Respon-
sable: Michel Van Langendonck; tél.:
003202}5118077

Boutigue : «L'enfer du jeu », méme
adresse.

Dijen
. MJC Montchapet,
Les Epées de Damoclés

3 rue de Beaune, 21000 Dijon;

tél.: 03805554 65, Horaires : samedi
de 14h a 4h. Responsables: Erwan
Retiere et Philippe Azalbert.
Boutique : «le Dragonaute »,

72 rue Monge, 21000 Dijon,

tél.: 0380531228,

@ MJC Léo Lagrange, section JdR
Rue des Prairies, 21800 Quétigny;
tél. : 038046 35 73. Horaires : vendredi
et samedi a partir

de 20h30, samedi 14h30 (appeler
avant). Responsable : Aubert
Bonneau; tél.: 038046 3595.
Boutigue ; « Excalibur »,

44 rue Jeannin, 21000 Dijon,

tél. : 0380 658299.

Limo 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 14 h-18h

au centre culturel Jean Gagnant,

7 avenue Jean Gagnant.

Les Clubs d’initiation Casus

S

27 rue Charles De Gaulle,

Le Havre

Naissance d'un nouveau club
au Havre, qui propose

un local a tous les joueurs

de Normandie qui souhaitent
se retrouver le samedi de 21 h
a 6h le dimanche matin.

Lieu de réunion: les
préfabriqués (c’est ca
I'aventure!) de 'ALBGM

de la rue du Docteur Gibert.
4 : Stéphane Tribout, 3 rue
Marais, 76600 Le Havre,
E-mail : tribout@nol.fr

Amiens

L'association Dédale vient

de voir le jour a Amiens.

Son but est principalement

de promouvoir le jeu de role
(qui en a bien besoin).

Alors pour la soutenir

ou simplement la contacter :
(4 : Pascal Dengremont,
association Dédale,

8 rue de Condé, 80000 Amiens.

Lyon

La Camarilla lyonnaise vient

de naitre! Si la vie éternelle
vous intéresse et si vous n'avez
pas peur de la nuit, venez jouer
a Vampire en grandeur nature.
©:0478613287 (Christophe)
ou 0472731326 (Temple du jeu).

Responsables : Sylvie et Philippe Naney
Masson; tél.: 0555376361, Club Légendes
Boutique: «La Lune noire», 3 rue MIC des Trois Maisons,

de la Boucherie, 87000 Limoges. 54000/ Nancy; tél. 1 038332 8052,
Horaires: samedi de 14h a 19h

et de 21 h a 8h. Responsable : Jean-
Sébastien Lutz; tél.: 03833658 10,
Boutique : «Excalibur »; 35 rue.

de la Commanderie, 54000 Nancy;

Le Mans

Association Mans-Songes

Maison des jeunes et de la culture
Jacques Prévert, 97 Grande Rue,

72000 Le Mans. Horaires : le vendredi  tél.: 03834007 44,
‘soir a partir de 21 h et le samedi

a partir de 15h; tél.: 024324 7385, Paris

Responsable: Yann Bruyere; Club Loisir Dauphine

tél.; 02438445 10. Organise
les Cénoludies, une manifestation
annuelle axée sur l'initiation,

Université Paris-Dauphine, 1 place du
Maréchal de Lattre de Tassigny,
75116 Paris (M® Porte Dauphine);
tél. 0144054438, Horaires : vendredi
de 181 2 24h. Responsable: Thomas

Les Ulis
: Osipowicz;

LAV

MPT ts, avenue Saintonge,  tél.: 0144 09 99 36.

Horai (¢ h30. S ok ) S e ; - . :
Responsable : David Le Gall; tél.: 'Hommes & Démons S
0164466431, o 86 bis rue Georges Courteline;

37350 Chambray—ies—Tours

Horaires : une semaine sur deux
{contacter le responsali]ej, mercredi
apre&mldt et soir, samedi aprés-midi
et soir. Responsable: Alain Duchamp;
tél.: 024754 3755,

Boutigue : «Poker d'as, Paginaire,

20 rue de la Rotisserie, 37000 Tours

Boutique:: «Réve de Licornes,
91400 Orsay; tél.: 0169288051.

Montpellier

Le Dragon des Brumes

14 rue Dom Vaissette, 34000 Montpel-
lier: tél.: 0467069221. Horaires: T
jours sur 7, 24 heures sur 24. Respon-
sable ; Nathalie Charasse.

En contact avec l'association

de grandeur-nature « Réves de Sala-
mandre.

Montreuil

Sortilege

Centre culturel des Ramenas,

149 rue saint-Denis, 93100 Montreuil;
tél.: 0142874312, Horaires : mercredi
de 14h 4 18 h, vendredi de 20h a 24 h,
samedi

de 14h a 24 h. Responsable: Franck
Godefroy; tél.: 01485708 78.
Boutigue : « L'(Euf cube»,

21 rue Linnég, 75005 Paris;

tél.: 014587 2883.
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« Présen » éale
|es manifeslalions
qui ont lieu peu

e lemps apres

|a parution de Casus — pour

ne pas les raler, soyez vigilanl ;

« fitlur », celles que vous avez

le temps de noler sur volre agenda.
« Cle jardin » rappelle que

0 voising jouent aussi.

PRESENT

Boulogne-Billancourt. 8 février.
La trés active ludothéque de Boulogne-
Billancourt se déchaine littéralement
en ce début d'année comme
vous allez le constater a la lecture
de ce Calendrier : elle est partout!

Et ¢ca commence le 8 février avec

le premier d'une ribambelle de tournois
de Magic. Celui-ci sera de type
standard. B4 : Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt. @: 0155184549,

Reims. 7/8 février. Les Arénes
du Jeu est une convention multijeu,

organisée par I'association Homo Ludeps,

qui se déroulera a I'ESC Reims, 59 rue
Pierre Taittinger. @) : 03260783 61.

Mantes. 7/8 février. La Guilde
d’Avalon organise un week-end
Star Trek avec des projections de
vidéos, une expo, des ventes (livres, BD),
et bien slr des jeux de simulation.
Cela se déroulera au Foyer des jeunes
travailleurs de Beaulieu, 9 bd Vincent
Gache, 44200 Nantes. ©): 0240201672
(Steve) ou 0240434447 (Stéphane).

Boulogne-Billancourt. 14 février.
La ludothéque organise un tournoi
de Civilisation (vous savez, le jeu
de plateau qui existait avant le jeu
informatique). &4 Ludothéque
de Boulogne-Billancourt, 624 rue Yves
Kermen, 92100 Boulogne-Billancourt.
©:0141419251.

Vincennes. 14/15 février. La 4
Nuit du jeu, organisée par les
Chevaliers de la Licorne, permettra,

a partir de 13 h, de pratiquer différents
jeux sous forme de tournois: Legend

of the Five Rings (JCC et dR), Star Wars,

ADE&D, L'appel de Cthulhu, Vampire,
%plomacy‘ Colons de Katine.

: M|C Sorano, 16 rue Charles Pathé,
94300 Vincennes. (0): 01 43747374,

Veauche. 14/15 février. Les
Nocturnes foréziennes est

une manifestation ludique qui existe
depuis deux ans déja. A cette occasion

il sera possible de pratiquer jeux de rdle,
wargames, jeux de plateau et bien
entendu Magic. B-4: Les Nocturnes
foréziennes, mairie, place Raffin,

42340 Veauche. (@) : 047753 3905.

Tarbes. 14/15 février. L'association
Fébus Avan organise le 9" masters
national des jeux de réflexion
avec figurines historiques, a la mairie
de Tarbes. La régle utilisée sera
la RAMSES (Regle Antique Médiévale
de Stratégie Et de Simulation). En marge
du masters, se déroulera le Défi des
Bigerriones qui permettra a des joueurs
de tous les niveaux de s'affronter et aussi
aux curieux de s'initier puisqu'on
leur prétera des figurines pour I'occasion.
(4 : Fébus Avan, |5 rue du Lac bleu,
65000 Tarbes. ©): 0562367126
(Philippe) ou 01 4580 66 54 (Jean-Michel).

FUTUR

Boulogne-Billancourt. 22 février.
La ludothéque organise un tournoi de
Magic, type étendu. 24 : Ludothéque
de Boulogne-Billancourg, 624 rue Yves
Kermen, 92100 Boulogne-Billancourt.
@©:0155184549.

Cannes. 21 février! |* mars.
Comme chaque année, le palais des
festivals de Cannes héberge le Festival
international des jeux (douziéme
édition cette année). Tous les types
de jeux sont représentés, y compris
les jeux de simulation, grice a trois
associations : les Trois Cercles,
le Dragon d'Azur et I'Axiome Imaginaire.
Elle en profitent pour organiser
dans ce cadre les premiéres Rencontres
Rélistes de la Riviera, avec
de nombreuses animations et parties
de démonstration. Les 21 et 22 février
se déroulera un tournoi en deux rondes
de quatre jeux au choix: AD&D,

L'appel de Cthulhu, Dark Earth, Elric,
Warhammer, Vampire, Star Wars

et INS/MV. : Sybille Marchetto-Picard,
2 avenue de la Rostagne, 06160 Juan-les-
Pins. (©): 04936747 49.

E-mail : amber@club-internet.fr

Condé-sur-Aisne. 27 février/
I mars. L'association Clepsydre
organise dans le fort de Condé-
sur-Aisne un grandeur-nature
meédiéval-fantastique.

: Clepsydre, Frangois Jammet,

128 rue St-Denis, 75002 Paris.
01401306 14.

E-mail : fae@club-internet.fr.

Site web :

htep://www.mygale.org/~clepsydr/.

Et hoP, voici Je Pl‘emiel" Calendtiet
du Pl“emie‘k‘ Casus houvelle formule

»dit legjaune, tout-beau-tout-propre-
d’est-bientot-’an-2000-et-hous-oh-est-
_pl‘é’t. Pour ceuX qui h'auraient pas

bieh entegistré le changement,
Jexplique. Casus jauvne, ¢’est Pactu

tous les deux mois Consequehce !

vos ahhohces doivent nous'patrvenit
plus ]ongi:emps a I’avahnce.

Je dis ¢a patrce que j'entends deja

les «¢omment, & Casus y patrlent pas

de hotre supel géniale mahif de ]a mort
qui tue d’enfer ?» Beh si oh en patrle!
A c¢ondition d’étre au courant a temps...
Bonnhes parties et joyeux hoel
(comment? c’est deja passe?).

Paris. 7 mars. Les Créateurs
de Réve de Montmartre organisent
une Nuit du jeu de réle, de 18h
a l'aube, ce qui est effectivement un bon
horaire pour le jeu de réle. On pourra
se défouler sur : Dark Earth,
Stormbringer, Nephilim, Vampire,
L'appel de Cthulhu, Deadlands, Bloodlust,
AD&D, et une création originale
du nom de Maggus. Rendez-vous
au centre d'animation Hébert,
12 rue des Fillettes, 75018 Paris.
@:0142621212 ou 01 42585864.

Boulogne-Billancourt. 7/8 mars.
Ludothéque Boulogne - stop - organise
tournol - stop - wargame - stop - SPQR
- stop. 41 Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen,
92100 Boulogne-Billancourt.
©):014141925]. Stop... ou encore!

Montmédy. 13/15 mars. Les
Créateurs d'Univers organisent un
grandeur-nature viking, qui se
déroulera i la citadelle de Montmédy.
Les organisateurs annoncent un luxe
inoui: couchettes, chambres chauffées,
douches, etc., (ce qui me semble
peu compatible avec la dure condition
de barbare). Ne vous laissez pas faire:
exigez de coucher dehors et ne quittez
pas votre peau de béte de tout le jeu.
Clest a cette condition que tu seras
un Viking mon fils. B : Créateurs
d’Univers, 57 rue des Sports, 59280
Armentiéres. ©: 0320357237,

E-mail : Gascarius@bigfoot.com.
Site web : htp:/fwww.geocities.com/
TimesSquare/Castle/4488.

Poitiers. 14/15 mars. L'association
Ordalie organise le 7* trophée
Diane de Poitiers avec, entre
autres bonnes choses, la coupe

de France Cyberpunk et

des tournois de L'appel de Cthulhu,
ADE&D, Star Wars, Deadlands, INS.

Mais on pourra aussi jouer

i Diplomacy, Civilisation, les Colons
de Katine et Demonworld,

et participer a un concours de
peinture de figurines. Ordalie,
16 rue St-Pierre le Puellier,

86000 Poitiers. (©): 054944 1559.
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Boulogne-Billancourt. 15 mars.
Les joyeux trolls de la ludothéque
organisent un tournoi de Magic
dit troll & deux tétes de type étendu.
Elfes non admis, hobbits bienvenus
(en brochettes). B4 : Ludothéque
de Boulogne-Billancourt, 624 rue Yves
Kermen, 92100 Boulogne-Billancourt.
@©: 0155184549,

Rennes. 21/22 mars. L'Auberge
de la Biére Moire organise un grandeur-
nature médiéval a tendance
diplomatique dans les environs
de Rennes. Le théme ne surprendra
personne: la guerre de succession
de Bretagne (1345). BJ: L'Auberge
de la Bigre Noire, 9 rue Surcouf,
35000 Rennes. ©: 029967 1611
(Laurence) ou 0299536001 (Eric).

Boulogne-Billancourt, 22 mars.
Ze return of ze ludothéque Boulogne
strikes back Vil avec un tournoi
de devinez quoi (oui, oui Magic) de type
standard. E&Z Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt, @ : 0155 184549,

Lyon. 27/29 mars. Le club de jeu
de I'INSA Lyon organise fa 9* édition de
son tournoi armllel ﬂm des tournois
de AD&D, Vampire etNap'hmm ainsi que
des animations autour de [NS/MV,
des parties libres, ete. B : CLUJI BdE,
20 avenue Albert Einstein, 69621
Villeurbanne Cedex. (©): 047243 8289.
E-mail: Cluji@ifhamy.insa-lyon.fr
Nancy. 28 mars. Le club de JdR
de la M|C Philippe Desforges organise sa
premiére convention. Au programme::
Talisman, Reborally, Elixir, Il Etait Une
Fois, AD&D, L'appel de Cthulhu, Star
Wars. Et pour féter ¢a, les organisateurs
s engagen: a faire du café gratos toute
la nuit. B : MJC Philippe Desforges,
27 rue de la République, 54000 MNancy.
©:0383274053.

Poitiers. 4/5 avril. Le club de jeux
de I'ENSMA organise son 5° tournoi
de jeu de réle autour de AD&D,

Shadowrun, et un gros paquet de jeux

du Monde des Ténébres: Mage, Loup-
garou et Yampire dont ce sera la coupe

de France. Cela se déroulera sur le site
du Futuroscope. < : Night Riders,

‘cercle des éleves de I'ENSMA, site du
Futuroscope, BP 109, 86960 Futuroscope

Cedex. ©): 0549498472,
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un tournoi de Ma
Organisé par | otheque bien sdr.
B4 : Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt. @ : 01 55 184549.

Boulogne-Billancourt. I/ avril.
Tous les nostalgiques de Full Metal
Planéte sont invités i venir s'affronter
lors d'un tournoi organisé par
la ludothéque. B4 : Ludothéque
de Boulogne-Billancourt, 624 rue Yves
Kermen, 92100 Boulogne-Billancourt.
©:0141419251.

Boulogne-Billancourt. 19 avril.
La ludothéque remet ca une derniére fois
avec un tournoi Magic type classique.
(4 : Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt. ©): 01 55 184549,

Nancy. I mai. Ca promet d'étre
une petite convention sympa ol I'on
pourra jouer a toutes sorteside bonnes
choses en réseau, mais aussi a Deadlands,
Warhammer et Cyberpunk, ou se lancer
dans un grand tournoi sur les Colons
de Katane. 4 : Eric Bergbauer,
club Akyléos, association Ose, faculté
des sciences, BP 239, 54500 Vandceuvre
Cedex. (©):0383353755.

Compiégne. 1*/2/3 mai.
Les clubs de I'ESIEA et de I'ISEP (écoles
d'ingénieurs) organisent un grandeur-
nature médiéval-fantastique
i coté de Compiggne. |l y sera question
du partage des territoires
d'un comte gentiment partageur-...
B4 : Benjamin Rolland, 7 rue Linné,
75005 Paris.
©: 0143372813 ou 014374 1899.
E-mail ; benjy@chez.com

Bruyéres et Montbérault. 26/27
septembre. Bon, OK, je rile parce
que Vous Nous envoyez vos annonces
au dernier moment, mais alors la,
chapeau pour l'avance. Grand prix
de la prévision, haut la main. Et tout ¢a
pour un grandeur-nature médiéval-
fantastique, qm a cela de bien
qu'il prévoit d'accepter des joueurs
débutants. @ : 01 64883365,
E-mail : MoreauCF@aol.com.
Site web : http://members.aol.com/Moreau
CF/Scylla

COTE JARDIN

Suisse. 21/22 mars. Les Réveurs
d'Ombre organisent un grandeur-
nature occulte contemporain,
intitulé Hypnokosmos, situé dans I'univers
paranoiaque et kafkaien (rien que ¢a!)
de Requiem. On nous demande
de préciser que ce GN «est interdit
aux foetus de moins de 16 heuresy.
Voila qui est fait. Radio Casus reprend
‘maintenant e cours normal de ses
émissions : les fraises sont mires
et le coq chante; je répéte: les fraises..
B4 Les Réveurs d'Ombre, clo Manuel
‘Schmalstieg, rue Basse 22, CH-2502
Bienne, Suisse, ©: 00413232321 15.
E-mail : - ombres@hotmail.com

Belgique. 4/5 avril et 10/11/12
avril. Grande convention Diplonam 98,
sur deux week-ends, qui permettra
de jouer, les 4/5 4: AD&D, Magic,
Warhammer 40.000; il y aura aussi une
soirée «ambiance». (Je sais pas trop
ce que ce sera; peut-&tre comme dans
la chanson: «la décadence, c'est la bonne
ambiance / la crise économique,
cest fantastique ».) Le week-end suivant,
ca ne plaisantera pas avec la coupe
de Belgique de Diplomatie
(qui comptera pour le championnat de

'rance. c'est ¢a I'Europe), du trollbowl

(ca consiste en... comment dire... enfin,
imaginez un jeu de troll) et une coupe
multijeu comptant pour le championnat
de Belgique (mais pas celui de France;
les frontiéres se sont refermées en une
semaine). 4 : ASBL In Ludo Veritas,
Bernard Baras, 67 rue Durieux, 5001
Belgrade, Belgique (oui, oui, Belgique pas
Serbie). (©): (00) 32817403 64.

E-mail : bernard.baras@pericles.namur.be

Grande-Bretagne. 4/5 avril.
Une fois n'est pas coutume, voici une
manifestation british, qui se déroulera
a Sheffield. Il s'agit du Triples, qui est
centrée autour d'une compétition de jeu
d'histoire par équipes, en 15mm et sur
trois périodes : antiquité, renaissance
et |er Empire. Lieu: Octagon Center
de ['université de Sheffield.

B4: Thierry Sabathé, | chemin du Roy,
65000 Tarbes. (€): 056236 6545.
E-mail : Thierry-Sabathe@mailcity.com

4 FS 34 24 VS 34 1/

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 a des organisateurs,
joignez une enveloppe timbrée,
avec votre adresse, pour la réponse.
Presque tous les tournois
impliquent une inscription

avec participation financiére,

faible pour le jeu de réle,

les jeux de cartes ou le wargame
(en général de 10 a 100F),

plus élevée pour le grandeur-nature
(de 150 a 400F en moyenne).

A VS 33 21 VN 34 14

rochainf nuwérof
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Date limite de réception
def annonce(

de wmanife(tation

2 war(

pour le n°|;3,

30 avril

pour le 114

Tous les détails en page 13
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Je m’abonne a Casus Belli
pour un an avec:

a retourner accompagné de votre réglement sous enveloppe affranchie a Casus Belli
Service Abonnements - 1, rue du Colonel Pierre Avia, 75503 Paris cedex 15.

Bl Forsnle Jawme
6 numéros Jzi= « UEssentiel » pour 160
francs seulement au lieu de 192 francs*.

. Forrmule Orang

6 numeéros J: ;= « UEssentiel » plus 4
numMeéros « LAventure » pour 295
francs seulement au lieu de 360 francs*.

@ Je joins mon réglement a 'ordre de Casus Belli

L a3 N ] N A ) S N
4 el na L 8 S ) e A
$evale I e e 1Y R el S
Codepostal | | | | | [vilel | | | [ | | ||

| S I V] A o e 6 [ |

Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
01 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON.

Ofire valable jusqu'a fin 1998 et résenree aux nouveaux abonnés résidant en France métropolitaine.

Autres lieux de résid nous par télép au(33+) 1 46 48 4717,
En application de farticle L 27 da la lof du 6/01/1978, les | i -dessus sont | au traif de
volre de et sont au ire la traitant. Elles peuvent donner lieu & l'exercice

du dreit d'accés et de rectification auprés d' Excelsior. Vous POUVAZ VOUS OppOsSer & ce que vas nom el adresse solent
communiqués ultérieurement.
CB 112

RCS Paris B 572 134 773

S,
£

* prix de vente chez votre marchand de journaux

i
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Bon » inserTION 9 une PeTiTe annonce I

(a découper ou a photocopier) I
A retourner a: CASUS BELLI
Services petites annonces - 75503 PARIS cedex |5 l

94

‘CASUS BELLI

— Achéte cartes Communes vf Magic en noir et vert de
Visions 2 Tempéte. Pierre Dubescq tél. 0681202950,

— Ach. D&D (pas AD&D) boites Expert, Compagnon,
Maitre, Immortels et suppléments. Peux payer frais de
port. Demander Luc au: 0320523442

— Ach, jouets Star Wars Kenner 77-84, Faire offre & Jean-
Marc le soir au: 0467724451,

— Ach. Casus Belli n* | 4 30 + 41, Dragon Magazine n°0
et |. Croquin Jean-Marie - |5 rue Pierre Mendes-France -
17400 Louviers.

— Ach. boites + sup. + Manuels AD&D |re et 2e &dition
the ou be demandés. Tél.: Marc au: 01493031 44 (94).

— Cherche supplément Orks et Squat Epic ancienne ver-
sion et Dreadnought Marines WH40K. Tél.: 10h-19h:
0145445220,

— Ch, désespérément figurine Warh Battle: cata-
pulte & crines hurlants. Demander Henri apris 20h au:
0142730899,

— Ach. anciennes figurines Citadel 1980-90, ttes races et
ves fig Citadel-Mithril + divers. Fabien Fischer, le we, au:
0388452473 ou: 02893701 62,

— Ach. jeu de plateau «Le Survivanty de MB. TeL; Prevost
Christophe aprés 19h30 au: 0361430592 (Toulouse 31),

— Achéte cartes Dark Age. Pierre Duboseq - 3 rue du Corps
Franc Pommies — 65000 Tarbes. Tél.: 0681202950,

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

— Achéte figurines Citadel Docteur Who et Super Héros.
Contacter Nicolas le soir 3 partir de 19030 au: 01 45502805,
— Recherche désespérément Les Masques de Nyarlathotep
complet et en bon état. TéL: jean-Marc au: 0680 159333,
— Ach. Blood Bowl + figurines et figurines pour Man'0
War. Vds figurines Eldar + Livre d'Armées. Yann, aprés
18h, au: 0142396083 (750019 Paris).

— Ach. JdR Toon + écran + Silence on Toon. Tél.: Jean-Marc
apries |9hau: 0139338179,

— Ach. suppléments Forgotten Realms: Volo's Guide to
Waterdeep, The Code of the Harpers, Cormyt (neuf ou
occasion), Tél.: Chris au: 038971 5401,

— Ach. sup, pour INSIMV ainsi que 'écran 2e édition et le
Livre de Base 3e édition. Demander Nicokis au: 0388874020,
— Achéte jeu Blood Bowl 3e édition. Prix de départ a
débattre: 600 F. Demander Simon au: 0561 2787 46,

— Achéte les premitres figurines Citadel en socle plomb
année 79185, Mr Khames Tewfik - 20 rue des Jardins - 34830
Clapiers. Tél.: 046759 1659,

— Je cherche toute figurine du jeu Blood Bowl de n'impor-
te quelle édition, le jeu troisizme édition et Zone Mor-
telle troisiéme édition. Prix & déb. Contactez Simen au: 05

61278746,

— Club «Le Royaume de Jaden MJC Cavaillon cherche
joueursieuses et M] pour JdR, wargames, JdC. Tél:au: (4
907656268 ou 0490761596 (84).

— Rejoignez les antigrobills de PEpée des Brumes, 12 ans
d'ige, pratiquant un AD&D toujours rénové. Frangoise:
0143320413 (Paris et RP),

— Jeux de role, boardgames, figurines, Les Elfes de Lug-
dunum vous accueillent. Appeler Bruno 2u: (4783463 90
{Lyon béme).

— Stratégie et Sortilége recrute pour tous JdR JdP jeux
avec figurines, wargames et autres, Nicolas au 0562425904
(sur Tarbes).

— Club ch. MJ/Joueurs pas Gros Bills SYP. Tél.: Lifzn au:
0134512493 (St-Germain-en-Laye).

— Lassociztion Pole Position ch. joueur(euses) pour Cham-
pionnat 98 de Formule Dé. Ecrire i Pole Position - 7 rue Ga-
fer - 62000 Arras.

— Assaciation Dédale club de JdR Centre Culturel Léo
Lagrange le samedi soir. Tél.: Emmanuel au: 06 81 8881 %1 cu
0322525254 {Amiens).

— A 'Ombre du Dé cherche joueurs M) les samedis dés
14h. Tél.: Cédric: 0164103251, CCA - 36| av. Vercors —
77350 Le Mée-sur-Seine.

— Organisation recherche investigateurs spécialistes dos-
siers X futurologie, sérieux, majorité exigée. Y, Auzenou
- 12 exeter — 35700 Rennes.

DIVERS

— Vds Lightsaber n® | fanzine avec un tas d'aides de jeu
25F + 5F de port. Tél.: 0237369765, Dartis David - 25 rue
Muret - 28000 Chartres.

Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case par lettre
et un blanc entre chaque mot. Toute annonce pour des produits
informatiques, des photocopies de régles ou de traduction est supprimée.
Devant |'affluence des petites annonces, seules celles arrivées
avant la date limite et libellées sur le dernier bon a découper
(une photocopie est permise) seront désormais publiées.

Parution n® 113 25 mars 98. Date limite: 4 mars 98.
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— | peins vos figurines toutes échelleslépoques, échan-
tillon gratuit sur demande. Laurent au: 056187861,

— Zine Cercle de Chtonos: 1 scn, Cyberpunk cia le JdR,
aides: Chevalerie; 25F par chéque. David Le Corre - 2 rue
Michelet - 92100 Boulogne.

— Rejoignez la mailing list de Minas Ithil, le BBS des JdR
envoyez 3 listservi@ithilien frmug.org le message: subscribe
minas.fchil [pseuda].

PARTENAIRES

— Cherche partenaires proches Paray Mjfjoueurs. Pos-
séde Earth Dawn, ouvert & tout autre, Appeler Jirdme le
week-end: 0169381161 (91).

— Concepteur boardgames (tend. warg. fant.) et M) cche
testeurs + joueurs W.0.D. (Vamp,, Chang.). Tél.: 055651
3639, Antoine Cani - |9 r. du Soleil - 33000 Bordeaux.

— MJfjoueur recherche GN prés de Béziers. Tél.: 046832
6343 (11).

— Urgent MJ{P] cherche MJ/PJ 20 ans mini pas grosbills
pour AD&D, SW, JRTM, Elric sur Orléans. Seb, aprés [5h,
au: 0232734044,

— M) AD&D|+2, |B007, Star Wars, Robotech cherche
Joueurs et M) dans 95 et sa région. 25-30 ans bienvenus!
Epique garanti! Call: 01 34500275,

— Riliste ch. PJ ou M) sur Chatelaillon ou La Rochelle,
entre |2 et |6 ans, Demander Jonathan au: 0546567682,
— Cherche MJ ou P] pour jeux médiéval oufet futuristes
(Shadowrun, Eléckas...) poss. voiture. Demander Mickaél
au: 0198444718 (Brest).

— MJIP) cherche partenaires + ou - 18 ans vers Juvisy.
Appeler Jérbme au: 0169381161 (91).

— Urgent, cherche joueur(ses) ou M) pour JdR sur Barce-
lonnette et sa région. Tél.: Gaél aprés 14h au; (492810749
(04),

— Suite & annonce Casus n® | 10 et cause pbs rép. tél, Lionel ch,
PJ adultes pour RdD, Légendes, 3 Mousquetaires, Bitu-
me, Zone. Tél.: 0142554083,

— Joueur Warhammer Battle ch. joueurs, Posséde 2
armées. TeL: Rémi ts les jours au: 0493 352244 (06 Menton-
RMC).

— Urgent! Recherche M etlou joueurs. Posséde bonne
exp. du JdR (AD&D/JRTM). Demander Christophe au: 0387
646915 (Metz et alentours),

ECHANGES

— Echfachivds cartes Kabal et Daimon. Cherche Anton
Demetries et Docteur Parangon. TEL: Patrice 2u: 044295
0243 (répondeur).

— Ech/Vds/ Ach. cartes Middle Earth vf et vo. Recherche
seulement vi, Frédéric au: 01 48498075,

— Ech, ach, vds cartes pour METW, Star Wars, Legend of
§ Rings, Shadowrun, Cherche cartes Star Trek Limited.
Tél: 0144239375,

— Ech. (contre vf)ivds cartes Les Sorciers/Dragons. Manu
au: 03830701 10.

VENTES

— Vds environ 2500 cartes Magic nombreuses séries
TOOF. Téléphoner i Florian aprés 18h30 au: (0233535047,
—Vds: 1850 cartes Spelifire, 750 cartes Magic, 350 cartes
Star Trek. Prix & débattre. Manu au: 01307341 90.

— Vds Dark Sun + sup., Storm. + sup,, et sup. Paranoia.
Tél.: Brian au: 01 3957 6061,

— Wds jouets Star Wars [976, 1984, trs-grs collec.
30000F. Seanishas Massieu: 0549228433 (86420 Monts-sur-
Guesnes),

— Vids Ovni soit..., sup. pour AdC, AD&D 1, D&D, JB007
+ figurines + Livres dont... Tel: Xavier au: 0130645751
(78180).

— Vds: Vampire 'Age des Ténébres: 1S0F, Chrome I:
SOF, I'GEil Noir: 50F. Nico au: 0143355182 (Dépt 75).
— Vfds boite armée romaine Camille peinte, |5mm
Essex RMA 101, Tél.: David Torton, en semaine 9h & 18h, 2u:
02416081 11,

— Vds BD Troll de Troy t.1 version limitée & 500 ex et
numérotée, état neuf, petit prix. Tél: A Brumaire au:
0251526202 (85390 St-Maurice).

— Vs JRTM e édition, neuf: 120 F + écran: SOF + Elixir
+ 11 était une fois + Livres LanceDragon. Urgent! Tel.:
0241872601,

— Vds cause pas de place: JdR, wargames, jeux cartes
(Magic, Doom, Spellfire, etc.) petits prix. Moi Jeux - |
rue Waldeck Rousseau - 38000 Grenoble.

— Wds Berlin XVIll: Livre de Base: J0F frais de port
inclus. Tél.: & Arnaud aprés 18hau: 0327865441,

— Yds Stella Inquisitorus + Pendragon. Demander Hervé
aprés 1Bhau: 0384569412,

— Vs lot de cartes Kabal, Magic et Middle Earth. Vds fig.

Bretonniens pour WhB. Tél: Frédéric au: 0145760578,

— s, ach. cartes Magic et Vampire : TES. Contacter Phi-

lippe au: 032001 3640,

— ds Kult + AD&D + Vamp. Dark Age + Warhammer

+ AdC + Scales + Storm, + Changeling, ete. Ach. Empi-

re & Arms, Guy au: 0247930760

— Vds Diplomatie | 70F, Méditerranée | T0F, Power | |0F

(le lot 400 F) état neuf, prix franco. TEL: Armaud aprés [8h

au: (296832097 (22690).

— Vds pour AD&D I"aventure ds les Roy. Qubl. 100F + Les

Catac. de Soirétoile SOF (le tout état neuf), Tél: Ven-

ceslas, be we, au: 02376427 16,

— Vs Diplomatie état neuf 200F, Elixir 60F, cartes Rage,

Netrunner vi, David au: 01 40038961,

— Vds lots cartes SdA: LS, Netrunner, Star Trek + JdR

Kult + sup. trés bon état. Benoit u: 038061 31 38 (21700).

— Wends Gurps + Ecran (contenant livret) tout bon état

250F - Elfquest + écran (contenant livret) neuf I50F.

TéL: aprés [8h au: 05453627 10.

— Vs, éch. cartes Spellfire. Vds lots cartes Kult. Stéphane

Lamotte - 4 rue Caréme Prenant - 95100 Argenteuil.

— Vs Mintégrale du JdR Maléfices (400F) + lintégrale du

JdR James Bond 007 (régles, boite, scénars, sup.) 450F, tt

parf, état Tél.: 03832803 19.

— Vds livre Hauts Elfes (80F), sup, JRTM, Ambre + sup.

{200F), Talisman + Siége, cartes Middle Earth. Cyril au:

0299638593,

— Wds JdR, wargames. Liste sur simple demande. Mickag|

Agnan - 8 allée des Vanneaux — 41220 St-Laurent-Nouan.

— Vids Haw Ire éd. + Stormbringer + Contrées du

Réve (AdC) + Paranoia + Zone + Charges. TéL: (4735322

97(83).

— Vds Warhammer + Magie 300F, Armée Elfes 2500F

valeur : 5000 F, Livre Armées Hauts Elfes et Sylvains 180F.

Contacter Stéphane au: 0327438683

— ds lot de cartes Magic: lot de 800 cartes. Lot de 2

jeux d'une valeur de 2500F. Lot de 250 cartes, Prix &

débattre, Tél: 0473331577,

— Wds Magic Pro Tour complet (8 Decks) exc, état valeur

8BOF vendu 450F, port en recommandé inclus. TéL: 3p,

19h Franck au 0476965490,

— Vs, &ch, ach. Magic tts séries, Star Wars, Guardians,

LFS, X-Files, Battletech... Ecrire Frank Chaumond - 43 av,

Mazréchal Juin - 66100 Perpignan,

— Wends cartes Spellfire, Seigneur des Anneaux: Dra-

gons et Les Sorciers en volvf Tel.: 0389413971 (68200

Mulhouse).

— Vds fusil Paintball Mirage + Scott Intruder Thermal

(servi 3x) prix 1000F, Demander Yannick 2u: 0145993921

— Vends Livre de Régle Warzone # fig. bon prix et cartes

Star Wars + de 100 Rares Rl et plus de 150 Rares 2.

Gilles, & partir de 18h, 2u: 0465490875,

— ds AD&D2, Dragonlance, Dragon Radiews. Philippe au:

0383402061 (54000 Mancy).

— Vds Shadowrun 2e éd. + écran + sup. 200F. Tél: Mor-

gan vers 20h au: 014537 1540,

— Vds Jeux & Stratégie n° 1 & 37 sans n°3, 6, 2| + hors-

série n* 25, Bon état avec encart-jeux. Le lot 520F. H.R.

au: 04666981 56.

— Vs scénarios Ravenloft (vo) + Guet Apens + sup, AdC

+figs SF&MédFan, Demander David ap. |8h au: (3274341 50.

— Vds cartes X-Files + Livre de Régles Mutant Chronicles

et Vampire. Contacter Nix au: 02574771 50.

— Vds 5000 pts Ork [ Gob. Wh. neufs / Livre d'Armée =

2000F, Wh. Ire éd, Dragon n*0 4 20, 4 starters Rage

neufs... Lionel 2u: 01 48897789,

— s, éch, ach. jouets Kenner Star Wars T8/85 et actuels,

Tout disponible. Tél. 4 Cyril aprés 19h au: 0384960161

— ds fig. Wh.40K Tyran et Imp. - 50% du neuf + fig,

Dark Eden + Codex. TéL: aprés 18h00 au; 055691 7087,

— Vds revues JdR scénarios: James Bond, Paranoia,

RuneQuest, Réve de Dragon, Légendes, Casus Belli, etc.

|Christophe: 056221 5064,

— Vds collection compléte de La Compagnie des Glaces

(62 livres de poche) par G-J Arnaud aux éd. Fleuve Noir.

Rodrick, 9h-22h, au: 01 427401 74,

— ds Stormbringer 60F suppléments pour Cthulhu,

Téképhonez i Laurent, entre [8h et 20, au: 0478317447

— Vs Wh.40K + nombreux sup. + armée Eldars et Spa-

ce Marine + 1 Codex + Epic Battle + sup. = 875 F, valeur

+2500F, Dem. Xavier au: 0148847334,

— VYends Fief 2, Zargos, Suprématie, Blood Bowl, Verti-

go et Torg + ext, Prix & débattre. Demandez Romain au:

0164979758,

— Vds Ire édition Donjons et Dragons (Fiend Folio et
L autres titres i bles). Demander Paul au:

491737405,

— Vds en the RuneQuest + écran + Genertela + D. de

Glorantha + S. le Signe du Chaos, valeur 980F vendus

4BOF, Manu: 0556665553,
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TEXTES : MEHDI
DESSINS : CHRISTOPHER
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AUJOURD HUI, MESSIEURS, NOUS PARTONS
} LA DECOUVERTE DE NOUVEAUX HORIZONS.

CA SE PASSE
DURANT L £RE
VICTORIENNE...

OU HOMENTQUIL Y
A DES REGLES A
DETOURNER.

LES REGLES, OU SONT
LES REGLES ? MA RAISON
DE VIVRE, MON SPORT

T QUILN'YEN A
PAS BEAUCOUP,

HEU... CEST A DIRE
QUILNYA PAS DE |
FEUILLE DE

PERSONNAGES. =

1 Azaes ¢A
[ PARLE DE QuO!

AUCUNE DECIMALE, UN
JEU SANS REGLES,

NMPORTE QUOI !

ALORS, FAS DE FEUILLESDE PERSC, PAS DEDES
£T PAS DE CARACTERIS TIGQUES CHIFFREES
DANS UN JEU WNWNWM N MODERNE
AVEC DES MACHINES D&'&‘lfs ET DES ELFESA
LA CON DANS UNE EPOGUE GUON CONNAIT N/,
D'EVE NI DADAM. VENA PN AVRAIENT MIEUX
FAIT DAPPELER LEUR JEU CHATEAV, ) ME
FoUs D'TA GUELLE!
8Bon, o JOVE

A AUTRE cHose

ET VOUs, VIOUS CONNAISSEZ D AUTRES
JEUX QUI PERMETTENT D INTERPRETER
DES DRAGONS SURPUISSANTS ET DES NAINS
INVULNERABLES ? ET PUIS, C EST MIKE POND-

SMITH, LE CREATEUR DE CYBERPUNK, UI

A CONCY CE JEU /

J'DIS A NAPOLEON QUE | HE LES GARS!
CEST UN GROS ENCULE ET | YA DES REGLES
JUI VIDE LE CHARGEUR | POUR TRANS-
DE MA MITRAILLEUSE A | FERER NOS
VAPEUR DANS LA soLaos De
GUEULE! CYBERANK RANS

ATTENDEZ ! LAISSEZ-MOI VOUS PROWER QUE
CE JEU NEST PAS DIFFERENT DES AUTRES!)
PAR EXEMPLE, BENJAMIN, ILN 'Y A PAS DE
DES MAIS DES CARTES, CESTLA MEME
CHOSE ETPUIS, IL YA UN BUG DANS LE S¥5-
TEME pE A’EﬁL{S G FAIT QU EN PRENANT
UN MAX DE COMPETENCES INUTILES AU
MIVEAU FAIBLE, TU PEUX BLINDER A FOUD
CELLES QUi T INTERESSENT.

PARDONNE-LEUR,
SEIGNEUR PONDSMITH,
/LS NE SAVENT PAS
CE QUILS FONT.
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Remue-ménage chez nos concurrents

et néanmoins camarades de Backstab.
Le magazine, auparavant edite par le amd- ie d
triumvirat Halloween, Siroz et SPSR,
est nais le bébé du seul Hallo-
ween Concept. Dans la foulée, Benoit

Clerc, le rédacteur en chef, céde la pla-

ce 4 notre gloire ludique nationale:

Croc! Prudent, mister INS/MV, pour
qui la direction d'un magazine est une
nouveaute, promet peu de changements
immediats. A terme, il compte déve- 3 ‘!.On)
lopper encore plus la partie critique de
jeux, se laisse la possibilité de parler e hc
plus longuement de jeux v 5
sabrer dans les rubriques bouquins,
ternet et fiches techniques et promet
six pages sur Scales a chaque numero
(cherchez | ). Au fait Croc, peut-
on espérer la fin du boycott qui frappe
MultiSim ? es elill

CE N’ST PAS . quutce
UN VIEUX TROLL qui separe

QU’ON APPREND A e
FAIRE LA GRIMACE prs
¢ - francais !

Ruban noir

Patricia Pulling était la fondatrice de BADD
(« Bothered About Dungeons & Dragons», soit «inquiets au sujet
de D&D»), une association qui s'était jurée d’avoir la peau
du jeu de role. Dans son livre The Devil’s Web, elle désignait
D&D comme I'un des principaux vecteurs des croyances
sataniques qui menacaient I'innocente jeunesse américaine. ]
Pat Pulling est décédée mi-octobre d'un cancer. Cela marque-t-il .
la fin d’'une époque? Avec la volonté de Peter Adkison, big boss "
de Wizards of the Coast, d'orienter TSR vers un public
plus mature, c'est peut-étre le début d’intégration du jeu de role
dans les meeurs. En tout cas, paix a son ame.
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Les critiques

® Alternity est le nouveau jeu de role de TSR qui, quelques décennies

apres I'essai non transformé Gamma World, se relance dans le space opera,

a la suite de Star Wars, Traveller et autres Trinity!

Alors Alternity est-il oui ou non un AD&D dans I'espace ?

® A propos d’AD&D, entre le Manuel des joueurs, le Guide du maitre,

les Manuels complets, les encyclopédies, les recueils de monstres

et la traduction des Aides au joueur: Combat & Tactiques ou Talents

& Pouvoirs, il y a de quoi se perdre. Heureusement, Casus fait le tri pour vous!

Les aides de jeu...

® Et si les Horreurs d’Earthdawn avaient un rapport avec le monde
de Shadowrun? Des révélations a ne pas mettre entre toutes les mains!

...Et les autres scénarios
@ Nos Courts Métrages : AD&D, Hystoire de Fou, Shadowrun et Polaris.
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Forteresse™ vous propose plus de 140 nouvelles cartes Magic: L'Assemblée®, en édition limitée,
pour explorer encore plus intensément les possibilités de jeu introdvites dans Tempéte™

A découvrir début mars 1998 :
o en hoosters™ de 15 cartes, :
o of également en starters*” pré-construits de 60 carfes (4 versions
3 différentes, composées de cartes Tempéte™ et Forteresse™)
en version angluise et en version francaise!
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