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Edito

Malgré plus de sept cents

jeux de role répertoriés

de par le monde, dont quelques
dizaines de bonnes choses

de création francaise, AD&D
conserve sa place de leader,
peut-étre parce qu'il représente
le seul langage commun

a un maximum de rolistes.
Aujourd’hui, s'y mettre,

ou s’y remettre, demande

une certaine clairvoyance:

la gamme est vaste,

et 'époque aux restrictions.
Pierre Rosenthal a trié le désuet
de I'ancien, extirpé l'utile

du superflu, I'agréable

du redondant, et vous guide
dans le dédale des trésors et des
piéges de ce monument vivant.

Coucou, la revoilou, la rubrique
Zines. Pas grace aux «je fais pipi
partout» et autres «je vais

le dire a ma mére» rageurs

de quelques-uns, qui auraient
bien achevé de nous convaincre
de jeter I'éponge,

mais bien aux vrais courriers
avec des vrais arguments

et des vraies tripes dedans,

qui ont finalement et
heureusement pesé plus lourd
(ah, le poids des mots!).

Cela dit, la rubrique passe

de Tristan «le Célebre» Lhomme |

a Philippe «Maitre de guerre»
Rat, et forcément ¢a change
I'approche. Enfin...
les survivants
pourront dire

«on s'en est pris,
mais on a tenu».

Didier Guiserix

Les arapouguaty

.

CASUS BELLI

@& Alternity
Plutét qu’un nouveau jeu de SF prét a jouer
avec son univers, Alternity est pour linstant
une superbe boite de jeu de construction,
pour vous permettre d’évoluer :
dans n’importe quel cadre de space opera
(critique compléte pp. 24-27).

Roswell, les extratervestres enplomb |
Cet hiver, vous powrvez déconvriy de petites peliches .
vert fluo d'extratervestres.de Roswell
(vues an Salon du Jouet). _
SALON DES JEUX Mais en attendant, les fignrines
Cest toujours a Paris, Porte de Versailles, Fenryllvous permettent

 déji de-vows offrir
monsieur et
madame Roswell.

qu’aura lieu le Salon des jeux.

Venez nous rencontrer sur notre stand
(programme des réjouissances en page 90).
Et si vous ne pouvez pas vous déplacer,

n'oubliez pas que vous pouvez nous « rencontrer »

par courrier (adressé a la rédaction),
par minitel (3615 Casus ; 1,29 F/mn)
ou sur Interpet (www.excelsior.fr/cb/home.html).
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® Critiques & actualités

L LR

16
24
28
30
68

> Enbref: Les Coups d’ceil du Critik
> Jeu de rile: AlE@PNILY, les joueurs du A, la SF chez TSR!

> jeuderie: Kindred of the East, plus fourbes que fes vanfrﬁﬁzs!

—,
——,

» Portrait de fomile: AD &D en régles, plus de 5000 pages critiquées.
» concours: Fannée de I’Org, le jeu-concours de 1998 (volet I).

Aldes de jen

72

I T

» Conseils pour meneur de jeu: L improvisation de crise.

{

Léonard de Vincou

. . ~ {4
76 » Background: Shadowhunt, les « Abominations» a assaut de Shqic[iowrun.
2 {5

Scénariof de jew de role

36

40

44

48

52

» Shadowrun : Une vie moins routiniére
Court Métrage, difficulté moyenne, & utiliser avec notre background Shadowhunt (p. 76).
Faites découvrir de nouveaux adversaires @ vos shadowrunners.

» Hystoire de Fou: Morte soirée

Court Métrage, difficulté moyenne, un scénario destiné a faire découvrir l'univers et les mécanismes

d’« Hystoire de Fou» a un groupe d’environ quatre personnages sans expérience. Pour tous joueurs et MJ.
o L

» AD&D : Troubles dans I’asile

Court Métrage, difficulté moyenne, pour personnages de niveau 4-5, des joueurs _
ayant le sens de 'humour et un meneur de jeu aimant faire des blagues le 1™ avril. .

» Polaris : Ghost

Court Métrage, difficile, pour un groupe de 4 a 6 indépendants disposant d’un petit
batiment et sachant réfléchir. Pour M| expérimenté et joueurs ayant le sens de la déduction.

» Vampire: La Mascarade : Son et lumiére 2 Chenonceaux

Grand Ecran, complexe, pour un groupe de vampires basés a Paris. Joueurs, contéur et personnages

devront étre expérimentés. « Le Guide du Sabbat» et « Le Monde des Ténébres — France » peuvent étre utiles.

Nos rubrigues habituelles

6

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

84 P> Aux quatre coins des CARTES : Forteresse, Babylon 5 et Aliens/Predator en vedette.

86
90

» & Compagnie..., les AUTRES JEUX en bref: Hannibal en vedette.
» Lactualité pu Jeu (Ca bouge, Clubs & Initiatives).

Et toujours...

Petites annonces (15), Inspirations SF-Fantasy, BD, Universalis (88), Calendrier (9

BD — Les Irrécupérables : Le bal des vampires (96), Backstage (97). -

/

Couverture: Pierre Rosenthal (modéle Saloua Arbia) et Thierry Ségur (beholder).

0,/

N’oubliez pas notre bulletin d’abonnement

en page 29 & 93.

Vous pouvez aussi vous abonner sur minitel

en tapant 3615 ABON (1,29 Flmn).

LN S WIS/ /£ V@ Nos anciens numéros peuvent étre

commandés en page 75.

Encart abonnement Casus Belli jeté entre les pages 3 et 33;
diffusion vente au numéro France métropolitaine.
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Celle rubrique apourma[mn de vous parler rapidement de ce qui est foul jusle arrive, el de vous
annoncer ce qui va arriver dans les deux mois qui vienenl.
Comme chacun sail, a prospeclive n'est pas

e science exacte el'-'ﬂim&qlle'Ik-é-éﬂilems

EN FRANGAIS
DANS LE TEXTE

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

Descartes Editeur

® AD&D : Aide au joueur: Combat
& Tactigues est un supplément
délicieusement brutal, avec

des milliards d'options pour
customiser les combats jusqu'a ce
qu'ils tournent exactement comme
‘vous le désirez. Talents & Pouvoirs
est arrivé. |l contient mille et un
moyens de personnaliser (grobilliser
plus ou moins discrétement?) votre
aventurier. Plus de précisions dans
notre Portrait de famille, pp. 30-34.
Campagnes de haut niveau

(entre avril et mai) contient tout

ce qu'il faut pour mater... pardon,
gérer les susdit grosbills. Le Manuel
complet du Barbare, lui est la.

@® Planescape: La frontiére de
P'infini (paru ou trés bientot)

est un scénario pour aventuriers
novices ou un peu expérimentes,
qui leur fera visiter Sigil.

@ L'appel de Cthulhu: Uttati
Asfet est |4, avec son temple
sous-marin, sa guerre du Golfe,

ses balades aux quatre coins du
monde, y compris dans des endroits
peu fréquentables genre le Soudan...
Si vous cherchez une campagne
efficace pour Cthulhu 90,

c’est un bon choix.

@ Earthdawn : Des tas d'Horreurs
grouillent depuis peu dans les
boutiques, voir le Coup d'ceil p.20.

@ Shadowrun : Les métacréatures
européennes est |, voir le Coup
d'ceil p. 16.

® Chronopia: Ca va se bastonner
sévérement dans le monde

du wargame fantastique

avec figurines! Et pour une fois,
autour de la table, pas dessus.
Aprés Demonworld, voici
Chronopia, qui vient chasser sur
des terres dont on croyait qu'elles
appartenaient pour I'éternité a

Games Workshop. On s'y met tout &

de suite, et on vous donne notre

sentiment dans le prochain numéro.

Halloween
Concept

@ Shaan : Edénia est arrivé.
Cest la suite du cycle d'Odéa,
et il y a clairement de quoi faire
jouer pour un moment, surtout
si vous prenez le temps de creuser
les diverses pistes de scénarios
dispersées a droite et 3 gauche
dans ce (trop petit) livret.

Seul regret, le prix: 59 F pour
27 pages utiles, ¢ca commence

a chiffrer... La Résistance sera la
début avril. Ce gros livret est
bourré de créatures-z-exotiques
et pittoresques qui luttent pied
4 pied (ou a patte, a tentacule,

a aile, selon les cas) contre

'abominaffreux envahisseur humain.

@ Polaris: Un planning chargé!
Dossiers confidentiels est |a
depuis un bon moment. D'aprés
notre expert: «c'est un peu
court mais plein de bonnes
choses. » Equinoxe, autrement
plus dense, a droit a un Coup
d'ceil du commodore Philippe
Rat p. | 6. Le Kit de survie est
un supplément plein de matos
destiné a prolonger 'existence
ingrate des aventuriers

(et donc a abréger celle de leurs
ennemis), avec notamment

un gros chapitre plein d’armes.

Il fait une centaine de pages,

et il devrait étre la ou ne plus
tarder. Enfin, Hégémonie, fin avril,
fera suite 4 Equinoxe.

® Pirates des Caraibes:

\Une nouvelle édition, avec une boite
‘un peu plus solide et des régles
‘revues et corrigées, est disponible.

Hexagonal

'@ JRTM : La Comté est enfin |3,
\et a droit a un Coup d'ceil

\de Frédéric « Tom» Ménage,
|hobbit honoraire, p. 18.

. Vampire - La Mascarade:

" Le Guide des joueurs du Sabbat est

|LE supplément majeur qui manquait
\aux joueurs francais depuis bientot
six ans. Les non-anglophones vont
‘enfin pouvoir découvrir la version
\vampire du c6té obscur de la Force,
les Lasombra et les Tzimisce

|du XX* siécle, et tout un tas d'infos
|précieuses pour jouer

lle Grand Ecran de ce numéro,
'p.52 (courant avril).

' ® Vampire - L'dge des

Ténébres: Liber Constantinopolis

‘est |a depuis un moment et a droit

i un Coup d'ceil p. 18. Le livre de clan

| Cappadocien devrait étre sorti
de sa crypte au moment ol vous

lirez ce Casus. En 70 pages,

‘on y découvre un clan de vampires
'morbides, macabres et malsains.

® Rolemaster: Le compagnon

de l'oriental est un gros supplément

plein de nouvelles professions,

de régles additionnelles, de
quelques tonnes de nouveaux sorts,
etc., le tout avec un parfum
sino-japonais matiné d'une forte
touche de fantastique.

@ Jeux de cartes pas-a-
collectionner : Inévitablement,
Fluxx, jeu sur le chaos, a attiré
I'attention du Lapin blanc.

D'aprés Hexagonal, il peut sortir
demain ou dans six mois. Ah bon!
Comme tous les autres, alors?

Ludis

@ Kult: Tous les feux sont enfin
passés au vert pour Le ceeur, l'esprit
et 'dme et Au-dela des limites. On
peut donc espérer les voir arriver
trés bientdt, peut-étre méme avant
ce Casus. Pour la petite histoire, ils
figurent dans cette rubrique depuis
le numéro 106, soit pas loin d'un an.

@ lIs trainent! En revanche,

il semble que pour

Conspiration X, on ne

soit pas sorti du terrier.

, Ludis n"avance méme
plus de date de sortie...

MultiSim

@ Deadlands: L'écran est arrive,
accompagné de deux scénarios
sympas. Quant a The Quick and the
Dead, Mehdi Sahmi, chasseur de
primes, y jette un Coup d'ceil p. 18.

@ Dark Earth: La croisade de la
ville-mouvement est une campagne
épique entre Phénice et |'Obscur,
due entre autres a la plume fertile
de I'ami Léonidas Vesperini
("auteur du background Shadow-
run de ce numéro). Ce livret

d'a peu prés 120 pages, plutot
réservé au meneur de jeu
expérimenté, sera [a mi-avril.

@ Guildes: L'aube des prophétes
bleus a droit & son Coup de
projecteur ci-contre. Les Ashragors



Coup de projecteur

’AUBE DES PROPHETES BLEUS
Pour Guildes

L'aube des prophétes bleus est le second volet

de |a vaste campagne du Nouveau Monde dont le
but est non seulement de fournir des heures de jeu,
mais aussi de faire évoluer le monde de Guildes

et de révéler ses secrets. Dans ce domaine d'ailleurs,
ce deuxieme volume est déterminant : quelques
piliers de 'univers apparaissent en plein jour; et

cela au terme d'une aventure en trois parties qui permet aux personnages
d'agir au cceur des bouleversements qui se préparent sur Cosme.
Changement par rapport au Requiem des ombres, MultiSim a renoncé

a I'édition en boite pour adopter une présentation classique en livre,

d'ou diminution du prix mais pas du volume d'informations, au contraire:
sur |60 pages, 60 sont consacrées a du background (le Sénat de la
Constellation, Iile de I'Astramance, etc.) et le reste a la campagne, qui est
beaucoup plus ouverte que celle du Requiem et dont l'intensité dramatique
et la qualité vont en progressant. Vivement le troisiéme volet! S.0.

MultiSim, |64 pages, | 75F, disponible.

et un Guide de I'aventurier sont
sur les rails, mais ce ne sera

de toute fagon pas avant le mois
d"avril, voire mai.

Publications
amateurs

® Apsara n® |6 devrait
logiquement étre présenté

dans la rubrique Zines, mais ce
«mégazine» ne joue plus du tout
dans la méme cour que les autres
fanzines. Au sommaire :

des nouvelles, des scénarios pour
Berlin XVIIl, Réve de Dragon,
Cthulhu, Kult, un
«occulte contemporain
générique », et surtout
un énorme dossier

sur les investigateurs
de I'étrange et autres
détectives de I'occulte.
Le seul petit reproche
concerne les news

et les interviews
(Jean-Luc Bizien et
Jennifer Hartshorn),
qui ont nettement
dépassé leur date limite
de consommation. Semestriel,
160 p., 60F port compris, | allée de |
la Comédie, 44800 Saint-Herblain.

@ Brain Salad est un gros livret i'
de pas loin 200 pages, qui contient
tout ce qu'il faut pour simuler

des films d'horreur, entre les séries
B fagon John Carpenter

et les affreux nanars tournés

en deux jours par des amateurs
qui auraient mieux fait de se mettre
a la plomberie. On y joue des ados
pustuleux qui se font découper
par le psychopathe de service,

des greluches i gros seins

qui descendent a la cave

ou qui prennent des douches

a des moments inopportuns.

De temps en temps, des monstres
caoutchouteux avec fermeture
éclair apparente titubent

dans le décor. Les régles ont I'air
de bien tourner, les illustrations
sont sympas, c'est bien écrit,

¢a delire gravement par endroits...
bref, c'est trés bien. Et puis,
comment ne pas aimer un jeu

@ Nephilim: Les arcanes XV

et XVl sont la, le XVIl ne tardera pas
et le XVIIl sera la mi-avril.

C'est ce qu'on appelle

une production a jet continu!

@® Réve de Dragon: Trois reflets
d'anciens réves est la réédition

en un seul volume de Un parfum
d'Onirose, L'empire du roi-joueur

et L'auberge des derniers voyageurs,
qui étaient épuisés depuis...

ooh, ¢a ne nous rajeunit pas!

Oriflam

® Pendragon : Noblesse oblige
ast |4, voir le Coup d'ceil p. |6.

@ Cyberpunk: Stormfront, le début
d'une énorme baston aquatique
entre corpos géantes qui s'étalera
sur trois suppléments, doit arriver
fin avril. C'était trés bien en anglais,
ce sera tout aussi bien en frangais...

@ Mekton Z: Starblade Bataillon
est un gros livret de background,
prévu pour mai.

® Wargame : Tout frais sorti

des papattes griffues du Lapin blanc,
Rivoli 1797 est arrivé mi-mars,

avec un retard épique dii aux
lenteurs de I'éditeur espagnol.

i 'H @ Elixir: Comme Pirates

qui a un générateur de synopsis qui
permet d'obtenir des petits bijoux
du genre «un caniche nain nazi
veut invoquer une pizza pour créer
des monstres ignobles » ou «un
|démon extraterrestre veut manger
|une centrale nucléaire pour devenir

un dieun? 66 F port compris auprés |

de L'ceil du Sphinx, Philippe Marlin,
136-42 rue de la Villette, 75019 Paris
 (pmarlin@infonie.fr).

Sans Peur

et Sans Reproche |

@ Soirée enquéte: Les vertiges du

LA LIBRAIRIE
LUDIQUE

Fleuve noir
| ® Birthright: Le contrat de la
sorciére (paru) se range dans la vaste
|| catégorie du « c'est toujours

0 les méchants qui perdent

et des fois, c'est dommage ».

@ LanceDragon: La Régle et la
| mesure (paru) raconte ['histoire
d'un jeune chevalier solamnique,
et contient des tas de paladins,

| Ka sortira peut-étre en avril, le mot | @ Royaumes oubliés : Le prophéte

clé de cette phrase étant «peut-
&trey, pas «avril». C'est d'autant
plus dommage qu'elle est bien!

| ® Quant 2 S.Q.U.A.D.S., jarréte
de I'annoncer pour le moment.
Pour chasser le cafard cosmique,
on attendra des temps meilleurs.

Siroz Productions

® In Nomine Satanis/Magna
" Veritas: Hell on Wheels est un
recueil de scénarios qui est arrivé
juste un peu trop tard pour étre
* pris en photo. Le guide des anges
est annoncé pour le début
du mois d'avril au plus tard.

" des Caraibes et Service Compris,

Elixir bénéficie d'un relookage

i et d'une boite plus rigide. A part ¢a,

t_'Ia"b‘iamfmgore est une extension

| qui sort fin mars, et qui va

| sensiblement modifier le jeu

| en introduisant des cartes de lieux

| qui produisent des ingrédients.
@ Demonworld: Les elfes est la,
Les nains arrivent au pas de course
pour fin mars. A la méme époque,
il y aura également de nouvelles
cartes.

p ® Sur le feu:
3 Les petits jeux
de cartes pas
a collectionner
marchent tres

fort. En juin,
il y en aura un sur...
les nains de jardin.
Avec des tuyaux
d'arrosage.

Et un puits en pneus.

%

des Sélénae, de Douglas Niles
(paru), est le début d'une trilogie

" qui contient des elfes et un gros

" dragon mort-vivant infréquentable.

@ Vampire: Le prince noir est

le premier roman de Keith Herber.
C'est une bonne histoire

de vampires, avec la dose
réglementaire de magouilles
politiques et quelques scénes gore
franchement sales.

Khom Heidon

@ Conspirations: La suite
de Souvenirs sous contrdle arrive
a la fin du mois de mars.

® Polaris: Opération Nemrod,
de Philippe Tessier, est a.

On attend pour fin mars

Les soldats du crépuscule,

le dernier tome de la trilogie.

@ Shaan: La suite du Jeu du
caméléon arrive en avril.

Oriflam

@® Cthulhu: Les mystéres du ver

et Le cycle de Cthulhu sont I3, gros,
beaux, bien traduits et pas trop
chers, avec plein de nouvelles allant
du chef-d'ceuvre au «trés lisible,
mais oublié une heure aprés».

Les bonnes histoires sont quand
méme largement majoritaires,
surtout dans le premier. Bref,

c'est parfait! Il ne reste plus qu'a
attendre sereinement la traduction
des onze ou douze volumes autres
de Chaosium (les deux prochains
arrivent en juin, si Nyarlathotep
ne s'en méle pas).

® Pendragon: A partir de mars,

>

Oriflam assure la distribution
en boutique des (excellents)




@ Superbe réalisation
que ce Sinbad

sur tapis magique.
Qui n'a jamais révé
de faire de méme
pour aller sauver

une princesse

ou dérober quelque
trésor!

@ Harlequin

semble bien s'amuser
avec sa nouvelle série
de gladiateurs.

Ici, la version gob

du rétiaire,

avec trident et filet.
(Harlequin)

¥

® Rusé et efficace,
le mage Danius
plaira aux adeptes
des projectiles
magiques et autres
boules de feu.

A tenir éloigné des

produits inflammables.

(Harlequin)

L

@ Godfroy le Mar-
teau, clerc de

son état, fera office
de «fracasseur»
d'impies. |l est de
ces prétres que les
combats ne rebutent
jamais ! Pour joueurs
« diplomates »...
(Harlequin)

Q u

® A nous les space
girls!| Mais attention,
la demoiselle a deux
copines qui sont
expertes en infiltra-
tion et démolition !

@ Un alien, un vrai.
Insectoide, gluant et
baveux. |l appartient
sans doute 4 la famille

des Greys.

® Les elfes noirs
débarquent: un mage,
un soldat armé de
deux mini-arbalétes
de poing et un super-
be héros. Le nombre
des détails, la finesse
des traits, facilitent

la peinture. (Fenryll)

(Ral Partha)

@ Armagueddon lance pour

le 13¢ Salon des jeux une série
de figurines en plastique, avec
notamment une impressionnante
déesse-araignée et un superbe
loup-garou bardé d'armes.

romans arthuriens de Stephen
Lawhead, édité par Buchet

& Chastel. C'est de |a trés bonne
fantasy celtisante et, méme si ce
n'est pas 100 % compatible avec
la version Pendragon du mythe
arthurien, c’est tres bien.

Nestiveqnen

@ Tiens, encore un éditeur de jeu
de réle qui se lance dans les
romans! Ses trois premiers poches
seront en librairie en avril,

Ce sont La sinsé gravite au 21,

de Roland C. Wagner (de la SF
humoristique) ; Embdches,

de Nicolas Cluzeau (du méd-fan);
et Siscie, de M. Alexis M. (de la SF).

MADE IN
AILLEURS

Alderac

Entertainment

® Legend of the Five Rings:
L'anarchie persiste dans le planning
d'Alderac. Au moment ol j'écris
ces lignes (début mars), il semble
que The Shadowlands, avec ses
étendues désolées et hantees de
monstres, soit sur le point d'arriver.
Pour City of Lies (une boite sur la
capitale du clan du Scorpion), c’est
beaucoup plus flou... Way of the
Crab ne semble plus d'actualité, mais
il peut arriver n'importe quand.

Archangel
Entertainment

@ Zero ne bouleversera pas
le paysage ludique mondial,
mais c’est un petit jeu de réle
sympathique. Voir le Coup de
projecteur ci-contre.

BTRC

® CORPS VDS - Vehicle
Design System: Comme son titre
I'indique, ce supplément, dans

la lignée du fameux Guns! Guns!
Guns !, permet de calculer

une myriade de choses utiles,

@ Sur le feu: Le mois de mai
verra I'apparition d'une
nouvelle édition de
L'appel de Cthulhu,
dont le nom de code
est 5.5. Il est question,
entre autres,

d'une refonte du systéme

de Santé mentale.

moins utiles ou parfaitement inutiles
en rapport avec les véhicules.
Ainsi, I'ami Philippe Rat a-t-il pu
enfin s'assurer que les quartiers
* de I'équipage d'un destroyer
! stellaire de Star Wars occupaient
I_:\“4591(} m’. Pour les ingénieurs fous
|~-uniquement.,.

it

Chaosium

® Call of Cthulhu: Dead

" Reckonings propose trois scénarios

*situés au pays de Lovecraft.

| Au menu, des goules, des sorciers,

~un trafic de cadavres. ..

~ Rien que des bonnes choses!

' Bermuda Triangle (entre tout de
suite et cet été) est un supplément

2 années 90 plein davions qui

| disparaissent et de gros Mi-Go

'déguisés en soucoupes volantes.

|
|

i 1p-de projecteur

LERD

L'univers de Zero n'est carrément pas enchanteur:
Dans un complexe souterrain a |'étendue
indéterminée, vit un peuple d'Humains réduit

a |'état de ruche, chacun étant affecté a une tiche

par le biais de la conscience collective partagée
par tous. Certains (les PJ) se retrouvent débranches
de cet esprit, forcés de se créer une individualité
et de fuir pour échapper au courroux de Zero, laguelle n'appréciant pas
les électrons libres qui risquent de mettre en péril sa société. Ne reste
aux renégats que la fuite dans les galeries du complexe pour s'y cacher,
et espérer survivre aux confins d'une civilisation devenue étrangere.
Doté d'un systéme simple et efficace, d'une imagerie haute en couleurs
autour de laquelle a été bati le jeu, trés bien écrit (ce qui mérite d'étre
signalé), Zero est une bonne surprise malgré un prix un peu excessif.

Archangel Entertainment, 80 pages, |60F, disponible.

précise, sous la direction de la reine Zero qui surveille

P M.



VENTE PAR CORRESPONDANCE

LIVRAISON COLISSIMO SOUS 48H : 35 F

FRANCO DE PORT EN METROPOLE A PARTIR DE 450 F

F 5500 G 170,05
JEUXDERGLES  Zorics 12300 Eern S40s
AD&D Roesane domain 4900 Al Amacja 11305
Mariusel des Joueurs 23655 Endier domain 49,00
Guide du Maitre 20235 Players secrets of Medoere 49,00 c;:::ﬁm‘mn\: ’;5';:
Bestiaire monstrueux 21500 Players secrets of Tuomen 900 oo o fortune 1970
Ecran du maltre de donj 76,00 ien B0 crome et
Feullles-dosslers pour pevss. 7900 Tafink domain 49,00 Might city 20808
Mythes et lgendes 16500 Warlock of the stonecrowns OO0 o nons 136,00
Recueil de magie 145,00 Ariya domain 39,00 Protect & Serve 136,80
Maruel des Psioniques 13500 The book of Magecraft W00 | o enfants de la it 136,80
Manuel complet du Guerrier 13500 Sword of Roele TZO0  Chmell 119.70
Mariuel des Magiciens 13500 Binsada domain 00 o book| 11570
Manuel complet duBarde 13500 Baruk - Azhik domain 4500 Eurotour 119,70
Maniuel camplet des Gnomes 16500 The Rjurik highlands 13000 acaks Brainworm s405
Manuel complet du Palsdin 165,00 Holskapa domain 8500 widside 12825
Manued complet des Elfes 16500 Khourane domain SLO0 Cheome li 136,80
Manuel complet du Druide 13205 Tuarhlevel domain BEOD. e o the B 155,80
* Manuel complet duBarbare 11970 Legends of the hero-kings 13500 g gioemfront 155,80
Catalogue des armes et équi. 13500 Stjorhik domain 4500
Les dieus des monstres VIS00  Havens of the great bay 132,00 CYBERSPACE 129.00
M .Jd s “- 165,00 W 6500 ¢ D (LIVERPG) 175,00
Ldpreie du Gueirier | 5500 King of the gianideowns 90,00
Lépreuve du Magicien | pieailiihabins ol L L o]
Lpreuve du voleur 5500+ Tribes of the hearrk tes 13500 139,00
Lidpreuve du dlerc 500 Draganiance DANG
Les mandes de TSR 18500 Dwarven kingdoms of Kpan 115,00 Pl s S
Combat & Tactiques 18905 Player's guide to Oragoniance 89,00 < DAREDEVILS 105,00
* Talents et Pouvoirs 8R0S Lecves from the inn of the fast... /90,00 DARK REALMS 70,00
Campagne Haut Niveau Tel. i
?wxmrasmlmmm 170,00 gﬁﬂﬁ‘ ::ﬁ ﬂ:ﬁ'ﬁlm 265,05
+ Jakandor Island of War 13500 Dragon down so00 o0 P
* Spa of fiood 9500 Drogarkioht 1550 Les h_hn:hem : 118,75
* Hellgate Keep 6800 Dragent sopn  M-Crofsade de a ville Mouvement Tel
N X Dack Earth €0-Ram 34500
Royaumes Oublids New Beginnings 48,00
Guide des Royauenes Cubliés 275,00 Trae Londs 4000 DEADLANDS [V.F} 190,00
Sdiénae B5.00 Dok lords sepa * Ecran 95,00
Empires de la cote 9900 i efves 59,00 * The Cuick & the Dead 17575
Monstres des Roy, Oubliés 15500 Tolagas - The minotauws 7000  Perdition’s Daughter 32.00
Catacombes de Soiréiode 6800  gookof kol 10500  independonce Day 32,00
Le Monde des Elfes Noirs 14345 pragoniance Classicvol, It 105,00 The The Book O The Dead 135,00
Le Dracanarmikan 13900 pragoniance fifth age 17000  Deadlands Poker Deck 105,00
Fines de Montprofont 500 Heroes of sivel 12000  Twisted Tales 32,00
Les Carnets dElminster 20425 Heroes of defiance 14500  Might Train 32,00
Elfes de Mdternelle rencontre 16500 Dragonlance fate deck w000 Smith & Robards 139,00
Marco Valo “Déparr™ B500  igut Tower:Legocyof faistiin 13500  The Great Maze 9,00
Marco Valo Voyage” 6500 Heroes of Sorcery 135,00  Weind Wailin’s 125,00
Marco Volo “Arrivée” 6500 * Heroes of Hope 135,00 ° Strenge Bedfglions 4200
‘Z‘i"‘;"nf"";‘;"‘:;m""“s L :m AFTER WARS 11500 DONTLOOK BACK 140,00
Fuing of Zhentd keep 170,00  AGE OF EMPIRE 19,00 BRACULA 15200
Spellbound Thay, Rashemen 170,00 OREAMPARK 10
Netheril : empire of magic 170,00 i o 133 i
e sap0 ALBEDO 14000 EARTHDAWN 274,55
i 20,00 P ropg  Mecossolres MaltredeJeu 11400
Fidt or it s900 AMA y Les Brumes de la Trahison 113,05
s Ak 3200 AMBRE 23655 Le Compagnon 179.55
Pirates of the foller star 82,00 (l-.oualsergomnre 23655  Barssive 227,05
‘Hordes of dragonspear angp  LeTamotdAmbee 20900  Comompue 109.25
Goid & glory 7500  ANIMONDE gpue  Horreus e
Volg's guide to the north 7000 Larc-en-ciel des ténébres 5490 ECRYME 20805
Violo's guide to the sword coast 6200 Larmes de jalousie 9590  Ecran 90,25
The seven sisters accesory 105,00 Ecle 131,10
The return af Rondal Mo 48,00 A 21500 Ieindrance 121,60
Vioke' guade fo Commyr 5200 ARMAGEDON 16500 & exase 20805
Glanderalt acceion 000 ans MAGICA | 4th Ed. ) 189,00 Ecran 104,00
Elminster’s ecol. appendi 1 TO00 |y Maltre des Nudes BASS  Lp Prophate ot e Dragon 133,00
Elmingter’s ecol. oppendix 2 TO00  Adlinnees 0355 Magies 133,00
Pages 10500 | ifiance brisée de Calebals 10355 Enwe Ombres et Lumidees 133,00
Wirards & rogues of the feaim 32500 ¢ gricire dus mage 18525 Cane 65,00
Warriors and priests of realms | 13500 55050 dune nuit d'été 13585 Armageddon 137,75
TS vy 13500 | Tempte 11685 Teme 133,00
The lost level - undermountain 5500 | Coure des Brumes i
$8an geach 10500, i conte dhiver 1228w A QUEST e
Volo's guide bo the Dalelands 105,00 Ecran Elfquest 405
Heroes”joreboak 140,00 ATLANTYS 1S e 235,80
Maddgoth's costie s2p0 o 800 4,05
Stardock 5200  ATTACK OF THE HUMANS 10900 . Démans & Magle 12000
Haw the mighty ore laifen TR0 o smyiON PROJECT 175,00 Lechant des enfers 120,00
Prayers from the faithful 500 T  hforcs Soupeebook yasp0 Leloup blanc 120,00
Pawers & pantfeons 145,00 2 Les sorciers de Pan-Tang 137,00
Lands of intrigue 20500 BATTLELORDS of the 23rd 16500 pigsls dos jeuines royoumas. . 137,00
Caritle Spulresr 9500 mERLIN XVIN 20805, Les seigneurs des mens 137,00
Four from Cammyr LT B 94,05  Meinibone 21375
Frayers. from the Faithful 13500 yparksenen 12,35 14800  LaNef desFous 126,35
* Cultof the Dragon 13500 golines Nacht 11970  Lesverses imples 133,00
< Cotere o Winaedy 12600 gorin Confdential 1970 Estinconnu 133,00
:i:n‘::::c s40 BITUME V1308 Mlas Jeunes Royaumes 0235
Bestisire Monstrueie 18905 Ecran 9500 EVERWAY i
-La frontiére de Finfink 7410 Sarla pite des drakkars 5950 FADING SLINS 175,00
Plones of chaos campaign 20400  Paris-Brest 103,55 Sereen 84,00
The well of worlds 10500  Firza-Piquetts 10355 gyzontium Secundus 125,00
In the abyss adventure 800 BLOODLUST 226,10 Forbidden Lore : Techno. 105,00
The deva spork adventure 5500 Ecran Bloodlust sags  Lovdsof the known world 125,00
Planes of law campeign 20500 poussiive dange 136,80  Weird Ploces 20,00
In the Cage : Guide fo Sigil 10500 archkirme ot b marbes J36p0  Priestsof the CelestialSun 130,00
Fires of Dis G900 Souvenics de guerre 13680  Players Companion 175,00
Slayer’s primer to the oyblands 9900 Las joyaux e Pole 151,05 TheDarkbetween the Stars 125,00
The factol's manifesto accesory 13500 Contes et légendes V3680  Merchants of the Jump Web 135,00
MC Planescape Il 12500 . Enbas dofa nult yas80  ° Chikiren of the Gads Ubun Ukar 90,00
Hnrhhs"m! gm Les voiles du destin_. V98,55 FENG SHUT 209,00
Samething Chrankques sa 19,70
The planewalkers handbook 135,00 m,g'::m g m.?ss FIFTH CYCLE 150,00
Aloocteblatont VAR oo i 2o AROASTAL seomm
Doors ta the inknown BI00  BLUE PLANET Vom0 AT KSR [ 2.5 ) e
Faces of Bl : The Fiends 13600 GUILDES 21500
The Geeat Modron Morch 170,00 !l::,:::mfmrs :::ﬂ Ecran B5.50
Dead Gods 59+ goryame Expantion 1080 tu:ann:.\‘pompm 1:::'£
Dark Sun s Vernd'ys k
Dark sun 20900 CHAMPIONS frules +software) 35000 LeLoom 179,55
Libend 1500 € LEWLNM 163,00 1 3500
Tribus-esclaves 8500  Alionces B900  Requiem des Ombres 0755
Négoclants des sables 10500 * Bay Ciry 14000 Attas Vol 1 ou 2 179,55
Bestisire de Dark Sun 12000 CHANGELING {2nd Ed.) 165,00 ° L'aube des prophites bleus 16625
Lallance vode 105,00+ gook of Houses : Noblesse,.. 10500  GURPS KD
Vallée de feu et de cendres 115,00 iy i
Beyand the prism pentad 4900 COMSERACYX 18500 5 o 12288
Defiters and preservers 10500  Comtazcalogy e Skt pE
D5M] Black fames w500 Aegi 149,00 CMP"‘:E i
DSM3 Marauders of Nibency. . 105,00 COMBAT INTERSTELLAR 22500 fpan 13208
D5Q2 Arcone shadow 5500 inTEAL FALKENSTEIN 23655  Western 13205
53) O ine of Tjr 500 e de la vapeur 151,05 Espace 1380
L i) 17500 Crdatures Fantastiques 132,08
The vory Triongle 11000 CHILL SO g inaginiives s
Forest maker adventure 10500  Ecran BI60 o omiques 13205
Ciry by the st seq 17500  Dechalr gt de sang 10450y mpire 179,55
Moistrous Comp, I 12500  Lycanthrope VH00  cuips (aohad, ) 17500
:‘H"“;(_"’:“r;g‘:;':::‘” :;:ﬁ CHIMERES 10000 * Bio-Tech 145,00
Defilers and preservers : wizards 109,00 ::,:*nm'emm’ :ﬂ HAHEMABREA 13000,
Thet-keen of Athas 10500 pneras 5000 HARNMASTER (2nd Ed.) 270,00
mm”dl""h”“""'””dm’ 00 A La croisbe des chemins 5000 HAWKMOON (2émefd) 23940
Hurbelme N°2 BSDD  Ecran 94,05
Tagol 29900 prselun N5 12600 e brisee 136,80
Bestiaire de Ravenboft VS50 udetune T 3500 |a Franc 217,00
La demeure de Strahd 99,00 e
Contact martsl 7500 CHIVALRY & SORCERY 13900 LaKamacg 120,00
Gulide Van Richten : Vampires 98,00  Game Master Handbook J2s00r Lempha Mnknew: 13080
Un festin de gabeling 13500  GameMaiters Shiekd 69,00  Les portes du Paradis 13480
Le navire de IMormeur 119,00 Storm waich #8500 Chakatimdbl |
Gl e Faraisons,| 11300 Megkaldedces Jopg  Seigneurdes sans masques 179,55
* Servants of Darkness 9500  The Sangsmith 3900 HEAVY GEAR [ 2nd Ed. ) 169,00
Biraright * Drogon Reaches of Marakush 110,00 Crisis of faith 125,00
#lood Enemies : Abominations 120,00 B> Beitiory Tel.  The making of the Liniverse 125,00

HEAVY METAL

Ecran

Urban guerila

liling technalogy
MERITIERS DE KADESH
HEROES & HEROINES
HERQES UNLIMITED
HIDDEN INVASION
HIGH COLONIES
HONG-KONG ACTION
* MYSTOIRE DE FOUS
IMAGO
IMMORTAL , The Invisible War

N NOMINE SATANIS { 3éme |
Ecran INS/MY
Baron Samedi
Mars uitima ratio
Demonis remix
1l était une fois
Mindstorm
Scriptarium Veritas
Dementla Profundis
Muchas pescs capharmsum
Deus &x machina
Riger Mortis

* Hell on Whesls

IN NOMINE SATANIS

INCURSION
INDIANA JONES | World |
JAMES BOND

Octopusy

Pour votre information
Vivte et taisser mourir
Dangeteusement voire
Goldfinger i

JOVIAN CHRONICLES
Mechanical Catalog
Companion

JATM
Ecran
Trisors des Termes du Milley
Valar & Maiar
Créatures des tesres du milieu
Modia
Lus rangers du nard
Lotien
lsengard
Les Ents de Fangonn
Les cavaliers de Rohan
Foyaume perdu de Cardolan
Lz voleurs de Tharbad
Les assassing de Dol-Amroth
La porte des gobaling
Fuines hantées des Dunéens

* La Comté

KHAOTIC - SCHIZOTRONIC
KWLT { 2nd Ed. )

L'APPEL DE CTHULHU
Ecran Appel de Cehulbu
Les monstres de Cehailbu

Créatures des contrées du rdve 94,05

Les mystéres o' Arkham
Demeures de épauvante
Hingspoet

Le mianuel du gardien
Maniel de Minvestigateur
Le gulde d Calre

Le fivre des monstres

Les cmbees de Yog-Sathath
Uasile d'aliénés

La malédiction des Chioniens.
La rrace de Tsathogghus
Meurtre & Dunwich
Terreur sur Arkham

Tarror Australls

Les Grands Anclens
Expériences fatales
Retour & Dunwich
Frives de sang

Mightmare sgency
Destination épouvante
Contes de la vallée Miskatonic
Lt astres sont propices

La chose sux le seull
L'évasian dinnsmeouth
Aventures région d'Arkham
Eribres de sang i

Les sacrements du mal
Etranges époques

Cthulhy by gastight

Loz oeufs de Karlatt

Oriens express

Trois Ombres

LA COMPAGNIE DES GLACES
Les locos fantmes
LAWNMOWER MAN
LE MONDE DE MURPHY
LEGENDARY LIVES
LEGEND OF THE 5 RINGS
Guaide Master Pock
Way of the Dragon Cinn Bock
Way of the Unicom Clan Book
Honars Vell
* Clan Travelogues
LEG. CONTREES QUBLIEES
Ecran
Le grimoire
LIVING STEEL
LOST SOULS
LOUP GAROU
Ecran
Rite de passage
La wale des loups
Rage 51 New York
Le fivre du Ver
Caerrs
Le Livre du Conteur
MACHO WOMEN WITH GUNS
MACHINE GUNS & MAGIC
MACROSS N

MAGE, L'ASCENSION
Ecran Mage
La trdene du destin
Technocratie : Progéniteuss
Livre des Ombres.
La Tode Numérique
MAGE 2 nd Ed.

JEUX

MONDE

216,60,

* Techaocracy Assembles Vol 1 115,00
,?;?f, MANHUNTER 135,00
11970 MARAUDER 2107 125,00
140,60 MALEFICES EPUISE
\3gpp  Bestiaire 113,05
Le dompteur de valcans 65,55
V4500 Enchires sous pavillon ol 5605
14000  La musique adoucit bes mewr. 65,55
11500 Le mantrewr d'ombres 605
Folies Viennoises 55,05
13500 Coeur cruel 56,05
jgops  Levode de Kal 1875
4500 MEKTONZ 23500
Ecran 5408
17500 Manuel Tactique 94,05
20805  Mekton Z Plus 13208
1400 pEme B5,00
18
115,70 MERCENARIES, SPIES & P.E. 140,00
11570 METASCAPE 28000
MST0 s cumisT 23655
:;:2 Ecran Mies Chelst] 104,50
La richesse de Pémir 3405
“Z'zg Locus Palmarum 137,75
Vg Cariesdes Crofsades 45,00
Tag Mssassing 137,75
119,70  MILLENTUM'S END 150,00
196,00  Overigy Accessory Kt 45,00
145,00 * The Medelin Agent 108,00
yaogo MUTANT CHRONICLES (20d Ed) 175,00
MUTANT CHRONICLES 236,55
EPUISE Laconirérie 141,55
6555 mpdvial 141,55
8455 Manuel du franc-tireur 11400
B4SS  Capltol 132,08
91.20
gz MUTAZOIDS 119,00
93,10 NEPHILIM 26505
12255 Tan 95,00
Le Lian Vert 70,00
:zx Latalants fugitive 70,00
175.00 Les miystéres 115,00
La Dame de 11 Heures 70,00
21375 Magie 70,00
7600 Akhimio 70,00
16245 Kabbale 70,00
13680 Archives de St-Amand 114,00
54,05 Le Livre Nair 70,00
115 Arthuriades 179,55
11400 Hermes Trimegiste N°S 35,00
111,15 Arcanes : LEmperecr 35,00
11400 Arcanes : Le Pape 3500
11400 Arcanss : Lamoureux 3500
11400 Arcanes : Le Chariot 35,00
111,15 Arcanes:La justice 35,00
6800 Arcanes:L'ermite 35,00
6300  Arcanes:Aoue dela Fortune 35,00
7900 Arcanes:La Force 3500
6840 Arcanes:Le Pendu 15,00
19665 Arcanes : La Mort 35.00
17500 Arcanes : La Tempérance 3500
* Arcares ; Le Diable 500
18500 o prcanes:LaMaison-Dieu 3500
168905 MArcanes : LEtoile 3500
7400 M=Arcares :La Lune 50
605 L'Apprenti 85,00
Les Rose-Crod 170,05
151,08 Lassemblée du Sewil 17008
11305 NEVERWORLD 258,00
:g:: NEXUS | live roleplaying | 135,00
151,05  NIGHTLIFE 135,00
121,60
s45; MIGHTPROWLER 255,55
y Ecran 104,00
:‘:': Aventures 4 Samarande 132,05
g Ailas de Samarande 170,08
g"m Aventures & Samarande Il 132,05
. Mémaires de Sang 132,05
4655
6555 MIGHTBANE 140,00
103,55  NINJA & SUPERSPIES 109,00
:ﬁ‘x NOIR RPG 185,00
113,05 OF GODS & MEN 158,00
:;;:: OVER THEEDGE (IndEd.) 15500
11305 PANDEMONIUM 139,00
405 PALLADIUM [ Revised | 175,00
::;‘zz PARANOIA 160,55
\Stos  Ecran 69,00
12255 Pressez les oranges 3705
j2zss  Envoyezles clanes 46,55
160,55 Les dlones dans Fespace. 46,55
11305 Bies en jaune de la boite noire 51,30
Vi3gs  Onne vt que six fois 50,80
y32gs Lesbleus du secteur MLT, 65,55
3405 Compledtds complece alpha 6840
455 Lordinateur frappe toujours... 10640
1zio Pour une poignée de lasers 43,40
ys7q0  Vishe guidée du secteur DOA 147,25
\7500 PARANGIA (SthEd.) 159,00
10500  PELICAR 158,00
5000 PENDRAGON 23560
4000 Ecran BAG
Chevaliers Aventureus 19950
T, Sang et luure 13680
17955 [enfant rol 19950
o bt =
£ foi spectre
19900 jy-diolh du mur 136,80
;:ﬁ Monlagnes siuvages 136,80
53 Moblesse Oblige 136,80
f500 POLARIS 185,05
3200 Ecan 104,00
Carte Polaris 85,00
16055 Guide des Profondeurs 94,05
405 pirayey g0
1970 Dassler Confidentiel 5605
22500 *Equinoxe 132,05
139,00 - PRINCIPIA MALEFEX 219,00
188,10 PROTEUS 150,00
’;:'x RALPH SAKSHI WIZARDS 12000
10250 RAVENSTAR 175,00
11970 REVE DEDRAGONS (Lhre) 190,00
128,25 Le secret de Musinghen 70,00
V4535 Un rive en Boldzarie 0,00
14535 L'oeuf de Psiluma 70,00
7000 Duvoyage et des voyagews | 11500
La dame des songes 7000
1300 poussibre diétailes 70,00
8400 Chiteau Dormant 70,00
\sap LA ballade de Harpsichore 70,00
8,00 L'Uninkva 159,00
=Trois reflets danciens rives 161,50
102,60
sasy ONIROS 171,00
153,90 Ecran Oniros 4800
12835 RIFTS 175,00
150,00  Psyicape 118,00
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PASSAGE ST JEROME, 31000 TOULOUSE

Ouvert du lundi an samedi de 10k & 190

Index & Adventure Vol 85,00 TORG ErLE
* The Rifetr #71 5500  Ecran 69,00
La Terre Vivante 145,35
ROBOTECH 8800 Lompire du il 151,05
ROLEMASTER - COMBATS 6840  Lacybempapauté 189,05
ROLEMASTER - PERSON. 10260 Aysle 160,55
ROLEMASTER - SORTS 11970 Geimoire pratique de Posud 113,05
Ecran Rolemaster 6800 Le Japon technologigue 160,55
Créatisres & résors 133,00  Orarsh 160,55
Compagnen 1ou 4 111,05 Lacane de la destinée 79,80
Rolemaster compagnon 2 135,00 Le calice des possibilinés 9025
Rolemaster compagnon 3 11970 Lacité étemelle .25
Lharreur d Orgilan BE00  TIMELINE 5 195,00
?mwx:::::qmm :::i: TRAVELLER (Softback ] 189,00
cmgmw Jangg " Missions of State 145,00
»-Compagnon deOrental 113,15 - [roveller Chranicles # 13 40,00
STANDARD RULES Jaopo  TRAVELLER:THENEWERA 189,00
BASICS BOK SET 210,00  TRINITY { AEON ) 165,00
STANDARD SYSTEM 409,00 * Hidden Agendas : Screen 83,00
* Redemasser Annual 97 8400 * Descent into Doviovess 95,00
* Channeling Companion 125,00
* Shaddes of Darkness 105,00 ;":’:m"m :‘m
RUNEQUEST 235,60 08
Eiran 84,00 TWILIGHT 2000 (2ndEd.} 17500
Les Dieux de Glorantha 19950 UNDERGROUND 189,00
x:‘:l':'"ﬂd ::;‘;‘g * USAGI YOGIMBO 109,00
Les rsines hantées 8400 VAMPIRE 18810
Les Guesiers du Soleil 199,50  Ecran 60,00
Le rof de Sartar 160,55 Das cendres aux candres 109,00
Sous Je signe du chaos 13680  Les liens du sang 45,00
Le maltre des runes 13680  Guide des joweurs 17100
Ls voie du sabre 21660  Chicago by night 162,45
Dorastor 159,50 Marusl du conteur 145,35
Trolls 20805  Milwaukee by night 128,25
Succubus b 149,00
"‘;‘:Y';f‘s 2m: Eveil: Disblerie au Mexique 95,00
Politique 13205 Ltl!wtdll(lan'.\‘qegadol 102,60
Technolagié (3205 Lefhme du clan Brujsh 102,60
Magie V3205 Leljwedu(lanﬁal'qrd 102,60
Le livre du clan Tremere 102,60
SENZAR 15500 peGuide des jouewrsdu Sabbat  Tel
SHAAN \ua0s  VAMPIRE (2nd ed. ) 165,00
L fivre dies Shemes G405 VAMPIRE (CD-Ram ed.) 329,00
it foapy  ¥ampire Diary: The Embrace 82,00
Les Humains g4ns Wiy secrels of the Blackhond 95,00
The inguisitian 65,00
i 2595 Ghoulfatal adttion 2200
Clanbook Malkavian 5200
i, 495 Clansook Noslerary 5200
SHADES OF FANTASY 000 Chanbook Ventrue 5200
SHADOWRUN 23655  Clanback Assomite 5200
Mercurial 8400  Clanbook Seftite 52,00
Samaurai des nues 135,00  Clanbook Trimisce 5500
Ecran shadewrun s300  Clanbook Lasombra 5200
Guide de Seatthe 189,05  Clanbook Glovanni 52,00
Le grimaire 16055  Clanbock Rovnos 52.00
Guide Néo-anarchiste 170,05 Glovanni chranicles I 5,00
Mations amerkcains d'origine 20425 Hunters hunted 52,00
Tirez sur e dragon 71,25  Montreal by night 80,00
Eclipse totale 71,25  WolD Mummy 95,00
Le démondans labouteile 84,55 Sookafnod 62,00
La reine Euphoria 84,55  Stoqmelier gulde fa the Sabbat 82,00
Les valeurs de 9405 A QodEd) 9500
La dame de coeur 7980  Dioblerie 65,00
Alerte rouge 10355  Theprince’s primer 55,00
Elven fire to35s  Chicago chranicles, val. 1 120,00
Tie Taimgire 0435 Chicogo chronicles, vol. 2 120,00
Des pours &t des omb aqgs  Chicago chronicles, vol 3 120,00
Chisns de Guerre 14156  Cities of Darkness, vl 12000
Témain Oculaire 103,55  Civles of Dorkness, vel 2 120,00
o y56,75  Citles of Darkmiess Vol. 3 25,00
Metaced 18240 THE EAST 148,00
* Precatar and Prey Jo500  AGE DES TENEBRES 196,65
* Shadowdond 87 4spo  Ecran dge des Ténsbres §5.00
Livre des secrets du conteur 119,70
SHATTERZONE 21000 o | oy Constantinapolis 138,80
SKYREALMS OF JORUNE 12500 Livre du clan Capppadocian 10260
SOMEEENGUETE VAMPIRE : THE DARKAGES 150,00

Série Noire 3 FEncre Bouge: 7410 DorkAges Companion o,
Cing Cadhavres & fa Une gy LiegelondandLackey 350
Dieu &3t mort syan Lbeha Sonpuin K
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SPECIES WORLD BOOK L ey 17955
STARWARS, Ed Révisée 24605  Personnage 93,00
Le quide de fempine 113,05 Ecran Warhammer 38,00
Le guide de Ialliance 13205 Premier companion 11308
Manuel du général Craken 8075 Lacampagne impériale 151,06
Maruel du maitre de jeu 11455 Mart sur fe feik 151,05
Ecran Star Wars 9100 Maddenheim 113,05
Guide de la trilogie 17955 Le pouvolr derribre le trdne 132,08
Cargaos interstellaines 12920 Kishew 141,55
Fragment de la bordure extdr, 103,55 Repose sans pabe 12255
Guide de Ihéritier de l'empire 15105 Empire en lammes 141,55
Shantipole 5605  Leseigneur des liches 113,05
Chasse & homme sur Tatooine 5605 Le feu dans |a montagne 1305
Bataille du soleil dor 6270 Lesangdanslesténébres 10355
Outre Espace 6460 La man sur son rocher 103,55
Plule détalles 6460 Guere au royaume des nains 11305
Les réupdrateurs 64,60  Sombre estlalledajamon  J22.55
Le domaine du mal 7125 Chateau de Drachendels 122,55
Létoile de la mon 93,10 Pour la gloire d'Uirc 167,20
Les dsis .25 141,55
Crise dans la cité des nuages 75,05 L'aganie du jour 15350
Meurtre ds la cié des profon. 7125 waps wonip 168,00
Leniévement de crying. .. 7505
Supemova 129,20 WASTE WORLD 185,00
Eclaireurs 12920 WEREWOLF (2nd ed. | 13500
Les étoiles jumelles de Kea 10355 * Corar 85,00
Marts ou Vifs 103,55 WEREWOLF WILD WEST 150,00
La Bataille des Jedi 16530
Dotk Suryder Tet WESTPOINT 135,00
WHISPERING VAULT 140,00

STEEL CHAOS 159.00
WITCHCRAFT 155,00

SUN & STORM 90,00
WIRAITH, the Oblivion 150,00
SUPERBABES - FEMFORCE 15000« goocks & Oracles s Gulldbock 105,00
TALES OF GARGENTHIR 24500 yEaR OF THE PHOENIX 170,00
TALES FROM THE CRYPT 21000 ysgARTH 8500
TANK GIRL 14000 ZERO RPG 165,00
TEEN. FROMOUTERSPACE 11550 pyyNIATURES WARGAMES

TEENAGE MUTANTNINIAT, 8500
* CHRONOPIA 259,00
THE SHATTERED SKY 10900 CHROWOPIA 209,00
THE WORLD OF ADEN 130,00 * = Land of two rivers 139.00
THEATAIX 14000 WARIONE 2635
~Chao, Warzone 81,2345 10,00
THE END 40,00 . Cheo. Warzone 864 8 2500
THE MEN IN BLACK 13500 * - Chiro, Warzone #9 ou 10 35,00
- L'Aube de ls Guene 12255
o ey s = Lus bt de guere 122,55
THOAN 8025 _Figurines {de 198 122F} Tel.
THOAN Version Luxe 3355 . Casualties of War Vol 3 10500
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Moo 17955 peEmoNwoRLD 299,00
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* Livre d'armée Elfe 1200
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BOARDGAMES
Formule Dé [ Melle Ed. ) 209,00
= Salnt-Marin & Afrl, du Sud 105,00
-France & Itakie 105,00
« Brésll & Portugal 105,00
Ao Rally 299,00
= Armed and dangerous 22500
- Geand Prix 125,00
Tuwikght imperium 340,00
- Barderands 140,00
* - Distant Suns 190,00
Hannibal 235,00
CARTES / DES
* ALIEN Vs PREDATOR Starter 55,00
* Boaster 2000
BABYLON 5 Storer 65,00
Booster 1400
Babylon 5 [ Edrth- Minbari ) 130,00
Babylon 5 { Nam- Centarl | 130,00
DES DRAGONS 85,00
Kicker Set 1/ 203447 ou 5 49,00
Magestcem 85,00
Commander Manual 12900
Kicker Pack & : Frostwings 52,00
DICEMASTER 159,00
‘Wilds of Doom 105,00
Doom Cubes. 42,00
DOOMTROOPER 44,00
Necropack Booster 17,00
Warzone 200
Martificatar 900
Galgatha 1400
Apocalypse 14,00
Paradise Lost 1400
DUNE Storter 59,00
Booster 20,00
ELDOR 124,00
»=Mandragore 57,00
GROO THE GAME 105,00
GUARDIANS 55,00
Booster 17.00
L7le de la Dague 17,00
Drifter Nexus 11,00
MNecrapalis Park 13,00
Player's Guide 105,00
HIGHLANDER Searter 59,00
Booster 17.00
* Watchers Chronicle 20,00
JAMES BOND 55,00
Boaster 1700
LEGEND OF THE 5 RINGS 55,00
Forbidden Knowledge Boaster 13,00
Bartle of Beiden Pass 155,00
Amal of despair starter 5900
ObsidranStarter 59,00
Boaster 17,00
Seompion Clan Coup | starter 5500
Scovplon Clan Coup | booster 1400
* Scorpion Cien Coup W booster 1400
* Scorpicn Clan Coup Wstarter | 5500
* Soorpicn Clon Coup ITbocster 1400
MAGIC CD-Ram 345,00
Spells of he Ancients (D, 180.00
* MARVEL SUPER DICE 108,00
MYTHOS 44,00
Miskatonkc 1400
Reveil de Cthulha 14,00
Hecronombcon 14,00
DREAMLANDS Starter 60,00
Booster 20,00
NEW AEON Searter 62,00
Booster 20,00
ORCS & TROLLS 114,00
FIRATES DES CARATBES 114,00
SERVICE COMPRIS 124,00
SHADOWRUN Stovter 59,00
oer 19,00
SORCIERS 49,00
Baoster 15,00
Dragons 1500
=Sombires Seides Tel
Compagnon du Sercier N
Guide des Sorciers 15350
Guite des Dragons 13680
Doark Minlons 15,00
LADLESS EYE Storter 5500
Boaster 16,00
Against the Shadaws 19.00
The White Mand 1800
Player’s Guide 95,00
Maps 95,00
Dark Miniens Flayer's Guide 65,00
The Wirards Casual Comp. 43,00
The Lidess Eye Campanion 59,00
* Lidless Eye Player Guide 82,00
Gt Bow 345,00
WIZARDS TWO-PLAYERS 139,00
* Long Expected Party 70,00
SPELLFIRE
Suarter 7400
Boaster 2000
Searter { 2nd or 3rd £d) 69,00
Booster (15 B4} 1200
Ravenloft 1200
Draganance 16,00
Forgotten Reaims 16,00
s 16,00
Underdark 1600
Runes and Auins 16,00
Birthright 16,00
(Draconomicon 16,00
Dungeons 16,00
Reference Guide | 89,00
FReference Guide if 130,00
STAR TREK 55,00
Booster 18,00
Alterng Uinfrerse 20,00
Q-Continum 20,00
First Contact 18,00
Player's guide. 105,00
Introductony Fed. or Kin, 170,00
First Anghology 215,00
STAR TREK DICE GAME 23,00
STAR WARS (13t Editian] 4000
Booster (151 Edition] 10,00
New hope 20,00
Hoth 2000
Dagebah 17.00
Cloud City 17,00
First Anthology 21500
STAR WARS TWO-PLAYERS 14500
TRUTH X-FILES 55,00
Truth Booster 17.00
101361 Boaster 17,00




Dream Pod 9

@® Heavy Gear: La 2nd
‘edition est la, tout comme
Humanist Alliance, qui décrit
un petit coin d'utopie
menacé par tout un tas

de gros voisins impérialistes.
Le Northern Vehicles

| Compendium Il s'appelle
Tanks and Artillery. Comme
son titre l'indique, il contient
plein de gros canons, monteés
ou non sur chenilles. Il ne faut pas
le confondre avec Tanks and Artillery,

' ® Earthdawn : Crystal Raiders

" of Barsaive (avril) détaille des armées

qui est la suite du Southern Vehicles | | de trolls volants. lls font rien

Compendium, et qui est également
1a et qui contient... devinez?

des gros canons, parfaitement!
The Paxton Gambit (fin mars) est
une petite campagne de 64 pages.
Elle arrivera en méme temps que
le Heavy Gear GM Guide & Screen,
qui est un écran.

@ Sur le feu: Tribe 8 sort mi-juin
@ et pour le peu qu'on
| K# en sait (DP9 maintient
JE53\  un secret opaque),
¢a se passe dans un futur
techno-tribal, avec

une grosse louche
de mysticisme, une Déesse
peu sympathique et des horreurs
encore pires. Ah si, histoire de rire,
une citation du communiqué
de presse: « Tribe 8 sera LE jeu de
role le plus excitant de 1998». Vous
pouvez commencer a vous exciter.

Eden Studios

® Conspiracy X: Aegis est la,
et |'agent Colin y consacre
un Coup d'ceil p.22.

FASA

@ Shadowrun: Predator & Prey
(paru) est un recueil de trois
scénarios, ou les pauvres P|

sont envoyés dans des coins
malsains (genre la jungle brésilienne,
le Ghana ou les égouts de Seattle)
pour capturer ou tuer des
meétacréatures qui ne leur ont rien
fait. Tiens, Talsorian fait des émules!
Blood in the Boardroom présente

une grosse guerre entre corpos.

|qu'a faire des miséres a I'empire
“théran qui, il faut bien le dire,
le mérite amplement.

Hogshead
Publishing

® Warhammer: A part

la réédition de Middenheim et

de Power behind the Throne (avril
et mai, respectivement) I'horizon
warhammerien est désespérément
vide.

Holistics Designs
@ Fading Suns: Children of the
Gods est consacré a deux races
extraterrestres plutét sympathiques
mais mal vues par l'inquisition
locale, qui admet a la rigueur

que les femmes aient une ame,
mais en doute encore pour les gros
wookies velus et carnivores (paru).
Saints & Sinners est un recueil

de PNJ, prévu pour avril.

ICE

® MERP : Elrond’s House présente
le dernier coin fréquentable des
Terres du Milieu avant les monts
Brumeux, Mirkwood, le Mordor
et autres endroits mal famés

(fin avril au plus tard).

@® Rolemaster: The Channeling
Companion est la, avec tout sur
cette forme de magie, plutot
réservée aux prétres.
On y trouve, comme

de coutume, plein de
classes de personnages,
et d'interminables listes
de sorts (ou, a condition
de chercher, on peut
dégotter quelques

petits bijoux du genre
«Métamorphose

en baleine »).

Imperium Games
® Traveller: Missions of State
est un recueil de neuf scénarios
qui souffre du défaut habituel de la

qu'elle décourage la lecture.
Franchement, c’est trés difficile

de s'imaginer un empire galactique
‘4 super grand spectacle en lisant
un livret pratiquement dépourvu
d'illustrations, avec des kilométres
de texte coulé en deux colonnes
dans une police de caractére genre
«machine a écrire ». Toutefois, si

vous faites |'effort, c'est plutot bien.

@ Sur le feu: Dans la série
p «pourquoi faire simple
& quand on peut faire
compliqué ?», une
deuxiéme édition de la
4¢ édition de Traveller
est en cours d'écriture.
Non, pas une cinquieme: une
deuxiéme de la quatriéme ! Merci
4 eux, au nom des collectionneurs
des années 2010, qui pourront
briller en société a peu de frais!

Manticore

Production

@ Apokalyps: Et un nouveau
wargame avec figurines, un!
Apokalyps est situé dans ['univers
du jeu de réle WasteWorld;

il est coécrit par Bill King, I'auteur
de Warzone et, accessoirement,

"ancien de chez Games Workshop...

|Palladium
| ® Heroes Unlimited 2nd
‘edition : La nouvelle version de
ce jeu de super-héros est arrivée.

@ Rifts: Ne vous y trompez pas,
Rifter n° | est présenté comme
un supplément, mais c'est un
magazine trimestriel sur les jeux
" Palladium. Le n” 2 sera la en avril.

@ lIs trainent!

= Teenage Mutant Ninja
Turtles est reporté

a mai.

gamme: une présentation si austére
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Pinnacle

Entertainment

@ Deadlands: Smith & Robards

et The Great Maze sont tous les
deux I3, et le marshall fédéral Mehdi
Sahmi y jette un Coup d'ceil p.20.
Strange Bedfellows (paru) est un
scénario compatible avec Werewolf-
The Wild West. Rascals, Varmints

& Critters sera un gros recueil

plein de monstres, pour la plupart
envoyés par les lecteurs du jeu.
Pourquoi pas?

R. Talsorian

Games

@ Champions: Bay City est la
et décrit de fond en comble

un cadre plein de super-héros
costumés qui volent entre

les immeubles sans trop étonner
la population locale.

® AT VOTOMS: Le jeu est paru,
et examiné par Cédric Littardi p.22.

@ Mekton Z: Une deuxiéme
édition du jeu est attendue
pour avril.

@ lis trainent!
La troisieme édition
de Cyberpunk
continue paisiblement
a prendre du retard.

@ Sur le feu: Talsorian
annonce fierement
I'adaptation officielle
en jeu de réle de...
(roulement de tam-
bour)... Dragon Ball Z!
Bientot derriére vos écrans, plein
de super-pouvoirs, de mégabastons
de |a mort qui te dans d’horribles
souffrances et de nabots blonds
teigneux qui rebondissent partout
comme des balles élastiques.
Ceci posé, cachez votre joie: c'est
annoncé pour «ce printemps», [>

RAMENE

JE TE Bis @Ve cEST PAS
d onE veRaie L. .
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de loups-garous.The lllithiad est
un supplément plein de flagelleurs
‘mentaux, qui arrive en avril.

ce qui, chez Talsorian, se traduit
par « probablement aux alentours
de cet été, mais c'est pas sdr».

' ® Al-Qadim : Reunion est
un recueil de trois scénarios,
‘annoncé pour avril.

|Steve Jackson

Games
@ Gurps: Gurps Bio-Tech est I3, voir |
le Coup de projecteur ci-dessous.
Le sort de Gurps Russia est plus
incertain. Normalement, il est paru,
mais il n'est pas censé étre distribué
en boutique, et étre seulement
disponible par correspondance
auprés de I'éditeur. 5)G ne veut pas |
prendre de risques avec
un supplément qui, tout bien pesé,
ne contient que du background
et, en plus, du background
sur les Russes. Les Texans sont
' franchement bizarres, par moments.
Gurps Discworld est maintenant
'prévu pour mai ou juin. Il sera deux
fois plus gros qu'un supplément
Gurps normal, et accompagné
d'une version «light» des régles,
pour faire jouer les orangs-outans
|et autres non-initiés qui ne savent
| pas ce que c'est qu'un jeu de réle.

| ® Forgotten Realms: Cult of the
'Dragon est paru et Julien Blondel
'y jette un Coup d'ceil p.20. Hellgate
|Keep (paru) est un bon vieux donj’
|4 l'ancienne, avec des ruines,
'des couloirs, des portes
‘et plein de monstres.
| Cormanthyr : Empire of the Elves

* (sans doute arrivé) est un guide
consacré au grand empire forestier
elfique qui fleurissait dans le passé
lointain des Royaumes oubliés.
Si vous aimez les elfes,
vous pouvez craquer en confiance.

® Greyhawlc: Return of the Eight
est un scénario, prévu pour mai.

® Planescape : Monstruous
Compendium Appendix Il (avril)

est un gros livret plein de monstres
delirants, venus des quatre coins
du multivers pour manger

des aventuriers. Pourquoi pas?

® In Nomine : Librum Relicarum On mange bien des escargots.

|(paru) est un gros bouquin

plein de... reliques, farpaitement!
Demonic Player’s Guide,

‘avec un Chippendale rouge

et en short sur la couverture,

‘devrait également étre arrivé.

TSR

® Alternity : Le nouveau jeu
de TSR n'est PAS AD&D

dans I'espace, et on le disséque
pp-24 a 27.

® AD&D : Jakandor : Island of War
pose le décor pour une campagne
en trois volets qui devrait courir
jusqu'a la fin de I'année, avec

des gros barbares contre des mages
vaguement nécromanciens.

Wizard's Spell Compendium Il

a pris du retard, mais il est arrivé.
Méme chose pour Moonlight
Madness, un petit scénario a base

® Ravenloft: Servants of Darkness
est un scénario plein d'inquisiteurs
et de paysans excités qui
brandissent des fourches (arrivé).

Coup de projecteur

GURPS Bi0-TECH

Publier un supplément intéressant de 150 pages
couvrant intégralement |'étroit créneau des implants
biologiques, alors 13, moi, je dis chapeau!

Apres un petit cours sur la génétique traitant,

entre autres joyeusetés, de 'ADN, des chromosomes
et des différences fondamentales entre organismes
procaryotiques et eucaryotiques (si avec ¢a

vos parents vous interdisent encore le [dR...), le petit
détourneur de régles qui sommeille en vous va jubiler en s'apercevant

qu'il est désormais possible de jouer un « CyberBill»™ sans craindre la fatale
cyberpsychose. Quant a vous, M| outragé devant tant de mauvaise foi,

pas de panique, tout est prévu pour une riposte aussi vile que mesquine :
simple virus, agents mutagénes fagon Sida '™, vaisseaux spatiaux vivants,
clonage, cryogénisation, armes bactériologiques, symbioses biomécaniques
intelligentes, tout y passe avec un luxe de détails jubilatoires.
Biotechnica & Cie, je vous aime!

Ph. R.

Steve Jackson Games, 150 p., environ |50F, disponible.

@ DragonlLance Fifth Age:
Les trois derniers suppléments ont
\droit 2 un Coup d'ceil collectif p. 22.

Wings of Fury, en avril, sera consacré

\aux dragons et a leurs luttes
intestines.

West End Games

® Star Wars: Hideouts &
Strongholds est, comme son titre
I'indique, plein de planques

et de forteresses prétes a servir.
Comme nous évoluons

dans un monde ordonné,

Alien Compendium sera plein d'aliens
(tous les deux devraient étre la).
X-Wing Rogue Squadrons Sourcebook
est un guide pour pilotes de chasse
en herbe. Reste, fin avril, Pirate

& Privateers : The Far Orbit Campaign,
sur laquelle on ne sait pas grand-
chose, mais qui a I'air intéressante.

" @ Men in Black: Men in Black
Introductory Game, en boite,
est arrivé. M.LB. Instant Adventures
| est un recueil de scénarios
prévu pour début avril.

@® Paranoia: WEG liquide ses
stocks ! Une poignée d'élus vont
pouvoir acheter le Paranoia Pack,
qui regroupe le jeu et une demi-
douzaine de suppléments pour

le tiers du prix normal.
s

et a5y

@ Sur le feu: Hercule
& Xena Roleplaying Game
arrive en mai.

White Wolf

® Vampire - The Masquerade:
Kindred of the East est la, plein

de morts-vivants jaunes, fourbes

et buveurs de sang. Tristan Lhomme
dit tout le bien qu'il en pense p.28.

World of Darkness : Hong Kong

ne devrait pas tarder.

@ Vampire - The Dark Ages:
Dark Tides Rising est la,

avec d’excellents conseils

de campagne et trois scénarios
indigents. Pourvu que la suite
soit mieux!

® Werewolf - The Apocalypse:
Corax est la, et franchement réservé
aux fans (sGrement innombrables)
des corbeaux-garous.

La deuxiéme edition du Player’s

Guide est également arrivée,

avec de nouveaux dons, des régles
de duel, des chapitres plus
développés sur les autres bestiaux-
garous, et ainsi de suite.

® Werewolf - The Wild West:
Ghost Towns (avril) présente cing
villes fantémes et des conseils
pour créer les siennes.

@ Mage - The Ascension:
Technocray Assembled est

une réédition en un seul volume
de Progenitors, Iteration X et NWO
(paru).

@ Mage - Sorcerer’s Crusade:
La version Renaissance de Mage
arrive en avril.

® Wraith — The Oblivion:
Guildbook Spooks & Oracles est la
et franchement pas indispensable,
a moins que vous n'ayez adoreé

le film «Poltergeist ».

® Changeling — The Dreaming:
Noblesse oblige est arrivé. Si un

de vos personnages est un noble, ¢a
vaut la dépense. Sinon, vous pouvez
vous en passer. A part ¢a, qu'est-ce
qui est velu, obsédé et qui joue

de la flite de Pan? Un satyre, tout
a fait! Kithbook Satyrs arrive en avril.
@ Trinity : Hidden Agendas,

avec |'écran, est arrivé. Descent into
Darkness, le début de la campagne,
est la depuis un moment.

® Theatre of the Mind: The
Shining Host contient tout ce qu'il
faut pour jouer a Changelin en
grandeur nature. Qui va se peindre
en bleu schtroumpf et se coller
des cornes pour jouer un troll?

@ Et des dés! Les trois paquets
de dés qui viennent de sortir
(pour Vampire — Dark Ages, Mage
et Changeling) sont intensément
laids, peu lisibles, chers et livrés
dans des bourses plutét ridicules.
Cela dit, vous faites ce que vous
voulez...

@ Et un briquet! Un Zippo orné
d'une ankh et du logo Vampire,
pour étre précis. Dans un pays
aussi hystériquement non fumeur
que les Etats-Unis, cela releve
de la provocation, genre «moi aussi
je suis un rebelle, je bois du sang
et je m'encrasse les poumons avec
de la nicotine et du goudron ».

iy
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B Bestiaire Monstrueux Planescape.............comiviins
B Manuel duDruide ...
B Aide au joueur : Combat & Tactiques
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1, rue colonel pierre Avia, 75503 Paris cedex 15
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— hch, JdR Toon, écran, Silence on Toon. Tél. Jean-Marc
aprés 19hau: 0139338179,

— Ach. pour INSIMV:: Berserker et écran de la pre-
miére édition. Contacter Jérdme aprés 18h30 au: 016084
5845,

— Veneurs de Hurlements et Chiméres, rejoignez la Guil-
de des Veneurs— |75 bd. de fa République - 92210 St-Cloud.
Tél, Frangois au: 01 4771 7046

— Rech part. pour JdP: Formule Dé, ka Vallée des Mam-
mouths. Contact René Bonavita au: 0494412404 ou 0681
084301 (Toulon).

— Cherche joueurfeuse sur Tours 15 ans et + pour parties
épiques AD&D, L5R, RPG... Stéphane, 20122h, au: 024738
4608, (Tours 37000).

— Urgent MJIP), AD&D, Shadewrun, Cherche MJIP) pour
tous JdR, 5 ans environ. Téléphonez 3 ol au: 023561 0683

— hch. Véhicules Eldars pr WH 40.000 (Motojets,

Vypers...). Vds Toon + écran + sup. SY, INSIMY, DMG,
ADA&D |re édition. Adrien au: 0139199378,

— Ach. boites + sup. + manuels AD&D Ire et 2e édition
+ tout sur Jorune et Tekumel the ou be préférés, Tél
Marcau: 0149303144 (94).

— Ach. anciens coffrets CEil Noir. Alain Mareaud chez Mme
Mercier Martine - 52 E rue des Collonges ~ 69270 St-Genis-
Laval

— Ach. Wh4OK véhicules et fantassins de la Garde Impé-
riale nouvelle ou ancienne édition. $ébastien au: 01 3486
7433

— Achéte Casus Bellin'246, 19,20, 21,12, 24,26, 17. Tel
Pascal au: 0562933563 (Tarbes).

— Ach. sup. Monkey WR: Pentex + ach/éch. cartes Rage
+ext, achJéch. cartes Rage: Snake Eyes. Manu aprés 19h
au: 0231746816,

— Ach. & bon prix les sup. Forgotten Realms: (vo) The
Code of Harpers, Volo's Things Magical, (vf) Eau Profon-
de et Le Nord. Dem. Chris au: 038971 5401,

— Ach. jeux de plateau et wargames anciens et récents,
René Batdle - 2 impasse du Cerf Lot du Lac TM2 - 66210
Matemale. Tél, (4 680447 64,

— Achéte Marvel Super Heroes Advanced Set (vu dans
CB n* 36). Philippe au: 0383402061 (54000 Nancy).

— Ach. Frontiéres de I'Empire pour Empire Galactique.
Tél, Gabriel aprés 18h au: 0248759729,

— Recherche carte ME The One Ring, maxi 100F. Siége,
Balrag, Vale of Erech. Thierry Deutschmana = & ree de Bisch-
wiler — 61500 Haguenau.

— Ach. Réve de Dragon | ou 2 éd. et ext./ Vds Nephilim
2e éd, figurines Skaven, Olivier Cardot - | rue de la Tourefle
- 02240 Villiers-le-Sec.

— Cherche tous suppléments Ars Magica vo ou vi, Urgent.
Contacter vo vers 19h au: 01437231 56,

— Achéte les premiéres fig, Citadel socle plomb année
T9/85. Mr Tewfik Khames ~ 20 rue des Jardins ~ 34830 Cla-
piers. Tel 046759 1659,

— Ach. ext. pour Space Hulk |re édition : Genestealer +
Campaigns. Sylvain Sorel = 31 A avenue Division Leclerc -
50200 Coutances. Tél. 0233075400,

— Ach. suppléments, articles, aides de jeux et anciennes
éditions de Skyrealms of Jorune (toutes langues). Tel. 03
28626719,

— Recherche tout article D&D et AD&D en anglais. Tél,
Stéphane Racz: 0380666634,

— Achéte Europa Universalis et cherche wargames anciens
et récents époque médiévale et moderne (toute civili-
sation), Tel. 0328626719,

— Ach. Dragon DE, Warhammer B. Gaetan au 023561 0983,
— Ach. sup pour INSIMY, Plasma, Tatou. Tél: 02438061
41; demander 5, aprés 20H.

— Achivdsfich anciennes figurines Citadel 80-90, tes
races, Fabien Fischer au 03893701 62 (le we) ou 0386452473
(semaine).

— Cherche pour création club JdR/Wargameslcartes sur
rég. 95 M] (+ 20 ans) trés motivés et joueurs ouverts,
dynamiques. Franck au: 01 34649865,

— uLes Seigneurs du Klougn jouent le we (WoD, War-
hammer, Cthulhu), Tél, Xavier : 0231445429, (Cambes-
en-Plaine / Région Cannaise).

— Club sur Gujan ch. MJfJoueurs +15 ans. Le samedi
14h, tous JdR & Wargames & autres, YLJ, mairie de Gujan
el 0557525759 (33470).

— Jeux de Réle, Boardgames, figurines, les Elfes de Lug-
dunum vous accueillent. Tél Bruno au: 0478346390
(Lyon).

— La Guilde des Compagnons d'Armes Cherche des M|
et joueursieuses JdR. Contacter Geoffroy ap. 18h au: 0032 04
3196961 (Belgique).

— Rech. dmes écrivant et aimant le verbe pour former un
cénacle nouveau, Guillaume Frangols - 12 boulevard Bon-
neay - §3200 Chiteau-Gontier,

PARTENAIRES

— M) AD&D 1+2, |B 007, Star Wars, Robotech, cherche
joueurs & M] ds 95 et sa région. 25 / 30 ans bienvenus!
Epique garanti! Call: 01 34500275,

— Ch.MJ pour Ecryme, Psychosis, Méthode du Dr Ches-
tel, La C* des Glaces. Michel, le soir, au: 0141 108921,

— Recherche P) etiou M], ouvert & tous JdR sur Thionville
et alentours. Demander Séphane le week-end au: 0382550202,

(Bois-Guill et sa région).

— Nvx arrivants sur Montargis cherchent part., tous
jeux. Contacter Charles, aprés I18h, au: 0238989710,

— M) exp. (med-fan, cyber, contemporain...) ch. jou-
eurs débutants motivés, Stéphane le week-end au: (491 89
1961 (Marseille).

— Trop seule ds mon monde d'elfes, gnomes et vampi-
res, ch, pers. pr discussions et m'initier au JdR (20-25
ans). Agnés au: 0493 376233 (06).

— M) Ars Magica cherche joueurs sur Nice pour diman.
cheflundi soirs, Tél., lundi et mardi uniquement, & Christophe
au: 0492 150756,

— Cherche adultes aimant le jeu de réle & Lyon. Tél:
04782045 08 (e scir).

— Don Quichotte recherche d'autres assos de GN pour
organiser un GN de 400 personnes pour I'an 2000, Tel:
0476573041 {Karuna Yogananthan).

DIVERS

— Cherche peintre confirmé sur Paris pour figurines
WH40000 et Epic. Laurent au: 01 457461 30

— i peins vos figurines toutes échelles/époques, échan-
tillon sur demande. Laurenc au: 0561878611

— Cherche correspondant pour Dark Earth. Mabil Mehdi -
foyer St-B de la Sale, 10 rue des Dewx Ponts - 18230 St-
Doulchard.

— Les n® 18 et 19 du zine Vents de Réve sont parus,
23,40 F chagque. Réveries Angevines - 9 impasse du Puits Rond
- 49100 Angers.

— Sugar Comga rech. dessinateur BD amat., passion
Cyberpunkfcomics US et Manga. Contact Sugar Asso - 20
rue Pasteur ~ 50120 Equeurdreville,

— Rech. figurines Citadel sur socle plomb: Trolls + Pira-
tes, Boardgame : Mighty Empires + ext. Flavio le soir, au:
00412278208 15.

— Rejoignez la mailing list de Minas Ithil, le BBS des JdR.:
envoyez 3 listservi@ithilien frmug.org le message: subscribe
MinasIthil [pseuda].

— Rech. Guardians Captain South America, Exploding
Twezzle, Randy Creek Regulars. SW, CCG, Darth Vader
LtD. Flavio au: 0041 2278208 15,

— Recherche the Mighty Empire + ext. Yampire vi. Nom-
breux jeux dont anciens i I'éc. Mr Marco Ligabue - 107
Viewr-Bureau - 1217 Meyrin (Suisse).

— Ech,, vds cartes Spellfire ttes séries, Envoyez-moi vos
listes. Stéphane Lamotte = 4 rue Caréme Prenant - 95100

Argenteuil
— Ech/Ach/Vds cartes METWISdA, Star Wars, X-Files,
Legend 5 Rings, Guardians, Battletech, Shad , Star

Trek. Vids lots. Tél, 0144239379,

— Ech, ach, vds ¢. Kabal, Guildes, Inter Div. (HC, R, U, C).
Rech. scénar 113 de Maléfices. |. Pierron - 26 rue de [a Gare
Auenheim - 67480 Roeschwoog.
— Ech cartes Gardians vo. Tél: 024046 1824 (Yann Joubaud).

VEN

— Vds fig. Citadel Elfes Noirs/Nains du Chaos vieilles
éditions. Livres d'Armées offerts. Tel en soirée, Thomas:
01435511 14,

— Vids dragons de collec. Ral Partha + nombreuses figu-
rines Citadel plomb & plastique. Tl ap. 18h, Frangois au:
0148966867,

— Vds Codex Ultramarine pour Wh.40K, Livre d'Armée
Nains pour Wh, Battle, Demander Martial au: 032071 6949,
— Vds en tbe RuneQuest + Genertela + Les Secrets
Oubliés + écran + Ruines Hantées: 450F (valeur : 850F).
Tél, Hervé le week-end au: 0233318366

— Vds Warhammer JdR + nbix sup. + Ambre + Livres dt
vs étes le héros, tout état neuf. David au; 0240982065
— ds Diplomatie neuf | 50F, |er Compagnon Wh JdRF
neuf S0F, Star Wars 2e éd. 100F, prix franco. Tél & Arnaud
prés [8hau: 0296832097,

— Yds Cthulhu + sup., RuneQuest + sup., Ars Magica.
Bon état, prix intéressant. Tel. David aprés 21 h 30.au: 0160
194484 (Fitrage répondeusr).

— Vds Guildes + RdD + Conspis + Mage + Wraith + Ars
Magica + Rifts + etc. Guy 2u: 0247930760,

— Vs the: Torg + b suppléments (valeur: 1248F) vendu:
SO00F. Tel 0389423471,

— Vds Bloodlust + écran + 8 premiers sup. + Chron sngl
1000F. Tel 0327502554,

— Vds lot cartes Magic, JRTM, Vds fig. Wh. B.: Demonet-
tes, Tél, Frédéric au: 0145760578

— Vids Paranofa + 8 sup. 350F, Stormbringer | re édition
60F, scénarios pour AC Rejetons TOF, Contrées TOF.
Tél. Laurent: 0478317447,

— Vds Shadowrun 2e éd. + écran neuf le tout 200F. Tél
Morgan vers 20h au; 014537 1540.

— Vds 250 cartes Interv. Divine 150F + | starter Jyhad,
possibilité échange contre cartes Rage. Manu aprés |9hau:
0231746816,

— Vds AD&D 2e éd. Guide Maitre, Manuel du Joueur,
Recueil Magie, Bestiaire, Mythes & Légendes, Armes et
Equipements. Tél. vers 21 b 4 HlLuc au: 01447396 46,

— Vds nbreux JdR et sup. nouveaux et anciens (AdC,
AD&D, Ars Mag., INSIMV, Elric, RM, ect.) parfait état.
Seéphane au: (467065613,

— Vids B. Bowl + Z.M. + fig. val.: env. S00F. Et jdR: SR Il
+écran + sup, prix: 200F, le tout en be. Siman Mathieu au:
0147251733 (92 Nanterre).

—Vds. lots cartes SDA: LS, Star Trelc + JdR Kult + sup.,
le tout état neuf, Benoit au: 0380613138 (21700).

— Yds toute gamme Shadowrun en vo et vf + cartes
Magic (4 partir Je édition). Contacter Vincent, aprés 18h, au:
0328 632467

— fds Gorkamarka (neuf) + nombreux orcs et véhicules
(neufs) + peinture.Trés bon prix. Contacter fean-Claude
au: 0147685434 (Courbevoie 92).

— VVds Sands of War 180F, Shell Shock 140F, Ambush +
Silver Star 200F, Market G. 60F, Nato 80F, Greyhawk
Wars | 10F. Olivier au: 03203758 17.

— Vds Whraith + écran + Livre Joueur + Mid Expresse +
dés, le tout: 500 FF ou 3000 FB. Tel aprés |65 2u: 003287
18533, .

— Vds cartes METW, Dragon, Spellfire, L5R. Ecrire
(envoyez vos istes) & Franois Giffore = 20 rue Vincent Faita -
30000 Nimes.

— Vs Seriptarium Veritas INS/ MV tbe, Toon + sup. Ach.
Motojets Eldars Wh.40K. Contact: Adrien aprés 18h au:
0139195378 (Dép. 78).

— A vendre nombreux livres SF et Fantastiques dont
NEO et Le Seigneur des Anneaux: vidéo de Ralph Bak-
shi, Ecrire & Emmanuel Guzzi - 1 rue Charrec - 38000 Gre-
noble,

— J'ai certainement les cartes Magic que vous recher-
chez. Adressez vos de mandes  Tito - 36 rue du Petit Houx -
95 Sarcelles, Tél. 06 142514 14,

: Bon dinfertion d vune pctfte annonce

(4 découper ou a photocopier)
A retourner a: CASUS BELLI
E Services petites annonces - 75503 PARIS cedex 15

— Vends Armée Impériale pour Warhammer Battle
3500 F. Demander Frédéric aprés |9h pour liste compléte au:
0490391824,

— Vds manuels AD&D? + Planescape + 2 scénarios +
écran et fig. Necromunda (Cawdor) + Codex Anges de
la mort, be. Luc le soir au; 0558460881

— Vends n°21,28, 31, 36, 37, 41, 46, 45, 47, 49,504 55, 61,
62 de Casus Belli, 10F Fun (+ frals de port). Tél. le soir au:
0494843327

— Wds editions originales de Barlowe's Guide to Extra-
terrestrials et Dreams from R'Lyeh de Lin Carter. |-L
Sarro— 28 rue Dr Vuillieme = 92130 lssy-les-Moulineaux.
—Vids JdR neuf Elric: 200F et L'appel de Cthulhu: I50F.
Demander Antoine aprés 18h au: 0254763721,

— Vids nbx jeux (dont plusieurs solo) & revues. Liste contre
enveloppe timbrée & Ch. Simon - 9 rés. St-Léonard-Kereven -
56270 Ploemeur.

— Vds collection cartes Magic version US the. Tél. 0546
915016 ou 05459161 19,

— Vids pas cher et TBE WH 40K + nombreux Codex 3 T0F
+figurines Tyrannides, Eldar, 5P wolf, Chaos, Orques. Tél
(aprés |8h): 0860475320 (Ben).

— Vds Space Marine + 3 ext + nbrs fig sous blisters +
peintures + 16 mag White Dwarf. Vf pour 2000F (valeur
4000F). Tel. {aprés 18h): 01 39884697 (David).

— Vds nbrx jeux et cartes Magic, Spellfire et divers (fiste
sur demande). |M. Croquim, 15 rue Mendes-France, 27400 Lou-
viers; TeL: 0292305809,

— ds double CD Instants ardents 2 - Instant lointains,
tout neuf |00F pour cause double emploi. Yann au 024046 1824
(aprés 19h).

— Vds superbe lot de cartes Dark Age avec 42 Rl et R2.
Pierre Duboscq au 0681202950,

— Urgent vds armées Warhammer Hommes-lézards +
Warhammer Armées. Prix trés invéressant Tél: 0321 1930
81 (répondeur).

— Vds anciens Casus n® 10 & 75. Avec encarts jeux ou scéna-
rios. Prix: 15F chaque. Tél: 0388296759 (Marc, aprés 20h).
— Vds bth, Sth Fleet, mod ASL Beyond Valor et W, of
Alamein: 150F chaque + nbreux mod, JRTM volvf.
Demander Manu: 0321454430

— Vds magasin de jeu de rdle et cartes - Céte d'Azur - Bel-
le affaire. T&l: 01 47070461 ou 0609524775,

— Vids fig Demonworld imp - 15% du neuf + livre d'armée
Imp et ork + Codex WH40k Imp Eldar, Tél: 0556917087
{apr. 18h).

' - Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case par lettre
et un blanc entre chaque mot. Toute annonce pour des produits

I informatiques, des photocopies de régles ou de traduction est supprimée.
Devant l'affluence des petites annonces, seules celles arrivées

D Club

l avant la date limite et libellées sur le dernier bon 4 découper
(une photocopie est permise) seront désormais publiées.
l Casus Bellin®113
I Parution n°® | 14: 27 mai 98. Date limite : 4 mai 98.
(la(fewment
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CASUS BELLI

Premieres impressions
SUT |85 jeux nouveaux
{oul frais debarques
d la redaclion

V. - jeu en francais ; .. - jeu en élranger

POUR SHADOWRUN, EN V.
L § -

—
* o

Les métacréatures
europeennes
Eveillez-vous !

et ouvrage est signé Carl Sargent, le génial
G auteur du Pouvoir derriére le trone pour War-

hammer, un des meilleurs scénarios de jeu
de role jamais créés. Et ce bon vieux Carl ne faillit
pas. Ce deuxiéme supplément consacré aux créa-
tures de Shadowrun surpasse de loin le premier. La
ot Paranormal Animals of North America n'était qu'une
compilation de poncifs de I'horreur de série B et
autres castors géants, Les métacréatures européennes
dévoile avec humour de véritables créatures fantas-
tiques. Il fournit en plus les caractéristiques réactua-
lisées de toutes les créatures parues dans son pré-
décesseur et remet a plat les régles sur les pouvoirs
des créatures, intérét principal de ces derniéres
(que serait un dragon sans son souffle!). En ajoutant
un chapitre sur le Petit Peuple, on obtient un produit
indispensable a tout M| de Shadowrun. En effet, avec
Le Grimoire, cet ouvrage et |'une des pieces maitres-
ses de ce qui distingue Shadowrun des autres jeux
cyberpunk. Mais alors que Le Grimoire est surexploi-
té, les métacréatures, pourtant actrices incontourna-
bles du monde, sont trop peu utilisées. Les corpos
n'emploient pas assez de barghests pour protéger
leurs installations, les PNJ n'ont pas assez de familiers
originaux; en clair Shadowrun n'est pas assez fantas-
tique et trop cyber. Alors faites-vous plaisir, mettez
du garou, du cerbére, des pégases, des albatros scin-
tillants et des Fenrir dans vos aventures, vos joueurs
vous diront merci! Descartes a fait le bon choix en
traduisant ce recueil de métacréatures; l'acces au
Sixieme Monde est désor-
mais grand ouvert!

Mathias Twardowski

Un supplément

pour Shadowrun édite

en francais par Descartes.
Prix : 192 F.

POUR PENDRAGON, EN V.F

Noblesse Oblige
La vie de chaleau

ous ceux qui y ont goiité vous le diront:
H Pendragon est un jeu extraordinaire, uni-

que, totalement différent des autres jeux
de réle dits « médiévaux-fantastiques », Situé dans la
Grande Bretagne du roi Arthur, il restitue parfaite-
ment le souffle épique des grands romans de che-
valerie, tout en renouant avec les racines celtiques
de la légende arthurienne. Le résultat: un formidable
meélange d'histoire et de mythe, ol les grands éve-
nements du cycle de la Table ronde se mélent a la des-
tinée et aux exploits des personnages-joueurs. Der-
nier supplément paru en francais, Noblesse Oblige
aborde un aspect essentiel de la société féodale: la
vie d'un fief et de ses habitants. Le premier chapitre
propose des régles simples et complétes pour créer
et gérer un domaine. Tout y est passé en revue:
étendue des terres, population, ressources et éco-
nomie, histoire locale, personnalité de 'intendant...
autant de critéres qui permettent de véritablement
simuler la gestion d'un fief, sans toutefois transfor-
mer le joueur ou le M| en expert-comptable. Le
deuxiéme chapitre s'intéresse aux grands événe-
ments qui jalonnent la vie d'un seigneur et de ses vas-
saux : chasses, fétes, tournois, etc. On aborde ensui-
te |'aspect militaire du sujet, avec des régles sur les
fortifications, les raids, les machines de siége... Rien
ne remplagant la pratique, Noblesse Oblige contient
également une grande aventure (ou plutdt une peti-
te campagne, puisqu'elle s'étale sur deux ans) illus-
trant toute l'importance d'une saine gestion des
affaires d'un fief. Ajoutez a cela un court chapitre sur
I'héraldique, un bestiaire de chasse, le trés utile plan
en coupe d'un donjon seigneurial typique et vous
obtenez un supplément dense, bourré d'informa-
tions directement utilisables en jeu, méme si vous ne
comptez pas axer votre campagne sur la gestion
d’'un domaine féodal. Les passages sur les festivités,
les chasses, les tournois et les batailles, qui justi-
fient a eux seuls l'achat de ce supplé-
ment, vous aideront a rendre passionnan-
te la vie quotidienne de vos personnages,
entre deux aventures épiques...

Olivier Legrand

Un supplément
edite ep francais
par Oriflam.

Prix : 144 F.

POUR POLARIS, EN V.E

Equinoxe
(a s precise. ..

kinoks] n.m. |. Supplément ot Philippe
m Tessier se décide enfin a donner de la vie

a Polaris et qui se divise équitablement
entre background et scénarios. 2. Recueil indispen-
sable ot1 I'on finit par comprendre ou veut en venir
l"auteur-...
La gestation fut longue mais cette fois, ¢a y est, la
machine Polaris est lancée. Bonne nouvelle, ce jeu
n'est pas un gros tas de régles chiantes recouvert d'un
vague embryon d'univers original. En fait, c'est tout
le contraire : il s'agit d'une campagne catégorie « mas-
todonte», intégrant un background trés important et
un corpus de régles adaptées. Et si les régles me gon-
flent toujours autant, je dois avouer que pour le
reste, je commence a étre plus que séduit.
Que trouvons-nous dans Equinoxe? Avant tout la
description détaillée de la cité du méme nom, véri-
table « Point Central» sous-marin, base-mére des
Veilleurs, sanctuaire du Culte du Trident et havre de
paix paradoxal des magouilleurs de tout poil. L'en-
semble est suffisamment détaillé tout en restant
synthétique pour ne pas étre indigeste. On y trou-
ve une quantité appréciable de détails d'ambiance et
plein de PN| originaux qui sont autant de «ren-
contres aléatoires » que d'amorces de scénarios. Le
tout s'adapte sans problémes majeurs a n'importe
quel jeu de réle de SF...
Parfaites aussi, les informations fournies sur |'organi-
sation générale du Culte du Trident et sur la confré-
rie de nos «amis de trente ans» les Veilleurs.
Classiques, les nouvelles techniques de combat, les
archétypes, le matos supplémentaire et les trés
«donjonesques» nouvelles créatures. ..
Sympathiques enfin, les deux bons gros scénarios
bien velus qui prolongent la campagne amorcée dans
les régles de base.
Bref, Equinoxe est un excellent supplément. Reste
deux petites choses génantes dans ce concept de
«jeu de réle-campagne». Le M| est condamné a
tout acheter (y compris les romans) pour ne pas
étre largué et, plus grave, limité dans ses propres
créations sous peine d’étre «a coté de la plaque»
pour la suite. Un résumé global de la campagne me
semble donc désormais plus qu'indispensable. ..

Philippe Rat

L) - 9

Un supplément en francais pour Polaris
editeé par Halloween Concept. Prix : 139 F.
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The Quick
and the Dead
fiprés les regles. le background !

uoi! Déja! J'avoue que jattendais avec
ﬂ héte la traduction de ce qui est pour moi

plus la seconde partie du jeu de base de
Deadlands qu'un supplément. Mais aussi vite, c'est
impressionnant. Les gars de MultiSim devaient étre
insomniaques ou bien leurs copines venaient de les
plaquer... Bref, deux mois a peine aprés la sortie de
la traduction de Deadlands, son écran de jeu et le
plus important de ses suppléments paraissent a leur
tour en frangais. De quoi pleinement satisfaire les
fans (de plus en plus nombreux) du Weird West
en des temps ol le Lapin blanc fait régner la terreur
sur les rythmes de parution des jeux de réle.
A I'instar du jeu de base, The Quick and the Dead se
divise en trois parties. Les deux premiéres, acces-
sibles aux joueurs, proposent des régles supplé-
mentaires d'intérét variable (avantages et défauts,
régles de duel, nouvelles armes et archétypes, dons
et reliques), ainsi qu'un background complet. Et 3,
c'est le pied pendant 80 pages. Sous la forme d'ar-
ticles du Tombstone Epitaph, le lecteur a droit a un
tour du Weird West, de ses héros, Abominations et
villes notables (Dodge City, Tombstone, Deadwood).
Bien sdr, toute la vérité n'est pas révélée dans cette
partie destinée aux joueurs. Mais elle I'est, et dans
toute son horreur, dans la troisiéme partie, réservée
au Marshall (meneur de jeu). En tout, 40 pages de
secrets & vous glacer le sang. De quoi jouer pendant
un bon bout de temps. Des régles sur la magie noi-
re et quelques ultimes régles en vrac bouclent un
supplément dont il est clairement exclu de se passer
si I'on envisage de jouer a Deadlands.
Au chapitre des regrets, rien 4 dire sinon que la ver-
sion francaise de The Quick and the Dead, privée de
la couverture rigide, des couleurs et de la grande car-
te de la version américaine, parait bien terne.
Quoi qu'il en soit, jeu de base, supplément The
Quick and the Dead et écran de jeu. Tout y est.
Désormais, vous n'avez plus aucune excuse pour
ne pas jouer a Deadlands.

Mehdi Sahmi

° g

Un supplément en francais pour Deadlands
18 edité par MultiSim. Prix: 185 F.

CASUS BELLI

POUR VAMPIRE : UAGE DES TENEBRES, EN V.F
¥ 1 e N
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Constantinopolis

Lorienl. c'est L orienl
s'en rend compte dés la premiere page
m avec la citation de Yeats: la traduction du
Liber Constantinopolis n'est pas toujours
admirable (ou alors on ne parle pas du méme Yeats).
Mais qu'importe finalement? La cité byzantine est
bien le sublime cadre d'aventures que les joueurs de
Vampire appelaient de leurs voeux. Le plus surprenant
peut-étre, c'est que VWhite Wolf — grand champion
des approximations historiques et des maladresses
anachroniques — soit parvenu a nous gratifier d'un
supplément aussi bien documenté (reste les minarets
sur la couverture: baléze en |197!).
Tout de suite, on y est: |a Porte d'Or, la basilique
Sainte-Sophie, le Grand Bazar, 'amphithéitre de
Kynégion... A l'instar de Prague ou de Venise,
Constantinople est une cité magique. Dés les pre-
miéres pages, on est littéralement assailli par les
images et les idées nées de la simple description
de ses quartiers. De fait, on ne rentrera de plain-pied
dans I'Age des Ténébres qu'a partir du quatriéme
chapitre. Exit alors la féerie, et place aux machina-
tions politiques sordides. Sans trop déflorer le sujet,
disons qu'on quitte les schémas occidentaux tradi-
tionnels (Prince agonisant et conseillers corrom-
pus) pour un systéme assez déconcertant, oll méme
les notions de Prince et de clans sont sujettes a
caution: on parle ici de «muses», de «familles»,
de «Sainte-Trinité» et de « Questeury», dans une
ambiance apocalyptique de bon aloi. C'est ce qu'il y
a de bien avec Vampire: quelle que soit I'époque,
c'est toujours la fin du monde — mais plutét demain,
forcément. Le reste du bouquin est consacré aux cai-
nites de Byzance (il y en a plus de cinquante) avec
une nouvelle caractéristique trés intéressante: le
destin — ou ce qui arrivera au personnage dans quel-
que temps si tout le monde reste sage. C'est la
qu'on se rend compte qu'il va y avoir du sport! Au
final, le Liber est un excellent supplement: la preuve
en tous cas que Yampire n'est pas seulement le gad-
get gothique qu'on a parfois voulu voir en lui.

Fabrice Colin

pire ;: pg, .
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POUR JRTM, EN V.E

La Comté
Cesl pas du fromage, mais ¢ est plein de rous

départ, l'idée peut surprendre. Si on vous
avait demandé de choisir le décor du pre-
mier supplément de la nouvelle mouture

de JRTM, vous n'auriez probablement pas pensé a
I'endroit le plus tranquille et le moins dangereux
de toutes les Terres du Milieu. J'entends déja certains
rirent sous cape en imaginant quels extraordinaires
exploits un aventurier peut accomplir lors d'un pas-
sage dans la Comté: chaparder des champignons
chez le pére Maggotte, battre Gandalf lors d'un
concours de ronds de fumée... Ce serait oublier que
la patrie des Sacquet, Touque et autres Brandebouc
n'a pas toujours été la terre paisible dépeinte dans
Bilbo le Hobbit. En I'an 1640 du Troisieme Age, les
Hobbits ne sont pas ses seuls habitants. lls doivent
cohabiter tant bien que mal avec des Elfes et des
Humains pas toujours amicaux... Sans parler du
roi-sorcier d'Angmar qui ne perd jamais une occasion
d'affaiblir le royaume d'Arthedain, auquel appartient
la Comté. Les occasions d'aventures sont alors beau-
coup plus nombreuses, car les colons récemment
installés ont grand besoin d'aide pour faire accepter
I'édit du roi Argeleb I, qui leur a octroyé ce territoi-
reen 1601.
La Comté constitue le premier élément d'une gam-
me de suppléments intitulée Royaumes des Terres du
Milieu. On y retrouve les chapitres habituels des
suppléments précédents : histoire, politique, peuple-
ment, vie quotidienne, personnages principaux, etc.
La Comté se démarque cependant par sa taille (248
pages, contre 66 pour Les Rangers du nord, qui décri-
vait pourtant I'ensemble du royaume d'Arthedain).
Rien ne manquera au meneur de jeu pour préparer
ses aventures.

Limpression d’ensemble est excellente, a deux

exceptions prés. Tout d'abord, les scénarios
proposés ne sont guére passionnants et sont
peu développés. J'aurais préféré trouver deux
scénarios de bonne facture et préts a jouer, plu-
tot que dix synopsis baclés et dépourvus d'inté-
rét. En outre, le prix de I'ouvrage me semble
excessif pour un supplément, méme s'il est vrai
qu'il est assez dense.

Frédéric Ménage

a_J

Un supplément pour JRTM édite en francais
par Hexagonal. Prix : 207 .
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CASUS BELLI

Horreurs
Le comble de |'horreur

Horreurs constituent indéniablement
l'une des idées les plus originales de
I'univers d'Earthdawn, et certainement

un theme moteur du jeu. Il était donc normal qu'un
supplément majeur leur soit consacré. Rappelons
briévement que ces affreuses entités incarnent |'es-
sence méme du Chétiment qui a contraint I'humanité
a se terrer dans les kaers. Originaires des confins les
plus inconnus de I'espace astral, elles se matérialisent
sur les mondes magiques, traumatisant leurs habi-
tants pour se nourrir de leur énergie émotionnelle
négative (douleur, folie, désespoir...).

Le supplément présente en détail quinze Horreurs
majeures. Trés bien décrites, certaines se révélent lit-
téralement cauchemardesques (mention spéciale 2
Aazvhvat et surtout a la terrifiante Horreur de
Chantrel). D'autres, plus subtiles, telles Ysrthgrathe
et la Corruptrice, risquent de créer de sacrés conflits
au sein d'un groupe de Donneurs-de-Noms. Quel-
ques-unes, comme Verjigorm, sont d'une puissance
telle que les PJ ont tout intérét a éviter |'affronte-
ment direct.

Des Horreurs dites « mineures», beaucoup plus
wabordables» pour des aventuriers moyens mais
moins impressionnantes, sont fournies, ainsi que quel-
ques Créations, ignobles serviteurs des Horreurs
congus a partir de la chair des victimes, mortes ou
vivantes. Des objets maudits et méme une nouvel-
le discipline, le Chasseur d'Abominations (traité un
peu trop succinctement, hélas) complétent le pano-
rama. Notons que le dernier chapitre incite le
meneur de jeu a aller encore plus loin dans I'exploi-
tation du théme, en |ui laissant beaucoup de liberté.
C'est une bonne idée. Les Horreurs se doivent de
rester mystérieuses. En créant les siennes, ou en
en modifiant certaines, le M| pourra continuer 4
surprendre et inquiéter ses joueurs.

Loin de constituer un béte catalogue de monstres
(encore que FASA ne nous ait jamais habitués a
cela), Horreurs est a mon sens un des trois supplé-
ments indispensables a4 Earthdawn, au méme titre
que Barsaive ou The Theran Empire, dont on espére
une prochaine traduction.

Léonidas Vesperini

»

Un supplement ep francais pour Earthdawn,
editeé par Jeux Descartes. Prix : 155 F.

POUR DEADLANDS, EN V.0.

The Great Maze
Smith & Robards
Les merveilles de | Ouest

The Great Maze. Imaginez une Califor-
n nie transformée en un gigantesque canyon

inondé ol se concentreraient toute la ver-
mine, tous les conflits, toutes les horreurs et toutes
les intrigues de Deadlands. Puis imaginez que Pinna-
cle en fasse le meilleur supplément publié a ce jour
pour Deadlands. Dans la forme ? Un supplément de
120 pages, des cartes en couleur et deux petits
livrets (dont un scénario et des régles de kung fu).
L'ensemble dépeint un paysage terrifiant constellé
d'ilots de «civilisation» (Lost Angels, Shan Fan...) ot
se cotoient Chinois, prospecteurs de Ghost Rock,
Indiens, soldats fédérés et confédérés, Mexicains,
pirates ainsi que d'innombrables Abominations et
autres phénoménes surnaturels, Résultat? Un supplé-
ment incontournable. Si vous possédez déja I'admira-
ble The Quick & the Dead, jetez-vous sur The Great
Maze. Pour ma part, cela faisait des années que je
cherchais un univers de jeu dans lequel reproduire le
ton unique des Aventures de fack Burton, le film culte
de John Carpenter.
® Smith & Robards. Aprés les déterrés (Book o’
the Dead), c'est au tour des savants fous de se voir
consacrer un supplément qui vaut le détour a plus
d’un titre. Ainsi, trés bien, le catalogue de 50 pages
bourré d'inventions et de trouvailles allant de l'auto-
gyro au canon a vapeur. Hilarantes, les conséquences
(souvent mortelles) des mauvais fonctionnements de
chaque invention. Bien, les régles d'alchimie per-
mettant de créer ses propres élixirs. Intéressants, les
nouveaux archétypes et les secrets sur les deux
savants fous qui donnent leur nom au supplément.
Par contre, franchement chiantes, les régles de pilo-
tage. Non pas qu'elles fonctionnent mal, mais parce
que les auteurs ont encore fait trop compliqué.
Enfin, excellent et mémorable, le scénario, de trés
loin le meilleur publié par Pinnacle.
Alors? Que faire sinon économiser pour pouvoir
s'offrir ces deux merveilles? Bon. A mon signal, ser-
rez vos ceintures...

Mehdi Sahmi

il

Un chef-d'euvre et un bijou pour Deadlands,
édité en américain par Pinnacle.

Prix : environ 230 F (The Great Maze)

et 160 F (Smith & Robards).

POUR AD&D - FORGOTTEN REALMS, EN V.0,

Cult of The Dragon
Sacrifiez le dragon ciblé . . .

pour mettre en jeu une horde de jetons
! Dracoliche 12/12 volants qui piquent, grat-

tent, régénérent et font de vilaines blessu-
res en tapant. S'il pouvait se glisser dans une de ces
petites pochettes qui vont bien, Cult of the Dragon
ferait 4 coup sir le bonheur de tous les joueurs de
Magic. Car avec ses 130 pages bourrées de nécro-
mants vicelards et de créatures toutes plus malfaisan-
tes les unes que les autres, cette petite perle de
supplément s'impose comme 'une des meilleures
cartes jamais pondues pour « Forgotten : the Gathe-
ring». Et il était temps. Il faut dire que le Culte du
Dragon, cette mystérieuse organisation ol les draco-
liches sont vénérées par des adeptes fanatiques,
figurait en téte sur la liste des «suppléments indis-
pensables, s'il vous plait dépéchez-vous ». Aprés de
longs mois d'attente, voici donc enfin révélés les
secrets de la terrifiante confrérie qui fut fondée par
un Elu de Mistra devenu liche. Les origines du Culte
se perdent dans la folie de cet homme qui, pertur-
bé par son retour 4 la vie, commit une monumentale
erreur d'interprétation en déchiffrant un vieux par-
chemin. C'est cette méprise qui est le point de
départ d'une chronologie détaillée oli I'on découvre
tout du Culte, son évolution, ses fiefs et ses croisa-
des, dont les terribles guerres draconiques, ainsi
que les pouvoirs développés par ses puissants adep-
tes. Des pouvoirs qui sont présentés sur une vingtai-
ne de pages, entre la liste des rivaux du Culte et un
bestiaire 100% original, et qui risquent de salement
pimenter la vie de vos aventuriers préférés. Ajoutez
a ca de nouveaux objets magiques « dragonnesques »,
des grands méchants vraiment méchants, des dra-
coliches en gros plan, des intrigues a faire passer le
Zentharim pour un camp de vacances, des illustra-
tions qui ne prennent pas les lecteurs pour des
attardés mentaux et des synopsis en pagaille, histoire
d'amorcer de longues campagnes truffées d’em-
brouilles... Si vous aimez Forgotten Realms, ne faites
méme pas semblant d'hésiter.

Julien Blondel

Un supplément pour AD&D - Forgotten Realms
en anglais edite par TSR. Prix : epviron 145 F.
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0 Star Wars®, le jeu de réle de la Guerre des Etoiles
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AT Votoms
Des méchas el des hommes

rmed Trooper VOTOMS (Vertical One-man
Tank for Offense and Maneuvers) est le

titre d'une série d'animation japonaise de
52 épisodes datant de |1983. Elle met en scéne des
robots dans le style «réaliste», c'est-a-dire des
machines de guerre faites sans le moindre souci
esthétique. VOTOMS est inédit en Europe, mais rela-
tivement apprécié des Américains qui ont toujours
eu un faible pour les robots. C'est a I'occasion de la
sortie de ['intégrale de la série en vidéo que le jeu
vient d'étre publié.
Outre les régles du systéme Fuzion (les mémes que
Mekton Z), le contenu du jeu est assez inhabituel
puisqu'il décrit la série dans les moindres détails en
se préoccupant trés peu de la maniére dont des
personnages autres que les héros peuvent interve-
nir dans cet univers. ATV tient donc plus du source-
book sur la série que du jeu a part entiére.
VOTOMS est néanmoins une série passionnante, plei-
ne de rebondissements, qui fait intervenir des conspi-
rations intergalactiques a plusieurs degrés dans un
univers en guerre permanente. Qui sont les sociétés
secrétes ! Quel rapport entre les héros de I'histoi-
re et Quent, la mystérieuse planéte des dieux quia
régressé a |'état sauvage ? Et les événements si spon-
tanés ne sont-ils pas le signe d'une manipulation
galactique dgée de plusieurs millénaires?
ATV n'est pas un simple jeu bourré de modéles ou de
caractéristiques de robots géants: ceux-ci ne sont
que des outils entre les mains des personnages. Au
contraire, il offre de grandes occasions de role-
playing. Un M| averti saura tirer profit des surprises
du monde et faire jouer les intrigues qui concer-
naient a |'origine les héros de la série. ATV présen-
te donc une excellente base de campagne dans un
univers qui manquait jusqu'a présent au systéme
Fuzion, caractérisé par une ambiance sombre, des
combats dans des machines de guerre, et la manipu-
lation des personnages par des forces qui les dépas-
sent mais auxquelles leurs destins sont inexorable-
ment liés.

Cédric Littardi

CASUS BELLI

POUR DRAGONLANCE FIFTH AGE, EN V.0.
VY 3 1 o —

[

The I:ast Tower
Heroes of Sorcery
Heroes of Hope

ragonLance Fifth Age est, & mon avis, un

Des heros en carlon-pale
des jeux de réle les plus intéressants et

E novateurs de ces derniéres années. Mal-

heureusement, TSR ne sait pas toujours assurer un
bon suivi de ses gammes (on se souvient du génial
Dark Sun, desservi par des régles lourdes et des
scénarios a pleurer). Pour DragonLance, TSR publie
une série de suppléments (sous le titre Heroes of... )
présentés sous un méme format: une boite en car-
ton (qui ne résiste pas au moindre voyage), une
carte en couleur et deux petits livrets. Le premier
propose des régles supplémentaires et optionnelles
(le combat, la sorcellerie, le mysticisme) et la possi-
bilité de choisir des «réles», ceux-ci étant I'équi-
valent des «kits» des Manuel complets d'AD&D
(voir pp.30-34), apportant avantages et inconveé-
nients aux classes de personnages. On y trouve éga-
lement des informations pertinentes sur le monde de
Krynn. Le second livret fournit des informations
plus secrétes pour le meneur de jeu et un scénario.
Les scénarios forment une campagne qui reprend les
aventures initiales publiées en romans; ils sont sou-
vent convenus et ultra-dirigistes alors que Dragon-
Lance est censé étre un jeu trés orienté roleplaying
et aventures épiques.

@® Heroes of Sorcery s'intéresse aux sorciers et
aux différentes écoles de magie. On y explique sur-
tout que la magie du 5¢ Age n'est plus aussi puissante
et qu'il n'est plus possible de réaliser des sortiléges
de longue durée.

® Heroes of Hope se concentre sur 'autre aspect
magique de Krynn: le mysticisme, avec bien sir
Goldmoon et a Citadelle de Lumiére.

@ The Last Tower ne rentre pas dans le cadre de
la campagne Heroes (son scénario est indépendant).
Il décrit la Tour de magie, un des lieux les plus
importants de Krynn, son maitre, un catalogue d'ob-
jets magiques (vestiges du 4° Age) et surtout le Test
de Haute Magie, celui-la méme qui transforma Raist-
lin a jamais.

En fait, TSR aurait publié un livre de régles optionnel-
les, un livre d'univers et une campagne séparément,
le résultat aurait été beaucoup plus convaincant pour
tout le monde.

Pierre Rosenthal

Suppléements
en anglais

edites
par TSR.
Prix :
environ
145 F
chaque.

POUR CONSPIRACY X, EN V.0.
VY » S =

Aegis Handbook
Carré, solide, serieux

I'heure ol I'avenir francais de Conspiracy X

semble plus que jamais compromis, et ol

la série du méme métal se prépare a enta-
mer son chant du cygne, les concepteurs d'Eden
Studios semblent loin de rendre les armes. On en
voudra pour preuve la sortie de cet Aegis Handbook
format 208 pages, bourré a craquer d'infos vitales sur
la société secréte des personnages-joueurs. Ce qu'on
y trouve ! Sur ladite société, tout ou presque, de I'in-
évitable chronologie double page 4 la liste des organis-
mes affiliés (NASA, FBI et autres entités plus inatten-
dues), en passant par les méthodes de recrutement
et d'investigation, les procédures de création de
cellules et les différents types d'opération, etc. — le
tout avec un luxe de détails souvent ahurissant. Aegis
peut enlever son masque, on I'a reconnu: en réali-
té, c'est LE véritable player’s book du jeu, tellement
indispensable qu'on se demande comment on a pu
faire sans. Le chapitre cing, Operations, est 4 lui seul
un petit bijou. Comment interroger un témoin,
comment s'introduire illégalement chez quelqu'un,
que faire une fois qu'on se retrouve en taule ou
qu'on se tape une bonne dépression: bienvenue
chez Mulder et Scully. Entiérement destiné aux jou-
eurs, Aegis est accompagné de tout un tas de régles
additionnelles et de précisions (régles de création de
cellules, notamment) qui, si elles rentrent parfois
en contradiction avec celles du bouquin de régles,
n'en restent pas moins trés utiles. Ceux qui ne le
savaient pas encore découvriront que Conspiracy X
est un jeu furieusement technique, et que les infor-
mations ne sont pas toujours trés bien présentées,
sans parler des illustrations, carrément médiocres.
On déplorera également le cété un peu convenu
de I'ensemble, I'absence chronique du «truc» qui
vous scotche a votre fauteuil et vous donne envie
d'écrire une campagne séance tenante. Reste que le
boulot effectué — une véritable somme encyclopé-
dique qui n'oublie pas d'étre jouable — est trés
impressionnant. Quasiment indispensable.

Fabrice Colin




£S AB. TOuS

© 1998 |TARGET GAM

£ IANARS Jusqu AU 26 MAI 1998

POUR TOUT ACHAT DU LIVRE DE REGLES,
NOUS VOUS OFFRONS UN BLISTER DE FIGURINE INDIVIDUELLE
A CHOISIR DANS LA GAMME CHRONOPIA,

VicToR HUGO
VISITEZ NOTRE SITE INTERNET : HTTP!//WWW.DESCARTES-EDITEUR.COM

BOUTIQUES



Visuels
provisoires
des couvertures .
illu. r k post

Ouelques mois seulement
apres Ia parution du
Trinify de White Wolf
TSR propose aussi

n jeu de science-ficlion,
mais dans une oplique

résolument différente.

In jeu carre, pro

mais 5ans fanlaisie,

qui se veul polyvalenl

el se donne les moyens

de couvrir loule Ia 5F

en compilant [ous les themes
classiques du genre.
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Player’s
Handbook *

La vie, Iunivers
et le JdR

Aprés Gamma World et Star Frontiers, de vénérables anti-
quités qui n'ont guére fait de vagues de ce coté-ci de I'At-
lantique, Alternity est le troisiéme jeu de réle de science-fic-
tion édité par TSR. Néanmoins, la situation est aujourd’hui
tres différente de ce qu'elle était quand les deux premiers
jeux ont été mis sur le marché. TSR - Wizards of the Coast,
bien qu'étant toujours la premiére entreprise de jeu de
réle, ne peut plus se permettre de sortir n'importe quel jeu,
en escomptant, sur sa bonne mine,
un succés au moins suffisant pour
rentrer dans ses frais. En 1998, la
palette des jeux de réle est trés lar-
ge. Quel que soit le théme qui I'in-
téresse, quel que soit son style de
jeu, le roliste est assuré de trouver
un jeu qui lui convient. Et cela fait
belle lurette que, condamné pour
prospérer a occuper toutes les niches rélistiques possibles,
plus aucun éditeur n'ose proposer de jeu générique, sans
background, une simple compilation de régles, bref un jeu
ala AD&D.

Et pourtant, Alternity ce n'est que ¢a: deux livres de 250
pages de régles chacun. Une mécanique de jeu, ses déve-
loppements, des tas de conseils et considérations diverses,
et pas 'ombre du début d'un background. C'est technique
et tout en anglais!

Mais ami lecteur, ne t'enfuis pas en courant et reste enco-
re quelques lignes, le temps de t'interroger avec nous: les
jeux génériques ne représentent-ils pas finalement la voie
royale du jeu de role? Car aprés tout, que demander a un
jeu si ce n'est un systéme bien foutu, fluide mais suffisam-
ment simulationniste pour gérer en souplesse les actions des

Aucune fantaisie,
aucun humour
nulle part. Alternity,
ca ne plaisante pas!

.

G"éhmi'émaster |
b Guide-/ {

personnages ! Que souhaiter de plus? Un univers? Cest |'af-
faire de I'imagination des joueurs, non? J'exagére, mais il res-
te que les jeux a background sont nécessairement incom-
plets, puisque n’est développé que ce qui reléve de I'univers
du jeu. Au contraire, le pari avec Alternity est de proposer
un jeu générique, utilisable pour tous les mondes de SF ou
les aventures contemporaines. Mais comme il est bien pra-
tique d'avoir un monde tout prét sous la main, TSR pro-
posera aussi, dés cet été, un cadre de campagne : Star Dri-
ve. Si Alternity a du succés, nul doute qu'apparaitront d'autres
univers d'ici deux ou trois ans. C'est comme cela que TSR
gere le développement d’AD&D: un systéme commun,
décliné en plusieurs mondes : Royau-
mes oubliés, Ravenloft, etc., chacun
possédant une personnalité bien
marquée. Le but avoué est de procé-
der de la méme maniére avec Alter-
nity : imposer un standard de jeu et
le développer par la suite. Néan-
moins, les deux livres de base, le
Player's Handbook (PH) et le Game-
master Guide (GG ), ont 'ambition de faire 4 eux deux le tour
du sujet science-fiction. Ami lecteur, revét ton scaphandre
et plonge avec moi dans cette nouvelle nébuleuse.

La planete sans folie

TSR reprend donc la bonne vieille formule AD&D du jeu
présenté en deux bouquins de régles, I'un pour les joueurs,
I'autre pour le M|. Les deux livres sont bourrés d'informa-
tions. Les dessins ne sont pas toujours exceptionnels et la
mise en page est plutot dense. Ce qui frappe tout de suite,
c’est le souci réel de traiter tous les thémes classiques de
la SF. Les chapitres se succédent en une sorte de compila-
tion de régles et de conseils de jeu qui détaillent tour i tour
les mutants, les psis, les vaisseaux spatiaux, etc. Tout du long,



les régles souffrent de deux défauts: un manque chro-
nique d'exemples et un sérieux imperturbable. Aucune
fantaisie, aucun humour nulle part. Alternity, ¢a ne plaisan-
te pas! Par contre, le jeu est impeccablement profession-
nel dans sa volonté de proposer un ensemble qui puisse
s'adapter a n'importe quel type d'aventure: cyberpunk,
space opera, SF d'horreur, etc. Et le démarquage d'avec
AD&D est évident. Méme si certains principes de jeu rap-
pellent les mécanismes du glorieux ancétre, Alternity posséde
sa propre personnalité. Enfin, I'organisation des reégles est
cohérente et un index trés complet permet de retrouver
rapidement tel ou tel point de regle.

Fondation

Bonne nouvelle, la base du systéme est tout ce qu'il y a de
plus simple. Les personnages appartiennent a I'une des
quatre professions de base : Combattant, Diplomate, Indé-
pendant et Technicien. lls sont définis par six caractéristiques
(Force, Dextérité, Constitution, Intelligence, Volonté et
Personnalité) qui sont notées de 4 & 14 (exceptionnellement
16 pour certains extraterrestres). Les divers talents des per-
sonnages, appelés compétences, sont nombreux et couvrent
la quasi-totalité des besoins d'un jeu de SF. Les joueurs
disposent d'un certain nombre de points qui leur permet-
tent d'acheter les talents 4 un coft qui varie selon la com-
pétence et la profession du personnage. Ainsi, le talent
Computer science colite 7 points, ou seulement 6 a un Tech-
nicien (cf. exemple). Le score de base dans une compétence
est égal & la caractéristique dont elle dépend (Computer
science dépend de I'Intelligence). Si le talent n’a pas été
acheté, son score est égal 4 la moitié de la caractéristique.
De plus, les compétences sont divisées en deux familles : les
génériques et les spécialisées. Les secondes dépendent
des premiéres et ne peuvent &tre acquises qu'aprés 'achat
des compétences génériques. Un personnage qui n'a que la
compétence générique posseéde néanmoins les talents qui
en découlent au méme score, sauf pour certaines compé-
tences trés spécifiques (comme Hacking®). L'avantage des
talents spécialisés c’est qu'ils peuvent progresser. Le joueur
peut les acheter plusieurs fois,  un colit de plus en plus éle-
vé, et gagner ainsi des niveaux supplémentaires. Les niveaux
s'ajoutent au score de base pour déterminer la valeur de la
compétence (deux niveaux de Programming aboutissent & un
score total de 16). Enfin, chaque talent est exprimé sous la
forme de trois valeurs: le score de base, le score de base
divisé par deux, puis par quatre. Ce systéme permet d'éva-
luer trés simplement la qualité de réussite d'une action:
échec, réussite normale, particuliére ou excellente.

Pour réussir une action, il faut que le jet de compétence soit
inférieur ou égal au score du talent employé. Le jet se fait
toujours avec 1d20 (dit dé de contréle) plus ou moins un

Alternity troopers

Le combat est assez équilibré : ni trop facile ni trop meur-
trier. L'état physique des personnages est évalué par trois
échelles : étourdissements (stun), blessures (wounds) et
blessures mortelles (mortal ). Les armes infligent des dégits
plus ou moins importants suivant la qualité de réussite
obtenue au jet de dés. Ainsi un laser cause d4+|w (réussite
normale), dé+Iw (réussite particuliére) et d4m (réussite
excellente) dommages. Les rounds de combat, de douze
secondes, sont divisés en quatre phases. Un personnage a
en moyenne deux actions par round. Un jet de la caractéris-
tique dérivée Initiative permet de déterminer le moment ol
un personnage agit, en fonction de la qualité de réussite:
réussite excellente = phase |, etc.

La progression des personnages combine deux éléments dis-
tincts : le niveau général de I'aventurier et l'augmentation de
ses scores de compétence. En ce qui concerne les talents,
c'est simple : le personnage gagne des points de compétence
qui lui permettent d’améliorer ses points forts ou de diver-
sifier ses talents. Mais il monte aus-
si en niveau, ce qui lui permet, sui-
vant sa profession, d'améliorer ses
caractéristiques ou de gagner des

La fanne de Uespace
Alternity propose plusieurs races
extraterrestres, certaines

assez originales, d'autres moins.
Mais elles ont toutes

une spécialité qui les oriente
naturellement vers ['une

des quatre professions de base.
Les Fraal sont des espéces d'Elfes
aux pouvoirs psis, les Mechalus
sont cybernétiquement modifies,
les Sesheyans volent,

les T'sa sont des |ézards adroits
de leurs pattes et les Weren
sont de grosses brutes.

Chaque race est détaillée

dans un historique et une bréve
description de sa culture.

@ FICHE TECHNIQUE
® Alterpity est un jeu de role en américain

capacités spéciales.

Voila pour la base des régles. Rien de
bien compliqué en somme, méme
si le systéme n'est absolument pas
intuitif. D'ailleurs, 'une des difficultés
pour le M] débutant est, a cause de
linhabituelle échelle sur 14 et du dé

@ edite par TSR.

@ Auteurs: Bill Slavicsek et Rich Baker.
Présentation : deux livres,
le Player’s Hapdbook (parution en avril)
et le Gamemaster Guide (mai)

® de 250 pages chacun.

@ Prix : environ 240 F chaque.

de situation qui est soit ajouté soit
retranché au dé de controle, d'évaluer avec suffisamment
de précision la puissance des personnages et leurs chances
de réussite. Une période de rodage s'impose. De plus,
I'utilisation du d20 comme dé de contréle rend le sys-
téme assez aléatoire ; heureusement, I'adjonction des dés
de situation pallie en grande partie cet état de fait.

Seconde fondation

Le Player’s Handbook propose différentes maniéres de per-
sonnaliser les aventuriers. Un systéme d'avantages et d'in-
convénients permet d'acquérir des capacités spéciales et des
défauts (pas trop graves). Relégués au rayon des régles
optionnelles, deux chapitres traitent des mutants et des psis.
Les mutations fonctionnent selon la méme logique que les
avantages/inconvénients : une mutation bénéfique pour une
handicapante. Les psis constituent une cinquiéme profession
et leurs pouvoirs relévent de la biokinése (contréle du
corps), du contrdle de I'esprit (ESP), de la télékinese (pou-
voir de I'esprit sur la matiére) et de la télépathie. Les

SITUATION OIE STEPS SCALE

36 | ~d4 | +00 | +04 | +d6 | +d@ | vz | +020 [s20e0]+3d20

modificateur qui est exprimé par
==
BONUS

PENALTY

un autre dé (dit dé de situation) :

d4, d6, d8, di2 et d20. La chance

de base pour un talent générique est de d20+d4; elle est de
d20+d0 pour un talent spécialisé. Les modificateurs de cir-
constance se calculent par « étapes» sur I'échelle de réso-
lution (voir la Steps Scale). Par exemple, un personnage qui
tire, aprés avoir visé, sur quelqu'un a couvert dans la pénom-
bre, a les modificateurs suivants a son jet de com-
pétence spécialisée Pistol: -1 étape pour avoir vise, +|
étape pour le manque de lumiére, +2 étapes pour le
couvert, soit +2 étapes au final. Le jet de competence se
fait donc 2 la base (+d0) plus deux étapes, soit d20+d6. Evi-
demment, il est possible de ne pas s'emmerder a calculer
les modificateurs en détail et d'utiliser les étapes comme
des facteurs de difficulté.

* NDLR : piratage informatique.

>

« Moi, la SF qui me branche,
c'est 2/3 cyber, 1/3 space op’.
Avec Alterpity, je peux enfin
cal' fairel»
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Si vous achetez
au poids.

Si vous aimez
créer vous-meme

| votre background.
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Si vous voulez
jouer des martiens.

Si vous jouez
en campagne.

Fondation foudroyée
Comme beaucoup de jeux,
Alternity propose un systéme

de points de destin qui peut
permettre de sauver la vie

des personnages, Cela risque
de leur étre d'autant plus utile
que le nombre de points

pour acheter des compétences
au départ est un peu chiche,
surtout pour les persos

qui commencent avec un score
un peu faible en Intelligence
(caractéristique qui détermine
le nombre de points

de compétence initial).

Le mieux et le plus juste

est d'attribuer le méme nombre
de points a tous.
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implants cybernétiques ne sont pas oubliés, bien que le
chapitre qui leur est consacré soit un peu mince. Enfin,
un chapitre propose de définir les personnages grice a
leurs motivations, leurs traits de caractére, mais aussi leur
attitude morale. On est plus proche de la définition du
personnage a la White Wolf que du manichéisme des ali-
gnements d'AD&D.

Le reste du Player’s Handbook est consacré au matériel,
aux véhicules, aux armes, etc. Mention spéciale au cha-
pitre sur l'informatique qui propose des régles trés complé-
tes et détaillées sur le sujet. Afternity reprend un concept
cher aux jeux de SF, celui de niveau de civilisation. Chaque
niveau correspond a un stade d'avancement de la technolo-
gie. Notre époque se situe au niveau 5 et la propulsion
ultraluminique ne sera pas découverte avant le niveau 7.
Tout ce qui est matériel, technique, etc., est associé a ces
progrés de civilisation afin de pouvoir jouer & des époques
différentes.

Le maitre
du haut-vaisseau

Le Gamemaster Guide est, a |'image de celui d’AD&D, un
meélange de bla-bla redondant et d'informations réellement
intéressantes. Les passages qui expliquent en détail ce que
recouvrent les caractéristiques (pourtant déja expliquées
dans le PH) sont un bon exemple de remplissage: alors
comme ¢a la Force c'est la force! Heureusement tout
n'est pas de ce calibre. Tour d’hori-
zon, chapitre par chapitre.

@® Les deux premiers chapitres
reprennent la création de personna-
ge et les régles de base. L'ajout le
plus notable est un scénario, ou plu-
tét un embryon de scénario, ultra
classique, mais qui permet au M| et
aux joueurs de rapidement se mettre
en train. Des personnages prétirés
sont méme fournis dans le PH.

® Le chapitre 3 détaille les situations
de jeu que le M) est amené a gérer:
écoulement du temps, mouvement,
combat et dommages, etc.

® Les chapitres 4 et 5 donnent quel-
ques précisions sur les compétences et sur les avantages/
inconvénients.

@ Le chapitre 6 est consacré aux PN, leur vie, leur ceuvre,
leur mort. Quelques relents d'’AD&D (on peut louer les ser-
vices de toute une flopée de PNJ...) voisinent avec des
considérations convenues (genre peaufinez vos méchants)
et, bien plus intéressant, des profils types: médecin, espion,
commergant, etc.

Que demander a un jeu
si ce n'est un systéme
bien foutu, fluide
mais suffisamment
simulationniste pour
gérer en souplesse les
actions des personnages?

L’AVIS DU CRITIK
J'apprécie : la polyvalence du jeu et I'eff

fourni pour couvrir tous les aspects de la §
Je regrette : le manque de souffle,

de fantaisie ; que la lecture du jeu

ne donne que rarement envie de jouer.

200

J'ai envie d’étre :

Joueur C; mepeur de jeu €

— - e g

® Le chapitre 7 revient sur les attributs (motivations...) des
personnages et introduit quelques tables utiles comme
celle du statut social des PJ.

® Le chapitre 8 détaille I'expérience. Et non, on n'en gagne
pas en massacrant des extraterrestres gluants. Alors que le
roleplaying...

@ Les choses s'animent avec le chapitre 9, consacré a I'art
d'étre un bon meneur de jeu. On y apprend qu’une partie
est divisée en scénes et que celles-ci sont de trois types:
combat, rencontre et épreuve. Les conseils sont nom-
breux, pertinents et complets.

@ Les chapitres 10 et 11 sont consacrés au matos, mais pas
n'importe lequel: les véhicules et les vaisseaux spatiaux. Ces
derniers sont particuliérement soignés avec des régles,
trés réussies, qui détaillent comment construire son propre
vaisseau. Le systéme est malin:
chaque vaisseau est divisé en com-
partiments qui peuvent contenir un
certain nombre d'éléments essen-
tiels : moteurs, transmissions, armes,
etc. Les regles de combat dans 'es-
pace sont elles aussi bien fichues.
On a tout de suite envie de custo-
miser son vaisseau.

® Le chapitre |2 rappelle franche-
ment AD&D, et pas le meilleur cété
du jeu: il s'agit d’'une description
d'artefacts aliens qui fonctionnent
ni plus ni moins comme des objets
magiques.

® Les chapitres 13, 14 et |5 s’atta-
chent 2 la création d’'un monde et d’une campagne. On y
trouve des conseils pour adapter Alternity 4 différents types
de SF: cyberpunk, space opera, uchronie, etc., et pour
créer de maniére crédible des systémes solaires, des pla-
netes... Il y a un véritable souci de respecter I'aspect scien-
tifique, ce qui donne un parfum de science-fiction « réalis-
te» plutot agréable a ce qui serait sinon bien aride: type
d'étoiles, de planétes...

« Alors la... tu vois,
avec Alterpity,

enfin ¢a respire, tu vois |
Je me la transcende
cool ! »




Les faiseurs
d univers

Bill Slavicsek et Rich Baker,

les créateurs d'Alternity,
livrent quelques commentaires
sur leur bébé mutant.

® Le chapitre |6 détaille certaines régles optionnelles et en
propose de nouvelles sous le terme « FX» (pour effets spe-
ciaux). Il s'agit ni plus ni moins de magie cléricale, de sorcel-
lerie et de super-pouvoirs, pour jouer dans un cadre de
science fantasy ou de super-héros. Bien que l'idée ne soit pas
mauvaise, la réalisation n'est pas assez aboutie pour étre
convaincante.

@ Le chapitre 17 propose quelques caractéristiques d'ani-
maux dont l'intérét ne saute pas aux yeux, mais cette par-
tie reste un chef-d'ceuvre comparée au dernier chapitre, une
grotesque tentative d'adaptation des personnages d'AD&D
a Alternity qui ne rime a rien. Heureusement, c'est court.

Un bonheur
soutenable

Au final, Alternity propose en 500 pages une masse consi-
dérable d'informations, de régles et de conseils. Effective-
ment, le jeu s'attaque & toutes les catégories de la science-
fiction. Les régles sur les vaisseaux spatiaux permettent
d'envisager sereinement des aventures & I'echelle galac-
tique; celles sur les systémes informatiques et la cyberné-
tique ouvrent la porte d’une ambiance plus sombre, plus
cyberpunk; les mutants et les psis sont la pour mettre un
peu d’ambiance, de méme que les races extraterrestres. Les
régles sont suffisamment fluides pour ne pas effaroucher
ceux qui aiment leur jeu de réle light, tout en étant abon-
damment détaillées pour le plus grand plaisir des simula-
tionnistes. Bref, il y en a un peu pour tout le monde, ce qui
est visiblement le but recherché.

Alternity, malgré une polyvalence certaine, est tout de méme
plus adapté a une SF de type space opera (fagon Star Trek
Next Generation ), colonisation et guerres interstellaires,
en un mot: épique. Nous verrons a l'usage si malgré I'ab-
sence de souffle, de fantaisie, cette grosse mécanique
bien huilée, professionnelle et carrée,
saura véhiculer les réves des joueurs.

illu. Todd Lockwood

@ Bill Slavicsek,

a propos de la création du jeu:

«La philosophie & la base de |a
conception d'Alternity est assez
claire. Nous voulions développer
une mécanique de jeu susceptible
de servir pour tous les genres de SF.
Nous voulions gu'elle soit élégante,
intuitive et facile d'utilisation.

Elle devait aussi se montrer assez
solide pour supporter le rajout

de régles optionnelles destinées

i ceux qui apprécient une certaine
précision du systéme de jeu.

De plus, nous voulions qu'Alternity
soit reconnaissable en tant

que produit TSR. Nos clients sont
habitués a un certain type de jeu.
MNous nous sommes donc efforcés
de suivre le modéle AD&D, en
proposant deux livres de regles

par exemple. Néanmoins le systeme
de jeu est différent et spécialement
congu pour jouer des aventures de SF.»

Deux héros « Diplomates »

® Rich Baker,

i propos du systeme de jeu:

«Deux éléments ressortent
particuliérement lorsqu'on va au
ceeur du systéme. D'abord la création
de personnage, équilibrée et souple.
Il est trés facile de concevoir
n'importe quel type de héros,

d'un espion charmeur dans un monde
contemporain au combattant cyborg
et mutant d'un futur éloigné.

Ensuite, le jet d'un d20 et d'un autre
dé comme modificateur pour réussir
les tests, qui permet de gérer trés
facilement les chances de réussir

une action. D'autant plus que nous
proposons de nombreux conseils
pour guider les M| dans leurs
appréciations. »

)
_J

Quand I'Apcétre du jeu de réle

décide de se lapcer a I'assaut

des étoiles, ¢a fait up certaip bruit

danps le Lapderpau de la SF ludique.

Globalement, je suis d'accord

avec I'ami Serge, Alternity

est effectivement plein de bopnes

choses démontrant upe réelle

inteption de bien faire.

Reste qu'up bop jeu de role,

u, ce p'est pas seulement 500 pages

de régles, de copseils et de bla-bla

redondants, c'est aussi

up background ! La bataille décisive

Serge Olivier aura donc lieu avec la campagne
Infographie : Matthieu Roussel;  Star Drive que jattends

illustrations extraites du jeu (© TSR et auteurs).  avec upe impatience certaipe. ..

Un couple de Fraal,
a droite: la femelle!
illu. rk post
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Depuis sepl ans,
White Wolf enlrelenal
| mystere sur les
Vampires orienfaux.
Elvoila que le rideau
5e leve enfin sur les
principaux habilanls
surnalurels dun bon
liers du globe. . .
el, surprise, ce ne
sonl pas du loul

des vampires |

FICHE TECHNIQUE @

Un supplément en américain ®

pour « Vampire: @

The Mascarade ». Vous aurez @
besoin des regles de ce jeu,
et une certaine familiarité
avec « Werewolf : The

Apocalypse » et « Wraith : @

The Oblivion » pe vous @

, ferapasdemal g

Editeur: White Wolf.

Présentation : 220 pages

noir & blanc, ®

couverture dure. @

Prix : epviron 160 F. @
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Naissance d’un kuei-jin

Vous étes mort et en enfer. Aprés une éternité subjective
de torture aux mains de démons ricanants, votre dme s’est
échappée, a regagné son corps et |'a réanimé. Vous &tes sor-
ti de votre tombe sous la forme d'un mort-vivant féroce,
inintelligent et anthropophage. Vous avez passé quelques
semaines, mois ou années & manger les humains, avant
d'étre capturé par les autres kuei-jins, qui vous ont appris
a vous comporter en mort-vivant responsable. Aprés de
longues années d’éducation, vous étes de nouveau capable
de penser de maniére relativement rationnelle, Cela tom-
be bien, parce que vous avez 4 faire face 2 de nombreuses
questions épineuses. Les Puissances du Ciel (ou de I'Enfer)
ne vous ONnt pas remis sur terre sans raison. Yous avez un
karma & accomplir, mais lequel? Devez-vous protéger les
humains ou au contraire devenir un monstre, comme une
petite voix dans votre crine vous y encourage sans cesse !
Non!, pas de clan, pas d'étreinte, pas de générations...
et, du coup, pas de Cain et surtout d'Antédiluviens affamés
qui guettent leur descendance avec concupiscence.

Tempéte sous un crane

Techniquement parlant, les caractéristiques des kuei-jins
sont les mémes que celles des vampires occidentaux. Les
compétences bougent a peine... et tout le reste est diffé-
rent. Les kuei-jins n'ont pas d’Humanité, ils ont un Hun, un
esprit rationnel, et un Dharma (un peu comme les Voies de
Vampire : L'dge des Ténébres). lls n'ont pas de Béte féroce qui
les encourage 4 la cruauté, mais un P'o, un esprit maléfique
conscient et intelligent, qui ressemble 4 'Ombre d'un fanté-
me. Enfin et surtout le sang n’est pas une fin en soi. C'est
un moyen de récupérer du Chi, 'énergie magique des
humains. lIs la distillent en Chi «écarlate» et Chi «noir».
Le premier est aligné sur le principe yang de l'univers, uti-
lisé pour paraitre plus humain et alimenter les pouvoirs les
plus agressifs. Le second, lié aux énergies yin du monde des
morts, nourrit toutes sortes de facultés abominables.

La ol les vampires occidentaux passent leur temps 4 essayer
de dompter leur Béte intérieure, le probléme des kuei-jins
est d'arriver a I'équilibre entre leur Hun et leur P'o, et
entre les aspects yin et yang de leur nature. Ceux qui y par-
viennent voient leur Dharma progresser, et deviennent de
plus en plus puissants.

«Et alors, j’envoie
ma téte en éclaireur»

Les kuei-jins ne sont donc pas des vampires! Tous peuvent
manger et boire, certains sont capables de se reproduire
avec des humains, et une minorité peut sortir en plein
jour... Les plus anciens ne boivent plus de sang, se conten-
tant de voler I'énergie vitale des humains, voire celle d’'une
région. Tous sont capables, avec un peu d'entrainement, de
passer dans les diverses Umbras, celle des loups-garous
comme celle des fantémes.

Quant a leurs pouvoirs, ils sont baptisés « disciplines» et
notés sur 5, mais ils n'ont rien a voir avec ceux des vampires
occidentaux (qui ne peuvent PAS les apprendre). Les kuei-
jins crachent du feu, traversent les murs, marchent sur
I'eau, hypnotisent leurs proies 4 distance, volent, déta-

chent leurs membres, et j'en passe et des pires. A ce pro-
pos: le P'o, la part démoniaque de leur esprit, dispose
aussi de ses propres disciplines, et elles sont effroyables!
Il est difficile de dire ce que cela donne en jeu, mais 4 la lec-
ture, cela semble parfaitement jouable... tant que 'on a
affaire a de jeunes kuei-jins peu puissants. Les anciens sem-
blent tout aussi capables que les vieux vampires occidentaux
de donner des cheveux blancs au meneur de jeu.

Marketing eeooeo0e@

Comme d’habitude chez White Wolf, c'est trés profes-
sionnel, trés joli et trés bien maquetté. Comme inaugura-
tion de «l"année du Lotus», on ne pouvait pas réver mieux.
Dailleurs, la bréve présentation des autres créatures sur-
naturelles est suffisante pour donner envie d'acheter le
reste de la série quand il sera disponible (normalement, les
garous auront leur supplément en juillet, les chasseurs de
monstres en juin et les changelins en décembre).

Le survol, en une petite trentaine de pages, de la totalité de
I'Asie, du Japon a I'lndonésie en passant par le Tibet et la
Corée... n'est rien d'autre qu'un survol, largement insuffi-
sant pour construire un cadre de campagne. La encore, on
est autorisé a saliver en attendant Hong Kong by Night (d'ici
mi-avril) et Tokyo by Night (a la rentrée).

Et qu’est-ce qu’on
fait de tout ca?

Si vous &tes un vieux joueur de Yampire et que vous voulez
faire découvrir de nouveaux horizons 4 votre groupe, vous
pouvez investir en toute confiance. Une fois que vous aurez
assimilé ces 220 pages denses, vous aurez le choix entre :
@ Faire jouer un groupe de ces bestiaux? Euh... A moins
que vous ne soyez fasciné par l'histoire de |'Asie et que tous
les joueurs partagent votre passion, c’est peut-&tre un peu
délicat.

@ Les utiliser comme adversaires est déja plus envisa-
geable. lls sont tout ce qu'on aime chez de bons méchants:
subtils, cruels, plein de pouvoirs exotiques. .. et tout a fait
désireux de dominer le monde.

Quoi qu'il en soit, les kuei-jins représentent une addition fas-
cinante au Monde des Ténébres.

Tristan Lhomme



™
”’,ﬂ !

Tl TR

rggsentiel”

B .m-o'ls" :
119 8 !

Et si vous choisissiez

&) \
- = e EEm-oTee DN W T I Y I ——— =™

® B " ;
4 retourner accompagné de votre réglement sous enveloppe affranchie a Casus Belli Service Abonnements -1, rue du Colonel Pierre Avia 75503

Zormuls Jauns : 6 nUMEros Jaunsz « ’Essaniizl » pour 160 francs seulement
au lieu de 192 francs*, soit un numéro Jaune gratuit.

Formule Orange : 6 numéros Jaunz « /Zsszniiz] » plus 4 numeros
Rouge « L’Aventure » pour 295 francs seulement au lieu de 372 francs®, soit
un numéro Jaune ET un numéro Rouge gratuits.

Je choisis de régler par :
[J chéque & ordre de Casus Belli

s e )] 1 O R PR ) 51

e Cochez la case de volre choix

[ carte bancaire  expirele:mois L_| | année || | ey U] et o L B 7 T 1 R

ot e e ] o ol 50 o b S et T e ] ) o s e ) 1 5 0 S PR R P
™ Date et signature obligatoires 4 . 2
& B Codepostal || | | | fvilel | | | | [ I I 11]§
b i 2
y ;5 N
= = 0 0 5 5 TS (e 0 S O O || -
@
Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au 01 46 48 47 17 £
ou sur Minitel en tapant 3615 ABON (1,29 F/mn). a
by : En application de Iarticle L 27 de la loi du 6/01/1978, les informations ci-dessus sont indispensables o
prix de vente chezl votre marcha_nd del journaux - i . au trajtement de votre commande et sont exclusivement communiguées au destinataire la traitant. [
Offre valable jusqu'a fin 1998 et réservée aux nouveauyabonnés résidant en France métropolitaine. Elles peuvent donner lieu 4 l'exercice du droit d'accés et de rectification auprés d'Excelsior. =

Autres lieux de résidence, nous consulter par 1éléphon3 au 01 46 48 47 08 ou 01 46 48 47 11, Vous pouvez vous opposer  ce que vos nom et adresse soient communiqués ultérieurement.

CB 113



On sail, on sail |

On vous parle encore

0 ADGD!

Mais voyez-vous,

|e papy conlinue

@ evoluer, el avec
la sortie des
Rides au Joweur
en francais
Player's plion
Env.o.,

il élail Temps

(e faire le poinl

sur | impressionnant

corpus de régles

u plus joue

des jeux de role !

Version originale

ou frangaise?

5i vous avez le choix, préférez

la v.f. Elle n'est pas toujours

du meilleur francais, mais elle est
compréhensible et il est plus
facile de s'y retrouver.

Gréce (a cause) au retard

de traduction, les errata anglais
sont souvent intégrés aux w.f.
Une exception notable:

le Bestiaire Monstrueux est
bien moins complet (et avec
des illustrations moins belles)
que le Monstrous Manual.

Par contre, naviguer entre
des suppléments traduits

et en v.0. n'est pas facile:

les renvois de pages

ne correspondent pas

et il faut bien connaitre

la traduction des sorts.
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@ Vous ne connaissez pas AD&D, commencez 4 lire ici!
® Vous connaissez déja AD&D, allez au chapitre « Aprés le
menuy, la carte...».

Des regles, des
regles, des regles!

Advanced Dungeons & Dragons (AD&D) a toujours présen-
té deux parties bien distinctes. D'un coté les régles, de
I'autre le background (le monde ol I'on joue). Autant dire
qu'AD&D est (était?) a 'opposé des jeux de réle construits
autour de ['histoire de I'univers, avec peu de régles, bref des
jeux comme on les congoit de nos jours.

Les régles d'AD&D sont elles-mémes divisées en deux
blocs: les régles pour les joueurs, qui concernent princi-
palement les personnages (et donc aussi les personnages
non-joueurs), et les régles pour le meneur de jeu (appelé
Maitre du Donjon), couvrant tout le reste.

Lintérét — et la limite — ’AD&D est de permettre de jouer
n'importe quelle aventure d’heroic fantasy hollywoodienne,
puisqu'aucun univers ne s’y rattache particuliérement. Il
vous suffit de dire: « Devant vous se dresse la tour du
méchant nécromancien qui terrifie la région, que faites-
vous !» et de commencer la partie. En cela, ce jeu est plus
proche des aventures d'Hercule (la série télé) que du Sei-
gneur des Anneaux (le roman). On peut toutefois jouer a
AD&D de fagon subtile, dans des univers cohérents et inté-
ressants, mais ce n'est pas notre propos ici!

"

des reqles de Advanced
Dungeons & Dragons

Notions de base

AD&D est axé sur ce que sont les personnages, ce qu'ils
peuvent faire. Ses trois notions les plus importantes sont:
la classe de personnage, le niveau et I'alignement.

— La classe de personnage est une sorte de profession.
On a le choix entre Combattant, Prétre, Roublard ou
Magicien. Chaque classe a son domaine de compétence
et ne peut absolument pas accomplir les actions spéci-
fiques des autres classes. C'est une convention de jeu
propre a AD&D, pour que les personnages, par définition
complémentaires, soient obligés de collaborer’,

— Le niveau mesure le degré de compétence dans la
profession. Par exemple, dans Star Wars (je sais, ce n'est pas
de I'heroic fantasy), Luke Skywalker serait un Jedi de niveau
1, qui aprés avoir suivi 'enseignement de Yoda passerait au
niveau 3 ou 4. Et Obi Wan Kenobi serait un Jedi de niveau
10 ou 12. On acquiert des niveaux en faisant des aventures
et en y récoltant des points d’expérience (en fonction des
trésors trouvés ou des monstres vaincus).

— L'alignement refléte la nature profonde du personna-
ge. On choisit deux tendances, d’abord entre Bon, Neutre
et Mauvais; puis entre Loyal, Neutre et Chaotique. Cela
donne donc neuf combinaisons possibles, depuis le Bon
Loyal & la Galahad jusqu'au Mauvais Chaotique  la Caligu-
la. AD&D étant a sa création un jeu d’un genre nouveau, il
fallait insister sur la notion de réle, méme de facon cari-
caturale. Cette notion d'alignement n'a plus vraiment cours
(mais des mauvaises langues avancent que les clans de Vam-
pire ne sont finalement qu'un mélange savant de classes et
d'alignements!).

Les classes de personnage de base sont donc:

® Le Guerrier. || sait utiliser de nombreuses armes et se
spécialiser dans certaines. Il peut porter n'importe quel type
d'armure et c'est le plus robuste des personnages. Il exis-
te certaines catégories spéciales de guerrier comme le
paladin ou le rédeur.

® Le Roublard. A la création d’AD&D, on disait «voleury,
mais aujourd'hui voler c’est mal! Le roublard est une espé-
ce d'éclaireur-démineur, sachant se déplacer silencieuse-
ment, désamorcer les piéges, etc. Il utilise peu d'armes, a
une armure légére et est moyennement costaud.

® Le Prétre. Grace au pouvoir de son dieu, le prétre peut
lancer des sortiléges de guérison et de protection, mais aus-
si d'attaque. Il sait assez bien se battre et est plutét solide.

1. Cette division des taches et des capacités rapproche

ce jeu de role d'up jeu de société classique,

et elle a ensuite souvent été réutilisée dans les jeux

sur ordinateur (qui ont repris la dénomination «jeux de role »).




® Le Magicien. Faible, sachant a peine se battre, ne pou-
vant pas porter d'armure, le magicien ne sait que lancer des
sortiléges. De plus, il doit les apprendre longuement, puis
les réapprendre aprés les avoir utilisés. Bref, qui voudrait
jouer un magicien? Eh bien, beaucoup de monde car a
haut niveau, il devient I'égal d'un Merlin 'enchanteur et il est
capable des plus grandes prouesses!

Dans AD&D, il est possible de jouer des races fantastiques
humanoides. Vous pourrez ainsi incarner un Elfe, un Nain,
un Gnome, un Petite-Gens (un Hobbit de Tolkien), voire un
demi-Orque. Chaque race a ses avantages et ses inconve-
nients, mais seuls les Humains peuvent accéder aux niveaux
les plus hauts de chaque classe.

Le kit indispensable pour découvrir AD&D
Vous aurez besoin : du Mapuel des Joueurs, du Guide

du Maitre, du Bestiaire Mopstrueux. Sans ces trois piliers,
ce n'est pas la peine d'essayer. Up bloc de feuilles de
personnage est conseillé. Le reste dépend de votre volonte
d'inpvestissement dans ce jeu (dans tous les sens

du terme). Prix de I'epsemble : environ 800 F.

Apreés le menu,
la carte...

Un probléme surgit au cours des premiéres années du
jeu: les classes de personnages tendaient 4 devenir des
archétypes contraignants. Pour y remédier, la premiére
idée fut d’en créer de nouvelles : Barbare, Samourai, Anti-
Paladin... Puis TSR introduisit les «profils » (une classe se
décline en plusieurs profils; kits en anglais), qui combinés
avec les compétences issues de la 2* édition du jeu (od,
révolution, un Nain guerrier pouvait nager!), apportaient
enfin la diversité demandée. Les profils sont la raison d'étre
de la série des Manuels complets de..., développée de 1989
a 1995. Depuis, une nouvelle série, intitulée Player’s Options,
modifie encore la maniére d'appréhender AD&D.

Le Manuel complet des Manuels (The
Complete Handbook’s Handbook ?)

Les Manuels complets de... sont au nombre de quinze et
décrivent toutes les classes et races accessibles aux person-
nages des joueurs. lls suivent quasiment tous le méme
plan. Pour les classes de personnages: un rappel des bases,
la création du personnage et ses compétences, les divers
profils, deux ou trois chapitres spécifiques a la classe en
question (la musique pour les bardes, le combat pour les
guerriers...), et des conseils pour jouer une campagne
centrée sur ce type de personnage. Pour chaque race: ses
origines et sa mythologie, sa description physique et socia-
le, les variations au sein de la méme race (avantages et
inconvénients), de nouveaux profils pour les personnages
multiclassés” et enfin comment concevoir des aventures cen-
trées sur des personnages de cette race.

De profil, c’est plus avantageux!

Chagque profil fournit une idée du «role» (comment jouer
le personnage), des compétences recommandées (que le
personnage peut acquérir plus facilement), les conditions
d’accés a ce profil, des talents et des limitations spéciaux.
Clest la que la modification de la classe de personnage est
la plus importante. Par exemple, dans le Manuel complet du
Druide, le profil de Changeur de Forme permet au per-
sonnage de se transformer en animal dés le |
niveau (au lieu du 7¢). Mais lorsqu'il utilise ce pou-
voir, il ne récupére plus ses points de vie de la

2. Avoir deux professions a la fois, ce qui est permis
a de nombreux non-Humains.

méme maniére, et la transformation peut par-
fois étre dangereuse.

Lintérét des Manuels complets pour le meneur de
jeu (MJ) et les joueurs est simple: ils proposent des
personnages plus variés, moins stéréotypés (plus
«rolen?).

Les Manuels pour les joueurs

A priori, il semble logique de se procurer les quatre
Manuels des classes les plus importantes: Guerrier,
Voleur, Prétre et Magicien, chacun proposant de nom-
breuses variantes de régles. En fait, ces Manuels ne
sont intéressants que si vous n'envisagez pas plus tard
de vous tourner vers les Player’s Options (P.O.) car ces
régles y sont reprises, développées et souvent améliorées.
® Manuel du Guerrier. Utile pour les profils proposés,
mais les régles de combat sont reprises dans Combat & Tac-
tiques et les armes dans le Catalogue des Armes et Equipe-
ments. Intéréc: 5/10, avec les PO. 2/10.
® Manuel du Voleur. La notion de guilde de voleurs, peu
intéressante pour les personnages, y est trop développée,
et le Manuel fait du remplissage pour expliquer que le
voleur n'est pas forcément un mauvais bougre. Intérét:
4/10, avec les PO. 4/10.
® Manuel du Prétre. Jouer un prétre signifie définir aus-
si sa divinité, son clergé. Quand on ne joue pas dans un
background ultra-précis (comme celui des Royaumes oubliés
ou avec des dieux grecs et/ou égyptiens de Mythes & Légen-
des), il vaut mieux avoir quelques conseils. Ceux de ce
Manuel sont clairs et judicieux, voire indispensables. Inté-
rét: 9/10, avec les PO. 9/10.
® Manuel du Magicien. Peu utile, et en conflit avec les
nouvelles options et méme le Recueil de Magie. On y trou-
ve quelques conseils judicieux et d'autres ridicules. Intérét:
2/10, avec les PO. |/10.

® Manuel des Elfes (des Nains/des Gnomes et Peti-
tes-Gens/des Humanoides). Jouer une race non humai-
ne sans en faire une caricature n'est pas évident et les
conseils sont toujours les bienvenus. Intérét: 6/10, avec les
PO. 6/10.

@ Manuel des Psioniques. Plutt destiné aux joueurs qui
aiment se prendre la téte, et principalement ceux de Dark
Sun. Attention, les régles des pouvoirs psis ont changé
entre Dark Sun | (v.f) et Dark Sun 2 (v.0.); la liste des
changements se trouve dans Talents & Pouvoirs. Intérét:
3/10, avec les PO. 6/10.

® Manuel du Barde (du Rédeur/du Paladin/du Drui-
de). Ces sous-classes de personnages sont souvent difficiles
3 intégrer dans une aventure, et 3 bien interpréter. Les
conseils de ces Manuels peuvent donc étre utiles au débu-
tant. Le Manuel du Druide est le plus intéressant. Intérét:
5/10 (Druide: 8/10), avec les PO. 5/10 (Druide 7/10).

@ Complete Barbarian’s Handbook et Complete
Ninja’s Handbook. Si vous aimez les barbares et les nin-
jas, vous pouvez —a la rigueur
— vous laisser tenter. Comi-
que, quand TSR s’effor-

Gorguth est un demi-Ogre
guerrier de 1* piveau.

Avec ses deux épees a une main,
il porte deux attaques

a chaque round pair et trois
attaques a chaque round impair.
Il a +5 au toucher, +9 aux dégats
et 13 points de vie.

Sont-ils encore valahles ?

@ Deities & Demigods (1980).

Des mythologies reprises

dans Mythes & Légendes.

Les Melnibonéens et les «dieux»

de Cthulhu manquent

dans la réédition de 1981,

® Les recueils de monstres:

Fiend Folio, 1981

Monster Manual Il, 1983,

Toujours utiles, les monstres

ont en général été repris

dans d'autres ouvrages.

® Guides optionnels désormais

obsolétes (pour cause de 2°

édition, Aides au Joueur ou

autres): Unearthed Arcana, 1985,

Dungeoneer's Survival Guide, 1986
(CB n®34); Wilderness

>

Survival Guide, 1986

(CB n®36); Manual

of the Planes, 1987

(CB n°40). La plupart des
régles et modifications

de ces manuels ont été
reprises dans d'autres
ouvrages.
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Alteriane est une prétresse
demi-Elfe de 1” piveau. Archere
de talept (+2 au toucher, +4
aux dégats), elle sait soigner
mais aussi combattre avec

sa masse comme un guerrier.
Elle a 11 points de vie.

Elle lance bien evidemment

3 sorts de 1% piveau.
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ce de justifier les personnages «abominables» de
voleurs, tel Robin des Bois (horreur, ils volent les
riches) et par contre loue la loyauté des ninjas (made in
Hollywood) qui eux assassinent honnétement pour de l'ar-
gent. Intérét: si vous aimez le théme 6/10, sinon 1/10.

Les Manuels du Maitre

Si les Manuels pour les joueurs s'adressent a tous, ceux du
M] lui sont spécifiquement destinés, pour lui faciliter le
travail ou lui donner des idées. Attention: en anglais, lire des
conseils de jeu est plus difficile que lire des régles.

@ Campaign Sourcebook & Catacomb Guide. Ony
trouve des conseils trés généraux pour créer une cam-
pagne de jeu, gérer les personnages (et les joueurs) irritants,
construire des « donjons ». Pourquoi pas, mais il y a mieux
avec World Builder’s Guidebook. Intérét: 5/10.

® Castle Guide. Un chiteau qui tient la route, c’est trés
bien quand on joue a Pendragon ou méme 4 Birthright (un
AD&D ol I'on gére des royaumes), mais c'est donner de la
confiture aux cochons avec des aventuriers qui viennent
tout casser ou juste visiter. Intérét: variable selon vos jou-
eurs; pour les Irrécupérables: 3/10.

@ Le Catalogue des Armes et Equipements. Dans un
jeu ol la moitié du temps se passe en combat, savoir a quoi
ressemble armes et armures est primordial. Attention tou-
tefois, les informations intéressantes de ce livret se retrou-
vent en grande partie soit dans le Manuel complet du Guer-
rier, soit dans Combat & Tactiques. Intérét: 8/10, avec un des
deux autres suppléments 2/10.

® Les Dieux des Monstres, The Complete Book of
Villains et The Complete Book of Necromancers.
Quitte & combattre des monstres, ou affronter des person-
nages pendables, autant qu'ils soient intéressants. Ces sup-
pléments proposent de leur donner de la profondeur. Inté-
rét: 8/10 si vous aimez les histoires intelligentes, /10 si les
personnages de vos joueurs frappent toujours avant de dis-
cuter (sauf peut-étre pour les nécromanciens qui peuvent
revenir d'entre les morts, hé! hé!).

@ Creative Campaigning. Vous en avez marre de jouer
toujours les mémes aventures? Ce guide propose quel-
ques idées originales. Petit probléme: il vous oriente sur-
tout vers les univers TSR. Alors pourquoi acheter un cata-
logue d'éditeur, méme bien fait? Intéréc: 1/10.

® Sages and Specialists. Pour ceux qui désirent faire
appel a un apothicaire, un receleur, un forgeron, un carto-
graphe, un guérisseur, etc. Achetez d'abord l'indispensable
avant le superflu.

Le kit pour ceux qui privilégient I'ambiance

Toujours les trois livres indispensables (voir plus haut)

plus : le Mapuel du Prétre, les Manuels correspondant aux

races choisies par les personnages, le Mapuel du Druide si
vous avez un joueur druide. Plus Je Catalogue des Armes
et équfperuents. Vous pouvez compléter par les Dieux des
Monpstres. Attention, si vous passez plus tard aux Player’s
Optiops certains titres de cette sélection deviendront
inutiles. Prix de I'ensemble : epviron 1500 F.

ABS et air bag,
toutes les options!

A force d'empiler les suppléments, les possibilités de jeu,
AD&D est devenu une véritable encyclopédie non classée,
accessible seulement aux initiés. L'idée des Player’s Options (en
frangais : Aide au Joueur) est de permettre au meneur de jeu
de customiser AD&D avec trois manuels supplémentaires :
Combat & Tactiques, Talents & Pouvoirs et Spells & Magic (non
traduit). Les options pour le meneur de jeu: Campagnes de
Haut Niveau tenant plus de I'aide de jeu classique.

Chagque titre de cette collection propose un grand nombre
de régles optionnelles, ol le meneur de jeu est invité a
puiser librement. La plupart des profils des Manuels complets
peuvent étre ainsi construits sur mesure, comme un Mec-
cano, plutdt que choisis sur catalogue. Par contre, plus on
prend d'options, plus le jeu se complique, plus la création de
personnage est longue. Note pour les MJ: les personnages
ainsi créés correspondent dés I'origine a un ancien 2° ou 3°
niveau. A vous de prévoir les aventures en conséquence.

Temps moyen de création de personnage
2 ssimilé les suppléments)
+ Manuels  Avec options complétes
+10mn 2h30
+|0mn 2h
+10mn 3-4h
+10mn 3h

10 mn
30mn
30mn
40mn

Combat & Tactiques

AD&D, ca peut &tre simple comme un jet de dé. Tu jettes,
tu réussis, tu touches. Mais c'est parfois frustrant pour le
combattant de ne pouvoir rien faire d'autre que « moi vois,
moi frappe », alors que le magicien a le choix entre Projec-
tile magique, Boule de feu ou Eclair. C&T est I pour permet-
tre de mieux détailler le combat. Le systéme est plutét bien
fait et bien expliqué, mais il ralentit notablement le jeu.
Alors a vous de voir si cela en vaut la chandelle. Mon conseil:
si vous désirez redonner un peu de punch aux combattants,
essayez quand méme, mais en évitant la localisation des
coups critiques (autant acheter Rolemaster!). Mon interdit:
bannissez ['usage (optionnel) des armes a feu.

Talents & Pouvoirs

Ce livre est le coeur méme des Player’s Options. On y abor-
de la notion de points de personnage (PP), qui sont ensui-
te utilisés dans tous les autres suppléments de la gamme. La
création d'un personnage avec Talents & Pouvoirs se dérou-
le de la maniére suivante:

— Vous tirez vos six caractéristiques selon la méthode
habituelle. Chacune des caractéristiques de base est ensui-
te utilisée pour deux sous-caractéristiques que I'on peut
légérement déséquilibrer. Ainsi un 16 en Force donnera un
14 en Force/Endurance (pour porter des poids) et un 18 en
Force/Puissance (pour donner des coups plus efficaces). On
voit tout de suite, et le systéme est fait pour, que cela
revient a augmenter quasiment de 2 points les caractéris-
tiques importantes.

— Vous choisissez votre race, avec ses avantages et défauts,
chacune étant modifiable avec un premier lot de PP. On
pourra choisir un Elfe spécifique, par exemple Elfe aquatique,
ou bien le construire en choisissant ses avantages et défauts.
Les Humains le peuvent également, mais ils garderont sou-
vent leur PP pour améliorer leur classe de personnage.
— Aprés avoir choisi votre classe de personnage, il faut la
bétir de toutes piéces. Ainsi, un magicien ne sait pas lancer
de sorts tant qu'il n'a pas acheté cette possibilité avec un
nouveau lot de PP. Le nombre d’options étant trés grand, on
passe du temps a peser chaque choix. De plus, des res-
trictions librement consenties rapportent des PP supplé-
mentaires pour choisir de nouveaux pouvoirs. Impossible ici
de créer plusieurs personnages autour d'une table avec un
seul livret. Prévoyez une séance spéciale avec chaque joueur.
— Enfin, vous choisirez gréce a un dernier lot de PP, des
dons (chance, ambidextrie...), des compétences génériques
ou martiales. Ces derniéres offrent, pour le guerrier, un vas-
te choix de tactiques de combat.

Bref avec Talents & Pouvoirs, vous ne jouez plus tout 4 fait au
méme jeu (serait-ce la préfiguration de la 3 édition AD&D?).
Un ouvrage que tout vieux meneur d’AD&D devrait consul-
ter pour puiser du sang neuf!



Une remarque: si voleurs et prétres semblent avoir peu
d'options, le test montre qu’a la création, les choix sont
variés; ce qui est aussi plutdt vrai du combattant (qui choi-
sira quand méme souvent le méme type de spécialisation).
En ce qui concerne le magicien, malgré un choix trés four-
ni d'options, certaines sont tellement avantageuses que
tout lanceur de sorts sera tenté de les choisir. Un peu
dommage !

Bonus : pour aider a cette création Casus Belli propose une
feuille de personnage (voir CB n®89 ou notre site Internet).

Spells & Magic

Ce supplément (non traduit) continue 2 peaufiner les lan-
ceurs de sorts. Les diverses propositions et les systémes de
magie alternatifs sont attrayants et apportent autant a la
technigue qu'a ['univers de jeu. La puissance des magiciens
(notamment avec la notion de sort de signature, un sort
choisi par le magicien pour étre plus performant avec lui)
en est encore accrue, alors qu'ils étaient déja la classe la plus
puissante d’AD&D. Pour les prétres, I'équilibre semble pré-
servé. A ne conseiller qu'aux meneurs de jeu les plus expé-
rimentés et précautionneux.

Campagnes de haut niveau

La premiére partie du supplément est intéressante puis-
qu'elle donne des conseils pour éviter les jets de dés
inutiles (valable pour n’importe quel jeu de réle). Pour
tous les MJ donc. Par contre, les sorts de niveau 10 et
autres régles valables pour les personnages supérieurs au
20° niveau me paraissent dispensables (enfin, aprés douze
ans de jeu, et n‘ayant jamais dépassé le | 3¢ niveau, je ne suis
peut-&tre pas trés bon juge!).

Le kit pour les bricolears

Toujours les trois livres de base (voir plus haut) plus :
les trois livres d' Optiops pour joueur et le Mapue/

du Prétre. Si vous désirez construire votre univers de jeu,
je vous conseille World Builder's Guidebook.

Mes choix d'options : les pouvelles regles de
combat (T&C), la spécialisation
et la maitrise des armes accrues
(T&C), le systeme simple

de coups critiques (T&C),

les classes de personnages
construites avec des points de
personnage (T&P, sauf magicien
avec S&M), le nouveau systeme
de compétences (T&P), les points de
sorts (pour les magiciens uniquement,
S&M). Mon interdit : construire avec
le systéme optionnel des personnages
multiclassés, tout le systéme
d’avantages/inconvénients étant alors
contourné et les personnages trop déséquilibres.
Up personnage multiclassé est possible,

mais avec les «ancienpnes » régles.

Prix de I'ensemble : epviron 1600 F.

Et pour quelques
dollars de plus!

Pour compléter les régles de base, il existe encore d'autres
produits. Ce sont:

® Recueil de Magie. TSR le considere comme quasi
indispensable, il contient nombre de sorts et d'objets
magiques repris dans de nombreux autres ouvrages. On y
trouve aussi quelques régles optionnelles de magie. A mon
avis il est un peu utile, sans plus.

® Mythes & Légendes. Recueil de mythologies, il pré-
sente des panthéons classiques (grec, égyptien, etc.).

® Book of Artifacts. Les artefacts sont des objets
magiques extrémement puissants. Utile uniquement a
haut niveau et si vous désirez créer vos aventures.
©® World Builder’s Guidebook. Ce livret vous guide, pas
a pas, dans la création d'un univers de jeu complet: appro-
che du type de campagne, de planéte, continents et géogra-
phie générale, politique et sociologie, cités et provinces, et
enfin histoire et mythologie. L'une des plus belles réussites
de TSR.
® Encyclopedia Magica et Wizard’s Spell Compen-
dium. Chaque titre comprend quatre volumes qui four-
nissent la liste de tous les objets magiques (pour le premier)
et tous les sorts de magicien (pour le second), jamais
publiés pour AD&D. Une référence et une source d'infor-
mations pour meneur de jeu confirmé.
® Les guides «historiques». lls indiquent comment
jouer & AD&D chez Charlemagne, dans la Rome antique,
voire 4 la Renaissance. Sans intérét, sauf pour le M] qui ne
peut pas concevoir que I'on puisse jouer a autre chose
qu'a AD&D.
@ Les recueils de monstres supplémentaires. A ache-
ter quand vous aurez épuisé ceux du Bestiaire Monstrueux.
Soyez imaginatif avant de chercher I'exhaustivité.
® Les classes optionnelles. Shaman permet de jouer les
chamans. Intéressant, mais le principal est déja repris dans
Spells & Magic. Chronomancer est consacré aux magiciens
qui joue avec le Temps. Une notion intéressante mais trés dif-
ficile & maitriser.
@ Den of Thieves et College of Wizardry.
Vous avez besoin d'une guilde de voleurs pour
que vos personnages aient des contacts louches
ou s'entrainent a la cambriole? Ou bien
d'une école de magiciens
pour que vos lanceurs de
sorts prennent des cours
du soir? Deux bonnes aides
de jeu génériques, adap-
tables a tout univers, avec
des PNJ complets et quel-
ques synopsis d'aventures. Pas indis-
pensables mais trés agréables a utiliser.

Bon mais moi
j’achete quoi?

— Vous étes débutant: achetez juste les trois livres de
base. Vous aurez de quoi jouer quelques années.

— Vous voulez juste changer I'esprit du jeu: procurez-
vous deux ou trois Manuels complets selon vos besoins.
— Vous avez fait le tour d'AD&D ancienne formule : essayez
les Player's Options, peut-étre retrouverez-vous la «magie»
de la découverte avec ce bon vieux jeu. Option a choisir
également si vous avez I'ime d'un créateur d'univers.

— Enfin, plutdt que d'acheter un supplément moyennement
utile, je conseillerais plutdt, si votre budget n'est pas exten-
sible, de faire acheter un Manuel des Joueurs a chaque per-
sonnage lanceur de sorts. Vos parties seront plus fluides, et
les joueurs y prendront plus de plaisir.

Alrgrak est up Naip

des profondeurs, handicapée

par le soleil mais difficilement
détectable dans I'obscurité.

C'est up voleur de 1" piveau

qui trouve et désamorce les pieges

avec une rare maestria.

Il sait lire et lancer (difficilement)
des sorts de magiciens écrits

sur parchemin. Il a B points de vie.

>




Zartek est un magicien humain
de 1* piveau. |l pe mange pas

de poisson, ne boit pas d’alcool ;
les chiens, chats et chevaux

lui vouent une haine féroce.
Mais Zartek n'en a cure, il a 11
points de vie et lance 4 Projectiles
magiques par jour, avec une
puissance equivalente a un

3" piveau de magicien (possible
avec Spells & Magic seulement).

Avec Player,s
Opﬁons-_

Les prévisions pour 1998
EN ANGLAIS

— Le dernier Wizard's Spell
Compendium (vol. IV)

en septembre.

— Dungeon Builder's Guidebook
en mai, Espérons qu'il égalera
le World Builder's Guidebook
(TSR étant capable du meilleur
comme du pire).

— CD-Rom AD&D Val. II; en
juillet: contiendra les Complete

Le calalogue complel commenle

LEGENDES
Quand le titre est en anglais, il n'y a
pas de version francaise. Quand
le titre est en francais, il est suivi
du nom du supplément en anglais.
i : épuisé (essayez les petites
annonces)
#: non disponible, en réimpression
dans 2d6 mois.
L'année a la suite du supplément
est I'année de tion
américaine. La mention CB n°XX
mentionne une critique courte
parue dans Casus Belli.

LIVRES DE BASE

Manuel des Joueurs (Player’s
Handbook, 1995). Prix indicatif :
249F.
Guide du Maitre (Dungeon Master
Guide, 1995). Prix indicatif; 213F,
Bestiaire Monstrueux (Monsfrous
Manual, 1993). Prix indicatif: 230 F.

CD-Rom AD&D : Core Rules, 1996.
Pour IBM PC, contient les trois
livres de base, plus Tome of Magic,
avec un programme de création
de personnage (mais qui ne
tient compte ni des Manuels
complets, ni des Player’s
Options ). Prix indicatif :
350 F.

ACCESSOIRES

Ecran du Maitre de Donjon (différent

en anglais et francais). Prix indicatif: 90 F.
Feuilles-Dossier pour Personnages.

Prix indicatif: 90 F.

LES « OPTIONNELS DE BASE »

Recueil de Magie; CB n° 77 (Tome

of Magic, 1991). Prix indicatif: 150 F.
Mythes & Légendes (Legends & Lore,
1990). Prix indicatif: 170 F.

Book of Artifacts %. Intégré dans
Encyclopedia Magica. Prix indicatif: 150 F,

LES « MANUELS COMPLETS »
POUR JOUEUR (de 140 a 190F)

Le Manuel complet du Guerrier

(The Complete Fighter’s Handbook, 1989
CB n"55).

Le Manuel complet du Voleur %*

(The Complete Thief's Handbook, 1989 ;
CB n"58).

Le Manuel complet du Prétre % ; CB n° 82
(The Complete Priest’s Handbook, 1990).
Le Manuel complet du Magicien;

CB n® 82 (The Complete Wizard's
Handbook, 1990).

Le Manuel complet des Psioniques
(The Complete Book of Psionics, 1991 ;
CB n’63).

Le Manuel complet des Nains %

(The Complete Book of Dwarves, 1991).
Le Manuel complet du Barde

(The Complete Bard’s Handbook, 1992).
Le Manuel complet des Elfes; CB n* 92
(The Complete Book of Elves, 1992).

LA SERIE « OPTION'S »

Aide au Joueur: Combat &
Tactiques (Player’s Option : Combat
& Tactics, 1995; CB n” 89).

Prix indicatif: 199F.

Aide au Joueur: Talents & Pouvoirs
(Player's Option : Skills & Powers,
1995; CB n® 89). Prix indicatif: 199 F.
Player’s Option : Spells & Magic,
1996. Prix indicatif: 160 F.

Les Choix du Maitre du Donjon:
Campagnes de Haut Niveau

(DM Option : High-Level Campaigns,
1995). Prix environ: 190 F.

MANUELS POUR LE MAITRE
DU DONJON (de 110 4 180F)

Campaign Sourcebook & Catacomb
Guide %, 1990; CB n° 63.

Castle Guide ¥, 1990; CB n”63.

Le Catalogue des Armes et Equipements
(Arms and Equipment Guide, 1991).

Les Dieux des Monstres; CB n” 86
(Monster Mythology, 1992).

Creative Campaigning ¥, 1993; CB n° 74.
The Complete Book of Villains, 1994.
Thes(?omplete Book of Necromancers %,
1995.

Sages and Specialists, 1996.

World Builder’s Guidebook %, 1996.

LES OUVRAGES DE REFERENCE
(de 160 2 190F)

The Magic Encyclopedia %, Vol. I, 1992;
Vol. II, 1993 (remplacée et complétée

par Encyclopedia Magica).

Encyclopedia Magica, Vol. [ (A-D), 1994 ;
Vol. Il (D-P), 1995; Vol. Il (P-8), 1995;

Vol. IV (5-Z and Index), 1995.

Wizard’s Spell Compendium, Vol. I, 1996 ;
Vol. I, 1997; Vol. 111, 1998.

RECUEILS DE MONSTRES (environ 140 F)

Monstrous Compendium %, Vol. 1, 1989 ;
Vol. 2, 1989.

Monstrous Compendium %: Outer Flanes
Agg;nda’x, 1991; Fiend Folio Appendix,
1992,

Monstrous Compendium Annual,

Vol. One %, 1994 Vol. Two %, 1995;

Vol. Three, 1996,

GUIDES DE CAMPAGNES « HISTORIQUES »
(de 110 & 140F)

Vikings Campaign Sourcebook, 1991.
Charlemagne’s Paladins Campaign
Sourcebook, 1992.

Celts Campaign Sourcebook, 1992,

A Mighty Fortress Campaign
Sourcebook #, 1992 (Renaissance

et mousquetaires).

The Glory of Rome Campaign
Sourcebook, 1993.

Age of Heroes Campaign Sourcebook,
1994 (mythologie grecque).

The Crusades Campaign Sourcebook,

r

SUPPLEMENTS DIVERS

Optional Game Accessory :
Chronomancer %, 1995: CB n*91.

Prix indicatif: 90F.

Optional Game Accessory: Shaman,
1995; CB n® 92. Prix indicatif ; 90F.

Den of Thieves %, 1996. Prix indicatif: 150 F
f;al;ge of Wizardry, 1998. Prix indicatif :

ACCESSOIRES DIVERS

@ Des écrans pour chaque type

de personnage ¥ : Fighter's Screen, 1994.
Priest’s Screen, 1994. Thief’s Screen, 1994.
W:'lzard’s Screen, 1994. Intérét quasiment
nul.

@ Des sets de dés avec un mini écran
(voir ci-dessus) et des feuilles de perso
pour chaque type de personnage % :
Fighter's Player Pack, 1994. Priest's Player
Pack, 1994. Thief’s Player Pack, 1994,
Wizard's Player Pack, 1994. Intérét nul
sauf pour faire un cadeau.

@ Des petites fiches de monstres ¥,
avec dessin d'un coté et caractéristiques
de l'autre : Monster Cards, sets 1 44,
1982. Une bonne idée, malgré les dessins
moyens. Difficile a trouver, dommage
que cela n'ait pas marché.

@ Des pelites fiches résumant des sorts,
des pouvoirs d'objets ou des classes

de persos: Wizard Spell Cards, 1992;

CB n" 70. Deck of Priest Spells, 1992,
Deck of Magical ftems, 1993. Deck

of Psionic Powers, 1994. Laid et inutile,
achetez plutot un Manuel des Joueurs
supplémentaire, Prix indicatif: 130 F.

® Des petites fiches avec

des propositions de rencontres

ou de situations pour créer ou pimenter
des aventures : Deck of Encounters,

sets 1 et 2, 1994. Cardmaster Adventure
Design Deck, 1993. Les Decks

of Encounters sont laids mais peuvent
donner des idées, le Cardmaster

est réservé aux enfants de quatre ans
qui parlent anglais couramment.

i€ inute:
Derniére minu .
Descartes annonce Fou;\'l;i‘iﬁ
une boite de base d AD&D,

g: rin
qui reprendra les regles p
: i e ie S
des trois livres essentiel

Le Manuel complet des Gnomes

et des Petites-Gens (The Complete Book
of Gnomes & Halflings, 1993).

Le Manuel complet des Humanoides;
CB n® 94 (The Complete Book

of Humanoids, 1993).

Le Manuel complet du Rédeur

(The Complete Ranger's Handbook, 1993).
Le Manuel complet du Paladin

(The Complete Paladin's Handbook, 1994).
Le Manuel complet du Druide; CBn" 111
(The Complete Druid’s Handbook, 1994).
TS:SCQmplete Barbarian’s Handbook,
1995.

The Complete Ninja's Handbook, 1995,

Manuals et les Player's Options.
— Monstrous Compendium Annual
vol. 4 en décembre. cipales
EN FRANCAIS
— Le Livre des Artefacts
(Book of Artifacts).
Avant la fin de l'année,
— Le Manuel complet du Barbare
(The Complete Barbarian's
Handbook). Ces jours-ci.

Les Choix du Maitre
du Donjon: Campagnes de Haut
Niveau (DM Option: High-Level
Campaigns). Dans |'année.
— Player's Option : Spells
& Magic. En 1999,

-ix plus modique.
prix p pour 1998,
cht Below,

pour un P
Et enfin, toujours f
|a traduction de Nig ¢
une grande campag'ne S_ants
des personnages débu

jusqu'a haut niveau.

i mene

Pierre Rosenthal
34 illustration : Thierry Ségur et Christopher
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POUR SHADOWRUN

encart scénario
est détachable.

T | POUR VAMPIRE : LA MASCARADE
Son et lumiere a Chenonceaux




Un scénario Casus Belli pour

SHADOWRUN

Une vie wioinf =\

routiniere

Ce scénaris est directement ié

au background « Shadowhunt » présenté
p. 76. L'aventure, qui se conclut

par la possibilité pour les PJ de devenir
des shadswhunters, a pour shjectit de les
mettre nez d nez avec certains éléments
du contexcte, tout en testant leurs réactions et leur sens maral,

L
N
G

Seront-ils dignes de rejoindre la SERL T Le scénaris prend pour cadre le domicile
des shadowrunners (Seattle, par défant), mais il peut se transpaser trés facilement
dans n'importe quelle grande ville.

Le poriail de Seattle

Les derniéres études de la SEAL ont conclu
qu'un portail pourrait se trouver en plein
ceeur de la ville de Seattle, dans un ancien
cimetiére indien, lieu de trés forte concentration
magique. Pour vérifier sa présence et éventuel-
lement le sceller, 'organisation a dépéché une
équipe de trois shadowhunters sur le site, trans-
formé en usine depuis 2054 et abandonné depuis.
Arrivés sur place, les shadowhunters ont décou-
vert la présence effective d'un portail, prét a
vomir ses hordes d'Abominations. Le hic, c'est
que l'une d'elles, un éclaireur dénommé Shazz,
était déja la. Laffrontement qui s'ensuivit fut
d'une rare violence. Des trois shadowhunters,
seule la rouquine Diaz s'en est sortie. Ses com-
pagnons, Liam, un troll, et Amy, une asiatique,
ont péri sous les assauts d'une créature a la viva-
cité prodigieuse. Diaz n'a dil la vie sauve qu'a
sa lucidité, qui I'a incitée a déguerpir quand il
était encore temps. Dans sa fuite, elle a envoyé
un signal au labocoptére, qui I'a rappelée aussi-
tot. Au vu de la situation critique, de nouvelles
Abominations étant sur le point de se matérialiser
dans la ville, la jeune femme a demandé l'autori-
sation de faire appel & des non-shadowhunters,
pour la protéger le temps de sceller le portail.
Comme le labocoptére se trouve tres loin de
Seattle et que les plus proches shadowhunters ne
pourraient de toute maniére pas arriver a temps,
la SEAL a accepté sa proposition, sans omettre de
faire les recommandations d’'usage en matiére
de discrétion.

L'aventure commence au moment otl, espérant
rapidement trouver les individus idoines, Diaz
pénétre dans le bar le plus proche, le Reno’, a
quelques patés de maison de 'usine désaffectée.
Elle ignore que I'Abomination est déja a ses
trousses.

Introduction

En ce soir printanier du 28 mars 2058, le ther-
momeétre affiche une température relativement
clémente pour Seattle. Les P] ont décidé d'occuper
la soirée a ce qu'ils savent le mieux faire avec les
runs: la tournée des bars! Ils ont choisi de com-
mencer par le Reno’s, un bar souvent fréquente
par les shadowrunners. Situé a 'angle de Battery
Street et de la 4th Avenue, & quelques blocs seule-
ment du Space Needle, le Reno’ est réputé pour ses
délicieux plats d'origine sioux, pueblo et aztlan...
et pour ses margaritas! Le propriétaire, un certain
Reno Pyatt, est absent ce soir, et c'est un troll du
nom de Buddy qui assure l'intérim... et le service
d'ordre. Mis a part un petit groupe d'énergumenes
braillards affalés au comptoir, 'ambiance est plu-
tot calme. Plus que d'ordinaire, en fait. La clientéle
semble comme intimidée. Les PJ ont remarqué,
par exemple, un homme d'age mur, certainement
un corpo si l'on en juge par son impeccable costu-
me trois piéces, lever la main a plusieurs reprises,
depuis bientot une demi-heure, sans étre parve-
nu a passer sa commande. Il semble que les éner-
gumenes en question soient la cause de cette
timidité générale. A y regarder de plus prés, les
sept individus ne paraissent pas étre des habi-

tués. Leurs dégaines de gangers et leurs couleurs
vert et or rappellent quelque chose aux PJ. Un
test d’Etiquette (La Rue) de seuil 3 les conforte
dans leurs soupcons : ces hommes font certaine-
ment partie du redoutable gang des Cutters, qui
sévit dans le centre de Seattle. Apparemment,
Buddy doit les connaitre, car les gangers ne sont
pas admis dans I'établissement en temps ordi-
naire. Quoi qu'il en soit, eux ne semblent vrai-
ment pas mal a l'aise, et il est clair qu'ils ont
encore plus bu que les PJ.

Entrée en matiere

Lattention du groupe est déviée au moment ou
entre une sculpturale jeune femme rousse, tatouée
de la téte aux pieds, aux vétements quelque peu
déchirés, et portant un katana dans le dos. Son
bras gauche est en écharpe, le bandage laissant
apparaitre une tache rougeatre qui ne peut étre
que du sang.

Sans se soucier des regards étonnés qui la désha-
billent littéralement, la jeune fille scrute attenti-
vement la clientéle du bar. Elle cherche visible-
ment quelque chose, mais se fait trés vite aborder
par les loubards du comptoir, Sans s'attarder en
préliminaires, deux d'entre eux se mettent a pelo-
ter la belle, qui se débat et réagit en faisant explo-
ser le nez de l'un des goujats d'un vigoureux et
surtout trés rapide coup de téte. La réaction des
gangers ne se fait pas attendre. Ils se mettent a
plusieurs pour la maitriser et la tirer en direction
des toilettes. Il serait peut-étre temps que les PJ
interviennent, car personne d'autre ne semble



décidé a venir en aide a la pauvre jeune femme.
Qu'ils agissent ou pas, les PJ remarquent une
petite fille qui entre dans le bar au moment méme
ot la rouquine est entrainée dans les WC. Si les PJ
rejoignent Diaz, l'altercation avec les Cutters a
lieu dans les toilettes. Sils restent attablés, ce
qui n'est pas trés noble, la femme tatouée réussit
malgré tout a échapper provisoirement & ses
agresseurs et se précipite vers la table des PJ, en
leur disant: «Je vous engage! Vous serez hien
payés... Nous réglerons les détails plus tard, mais
la mission est simple et elle commence tout de
suite: il faut me protéger! Et éviter de me poser
de questions indiscrétes...». Si les PJ acceptent de
s'impliquer dans les problémes de la demoiselle,
l'altercation avec les gangers semble inévitable,
leurs arguments se limitant & un: «Eh, les gars,
déconnez pas... On veut juste s'occuper de notre
copine...»

Au cours du combat qui s'ensuit, deux Cutters
sortent des pistolets. Et en moins de temps qu'il
ne faut pour le dire, le Reno’s est mis sens dessus
dessous. Au moment ot les balles commencent a
siffler, la plupart des clients se ruent vers la sor-
tie, tandis que d'autres se couchent a terre. Bud-
dy, qui s'est pris une balle perdue, n'est pas en
état d'intervenir. Laffrontement prend fin d’une
curieuse maniére : un étrange projectile, sorte de
chaise déformée et mélangée avec des morceaux
de verres et de bouteilles, suit une trajectoire
aérienne ellipsoidale avant de se diriger droit sur
la nuque de la jeune femme. Mais dans le feu de
l'action, un Cutter s'interpose involontairement et
se fait transpercer par le projectile. Cet événe-
ment impressionnant a pour conséquence d'inter-
rompre immédiatement les attaques des gangers,
qui se précipitent dehors, dans la frénésie géné-
rale. Diaz, pour sa part, n'a rien vu, occupée qu'el-
le est & entrainer les PJ & quitter les lieux. Au
moment de sortir, les shadowrunners ont juste le
temps de remarquer (test d'Intelligence de seuil 4)
le cadavre de la petite fille, livide, les yeux révul-
sés. Ce n'est, bien siir, pas la seule victime de la
soirée, mais son aspect étrange, combiné au fait
qu'il s'agisse d’'une enfant, risque de troubler les
PJ. S'ils font remarquer le corps & Diaz, ou s'ils lui
parlent de l'attaque volante dont elle a failli étre
victime, elle se contente d'un: « Meeeeerde!» peu
évocateur. Diaz vient de comprendre que I'Abo-
mination I'a suivie et qu'elle a changé de corps.

Le parcours de Shazz

Shazz est une Abomination de la méme famille
que celle capturée par Doc Grayson. Sa particula-
rité est de sentir la proximité de ses « cousines».
Du coup, Shazz peut détecter la présence de n'im-
porte quel shadowhunter, qui, par l'intermédiai-
re de ses technotattoos, dispose de parties vivan-
tes d’Abomination. Grace a ce pouvoir (inconnu de
Diaz), le monstre peut traquer sa proie trés facile-
ment. Shazz a ainsi volontairement pris le risque
de s'éloigner du portail pour poursuivre la sha-
dowhunter, car il a senti qu'il n'y avait pas d'autres
ennemis dans les environs. Son espoir est d'élimi-
ner Diaz, ce qui assurera au portail le délai néces-
saire pour fonctionner jusqu’a 'arrivée de la pro-
chaine fournée d'Abominations. Il sera temps,
alors, de surveiller en permanence le passage
magique, voire d'entamer un rituel d'agrandisse-

ment qui le transformerait en un portail majeur,
capable de laisser passer des créatures encore
plus puissantes.

Peu aprés le premier combat contre les shadow-
hunters, Shazz a investi le corps de la premiére
personne qui passait & proximité de I'usine : une
petite fille. C'est sous cette apparence que sa tra-
que a commencé, I'amenant jusqu'au RenoS. Arri-
vée sur place, 'Abomination a changé de corps au
cours de la confusion qui régnait, prenant celui
d'un des clients du bar, plus puissant et surtout
plus passe-partout que celui d'une enfant. Juste
aprés ce transfert, Shazz a apercu Diaz prenant
une nouvelle fois la fuite, cette fois accompagnée
de plusieurs alliés. Ce changement de données I'a
contraint a renoncer a la traque pour retourner au
plus vite au portail, ou I'arrivée de nouvelles Abo-
minations est imminente. En s’y rendant, Shazz
croise un groupe d'enquéteurs de Saeder Krupp,
venu examiner les lieux du remue-ménage du
Reno’s. Les investigateurs de la corporation, tou-
jours sur les traces de Grayson, ont eu vent d'un
témoignage faisant état d'une trés étrange mani-
pulation télékinésique, et surtout, d'une fille
recouverte de tatouages. Une nouvelle fois, Shazz
a changé de corps, pour prendre celui de |'un des
enquéteurs. Feignant de trouver des indices au
Reno’s, 'Abomination a mis ses «collegues» sur la
piste de l'usine désaffectée ot se trouve le portail.
Shazz s'attend a y retrouver Diaz et ses anges
gardiens. Mais cette fois, il nest plus seul! Son
objectif principal est d'empécher la shadowhun-
ter de fermer le portail, au moins jusqu’a l'arrivée
des nouvelles Abominations.

Denny Park

Plutdt que de se rendre immédiatement dans
l'usine, ou elle craint de retrouver I'Abomination,
Diaz préfére s'arréter au parc situé juste a coté,
Denny Park, afin de faire le point avec les shadow-
runners, se soigner et s'équiper.

Denny Park est un espace vert admirablement
bien entretenu. Des pins, des fleurs parfumées et
méme un petit bassin offrent aux visiteurs la
possibilité de se détendre durant la journée, en
essayant d'oublier le stress de la ville.
S'asseyant sur un banc en thermoplastique, Diaz
refait le bandage de son bras gauche, qu'elle avait
visiblement appliqué a la va-vite. Puis, se tournant
vers les PJ, elle leur explique exactement, si ce
n'est déja fait, ce qu'elle attend d'eux (voir plus
haut). En gage de confiance, elle leur remet imme-
diatement la somme qu'elle se propose de leur
offrir pour cette mission de protection rappro-
chée : un peu plus de 5000 nuyens par personne.
C'est tout ce que contient son créditube.

Le calme...

Les moments qui suivent sont les premiers ou
les PJ peuvent un peu discuter avec leur mysté-
rieux employeur. A partir de ce moment-1a, votre
talent «langue de bois» va étre mis a rude épreu-
ve!l Vous allez devoir répondre aux questions que
ne manqueront pas de poser les PJ (malgré les
recommandations de Diaz), sans révéler quoi que
ce soit de compromettant pour la SEAL. Toute la
difficulté sera d'y parvenir sans exaspérer les jou-
eurs. Il ne faut rien leur révéler de fondamental,

et laisser au contraire leur imagination travailler.
Diaz est consciente du probléme, cela dit, et peut
parfaitement lacher un: «Croyez-moi, j'aimerais
que vous n'ayez jamais a connaitre le but de mes
agissements. Cela signifierait que ma mission est
terminée. Sachez, en tout cas, que je marche a la
confiance. Et surtout, que je ne bosse pas pour
une corpo!»

Tout en parlant aux shadowrunners, Diaz conti-
nue a se préparer. Détachant un étrange coffret
métallique qui était fixé sur son dos, dissimulé
jusque-la par ses vétements, elle compose un
code (qu'elle cache aux PJ), qui déclenche son
ouverture. Elle en sort des bottes et des gants
massifs, qu'elle enfile délicatement. Si les PJ cher-
chent a savoir a quoi servent exactement ces
accessoires, la rousse répond en souriant que, par
chez elle, la mode est aux gros gants et aux grosses
bottes. Le sourire est adressé a un P] masculin,
que vous pouvez choisir ou déterminer aléatoire-
ment. Méme si Diaz est une femme psychologi-
quement forte, les récents événements I'ont éprou-
vée nerveusement (on le serait a moins!), et elle
ressent le besoin légitime de se reposer sur quel-
qu'un. Lattirance qu'elle a pour l'un des PJ cor-
respond sans doute a cet état de fait. Essayez,
en tout cas, de la faire ressentir au cours des dia-
logues qui se nouent entre les PJ et leur mysté-
rieuse commanditaire.

Il est déja temps de repartir. Sur le chemin qui
mene a 'usine désaffectée, en traversant Denny
Way, les PJ repérent un attroupement, un peu
plus bas sur I'avenue. Sils s’y rendent, ils décou-
vrent un cordon établi par la Lone Star pour tenir
a 'écart les badauds. Un cadavre git par terre.
Un jet d'Intelligence de seuil 5 rappelle aux P]
qu'il ont déja vu cet homme quelque part... Mais
oui, c'est «le type qui n'arrivait pas a se faire ser-
vir au Reno’s». Le mort présente une attitude
étrange, le visage figé dans un rictus horrible,
les yeux révulsés et un filet de bave lui coule de
la commissure des lévres jusqu'au menton. Rapi-
dement, la Lone Star disperse la foule.

Il est minuit et quart lorsque les shadowrunners
et Diaz arrivent & la fameuse usine, a I'angle de
Denny Way et de la 7th Avenue. Les P] originaires
de Seattle reconnaissent sans probléme une
ancienne usine de traitement de déchets, de recy-
clage et d'incinération. Elle avait été construite en
plein centre ville, car elle était censée ne pas pol-
luer et ne dégager aucune odeur. Mais comme,
malheureusement, la théorie ne suit pas toujours
la pratique, il s'est avéré que l'usine dégageait
une épouvantable puanteur dans tout le voisina-
ge, ce qui a entrainé sa reconstruction dans les
Barrens (!). Aprés bient6t quatre ans, I'odeur per-
siste encore a l'intérieur du local. Méme les squat-
ters évitent les lieux. Un test d’Etiquette (Tribus)
contre un seuil de 4 permet de se souvenir de
ce que les Indiens de Salish-Shidhe racontent a ce
sujet: les esprits se seraient arrangés pour éloi-
gner les hommes du lieu sacré et lui rendre sa
tranquillité.

En s'approchant du portail, invisible aux yeux
des PJ, ces derniers constatent qu'une gemme
incrustée sur le gant droit de Diaz se met a luire
d'une lueur rouge de plus en plus intense. Mais
surtout, les shadowrunners découvrent deux nou-
veaux cadavres! Un troll et une asiatique gisent a
terre. Décidément, il régne ce soir un parfum




de mort... Cette nouvelle vision macabre n'est
pas faite pour rassurer les PJ, qui remarquent
que, contrairement a ceux précédemment aper-
cus, les cadavres présentent des plaies impor-
tantes, et que l'on ne distingue pas de rictus par-
ticulier sur leur visage. Ce qui frappe le plus, ce
sont les briilures qui recouvrent une grande par-
tie de leur corps, épousant des formes tribales
comme les tatouages de Diaz (les technotattoos
des shadowhunters se désintegrent 20 minutes
aprés leur mort). Sans perdre de temps, Diaz se
penche sur eux et récupére une arme (hache de
combat Wallacher en orichalque, dégats (Force) G)
et des munitions pour Ares Predator, qu'elle remet
aux PJ (comptez 2 balles par PJ). Armes et muni-
tions ont été forgés dans un métal doré.

«Si vous rencontrez un ennemi anormalement
coriace, utilisez ces balles», leur dit-elle. Dési-
gnant son katana et la hache, elle ajoute: «Ou
ces armes... Prenez-les aussi, y compris mon kata-
na. Je suis gaucheére, et mon bras blessé ne me
permet plus de l'utiliser efficacement.»

Puis, Diaz entame un singulier rituel, en dirigeant
son gant droit vers le portail, toujours invisible.
La gemme se met a luire de plus en plus, et alter-
ne une lueur rouge avec une orange. Des gouttes
de sueur perlent au front de la jeune femme, qui,
visiblement, est trés concentrée. Dans un ultime
effort, elle demande aux shadowrunners de la
protéger et de veiller a ce qu'elle ne soit en aucun
cas interrompue. Aprés 12 minutes, le rituel est
sur le point d'étre achevé... lorsqu'arrivent les
investigateurs de Saeder Krupp, au sein desquels
I'’Abomination s'est infiltrée.

... avant la tempéte!

Les investigateurs ne cherchent visiblement pas
a se cacher. Leurs uniformes exhibent ostensi-
blement le sigle «SK» de Saeder Krupp. Et leurs
lunettes noires ne les rendent vraiment pas dis-
crets. Aussitot sur les lieux, ils prennent des

photos des cadavres, et filment le groupe des
shadowrunners. Apercevant Diaz, ils tentent
aussitot de s'en approcher. Si les PJ s'in-
terposent, les corpos de SK demandent
a parler a la fille. Tous les investi-
gateurs, sauf un, resté en arriére, sem-
blent s'y intéresser. L'investigateur en
retrait est bien entendu Shazz, qui se
concentre sur une fusion télékinésique.
Pendant que les P] sont occupés a dis-
cuter, il fait fusionner des tuyaux, des
planches de bois et un vieil extinc-
teur. Létrange projectile effectue un
demi-cercle en l'air, prenant de la vites-
se avant de se diriger droit sur Diaz.
Les PJ ont une occasion chacun de
tirer (et de le détruire automati-
quement) avant qu'il atteigne sa
cible.
Juste aprés ces tirs, le combat
éclate. Les investigateurs de SK
sortent leurs armes. Au cours de
l'affrontement qui suit, les PJ cons-
tatent vite qu'un de leurs adver-
saires n'est pas tout a fait ordi-
naire : premiérement, sa vitesse
de réaction est fulgurante. Ensuite, il
semble maitriser des pouvoirs étranges,
comme les déplacements aériens d'objets fusion-
nés. En plus de cela, il émane de lui une aura
maléfique qui les glace au plus profond d'eux-
mémes. UAbomination utilise son pouvoir Peur
sur au moins deux PJ. N'oubliez pas non plus
qu'elle est totalement immunisée contre la magie
et que seules les armes ou les munitions en ori-
chalque lui occasionnent des dégats normaux,
les autres armes voyant leur code de dégats dimi-
nuer d'un niveau (G devenant M, par exemple).
A un moment donné, effectuez un test de Détec-
tion d'’Abomination pour Diaz, contre un seuil de
7 (le Seuil de détection de Shazz). S'il est réus-
si, décrivez la shadowhunter qui pélit, avant  #
de se retourner et de continuer son rituel.
S'adressant aux PJ, elle leur ordonne de
concentrer toutes leurs attaques sur «I’homme
de l'arriére ».
Diaz ne combat pas tant qu'elle conserve
I'espoir de refermer le portail. Si les PJ
parviennent a tuer |'Abomination, la sha-
dowhunter finit son rituel et scelle défi-
nitivement le portail avant l'arrivée des
nouvelles créatures. Mais si, au cours
de I'affrontement, elle est distraite par
ses ennemis ou blessée, le rituel s'inter-
rompt et tout est & recommencer. Compre-
nant qu'il sera trop tard pour prévenir I'ar-
rivée des Abominations, la rouquine se
lance corps et ame dans la bataille, utilisant
contre Shazz les 5 tirs de laser qui lui res-
tent dans son gant droit. Ce soutien
devrait permettre aux P] d'en venir a bout.
Quant aux hommes de Saeder Krupp,
arrangez-vous pour qu'ils périssent,
I'’Abomination pouvant, par exemple,
leur régler leur compte au moment ol
ils réalisaient que leur ami n'avait pas
un comportement tout a fait normal.
A I'issue du combat, si Diaz n'a pas pu
fermer le portail, elle
invite les PJ & quitter

Les Cutters

les lieux au plus vite, surtout s'ils sont blessés.
Elle prend méme le temps de les prévenir que
quelque chose de dangereux va se produire. Si les
P] restent malgré tout, ils voient apparaitre trois
nouvelles Abominations peu de temps aprés. A
eux de voir s'ils essayent de les vaincre (inutile de
dire que leurs chances sont minimes), ou s'ils
préferent fuir. Reprenez les attributs de Shazz
pour définir les Abominations, si besoin est.
Quoi qu'il en soit, Diaz quitte les lieux aprés ce
rude combat. Si le portail n'a pas été fermé, elle se
fait une raison, estimant qu'il n'est pas réaliste de
vouloir affronter une nouvelle vague d’Abomina-
tions. Mieux vaut revenir plus tard, avec une autre
équipe de shadowhunters.

Avant de disparaitre, elle veille a détruire les
appareils photo, les caméras et les enregistreurs
des investigateurs de SK, puis fait ses adieux aux
PJ, en leur jurant de les recontacter un jour. Elle
adresse un ultime clin d'eeil au P] qu'elle apprécie
particuliérement.

Epilogue

Les PJ ont marqué favorablement I'esprit de Diaz.
Certains plus que d'autres, sans doute. Mais il
reste pourtant une ultime épreuve pour vérifier
s'ils sont vraiment dignes de devenir des sha-
dowhunters. C'est ainsi que les PJ sont contactés,
quelques heures a peine aprés ces événements,
par un mystérieux M. Johnson, qui leur fixe ren-
dez-vous au Tam$ under the Needle, un restaurant
trés proche des lieux de leur dernier combat. Ils
peuvent gagner beaucoup d'argent, leur promet-il.
Si les PJ se rendent sur place, vous devrez pren-
dre les joueurs un par un, séparément. Décrivez
alors un nain (il s'agit de Grayson), entouré d'une
dizaine de gorilles, revétant tous exactement le




méme uniforme que les investigateurs de Saeder
Krupp. Sans perdre de temps, le nain s'adresse au
PJ: «Merci d'étre venu. Vous savez pour qui je
travaille. Voila, vous avez appris des choses qui
nous intéressent, Nos agents sont morts dans
cette enquéte. Vous étiez nos ennemis, mais a
présent que votre mission est terminée, il n'y a
plus de raison que les ennemis d'’hier soient les
ennemis d'aujourd’hui. Je suis prét a vous verser
150000 nuyens si vous nous racontez tout ce
que vous savez.»

Si

le PJ parle, Diaz apparait subitement, juste

apreés les ultimes révélations, en disant: «Désolé,
tu as raté le coche! Je vous avais pourtant préve-
nu que je vous recontacterai...»

Pour Shadowrun
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P Diaz

23 ans, 1,75m, 58 kilos.

Longiligne, Diaz est une superbe rouquine
aux yeux verts, aux longs cheveux ondulés,
dont le corps est recouverts de tatouages
tribaux.

Constitution : 4/7/6/9 (*)
Rapidité: 10 (*¥)
Force: 4!6!IDII2()
Charisme:

Intelligence: 4
Volonté: 6

Essence: 5
Réaction: 7

Initiative : 7+3d6.

Réserve de dés: Combat 10.

Compétences: Armes a feu 6, Athlétisme 4,
Combat & mains nues 4, Combat armé 6,
Détection (Abomination) 3, Gants 5,
Etiquette (La Rue) 3, Furtivité 4, Motos 2.
Cyberware : technotattoos.

Equipement : Symbiosquelette, gants

(Balles 10M, Lasers 8G), bottes

et technotattoos, katana en orichalque.
Remarque: Au début de 'aventure, il reste
4 balles en orichalque dans le gant droit

de Diaz, et 5 rayons laser.

(*) Le premier chiffre aprés la barre indique
les attributs de Diaz lorsqu'elle revét ses
bottes, le second vaut lorsqu'elle a ses gants,
et le troisieme lorsqu'elle porte les deux.
(***) Le score élevé de cet attribut est di
aux technotattoos. Sans eux, la Rapidité

de Diaz ne serait que de 5.

P Les Cutters

IIs sont 7 dans le bar, au début de l'aventure.
Tous sont vétus de gilets en synthécuir or,
et de pantalon en jean vert. lls exhalent

une désagréable odeur d'alcool.
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Initiative : 4 + 1d6.

Réserves de dés: Combat 6.

Cyberware : Griffes rétractiles.

Compétences : Armes a feu 5, Combat a mains
nues 4, Combat armé 4, Etiquette (La Rue) 5,
Furtivité 4.

Equipement : synthécuir (0/1), couteau (5L),
batte (7M étourd.), pistolet Ruger

Super Warhawk (10M).

& 3

Si le P refuse de parler, ou ment, Diaz apparait a
la fin, en le félicitant: « Je savais que je pouvais te
faire confiance!», Etant donné le nombre de sha-
dowhunters présents sur les lieux, inutile pour les
PJ de vouloir jouer les gros bras. Et faut-il préci-
ser qu'ils ne gagneront, bien entendu, pas le
moindre sou a l'issue de cette entrevue?

Le scénario se conclut avec l'arrivée du laboco-
ptére sur les docks de Seattle, Les PJ qui ont prou-
vé leur courage, leur efficacité au combat et leurs
valeurs morales, sont invités a pénétrer dans la
forteresse volante. La, ils sont recus par Doc
Grayson, qui leur révéle en détail la menace des
Abominations. Les shadowrunners obtiennent
enfin les réponses aux questions qu'ils ont pu se
poser, méme si les plus perspicaces d'entre eux en
auront certainement déja deviné bien des aspects.
Grayson leur propose ensuite de se joindre aux
forces de la SEAL, et de les équiper gratuitement

Remarque : Seuls deux Cutters possédent

un pistolet. Les autres se servent de couteaux,
de battes de base-ball, voire de leurs griffes
rétractiles.

P Les investigateurs
de Saeder Krupp

Mesurant entre 1,80m et [,90 m, ils ne quittent
presque jamais leurs lunettes noires, et portent
des uniformes bleu nuit, dont I'insigne SK,

au niveau du cceur, ne passe pas inapercu.

A leur grosse ceinture pendent des appareils
photo et un pistolet. Comptez un investigateur
par PJ.
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Initiative : 7 + 2dé.

Réserves de dés: Combat 7.

Cyberware : Armure dermale 2, Compétences
cablées (5) de niveau 5, Réflexes cablés |.
Compétences : Armes a feu 5, Combat @ mains
nues 4, Furtivité 5, Combat armé 4,
Interrogation 5, Négociation 5, Psychologie 3,
Voitures 5.

Compétences cdblées : Etiquette (Corporations)
5, Etiquette (La Rue) 5, Etiquette (Matrice) 5,
Ethuetl:e (Médias) 5, Etiquette (Tribus) 5.
Equipement : appareil photographique 3D,
caméra tridéo, enregistreur vocal, pistolet
Browning Ultra-Power (9M), vétements
renforcés (3/1).

P Shazz

Sous sa forme originelle, Shazz offre 'aspect
d'une masse gélatineuse, comportant plusieurs

de ce qui se fait de mieux en matériel high-tech
actuellement: le symbiosquelette. Si les PJ accep-
tent, leur initiation commence dans les jours qui
suivent. De nouveaux shadowhunters sont nés. Si
certains d’entre eux sont des samourais trop
cybernétisés, on leur ote chirurgicalement tout
leur cyberware, que I'on remplace par des tissus
organiques reconstitués in vitro. Puis on procéde
a la cérémonie du tatouage, avant la remise de
I'équipement spécial. Si certains PJ ont échoué
au test de valeur morale, ils ne peuvent pas pos-
tuler pour devenir des shadowhunters. La seule
solution, pour les joueurs concernés, consiste a
créer un nouveau personnage, directement sha-
dowhunter. Dans un cas, comme dans l'autre,
c'est une nouvelle vie qui commence!

Léonidas Vesperini
illustration : Alexis Santucci

orifices dotés de crocs, des yeux éparpillés
un peu partout, ainsi qu'une multitude

de tentacules capables d'enlacer ses victimes.
Quand il a pris possession d'un corps,

son apparence devient exactement identique
a celle de I'héte durant (Essence x 10) jours.
Au-dela de ce délai, le corps d'accueil s'use
au rythme d'l point d’Essence perdu par jour.
Quand I'Essence tombe a zéro, I'Abomination
est éjectée du corps de l'ancien héte,

qui meurt instantanément. Shazz doit alors
trouver une nouvelle enveloppe physique
dans les |5 minutes qui suivent, sous peine
de se désagréger.

Attributs (Forme originelle / Forme habitée)

Constitution: 12/ X + 5

Rapidité: 8x4 / X + 3

Force: 20/ X + 10

Charisme: 7 / X + (Essence hote — 6)
Intelligence: 7/ 7

Volonté: 7/7

Essence: (6)A / (6)

Réaction: 7/7

(X = attributs de I'héte avant incarnation).
Initiative : 15 + 3d6.

Indice de danger: 8.

Pouvairs : Absorption d'émotions,
Camouflage astral, Compulsion,

Fusion télékinésique, Immunité (Magie),
Peur, Possession de corps.

Faiblesses : Yulnérabilité (orichalque),
Vulnérabilité (laser).

Compétences : Celles du corps de I'héte
(voir les enquéteurs de Saeder Krupp
pour la troisiéme incarnation). La Fusion
télékinésique est maitrisée a 4.

P Les hétes successifs de Shazz

La petite fille
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Le client du Reno’s
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L'enquéteur de Saeder Krupp
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Un scénario Casus Belli pour

Ce scénaris est prévi
pour faire découvrir | whivers
et les mécanismes

d'« tfystoire de Fou»

a wh groupe d'envirsh quatre
Persshages sans expérience.
Joueurs et MJ peuvent etre
expérimentés ou non.

- e ‘ail
pécrochez-motl ces gous;iit(;il
idé norent mon
Qui désho L
hez sans X
Et me cherch t
P’ami qui soigne et guer:lte
La folie qui m’accompagl
is ne m’a trahi:

Distribution des roles

Lhistoire se déroule a Paris, ou les personna-
ges des joueurs (PJ) ont en commun les points
suivants. IIs connaissent tous une certaine
Bérangére Balmont, photographe d'art, qui vient
d'emménager dans un nouvel appartement et les
a invités a sa pendaison de crémaillére. Les PJ
ont décidé de se rendre a sa soirée, qui est au
demeurant une soirée costumeée. Pour légitimer
I'invitation, les PJ doivent avoir une profession ou
une occupation qui touche plus ou moins au
milieu artistique et intellectuel. lls peuvent ne
pas se connaitre mutuellement.
Ils sont venus seuls, non accompagnés, a moins
que leur conjoint ne soit un autre PJ. Demandez
a chacun en quoi il s'est déguisé (Arlequin, fée,
mousquetaire, etc.), costume loué chez un cos-
tumier. Cela fait, 'histoire peut commencer. C'est
un vendredi 10 octobre. Il est 21 heures.

La soirée

L'appartement de Bérangére Balmont occupe le
sixieme et dernier étage d'un immeuble bour-
geois. On y accéde par I'escalier ou par 'ascenseur.
La réception a lieu dans une piéce aux murs tapis-
sés d'agrandissements des derniéres photos de
Bérangere, une série consacrée aux cimetiéres et
aux nécropoles dont elle vient de publier le
recueil. Hormis les PJ, il n'y a qu'une dizaine d'in-
vités, tous des hommes, tous costumeés en pirates;
et de fait, I'ambiance est on ne peut plus morne,
lugubre, morte. La lumiére est trés tamisée, des
bougies briilent ¢a et 1a dans des candélabres.
Personne ne parle ou presque parmi les PNJ. On
regarde les photos, en réalité sinistres : tombes

et sépultures sous des
clairs de lune blafards; on
touche a peine aux petits
fours et aux canapés dis-
posés sur le buffet parmi
les coupes de champagne. Aux P de faire connais-
sance entre eux et avec les autres invités, person-
nages touchant également au milieu artistique et
littéraire (écrivains, journalistes, musiciens, etc.).
A vous d'improviser ces PN] et, le cas échéant,
de leur donner un nom. Cela dit, c'est apparem-
ment une coincidence qu'ils soient tous dégui-
sés en pirates, personne ne semble s'étre donné
le mot.

Bérangeére Balmont est aussi triste que sa soirée.
C'est une jeune femme d'une trentaine d'années,
aux longs cheveux noirs, assez belle. Elle est cos-
tumée en héroine romantique (début XIX' siécle),
avec une robe blanche décolletée, mais porte un
petit foulard étroitement serré autour du cou.
Pale, l'air fatiguée, le cou raide, elle erre parmi ses
invités avec un sourire languissant. Sur le fou-
lard qui lui enserre le cou, les P] peuvent remar-
quer deux petits points rouges, comme une bles-
sure qui aurait légérement saigné. Interrogée,
Bérangeére répond qu'elle s'est effectivement bles-
sée avec le fermoir de son collier - rien de grave,
assure-t-elle.

Poursuivez ainsi quelque temps cette soirée mani-
festement ratée malgré la succulence du buffet.
Laissez les PJ tenter de mettre de I'ambiance s'ils
le souhaitent, efforts voués a I'échec. Peu a peu,
les «pirates» prennent congé; les PJ ne devraient
pas tarder a en faire autant.

Sur le palier, une corde est tendue en travers de
I'escalier, avec une pancarte: «Escalier en pan-
ne»... Les autres invités réagissent a cela avec

Et jamal
W Champagne!

Jacques Higelin

une anormale
normalité.
«Encore! di-
sent-ils, ca
arrive souvent en ce moment!» Et de
s'engouffrer dans l'ascenseur qui, lui, fonctionne,
descend, remonte pour prendre un autre char-
gement de passagers. Il ne peut contenir que
quatre personnes a la fois.

Lentrée en délire est imminente et inévitable quel
que soit le choix des PJ. Si, haussant les épaules
devant cette farce aussi douteuse que le reste de
la soirée, ils enjambent la corde et s'engagent
dans l'escalier, celui-ci ne tarde pas, inexplica-
blement, & se dérober sous eux... S'ils choisis-
sent l'ascenseur, c'est celui-ci qui les emporte
dans le délire. Dans les deux cas, ils éprouvent
une sensation de chute vertigineuse, puis le trou
noir, l'inconscience.

Si les P] descendent séparément, ascenseur ou
escalier, prenez les joueurs a part pour leur décri-
re ce qui leur arrive, les personnages restés sur le
palier n'en ayant aucun écho. Pour eux, l'ascen-
seur continue a fonctionner normalement jus-
qu'a ce qu'ils I'empruntent a leur tour.

Crise 1

CHAMPAGNE...
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Réveil

Les PJ reviennent a la conscience allongés dans

des cercueils, dont ils peuvent soulever le cou-
vercle pour en sortir. lls se retrouvent ainsi sur




une plage de sable, ou leurs cercueils ont appa-
remment échoué portés par le ressac. Il fait nuit,
mais une énorme pleine lune dispense un éclai-
rage suffisant. Chacun découvre alors qu'il est
maintenant costumé en vampire de cinéma, com-
me Christopher Lee en Dracula: chemise & jabot,
cape noire doublée de rouge. Les personnages
féminins portent le méme genre de robe que
Bérangére Balmont. Chacun a soif, un goiit ferru-
gineux dans la bouche, et constate que ses gen-
cives sont irritées au niveau des canines.

Si les PJ n'ont encore jamais vécu de crise, c'est
maintenant que leurs mots de démence font
irruption dans leurs tétes. (Rappelez les régles
des effets démentiels.) Hormis ses vétements,
personne ne posséde le moindre objet.

Hold-up et PSVR

Laissez quelque temps les P] se poser des ques-
tions, examiner leurs costumes, leur subit et nou-
vel environnement. D'un c6té, la mer, avec les
cercueils échoués sur le sable, de l'autre une lisié-
re d'arbres vers l'intérieur des terres.

En vérité, les PJ se trouvent sur une petite ile
dont le centre est occupé par une forét. Peu
importe la géographie précise des lieux, seule
importe une crique située a quelque distance du
point ol ont échoué les cercueils (celle des pira-
tes, voir plus loin). La forét ne contient rien de
spécifique pour la résolution de la crise, hormis
des branches pouvant servir d'armes.

Puis, au moment ot les P se décident a bouger,
attirez leur attention sur une silhouette qui remon-
te la gréve dans leur direction. Sous le clair de lu-
ne, le personnage se précise bientdt: c'est un
pirate, ou du moins un homme costumé comme
les invités de Bérangére. Les PJ ne le connaissent
pas au demeurant, ce n'est pas un des invités.
homme est armé d'un sabre ainsi que d'un pisto-
let qu'il tient & la main et son intention est rapide-
ment trés claire: il veut détrousser les PJ, qu'il
appelle «du beau monde». 1 parait ravi de les
rencontrer,

Laissez réagir les PJ, mais quoi qu'ils fassent, qu'ils
parlementent, fuient ou se jettent sur le bon-
homme, celui-ci tire! Son arme n'envoie toutefois
qu'un bouchon, qui ne fait évidemment aucun mal
a sa cible. La panique se lit alors sur le visage du
pirate, qui s'enfuit dans la direction d'ott il venait
en s'écriant: «Les bouchons ordinaires ne leur
font rien!» (Incrédit, le pistolet devient un lance-
pierre qui projette de toute facon un bouchon.)
C'est cet incident qui fournit aux PJ la PSVR: la
certitude que la réalité consiste en un bouchon de
champagne qui saute, suivi du go(t du cham-
pagne apaisant leur soif, La quéte de cette crise
est alors de trouver une bouteille de champagne.
Si les P] veulent aussitot se lancer a la poursuite
du pirate, interrompez-les en leur disant qu'ils
restent figés sur place, frappés par la révélation
de la PSVR. Le pirate doit avoir la possibilité de
retourner a la crique prévenir les autres. Cest la
que les PJ vont découvrir toute la bande.

La crique

Les PJ peuvent découvrir la crique en suivant la
direction prise par leur agresseur... ou la direction
opposée aprés avoir fait tout le tour de I'le.

La, au sec sur le rivage, se dresse un petit vais-
seau monteé sur des cales, la proue inclinée vers la
mer, comme s'il était sur le point d'étre lanceé.
Prés de la coque, des pirates sont assis autour
d'un feu de camp, occupés a boire un liquide
transparent dont ils ont chacun une bouteille.
Non loin d’eux se dresse un monticule de sable
avec une pelle plantée dedans. La crique est
entourée de rochers ou les P] peuvent se dissi-
muler et, s'ils sont assez discrets, observer et
écouter les pirates. Tout comme le premier, ce
ne sont pas réellement les invités de Bérangére,
méme s'ils leur ressemblent.

Celui qui a voulu détrousser les PJ est en train
d'expliquer qu'il a vu des vampires et répete que
les bouchons ordinaires ne leur font rien. Le chef
Jui dit alors : «Toi, tu as trop bu! Mais si tu touches
au coffre, je te pourfends!» Le pirate objecte qu'il
ne risque pas de se soler avec de la limonade, a
quoi le chef répond encore : « Heureusement que
c’est de la limonade! Si c’était du rhum, nous
serions tous déja en train de ronfler, ivres morts!
Je vous rappelle que c'est demain qu'on baptise le
rafiot, et puis on s'en va!» Sur quoi les pirates
continuent a boire au goulot de leurs bouteilles
qui semblent inépuisables, comme si le temps
était fige.

Le baptéme d’'un vaisseau consiste usuellement a
briser une bouteille de champagne sur sa coque.
Les PJ peuvent alors penser, sublogiquement, que
les pirates en possédent effectivement une, appa-
remment dans le coffre mentionné par le chef.
Tout le probléme va étre de s'en emparer.

Les pirates sont deux fois plus nombreux que les
PJ (huit pour quatre, par exemple). Si les PJ réve-
lent leur présence, ne sont pas assez discrets,
ont une crise de nerfs suite & un choc mental,
etc., les pirates ne les agressent pas directement
—trop intimidés par des vampires! - mais défen-
dent leur camp. Leurs pistolets sont inoffensifs,
pas leurs sabres. Incrédits, ceux-ci deviennent
des branches mortes. Inversement, toute branche
morte de la forét devient un sabre une fois incré-
dite (difficulté -2, intensité 2). Le combat risque
néanmoins d'étre une chaude affaire.

Une meilleure solution consiste a incrédire les
bouteilles de limonade, qui deviennent alors des
bouteilles de rhum. Les pirates continuent a boi-
re sans s'en plaindre, y compris le chef, et tout le
monde ronfle bientét sur le sable, neutraliseé.

Pour que ce plan fonctionne, il faut que toutes les

bouteilles soient incrédites, soit huit en principe.
Une alternative peut étre de sodler une partie
des pirates et de combattre le reste. Les pirates ne
peuvent étre eux-mémes incrédits.

Un coffre est enseveli sous le monticule de sable,
contenant effectivement une bouteille de cham-
pagne avec le nceud coulant d'une corde autour
du goulot. Ne reste qu'a en faire sauter le bou-
chon, et & boire, pour accomplir...

Accomplissement

... Et les PJ se retrouvent a la soirée de Bérangére
Balmont, une coupe de champagne a la main.
Lambiance funeébre n'a pas changé, de méme que
les invités PNJ déguisés en pirates. La seule diffé-
rence est que les PJ ont conservé leurs costumes
de vampires (au lieu de leur déguisement précé-
dent), complétés par des prothéses de longues

canines. Qui plus est, Bérangére est absente de la
piéce. Un PN]J déclare alors qu'elle s’est rendue a la
salle de bains, mais il y a déja un bon moment...
Bérangére tardant a revenir, les PNJ finissent par
s'en inquiéter. Faites en sorte de communiquer
cette inquiétude aux PJ, pour que ce soit I'un
d'eux qui prenne l'initiative d’aller voir a la salle
de bains et frappe a la porte sans obtenir de
réponse. Que faire?

La porte n'est pas verrouillée, Quelqu'un se déci-
de a l'ouvrir, P] ou PNJ, et I'on découvre Bérangé-
re Balmont nue dans son bain ot la mousse est
polluée de quelques trainées rougedtres. La jeune
femme est bléme, inconsciente, la téte renversée
en arriére sur le bord de la baignoire, montrant
deux petits trous rouges a la jugulaire.

Revenue a elle, Bérangére prétend avoir eu un
simple malaise et prétexte toujours le fermoir de
son collier pour expliquer ses blessures. Mais les
PNJ «pirates» ne sont pas dupes et consideérent
les PJ «vampires» avec suspicion, réclament des
explications, menacent d'appeler la police. Aux
personnages de se défendre, d'expliquer qu'ils
sont de faux vampires, que leurs dents ne sont
que des prothéses en plastique. Menaces et sus-
picion ne sont la en réalité que pour augmenter
une pression qu'on peut supposer déja forte et
donner aux PJ I'envie de déguerpir. Peuvent-ils
raconter leur «vérité» sans passer pour des mala-
des? Bérangére calme tout le monde en annulant
sa soirée, elle a besoin de repos.

Chacun rentre alors chez soi sans autre probléme,
sinon la perplexité d'étre arrivé en Davy Croc-
kett et de repartir en Dracula. Il faudra expliquer
cela au costumier en lui restituant le costume.
Mais l'ascenseur fonctionne normalement, l'esca-
lier est normal, tout semble rentré dans l'ordre.
Bonne nuit.

Crise 2

... ET CAVIAR!

= -
Nouveau réveil

Hélas! Les PJ se réveillent en sursaut pour consta-
ter qu'ils ne sont plus dans leurs lits, mais dans un
wagon de métro. La rame est en route entre deux
stations et le wagon totalement vide a I'exception
d’eux-mémes. Tous les PJ sont 13, ils se recon-
naissent, quoiqu'ils soient maintenant «degui-
sés» trés bizarrement, En termes de régles, cha-
cun est vétu a la saint-frusquin. Procédez a ces
tirages (HdF, p.156).

Puis le métro s'arréte, et les PJ peuvent découvrir
le nom de la station: Outre-tombe. Le métro ne
repart pas - et ne repartira que si les PJ le condui-
sent eux-mémes. Les P] sont les seuls passagers
de toute la rame, et il n'y a pas non plus de
conducteur. Les quais sont déserts.

Outre-tombe

C'est une station «classique » du métro parisien,
en mosaique blanche avec le nom répété tout du
long, se détachant sur fond bleu, éclairée nor-
malement par des néons. A chaque bout, le quai
donne sur un passage voiité, pareillement éclai-




ré, marqué «Sortie». Sur les murs sont
collées de grandes photos de I'album de
Bérangere (tombes et sépultyres) en gui-
se d'affiches publicitaires. A ces détails
preés, la station parait normale, sauf qu'il

n'y a aucun plan du métro affiché, ni indi-
cation de direction, sur ce quai comme
sur l'autre. La seule indication de parcours
se trouve dans les voitures, au-dessus de
chaque porte ot est succinctement écrit
«Ligne 0: Enfer - Damnation. »
Les deux quais sont identiques. Au milieu
de chacun d’eux, la ou se trouve générale-
ment un signal d'alarme, une caisse métal-
lique, rouge, est scellée au mur, contenant
du sable. Au-dessus, une pancarte indique :
«A ne déterrer qu'en cas de paix». Si I'on
fouille le sable, on y découvre un calumet.
Incrédit (difficulté -2, intensité 2), ce dernier
devient une pompe a vélo. Si I'on incrédit la pan-
carte (difficulté -1, intensité 1), elle indique a la
place: «A ne déterrer qu'en cas de guerre», Et la
caisse contient alors une hache (dommages C).
Incrédite (difficulté -2, intensité 2), la hache dis-
parait. Si I'on commence par fouiller le sable,
trouve un calumet, le réensevelit, puis incrédit la
pancarte, on aura tout de méme une hache. Clest
le libellé de la pancarte qui détermine 'objet
enfoui. Les deux haches (une par quai) seront
utiles pour combattre les squelettes et les zombis.

Les squelettes

Les quatre sorties (deux par quai) donnent sur
un labyrinthe de couloirs et d’escaliers, montant
et descendant, dont le plan sans importance est
laissé a votre improvisation. On finit tot ou tard
par réaboutir au bout de I'un des deux quais.

Le labyrinthe est peuplé de squelettes (des sque-
lettes animés, dans la pure tradition fantastique).
Ils errent par groupes de quatre ou cing et sont
armés d'appareils photos. Tombant sur les PJ, ils
ne sont pas agressifs mais se contentent de les
prendre en photo. Si I'on fonce sur eux, ils pren-
nent la fuite. On ne peut les combattre qu'en les
bloguant dans un cul-de-sac. Ils se défendent
alors avec leurs mains griffues, 'appareil photo en
bandouliére. Une fois leurs points de Résistance
éliminés, il n'en reste qu'un petit tas d'ossements
au centre duquel trone leur appareil photo. Si on
les incrédit, ils disparaissent avec leur appareil.

La PSVR

La sublogique doit les faire s'intéresser aux appa-
reils photos des squelettes, puisque c'est par des
photos, celles de Bérangére, que semble induit le
délire. II faut pour cela combattre les singuliers
touristes de maniére a s'emparer d'un appareil.
Chaque appareil est dans un étui en plastique,
lequel est en outre pourvu d'une pochette conte-
nant la carte de transport de son propriétaire. Si
I'on colle son ceil au viseur, on n'y voit pas la sce-
ne visée, mais une sorte de petit film vidéo: un
buffet éclairé par des bougies, couvert de plats
contenant des canapés de caviar. Cette vue entrai-
ne la PSVR, la certitude que la réalité consiste en
un canapé de caviar et le goiit de celui-ci. La qué-
te de cette crise est alors de trouver de tels cana-
pés pour les déguster.

Mais ou trouver du caviar dans cette station de
métro sans issue? Incrédire les friandises des
distributeurs, a supposer que les PJ puissent en
obtenir (ils n'ont pas d'argent), ne sert a rien.

Le plan du métro

Quelque part dans le labyrinthe se trouve une
(unique) petite salle contenant des distributeurs
de friandises et un grand plan du métro. La salle
est toutefois occupée par quatre squelettes grou-
pés devant le plan. Elle n'a d’autre issue que le
couloir qui y méne, en sorte que les squelettes y
sont acculés. Leur présence empéche d'examiner
le plan. Au fond de la salle, le plan de métro ne
comporte qu'une seule ligne, la ligne 0, et cette
derniére n'a que trois stations: Enfer, Outre-tom-
be et Damnation.

Au dos des cartes de transport des squelettes
figure également un petit plan de métro. Ce plan
est le méme, a la différence qu'il comporte une
quatriéme station entre Outre-tombe et Damna-
tion. Mais le nom en est rayé d'un épais trait noir,
comme si le plan était obsoléte et la station désaf-
fectée.

Incrédit (difficulté -2, intensité 1), le plan d’'une
carte de transport est remis a jour: il n'y figure
plus que les trois stations du grand plan. La sta-
tion fantome devrait néanmoins intriguer les PJ.
Ce qu'il faut, c'est songer a incrédire le grand
plan (difficulté -4, intensité 2). La quatriéme sta-
tion y apparait alors, le plan se lisant mainte-
nant: Enfer, Outre-tombe, Pendaison, Damnation.
«Pendaison - de crémaillére ? peuvent penser les
PJ. On doit pouvoir y trouver du caviar. »

Enfer et Damnation

Enfer et Damnation sont des culs-de-sac. Les rails
se poursuivent quelques métres hors de la sta-
tion, puis s'achévent sur un butoir. La, le tunnel
est éboulé, complétement obstrué, parmi des
ossements. Au bout des quais, les sorties don-
nent sur un labyrinthe sans issue, comme a Outre-
tombe, mais il est peu probable que les PJ s'y
aventurent. Aussi bien a Enfer qu'a Damnation, les
quais sont en effet noirs de monde : des zombis
qui attendent le métro. Et a la différence des
squelettes, ces zombis sont hargneux et agressifs.
Ils attaquent avec leurs mains puissantes et sont
innombrables. Incrédits, ils disparaissent.

_"-m

Pendaison

Tant que le grand plan de métro n'est pas incrédit,
la ligne ne posséde effectivement que trois sta-
tions. Lincrédulité fait non seulement apparaitre
Pendaison sur le plan, mais la fait apparaitre en
tant que station véritable. C'est le seul moyen de
faire en sorte qu'elle existe, Les PJ peuvent s'y
rendre a pied, en suivant la voie dans le tunnel,
ou utiliser le métro en le conduisant eux-mémes,
Pour cela, ils doivent soit révéler une compéten-
ce véritable de Piloter métro, soit la prendre en
démentiel.

Le probléme est qu'il n'y a aucune indication de
direction sur les quais, aucun moyen de savoir
dans quel sens se trouvent Enfer ou Damnation.
Cela dit, quel que soit le sens choisi, et selon la
bienheureuse loi de Murphy, c'est a Enfer que les
PJ commenceront par aboutir.

S'ils y arrivent a pied, les zombis tentent de les
poursuivre dans le tunnel. S'ils y arrivent en
métro, les zombis tentent de prendre celui-ci
d'assaut. Les P] devront le faire repartir dans
l'autre sens. Pour cela, ils devront remonter la
rame, pour accéder a la locomotrice opposée,
passant de voiture en voiture, avec les zombis
tentant de les agripper au passage.

Pour arréter le métro ou le faire repartir, deman-
dez un jet de Piloter métro a zéro. En cas d'échec,
on peut recommencer le round suivant si les cir-
constances le permettent encore (zombis, déraille-
ment sur le butoir, etc.)

Si les P] explorent la ligne avant la PSVR et/ou I'ap-
parition de la station Pendaison, ils arriveront
pareillement a Enfer, mais connaitront ensuite
I'orientation de la ligne.

L'ascenseur

La station Pendaison est vide de zombis comme de
squelettes, avec une sortie a chaque bout du quai.
Lune est indiquée «Escalier», 'autre « Ascenseur»,
La premiére donne sur un labyrinthe comme a
Outre-tombe, et finit par amener sur le quai d'en
face. Lautre donne bient6t sur un ascenseur, lequel
ne comporte que deux boutons : haut et bas.

Ayant pressé le bouton «haut», les PJ se sentent
monter; puis la porte s'ouvre, donnant sur un
couloir aux murs lambrissés et au sol de parquet
recouvert d'un tapis rouge. L'éclairage, tamisé,
est fourni par des appliques. A l'autre bout, le
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Bérangere
Balmont

couloir s'arréte sur une porte capitonnée. Tout
au long du couloir, formant la haie, se tiennent
une vingtaine de personnages, hommes et fem-
mes, tous costumeés en vampires, avec des cani-
nes proéminentes. lls dardent des regards glou-
tons sur les PJ, tandis que leurs bouches font de
petits bruits de succion.

On ne saurait prévoir la réaction des PJ face a ce
comité d'accueil. En vérité, les vampires les lais-
sent passer sans les inquiéter. Ayant poussé la
porte capitonnée, les PJ découvrent une salle
noyée dans la pénombre. Quelques bougies éclai-
rent une table recouverte d'une nappe blanche
ol sont disposés des canapés de caviar. Il ne res-
te plus qu'a déguster, et accomplir...

Accomplissement

... Pour se retrouver & la réception de Bérangere
Balmont, un canapé de caviar a la main. C'est tou-
jours la méme soirée, morte et lugubre, a la dif-
férence que les invités PNJ ne sont plus costumés
en pirates. Il y a maintenant autant d’hommes
que de femmes, et les costumes different : Arle-
quin, Colombine, mousquetaire, fée, etc. De fait,
ces costumes sont exactement ceux que les PJ
avaient au tout début. En ce qui les concerne, ils
sont toujours vétus a la saint-frusquin, comme ils
I'étaient dans le métro.

Les invités les considérent en souriant, plus ou
moins goguenards selon le mauvais goiit de leur
accoutrement. On les complimente : « Trés réussi,
ce costume! Vous étes déguisé en quoi, au juste?»
Bérangére Balmont n'est pas la derniére a féliciter
les PJ, trouvant leur invention «a croquer»... La
jeune femme est maintenant en pleine forme.
Toujours costumée de sa robe blanche d'héroine
romantique, elle est certes pale, blafarde, sous
la lumiére des bougies, mais son cou, dénudeé,
ne porte plus de blessure. Ses yeux luisent méme
d'un feu d’enfer tandis qu'elle couve les PJ d'un
regard gourmand. Ses lévres remuent comme
pour s’habituer a une présence nouvelle dans sa
bouche - qu'elle ouvre sur deux longues canines
acérées.

Elle est en vérité aux petits soins pour les PJ,
insistant pour faire plus ample connaissance,
pour qu'ils reviennent souvent la voir - et tou-
jours avec ce regard plein d'appétit.

Les PJ sont libres de leurs réactions. Enfoncer un
pieu en bois dans le cceur de la dame, ou quelque
bétise de ce genre, n'aurait toutefois pour résul-

§1 les PT invoquent les vapes lors de la premiere crise,
ils se retroyvent dans les cercueils fermés échougs
sur le rivage de Iile. Puis le pivate arrive pour

les détrousser, et Ia crise recommence, identique.
Si les vapes sont invoquées lors de la seconde crise,
les P71 se réveillent a nouveau dans le métro,

a station Enfer, ils peuvent éviter d'y retourner,

tat que de leur coller les autorités a dos pour un
bon bout de temps. Plus probablement, ils trou-
veront un prétexte pour quitter la soirée au plus
tot, rentrer chez eux... et finir par se coucher. (Si
les personnages ont des carences de vétements
génantes, a cause d'un mauvais tirage sur le saint-
frusquin, Bérangére peut leur préter ce dont ils
ont besoin pour rentrer chez eux sans encombre.)

Conclusion

Deux conclusions sont proposées : une fin défini-
tive et une alternative permettant de faire rebon-
dir I'histoire sur une plus longue campagne.
Dans les deux cas, les P] se réveillent dans leur lit
et constatent qu'ils sont au matin du vendredi
10 octobre - le vendredi de la soirée chez Béran-
gere. Cette soirée n'a jamais eu lieu, ce n'était
qu'un réve qu'ils ont fait durant la nuit. D'ailleurs
ils n'ont jamais recu aucune invitation de la pho-
tographe. Ils la connaissent certes, ils ont fait sa
connaissance il y a deux ou trois ans, se sont pro-
curés son premier album, mais ne se sont jamais
fréquentés. Ils ne savent méme pas ce qu'elle est
devenue.

Le premier album de Bérangeére Balmont, consacré
aux tombes et aux sépultures, se trouve juste-
ment sur la table de nuit de chacun; et les PJ se
souviennent de 'avoir effectivement sorti de leur
bibliothéque la veille au soir, pour le feuilleter,
sans raison particuliére, entre deux autres livres
d’art. Et ce sont apparemment ces photos qui ont
été la cause de leur cauchemar.

Ainsi, tout peut s'expliquer. Pour chaque P], tout
se passe comme s'il avait également révé les
autres P] dans son cauchemar personnel.

A moins que vous ne désiriez faire rebondir I'his-
toire sur une campagne de votre cru, dont ces
deux crises n'étaient que le prélude. Si c'est le
cas, chaque PJ va trouver une lettre au courrier du
matin, une invitation de Bérangére Balmont a sa
pendaison de crémaillére, vendredi prochain. Lin-
vitation est rédigée au dos d'une photographie,
avant-premiére de I'album qu'elle vient de termi-
ner, consacré aux araignées mortelles, au vau-
dou, aux Ovnis - ou tout autre théme a votre
choix destiné a servir de tremplin aux crises sui-
vantes. Qu'importe alors que les PJ refusent de se
rendre a cette soirée, ils n'en sont pas moins déja
pris dans l'engrenage.

Denis Gerfaud
illustration : David Cochard

vétus 4 la saint-frusquin. Procédez a un nouveau tirage
de celui-gi. Si, dans Ia crise avortée, les PJ onb découvert

puisqu'ils connaissent maintenant I'orientation de la lighe.
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Ce scénario, trés « 1 avril»,
5'adresse & des perssrnages
de niveau 4-5, des jsueurs
doués du sens de [ humour

et wh meneur de jeu facétions,

De I'origine des asiles
pour mages

La magie est un art délicat. Pour le pratiquer, il
faut avoir I'esprit solide et une force morale a
toute épreuve. Combien de magiciens a-t-on vu
tomber en pdmoison a cause d'un facheux lapsus
au milieu d'une formule ? Combien d’enchanteurs
dont la raison a vacillé a la suite d'un geste incon-
sidéré lors d'une incantation? En vérité, tous ces
malheureux n'avaient pas la solidité psychique
requise pour manipuler les puissances de l'invisi-
ble, leur cervelle n'était pas bien préparée. Pau-
vres d'eux!

Heureusement, depuis des lustres, de fameux
magiciens ont marqué les siécles du sceau de leur
personnalité, d'illustres noms de la thaumaturgie
ont influencé 'enseignement de générations d'ap-
prentis et d'autres plus modestes, animés d'une
louable compassion, ont su préter leur soutien a
ceux de leurs confréres moins chanceux qui souf-
fraient de démence magique.

Ainsi en fut-il du mage Sigmund Freu Ude. En
son temps, cet homme plein de sagacité et d'in-
térét pour le genre humain eut la charitable idée
de recueillir les magiciens dont la raison vacillait.
Il créa a cet effet des établissements spécialisés
dans I'étude du Rem (Rabougrissement de ['es-
prit magique). Cela valait mieux que de livrer ces
magiciens fous a eux-mémes, voués a une vie de
paria dans le meilleur des cas.

Lidée de Freu Ude porta ses fruits, et un élan de
solidarité se développa au sein de diverses écoles
de magie. Plusieurs lieux de refuge furent fon-
dés dans différentes villes du royaume.

L'auberge Masaintane

Les personnages ont précisément rendez-vous
avec l'un de leurs représentants, le mage Grand
Halbert. Celui-ci se trouve étre a la fois le sous-
directeur de I'asile pour magiciens de la ville et

I'ami d'enfance de I'un des personnages. Le grou-
pe attend sa venue dans les fumées de L'auberge
Masaintane quand la conversation de l'une des
tablées prend une tournure particuliére. Il y est
question d'une mort mystérieuse dans l'asile. Lun
des apprentis a été retrouvé pendu avec le cordon
de sa robe.

Suicide atroce pour les uns, meurtre déguisé pour
les autres, la conversation dévie sur le caractere
bizarre et peu rassurant de l'asile. On se demande
pourquoi les autorités de la ville permettent I'exis-
tence d'un tel lieu («eh ben moi je dis, tous ces
dingos y détraquent le temps avec leurs esspé-
riences tordues»). En fait, il y a deux raisons offi-
cielles & cela: la facilité de surveillance d’un en-
droit potentiellement dangereux et la mainmise
sur les objets magiques; et une raison officieuse :
I'asile fait marcher le commerce du quartier. En
effet, le principe du traitement contre le Rem
consiste en une rééducation spirituelle au travers
d'ateliers de création magique. L'asile est ainsi
acheteur d'objets divers: anneaux, herbes, pou-
dres et parchemins, notamment. Les commer-
cants y trouvent leur compte et ferment les yeux
sur les étranges occupations de leurs clients.
Apreés tout, du moment que l'argent rentre... Pas
plus tard que la semaine passée, l'orfévre a vendu
un lot de trois cents anneaux au directeur de I'asi-
le, le verrier dix douzaines de fioles et I'herbo-
riste des paquets entiers d'assortiments d’herbes.
Si les personnages s'intéressent de plus prés a
la conversation, ils n'apprendront rien de notable
sur la mort de l'apprenti. En revanche, ils auront
droit aux potins du quartier (voir I'encadré Les
rumeurs de l'auberge).

Grand Halbert

Un silence tombe sur I'assistance quand la porte
d'entrée s'ouvre et que Grand Halbert pénétre
dans l'auberge. N'ayant pas de temps a perdre, le
mage invite les personnages a une table isolée
afin de s'entretenir avec eux. Dés cet instant, les

habitués de I'auberge se montrent plus circons-
pects & 'égard du groupe.

Apres les présentations d'usage (et s'8tre assuré
que les PJ sont dignes de confiance), Grand Halbert
parle en ces termes: « Comme vous le voyez, nous
n'avons pas bonne réputation, et les récents évé-
nements ne sont pas pour arranger les choses.
Vous étes au courant de la navrante affaire de
l'autre jour, je suppose, toute la ville ne parle plus
que de ca, tristes temps!»

D'aprés le mage, 'apprenti ne s'est pas suicidé,
mais a bel et bien été assassiné. La preuve? Aucu-
ne mandragore n'a été retrouvée sous le pendu.
Or, comme chacun sait, c’est une plante qui ne
pousse que sous les authentiques suicidés par
pendaison. Grand Halbert demande aux personna-
ges de mener leur enquéte. Lui-méme est sollicité
par ses fonctions au sein de 'asile, et l'enquéteur
officiel chargé par la garde de la ville d'élucider les
circonstances de la mort de I'apprenti lui parait
soit bien benét soit trés corrompu.

Selon Grand Halbert, et |a sa voix se fait murmu-
re, le meurtre de 'apprenti est lié a la série de dis-
paritions de mages fous depuis quelque temps.
Personne n'est au courant, car il faut a tout prix
éviter un scandale et empécher une population
paniquée de faire fermer 'asile par les autorités,
mais plusieurs pensionnaires, et pas des moin-
dres, ont été enlevés.

Depuis maintenant deux bons mois, les respon-
sables de l'asile ont été forcés de constater avec
effarement et impuissance les disparitions suc-
cessives de leurs mages. Les raisons, ainsi que la
méthode employée par les ravisseurs, sont mys-
térieuses. En revanche, une chose est certaine ; les
mages enlevés sont a la fois les plus fous et les
plus capables des pensionnaires. lls se sont com-
me volatilisés, ustensiles et fourbi magique com-
pris, les uns apres les autres.

Si les personnages demandent des détails sur ces
disparitions, Grand Halbert leur confie qu'elles
ont systématiquement lieu durant la nuit, a inter-
valles irréguliers, sans aucune trace d'effraction



ou d'évasion, et qu'elles ne sont pas bruyantes. La
derniére en date remonte au début de la semaine
et concerne un mage appelé Saroufmane. On a
retrouvé sa chambre au matin, absolument vide,
comme si personne n'y avait jamais habité.
Grand Halbert leur propose de surveiller les portes
de l'asile et de filer discrétement tous les mages et
les apprentis qui en sortent pour quelque raison
que ce soit. Halbert ne doute pas que le ravisseur
et le tueur ne soient une seule et méme personne
et, selon lui, il ne peut s'agir que d'un membre du
personnel de I'asile. T6t ou tard, il rendra forcé-
ment visite a ses victimes et se trahira.

Si les personnages acceptent d'apporter leur aide
au mage, celui-ci leur fournit une cape qui rend
invisible (une seule!) ainsi qu'un parchemin conte-
nant les noms des magiciens disparus. Il propose
en outre une rémunération de 100 po par jour et
par enquéteur.

Filatures

Lasile a deux portes: celle de devant est bardée
de fer, celle de derriére, moins impressionnante,
est pour les domestiques. La premiére difficulté
consiste & surveiller les deux portes simultané-
ment, tout en évitant les patrouilles de la garde
dont les rondes sont nombreuses dans le quartier
(toutes les deux heures, 1 chance sur 6 d'étre
interpellé).

Les personnages ont pour consigne d'agir dans
le plus rigoureux secret. Si I'affaire de la dispari-
tion des mages fous venait a s'ébruiter, ce serait
catastrophique pour I'image de marque de l'asile.
Il faut opérer a 'insu de tous, des gens du quartier
comme de la milice urbaine. Si les personnages
retrouvent les mages kidnappés, ils doivent les
ramener a l'asile sans que personne ne le sache. Il
s'agit d'une mission délicate, le moindre faux pas
pourrait se révéler lourd de conséquences.

Les filles de joie

Au terme de la premiére journée de surveillance,
a I'heure ot le ciel bleuit, la petite porte a l'arrie-
re de 'asile s'ouvre et un individu sort furtive-
ment de |'établissement. Il est encapuchonné et
affecte des attitudes de conspirateur. Il entraine
les personnages dans des quartiers franchement
louches (possibilité d'une facheuse rencontre
dans une ruelle, une demi-douzaine de brigands
qui ouvrent les hostilités par: «alors, les bour-
geois, on s'encanaille?»). S'il se rend compte qu'il
est suivi, 'homme encapuchonné tente de semer
ses poursuivants. S'il est rattrapé, il s'avere que
c'est I'un des intendants de I'asile. Il supplie les
personnages de le laisser aller et de ne rien dire
au directeur. Il ne sait rien sur les enlévements
des mages, ni sur la mort de I'apprenti. Seule-
ment, deux ou trois fois par semaine, il a pris
I'habitude de se rendre dans des lieux mal famés
pour y passer la soirée avec des filles de joie. Il a
50 po sur lui, ainsi qu'un anneau de Cornes de
bouc (qui rend vigoureux dans... ahem... un
domaine assez spécialisé).

La cueillette des champignons

Le lendemain matin, aux aurores, la porte arriére
de l'asile s'ouvre de nouveau. Lindividu qui en

sort offre un contraste parfait avec celui de la
veille. Un panier sous le bras, il sifflote en s'en-
gageant tranquillement dans une rue. Il ne préte
aucune attention aux personnages qui le suivent.
D'ailleurs, s'il les surprenait, il les saluerait poli-
ment avant de s'éloigner sans autre commentaire.
(C'est un apprenti, et il se dirige vers les portes de
la ville. Si on le laisse faire, il marche un moment
dans la campagne, insouciant, faisant de temps &
autre un moulinet avec son panier, puis il pénétre
dans un bois et se met activement & chercher
quelque chose par terre (contentez-vous de décri-
re tout ca aux joueurs, si possible de maniére a
éveiller leurs soupcons).

Approché, I'apprenti peut apprendre aux person-
nages que son confrére décédé s'occupait des
comptes de 'asile sous la férule de Garcamore, le
directeur, et que ces derniers temps, il paraissait
soucieux.

A toute question adressée a Grand Halbert & pro-
pos de Garcamore, le mage rit et dit que le direc-
teur de l'asile est au-dessus de tout soupcon. Il se
fache au besoin pour défendre I'honneur de son
supérieur. De maniére générale, Grand Halbert
n'est pas trés disponible aprés sa premiére entre-
vue avec les personnages. La pleine lune appro-
che, et ses pensionnaires sont toujours agités a ce
moment-la.

La vieille tante

Le lendemain, vers midi, le mage Hax sort de
I'asile par la porte de devant, Comme toutes les
semaines, il va rendre visite a sa vieille tante
dans une maison de retraite des quartiers chics
(ce serait un endroit parfait pour enfermer en
secret des mages fous). Mais Hax est innocent.

Interrogé par les personnages, il leur apprend
qu'il a découvert le matin méme la disparition
d'une bonne moitié des anneaux non-enchantés
conservés dans le placard a fournitures, pour
I'usage des pensionnaires durant leurs séances de
rééducation. Dans l'asile, il n'y a que trois person-
nes qui possédent les clefs du placard a fourni-
tures : lui-méme, Grand Halbert et le directeur.

Garcamore

Le directeur de l'asile, quoi qu'en pense Grand
Halbert, est bien l'instigateur des enlévements.
Avec l'aide d'un complice dans la garde municipa-
le ('enquéteur qui a expliqué la mort de 'appren-
ti par un suicide), il a déménagé en secret un par
un ses pensionnaires les plus déments pour
exploiter leurs talents a son profit.

A chaque nouvelle opération, il méle secrétement
au diner des responsables de I'asile un puissant
somnifére de sa fabrication, ce qui lui permet
d'agir & sa guise sans étre importuné. Le démé-
nagement s'effectue alors avec force main-d'ceu-
vre, au beau milieu de la nuit et a travers le secret
d'un réseau de ruelles menant hors de la ville,
Le tour est rédé d'une maniére que l'on pourrait
qualifier de professionnelle.

Il tient tous les mages enfermés dans une grande
maison a l'écart de la ville, et fournit a chacun les
ustensiles nécessaires pour que leur folie res-
pective porte ses fruits. Linconvénient est qu'une
telle entreprise demande un soutien financier
constant, auquel Garcamore ne peut souscrire.

es rumeurs de I'auberge

@ D'énormes araignées vertes se sont échappees

de I'asile au printemps dernier, semant Ia panique
dans [a ville (vrai).

@ Les soirs de pleine lune, des hurlements et des éelats
de lumiére proviennent des fenetres de 'asile,
empéchant tout le quartier de dormir (vrai).

@ On dit que le divecteur de I'asile est aussi fou

que ses pensionnaires (faux).

@ Lasile cache en fait les agissements d'une secte
chaotique (faux).

® |l parait que certains magiciens fous

sont d’un assez haut niveau (vrai, hélas !).

@ 'augmentation du taux de ¢riminalite

dans les bas quartiers est due a l'influence de la magie
dezénérée (faux).

@ L4 folie des magiciens est contagieuse (faux).

@ Pierre qui roule n'amasse pas mousse
(peut-gtre vrai, mais qui a essayé récemment 7).

es fabuleux fous fugitifs

§i les PJ pensent & lui poser Ia question, Grand Halbert
peut leur remettre cette liste.

@ Galliernic : travaille a1 conquéte de I'espace.

@ Perlinzinzin : travaille sur des poudres
d'escampette, de perlimpinpin et de fumigation.

@ Saroufmane : travaille sur un tissu aux mille
couleurs.

® Dame de Cevceau : magicienne, travaille sur une
liqueur enchantée qui vise & changer tous les hommnes

e pourceauy.

® Dame de Médeux : magicienne, travaille sur un
onguent de jouvence.

@ Grandoulf : [ravaille sur un anneaw qui, par magne-
tisme, doif attiver tous les anneaux du monde a lui.

@ Leonard de Vingou : travaille sur des machines
bizarres (particularité - écrit a I'envers).

Le mage a donc commencé a puiser dans les cais-
ses de I'asile, établissant une double comptabilite.
Tout aurait pu aller pour le mieux dans le meilleur
des asiles, si l'apprenti préposé a la comptabilité
n'avait pas découvert la supercherie. Garcamore
le tua aussitot en lancant a ses trousses un Assas-
sin fantasmatique. Ensuite, il fit appel a un com-
plice haut placé dans la milice pour étouffer I'af-
faire.

A présent, Garcamore pense pouvoir continuer
en toute impunité ses agissements frauduleux.
C'est compter sans la vigilance des personnages
qui le surprennent, le soir de la pleine lune, un
peu avant minuit, sortant de l'asile avec un paquet
sous le bras. Il va retrouver ses magiciens fous
avec les anneaux subtilisés dans I'armoire a four-
nitures.




La grande maison
dans les bois

Il nest pas facile de suivre discrétement quel-
qu'un dans les bois, encore moins par une nuit de
pleine lune. On n'est jamais a I'abri d’'une branche
qui craque (1 sur 1d6), d'une racine traitre (3 sur
1d6) ou de vilains malandrins (6 sur 1d6, mémes
caractéristiques que ceux des villes: «alors les
bourgeois, on se met au vert?»). Cependant, les
véritables difficultés commencent devant la mai-
son. La, les personnages doivent opérer avec une
extréme prudence, ils se souviennent des recom-
mandations de Grand Halbert : «Nos fous ne sont
pas dangereux, ils vous suivront si vous le leur
demandez gentiment, mais surtout ne les contra-
riez pas. Au besoin, allez dans le sens de leur
folie.» Qu'ils choisissent ou non la confrontation
avec Garcamore, voici ce que les personnages
trouvent a I'intérieur. Bien sir, il v a des barreaux
a toutes les fenétres.

1 - Le vestibule. C'est ici que le directeur de
I'asile a rendez-vous avec son complice dans la
milice, lequel aide les deux domestiques a surveil-
ler les mages fous en cette nuit de pleine lune.
Sous une trappe préte a étre ouverte sont enfer-
mées les araignées de garde. Les magiciens sont
bouclés dans des piéces soigneusement isolées
les unes des autres. Un petit guichet aménagé

dans chaque porte permet de les observer et de
leur passer de la nourriture. Les clefs des portes
sont a la ceinture de I'un des domestiques.

2 - Le salon (atelier de Perlinzinzin). Garca-
more s'est vu offrir un petit élémental d'eau a la
suite d'un service rendu au roi des Ondins. Lélé-
mental est dans une vasque profonde, incrustée
dans le mur pres de la porte. Il a recu la consigne
d'empécher quiconque de passer, dans un sens
comme dans l'autre, sauf si I'on prononce les
mots occultes «glouglou bubble». Perlinzinzin
craint grandement cet étre qui pourrait éteindre
son feu, diluer ses herbes et faire de la bouillie
avec ses poudres.

Perlinzinzin entretient toujours un feu allumé
dans la cheminée, et il y jette de temps a autre ses
poudres de fumigation. Cela explique I'atmosphé-
re enfumée et les droles d'odeurs qui y régnent
constamment. Laspect de la piéce est comparable
a l'arriére-boutique d'un herboriste : des sachets
d’herbes pendent aux murs par dizaines, une
table est encombrée de pots pour élaborer des
mélanges. Dans un coin, des jarres trainent.

3 - Le grenier de Galliernic. Des mots ont été
sculptés dans le bois de la porte: «Et pourtant elle
t...», un disque en bois représentant le monde est
situé dessous. Il est certes tentant de le tourner
pour ouvrir la porte, mais cela déclenche 'ouver-
ture d'une trappe, sous laquelle se trouve un
toboggan menant directement a la partie du jar-
din de Garcamore ot sont plantés des massifs
de roses Well. Pour ouvrir la porte, il suffit de
pousser le disque. Galliernic pense que la terre est
ronde, qu'elle tourne sur elle-méme et qu'elle tour-
ne autour du soleil, ce qui dénote chez lui un
degré de folie assez élevé. La piéce est un caphar-
naiim d'objets scientifiques. A noter: une petite
ouverture au-dessus des barreaux de la fenétre
pour observer les étoiles et un globe en suspen-
sion au milieu de la piéce.

4 - La cuisine. C'est ici que les domestiques pré-
parent a manger pour les mages fous.

5 - La chambre des domestiques. [l y a 50 po
sous chaque carpette. Les domestiques ne portent
pas d'armure, ils n'ont que des dagues comme
armes, ils ont respectivement 7 et § pv.

6 - Les latrines. Dernier arrivé, Saroufmane est
trés mécontent qu'on ait installé son atelier dans
les latrines. Lendroit est fort exigu et il pue. Mais
il n'y a plus de place ailleurs, alors il faut bien
qu'il s'en contente. Cependant, le mage sera fort
aise de quitter la place.

Attention, il y a un golem excrémentiel au fond
des latrines. Il empéche I'évasion de Saroufmane
par tous les moyens (tous les moyens). Il tente
notamment d'entrainer les personnages dans la
fiente pour les noyer.

7 - Le débarras. On a entreposé ici tous les gri-
moires des mages fous. Il y en a pour une valeur
de plusieurs milliers de piéces d'or. Certains sont
scellés de runes explosives, d'autres sont magi-
quement fermés et les derniers arborent le Sceau
du serpent sépia (voir le Manuel des Joueurs,
p.199).

8 - La cave. Plusieurs dessins étranges sont gra-
vés sur la porte: un vieil homme barbu portant
une baguette et un chapeau pointu, des vaguelet-
tes symbolisant I'élément liquide, une téte d'imbé-
cile et une main montrant deux doigts. Il s'agit
d'un rébus. De toute évidence, il faut trouver et

prononcer un certain mot pour que la porte
s'ouvre. Ceux qui n'aiment pas les rébus doivent
cumuler un total de 80 points de Force pour
défoncer la porte et recevoir des masses hérissées
de pointes sur la téte (4 masses, 1d6 chacune). Le
mot est «ma Joconde » (mage - eau - con - deux).
La cave est un endroit que Garcamore envisage
d’agrandir, dans la perspective d’accueillir de
nouveaux pensionnaires. Pour I'heure, c’est Léo-
nard de Vingou qui en occupe la totalité. Il a
besoin d'espace pour entreposer ses savantes
machines, ainsi que ses toiles, car il peint.

9 - Premiére chambre. Un petit golem de verre
pilé garde la porte. Il n'a qu'un désir, c'est qu'on
lui ouvre pour aller casser les fragiles instru-
ments de dame de Cerceau, s'y vautrer et devenir
plus puissant. C'est la hantise de la magicienne.
Laide et 'obséquiosité du monstre avant que la
porte ne soit ouverte sera inversement propor-
tionnelle & son exaltation et a son agressivité une
fois qu'il se sera jeté sur les débris de verre,
Dame de Cerceau est une magicienne acariatre,
elle voue une haine particuliére aux hommes. La
piéce qu'elle occupe est encombrée de tables avec
force alambics, tuyaux de verre, bonbonnes conte-
nant des liquides en ébullition et autres appa-
reils distillatoires.

10 - Deuxiéme chambre. Devant la porte de
cette chambre, il y a Crad Muchon. C'est un étre
repoussant, a la fois laid et infect. Dame de
Médeux préférerait renoncer a la magie plutot
que d'avoir affaire a cette «immonde créature ».
Mais comme de bien entendu en pareil cas, le
gardien est tombé amoureux de sa prisonniére. La
situation est donc tendue quand les personna-
ges surviennent.

Une fois écartés messire Muchon et ses pénibles
relents, d'agréables parfums se dégagent de la
chambre. Dame de Médeux est une magicienne
nymphomane. Elle passe son temps a préparer
des onguents pour s'embellir et & se mirer dans
une psyché. Son grand désir est de trouver le
secret du rajeunissement. Elle excéde Grandoulf
dans la piéce d'a coté par ses tentatives de séduc-
tion déplacées (il pourrait étre son grand-pére),
11 - Troisiéme chambre. Une machinerie com-
plexe attend les personnages ici, un puissant sys-
téme d'aimantation se met en marche chaque fois
que 'on passe la porte. Subséquemment, tout ce
qui est métallique se trouve attiré et fixé par une
force extraordinaire aux deux aimants qui enca-
drent la porte. Pour arréter la machine, il faut
manceuvrer des manettes et des loquets. Seuls
Garcamore, son complice et les domestiques
savent le faire. S'ils ne sont pas déja morts, ils par-
lent sous la contrainte.

Contrairement aux autres piéces de la maison,
celle-ci est impeccablement rangée. Des anneaux
sont méticuleusement classés par taille, matié-
re, possibilité d’emploi, enfilés sur des tiges de fer
le long des murs. Un pentacle est dessiné sur le
sol. Grandoulf, le chouchou de Garcamore, est le
plus puissant des mages fous et le plus promet-
teur. C'est pour lui que le directeur de I'asile a
subtilisé tous ces anneaux, en prenant des risques
inconsidérés. Grandoulf est persuadé qu'en cette
nuit de pleine lune, il est en passe de faire la
plus grande découverte de sa carriére, Les person-
nages auront toutes les peines du monde a le fai-
re sortir de la maison.



La grande évasion

Tous les magiciens veulent emporter leurs
affaires avec eux. Aux personnages de trou-
ver des compromis. Bien sir, nos héros
peuvent assommer ou endormir les mages
fous pour les ramener a I'asile, mais ce
serait se priver du plaisir de certaines situa-
tions intéressantes a jouer. Une fois les
mages rassemblés, il ne reste plus qu'a ren-
trer discrétement a l'asile. Autrement dit, a
franchir les portes de l'enceinte et a tra-
verser la moitié de la ville. Manipulez les
événements de maniére a ce qu'ils rencon-
trent du monde, malgré leurs précautions...
@ Galliernic accoste un ivrogne et entre-
prend de lui expliquer les lois de |'univers.
@ Perlinzinzin, d'un naturel farceur, teste
ses herbes et ses poudres sur les passants.
@ Saroufmane trouve l'occasion parfaite
pour enfin essayer lui-méme ses feux d'ar-
tifices.

Pour AD&DZ2
_—_—_———-——-—_——_—

P> Les gardes

6 gardes (2 DV) + | capitaine (3 DV), armure
de cuir, épée normale, arme spéciale: sifflet.

P Les brigands

I 8 brigands (2 DV) + leur chef (3 DV),
armure de cuir, dagues, arme spéciale : pipeau.

P Garcamore

Niv. 8, pv 25.

Sorts niveau | : Amitié, Fermeture,

Mains brilantes, Sommeil.

Niveau 2 : ESP, Force, Or des fous.

Niveau 3 : Dissipation de la magie,

Runes explosives, Sceau du serpent sepia.
Niveau 4: Assassin fantasmatique, Emotion.

P Le complice de Gargamore
Guerrier niv. 6, 40 pv, cotte de mailles + |
épée +1.

P Les araignées gardiennes

I Trois araignées vertes luminescentes a pattes
roses tissant de la toile bleue : CA 5, 4DV, dég.
I Idé + poison. Ce sont des monstres géants

créés par les mages fous en guise d'amusement.

P Petit élémental d’eau
I CA 2, DV 4, Att. |, dég. I-12 (vulnérable

uniguement aux armes magiques +2 ou mieux).

P Les roses Well

Nb. 30, CA 6, DV 2-4, Att. épines éjectables
I et pollen, dég. 0, 25 + éternuements bruyants
pendant 3d10 rounds.

P Golem excrémentiel

CA 7, pv 40, Art. 2, dég. 2-12/2-12
Spécial : pet suffocant, portée 3 m (risque
I d'étourdissement, voire d'évanouissement,
si le jet sous la Constitution est raté),
I étron grenade, dég. 1-6 (sans commentaires).

P Crad Muchon

CA 4 (cotte de mailles + couche de crasse),
pv 25, arme : masse (1d6).

® Dame de Cerceau essaye de vider
ses fioles dans les gourdes des per-
sonnages masculins de I'équipe.

@ Grandoulf cherche des noises a Saroufmane,

qu'il ne peut pas supporter.

» Golem de verre pilé

Petit golem... (CA 5, pv 30, Att. 2, dég. 1-6/1-
6) ... deviendra grand (CA 5, pv 60, Att. 2, dég.
2-12/2-12).

Spécial : verre tranchant.

Les mages fous
P Galliernic

Niv. 4, pv 8.

Sorts niveau | : Agrandissement, Amitié,
Disque flottant de Tenser.

Niveau 2 : Lévitation.

Objets magiques : thermométre, lunette
astronomique (quatre lieues), balance
hydrostatique, globe terrestre en lévitation
permanente (ne supporte qu'un poids

de vingt kilos).

P Perlinzinzin

Niv. 4, pv 10.

Sorts niveau | : Altération des feux naturels,
Mur de brouillard, Ventriloguie.

Niveau 2 : Lirrésistible rire de Tasha,
Poussiére scintillante.

Objets magiques : toutes sortes de poudres
a éternuer, a gratter, poudre aux yeux servant
4 épater ses ennemis (+ 2 a l'initiative),
poudre purgative, poudre de soufre,
poudre fulminante, poudre d’escampette
(provoque la fuite de ses ennemis).

P Saroufmane

Niv. 5, pv 12.

Sorts niveau | : Lumiére, Lumiéres dansantes,
Réflexion du regard, Vapeur colorée.

Niveau 2 : Image miroir, Motif hypnotique.
Niveau 3: Forme ectoplasmique.

Objets magiques : robe caméléon, cape miroir,
mouchoirs écossais, teintures de toutes

les couleurs (fioles), chapeau de lune,
baguette dévoreuse de couleur (13 charges),
feux d'artifices.

P Dame de Cerceau

Niv. 3, pv 6.
Sorts niveau | : Changement d'apparence,
Tour mineur.

Le grand
Halbert

@ Dame de Médeux teste ses charmes sur le
premier venu. Elle se crépe le chignon avec
dame de Cerceau, qu'elle agace.

@ Léonard de Vincou veut faire du cerf-
volant.

@ Tous les magogols, bien satisfaits de
leur escapade, chantent ensemble a gor-
ge déployée et demandent a s'encanailler
dans quelque auberge.

Bien entendu, des personnages mauvais ou
chaotiques peuvent avoir I'idée de repren-
dre & leur compte la petite entreprise de
Garcamore. Rien ne les en empéche. Il est
vrai que la maison renferme un potentiel
magique assez impressionnant et que la
tentation de le faire fructifier peut se révé-
ler forte, surtout quand on pense aux génia-
les inventions que les mages fous sont
capables de produire. Evidemment, cela
leur cotitera du temps, de I'énergie et des
cheveux blancs.

Surtout des cheveux blancs, en fait.

Noél Chanat
illustration : David Cochard
plan : Cyrille Daujean

Niveau 2 : Rayon débilitant.

Objets magiques : toutes sortes de potions

de transformation en ane, en crapaud,

en poule, en lapin cornu, en araignée, l
en girafe, en hippopotame et en gnou volant
(toutes sont efficaces pendant trois heures

aprés ingestion). I

P Dame de Médeux

Niv. 6, pv |5.

Sorts niveau | : Amitié, Aura magique de Nystul,
Charme-personne, Hypnotisme.

Niveau 2: Lien, Piege de Léomund. I
Niveau 3 : Immobilisation des personnes,
Suggestion.

Objets magiques : moult onguents, crémes I
et pommades merveilleuses, antiride,

créme hydratante, créme du jour, creme de

nuit, pour peaux séches, pour peaux sensibles,
huiles solaires, pommades embaumantes.

» Grandoulf

Niv. 8, pv 27. I
Sorts niveau | : Alarme, Compréhension

des langues, Lecture de la magie, Détection

de la magie.

Niveau 2 : Lien, Localisation d'objets,

Poches profondes.

Niveau 3 : Immobilisation des personnes, Objet,
Clairvoyance.

Niveau 4 : Cri, (Eil de magicien. I
Objets magiques : anneau aimant (attire tout

ce qui est métallique a la portée du porteur...

ou inversement), anneau collant (se colle

3 tout autre anneau magique), anneau hurleur
(fonctionne dés qu'un autre anneau magique

se trouve 2 sa portée, qui est de deux meétres). I

P Léonard de Vingou

Niv. 5, pv |I5.
Sorts niveau | : Feuille morte, Glisse, Saut,
Monture.

Niveau 2 : Lumiére continue, Main spectrale.
Niveau 3 : Calligraphie illusoire.

Objets pas magiques mais encombrants :
magquettes d'engins volants, maquettes d'engins
sous-marins, patins a roulettes, cerfs-volants,
tableaux...
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Canal 27 News

«Encore un convoi attaqué aujourd’hui. Fau-
te de médicaments, la situation de Zuigwald,
ot la fiévre rouge poursuit ses ravages, devient
dramatique. Monsieur Bremen, du Fonds mon-
dial de développement humanitaire, s'est refusé
a tout commentaire...

'Hégémonie refuse toujours de participer a la
conférence mondiale pour le futur de I'humaniteé,
tout comme dailleurs la Ligue rouge, les Etats
du Rift et la Confédération d’Enderby. Le culte
du Trident ne désespére cependant pas de trouver
un accord... j

Sans transition, les sports : aujourd’hui, retrans-
mission intégrale des 24 Heures de Tankilghan, ot
quatorze équipes s'affrontent dans un train d’en-
fer sur la célébre boucle de 40 kilométres! Ne
manquez pas la course d'endurance la plus célébre
du monde, en direct sur Canal 27, le seul média
qui traite des événements en profondeur!»

En piste!

Seize heures déja que les bolides s'affrontent dans
le silence des abimes. Décidément, cette course n'a
rien d'une partie de plaisir. Comment Ron Tylers,
un vieil ami, a-t-il réussi & entrainer les PJ sur ce
coup? Gott du risque? Challenge sportif? Avidi-
té face a la prime offerte aux vainqueurs? Quoi
qu'il en soit, nos héros forment le «Team 13».
Selon leurs capacités, ils sont pilotes, mécanos,

navigateurs rivés aux écrans dans les stands, atta-
chés de presse, chasseurs de sponsors, directeurs
de course, voire, pourquoi pas, «espions» chargés
de découvrir les atouts cachés des autres équipes
(dans les limites du raisonnable tout de méme...).
Tankilghan est une petite communauté sans his-
toire, située & environ quatre jours de voyage au
sud d’Equinoxe. Totalement indépendante, ses
membres exploitent paisiblement quelques fermes
sous-marines. On peut comparer I'endroit a une
grande banlieue tranquille ot il ne se passe jamais
rien. Histoire de faire bouger les choses, le chef de
station a eu l'excellente idée d'organiser une
gigantesque et trés médiatique course d'endu-
rance annuelle, en collaboration avec I'Aquara-
cing Club Atlantique.

Pour ceux qui ne se sentent pas inspirés par ce
remake des 24 Heures du Mans, la lecture de
quelques albums de la BD «Michel Vaillant» ou la
location des films Le Mans ou Jours de tonnerre
est plus que recommandée.

Le circuit est une boucle d’une quarantaine de
kilométres, sinuant dans les canyons bordant la
station. Lensemble est extrémement tortueux et
exige des jets de Pilotage de difficulté variable. Et,
histoire de donner du piment a la course, les
organisateurs ont installé quelques «piéges» sup-
plémentaires.

@ Un ingénieux systéme projette aléatoirement
des torpilles ionisantes qui perturbent les com-
mandes (sans tétes chercheuses, esquive néan-
moins acrobatique) sur la seule ligne droite du
parcours. Si elles ne sont pas a proprement par-
ler dangereuses, I'impact augmente la difficulté de
pilotage pendant 1d10 minutes.

@ Non loin de l'arrivée, un champ énergétique se
déclenche automatiquement tous les sept pas-
sages de véhicule. Le pilote doit stopper pour 1d10
minutes. Il est possible de I'éviter en empruntant
un passage secondaire extrémement étroit (deux

vehicules de front, pilotage difficile, dépasse-
ment quasi suicidaire),

@ Enfin, la partie sud du circuit emprunte un
réseau de cavernes cachant un tourbillon inter-
mittent. Il y a 25% de chances qu'il se déclenche
(voir pp.41-43).

Les adversaires du Team 13 forment l'aristocratie
des courses d'endurance et pilotent les fameux
sous-marins monoplaces Tritons, de véritables
petits bolides rapides et maniables, Ces hommes
sont des professionnels aguerris qui baignent
dans le milieu des compétitions depuis long-
temps. Dans I'ensemble, ils forment une grande
famille avec leurs «tronches» pittoresques et
leurs brebis galeuses. Mais quand le Grand Cirque
démarre, les amitiés et les rancceurs restent aux
vestiaires...

Organisez a votre guise les seize premiéres heu-
res de course en imaginant une multitude de
petites intrigues secondaires. Ainsi, par exemple,
une panne imprévue nécessitant une «réparation
chatterton» peut avoir lieu, un adversaire peut se
révéler un peu plus «viril » que la moyenne, une
fan pour le moins collante trouble la concentra-
tion de I'équipe de soutien, etc.

De plus, il est important pour la suite du scénario
qu'un individu soit vu en grande conversation
avec Ron, 'ami des PJ. Lentretien tourne court
assez vite. Arrangez-vous pour que les personna-
ges assistent de loin a la scéne sans pour autant
trop insister dessus. S'il est interrogé sur le sujet,
Ron reste évasif, tout a sa concentration pour
son prochain relais. Les PJ ayant eux aussi pro-
bablement légérement «magouillé» du cété des
autres écuries, l'affaire en reste la.

Le drame

Seiziéme heure de course. Ron Tylers aborde
maintenant a pleine vitesse la ligne droite et rat-




trape Bob Dupré, un jeune et sympathique pilote
du Team 4. La lutte est féroce en abordant la
ligne droite. Les rugissements de la foule debout
face aux holoécrans couvrent le hurlement des
navigateurs dans les stands. Torpille lachée! La
foule salive d'avance. Impact... et monstrueuse
explosion! Les spectateurs qui hurlaient de joie
réagissent avec quelques secondes de retard,
grand silence. La course est stoppée et les pre-
miers véhicules de secours s'élancent. Que s'est-
il donc passé?

Les deux pilotes sont immédiatement transférés
4 I'hdpital central. Dupré meurt dés son arrivée.
Tylers, quant a lui, souffre de fractures internes
multiples et est dans le coma. Chances de survie:
1 sur 100000... Début d'une longue attente.

Les autres pilotes, en accord avec les organisa-
teurs, ont unanimement décidé d'interrompre la
course. Les médias assaillent littéralement l'ac-
cueil, Une reporter ingénieuse parvient méme jus-
qu'a la salle ou sont réunis les PJ et quelques offi-
ciels en empruntant un conduit d'aération. Seul
petit probléme : elle est coincée dans la gaine et ne
parvient pas a en sortir. Intervention de la sécurite,
éternel couplet sur la liberté de la presse, expul-
sion de 'emmerdeuse, fin de l'incident.

['état de Tylers est désespéré. C'est clair, il ne s'en
sortira pas, méme s'il reprend momentanément
conscience grace aux soins d'une équipe de méde-
cins trés compétente (pour I'ambiance, imaginez
une version high-tech de la série Urgences). D'une
voix faible, il demande a parler a un PJ. Maigre
sourire, souffle court. Quelques mots chuchotés:
«Le Ghost, Foxy...». Spasme de douleur, ultime
crispation. C'est fini...

Les officiels ont, bien entendu, immeédiatement
demandé une enquéte et la police a organisé une
vaste rafle de tout ce qui de prés ou de loin, lui a
semblé suspect (et ¢a fait du monde...). Il semble
qu'une véritable torpille ait été glissée par erreur
dans 'approvisionnement du canon automatique.
L'appareil est actuellement en cours d'examen,
tandis que les techniciens chargés de son appro-
visionnement sont entendus par la police. Deux
heures plus tard, les résultats des investigations
confirment les premiéres hypotheéses. Les heures
‘suivantes apportent leur lot de précisions.

@® On découvre un ingénieux petit systéme de
déclenchement a distance permettant de lacher
I'engin a un moment précis. Il y a donc bien eu
homicide volontaire.

@ Un employé du lanceur craque et avoue. Pas
grand-chose en fait, si ce n'est qu'il dit avoir été
payé par un individu dont la description corres-
pond a celle de 'homme vu avec Ron. Peu aprés,
il est abattu en cherchant a s'évader.

@ Le commanditaire est connu des forces de poli-
ce. 1l s'agit d'un petit malfrat que les PJ ont pu
apercevoir a plusieurs reprises errant autour des
stands. Un jet d'Intellect permet d'ailleurs de se
souvenir de l'incident entre Ron et son mysté-
rieux interlocuteur...

@ Il fait partie des Narvals, un gang local de 12
individus.

Il ne vous reste plus qu'a mettre en scéne un
pseudo-final avec une prise d'assaut en regle de
leur cantina-QG, en collaboration avec la police
locale. Visiblement, les commandos d'intervention
ont recu carte blanche pour faire place nette, ce
dont ils ne se privent pas. Lattaque est un véritable

carnage, filmé en direct. Pas un seul survivant du
cote des Narvals, 3 morts et 8 blessés graves (dont
un journaliste) du coté des «gentils».

Bref, encore une affaire classique de corruption
qui tourne mal. Faute de rescapés, elle est rapi-
dement classée...

Acte II

« LES TROIS SIRENES »

\/'/. ;
Oui, mais ?

S'ils sont malins, les personnages vont logique-
ment tiquer sur le dénouement de 'épisode pré-
cédent. Méme s'il y a beaucoup d'argent a la cle,
il y a des moyens beaucoup moins spectaculaires
de contraindre un coureur a «lever le pied». Et
puis, il y a quand méme un peu trop de coinci-
dences. Cet «ami» qui vient menacer Tylers jus-
te avant son relais; cet employé trafiquant le lan-
ceur, connu des services de police et abattu fort
a propos; ce gang composé de « petits bras» bien
trop stupides pour monter un tel coup; et enfin la
police qui méne I'enquéte tambour battant et qui
se contente un peu trop rapidement d'un résultat
trop simple.

En fait, le maire de Tankilghan et les organisa-
teurs craignent de désagréables retombées média-
tiques. Cette course étant avant tout un formi-
dable business, ils ont exigé un résultat propre,
net et rapide. Dont acte...

Et ces mots mystérieux de Tylers, juste avant sa
mort? Les personnages ne vont étre guére avan-
cés s'ils enquétent dessus. «Ghost» n'a aucune
signification dans le jargon des courses, ce n'est
pas le nom d’un vaisseau ou d'une quelconque
compagnie de transport, ce n'est pas un moyen de
communication et encore moins le nom d'un bar
ou d'une secte. Quant a «Foxy», ce nom est pro-
bablement un diminutif. Mais de qui?

S'ils décident de faire part de leurs doutes aux
autorités locales, le commissaire chargé de I'af-
faire, un gros fonctionnaire détestant par-dessus
tout 'imprévu, n'est pas du tout intéressé et visi-
blement trés pressé de retourner a son train-train
quotidien.

Bien évidemment, I'affaire n'a rien a voir avec le
petit monde des courses comme Vous pourrez
le constater en lisant I'encadré Le Ghost.

Et maintenant ?

Il n'y a plus grand-chose a faire a Tankilghan, si ce
n'est éventuellement participer aux cérémonies
officielles, a la crémation de Ron et a subir l'assaut
implacable des médias avides de sensationnalis-
me. Une journaliste est d’ailleurs particuliére-
ment insistante. Les PJ la reconnaissent facile-
ment, c'est la méme qui s'est retrouvée coincée
dans la bouche d’aération de I'hpital. Elle n'est
pas bien méchante, mais elle joue habilement de
son charme indéniable pour obtenir «son» scoop.
La repousser est une erreur, « Miss Pulitzer» (un
surnom dont elle est trés fiére) fait partie de ces
fouineurs bourlinguant depuis longtemps dans
les «eaux troubles» du monde de Polaris. Et, bien
évidemment, elle sait qui se cache derriére le
nom de «Foxy», C'est une chanteuse qui travaille

Son le nom de Ghost se cache en fait un ancien groupe

de mercenaires composé de six individus ayant effectué
[a sale besogne de la plupart des gouvernements

en place depuis vingt ans.

Se faisant vieux (tout est relatif...), ses membres ont

un jour décidé de cesser leurs activites. Ayant pris soin
de ne jamais dévoiler leur identité a qui que ce soit,

ils disparaissent dans la masse grouillante de I'humanite.
Tenez, prenons Zeb Bremen, par exemple.

Cest une pourriture finie, un ndividu sans scrupules
avide de pouvoir et d'argent. Aprés [a dissolution

du groupe, cet ancien commando devient pivate.

EE puis, un jour, malgré un sérieux handicap (il lui manque
le bras gauche, un mauvais souvenir d‘abordage),

il épouse dame Fiorina. Cest une vieille fille, héritiere

de SeaFood, une agricorporation connue pour ravitailler
sans diserimination toute oveanisation suffisamment riche
pour pouvoir la payer. Devenu président du directoire

du consortium, notre homme, habile politicien

et fin manipulateur médiatique, est finalement nomme
au Fonds mondial de développement humanitaire.

Cet organisme, siégeant a Equinoxe, est indépendant

et se chare de coordonner Iaide humanitaire

en oraanisant des convois de ravitaillement d'urgence.
Bref, une position réveée pour un pillage en regle

a grande échelle..

Bremen est donc un homme trés important, mondialement
gonnu. EL un ancien de Ghost commet I'erveur de vouloir
en profiter en tentant un petit chantage. En réglant

le « probléme », Bremen prend conscience du harpon
pointé sur lul. Il ordonne don I'élimination des Ghosts.
EE Ron Tylers dans fout ¢a 2 Comme vous vous en doutez,
il & luf aussi fait partie du groupe. Reconnaissant
immeédiatement le sinistre sillage d'une vraie forpille,

il a compris en une fraction de seconde que son passé

le rattrapait. Plus prévoyant que les autres, il avait
cependant pris soin de confier & une amie £ves chere

un envegistrement révélant lidentité du groupe plus
quelques « dossiers chauds » 4 faire vaciller la plupart des
gouvernements mondiaux. Cette amie se monime Foxy..

actuellement aux Trois sirénes, un club situé a
Equinoxe. Se débarrasser de I'encombrante jour-
naliste n'est pas chose facile. Faites-en un per-
sonnage comico-irritant redondant dans toute
I'enquéte qui va suivre, juste histoire de stres-
ser un peu plus les P] et, accessoirement, d'as-
surer leurs arriéres au cas otl...

Contrairement a ce qu'ils imaginent probable-
ment, Les trois sirénes n'a rien d'un bouge infa-
me. C'est méme plutdt le contraire. Il s'agit en
fait d'un gigantesque complexe de loisirs: un
hotel de 300 chambres, sept restaurants a théme,
25 salles d’holocing, trois night-clubs, deux salles
de concert, un zoo terrestre et des dizaines de
casinos. ensemble est accessible a tous, méme si
une tenue correcte y est exigée et si les «délits de
faciés» y sont assez fréquents.

Ony trouve aussi le siege du Club des 1000, une
association aussi mondaine que fermée, regrou-




pant le gratin du gotha de la haute société équi-
noxienne. La sécurité y est encore plus poin-
tilleuse que dans le reste du complexe (mieux
équipée aussi) et il est évidemment extrémement
difficile d'y pénétrer. Et c'est justement 1a le défi
que les PJ doivent relever, car Foxy y travaille en
tant que meneuse de revue. Ne doutant pas de
I'imagination débordante des joueurs, je vous
laisse le soin de régler ces menus détails en n’hé-
sitant pas a en rajouter dans le genre «éléphants
dans un magasin de porcelaine ». Au cas ot ils se
distinguent particuliérement par leur nullité cras-
se, sortez Miss Pulitzer de votre chapeau: en bon-
ne professionnelle, elle a ses entrées partout...

Foxy était visiblement plus qu'une amie pour
Ron. Apprenant sa mort, elle éclate en sanglots et
parait inconsolable. N'oubliez pas que c’est une
comédienne, méme si sa peine est réelle. Elle
ignore absolument tout de Ghost. Impasse? Pas
tout a fait. Une fois mise en confiance et aprés
avoir «testé» les PJ sur leurs intentions, elle finit
par avouer que Tylers lui a confié un enregistre-
ment destiné au culte du Trident, le cas échéant...

L'envegistrement

Foxy conduit les PJ dans les sombres sous-sols
d'un centre de retraitement des eaux usées et
exhume un disque laser d'une cachette. Petit pro-
bléme: il a été caché dans un conduit et a subi de
gros dégats dus aux produits acides servant de
dissolvant. Une bonne partie du disque est abi-
mée, et n'est absolument pas récupérable. Le mes-
sage est donc irrémeédiablement tronqué. Ce qui
reste est quand méme diablement intéressant:
«Mon nom est Ron Tylers. J'ai un temps travaillé
comme membre de Ghost. Demandez donc a
votre grand chef de vous parler de I'Aquilae, du
Sun Canyon ou de I'opération Astré... Régle
numeéro 1: |3 ol on passe, I'adversité trépasse.
Régle numéro 2 ; laisser toujours le coupable idéal
derriére soi...».

Une image apparait alors sur I'écran. Le film,
muet, dure a peine trois secondes. On y voit
quatre individus en train de faire une bringue de
tous les diables dans un lieu inconnu (et qui le

restera a jamais...). Sur la table six verres, les
reliefs d'un plantureux repas et un énorme gateau
d'anniversaire bien entamé. Dans un coin, un por-
temanteau. Dessus, une veste de treillis un peu
particuliére, puisque sa manche droite est nouée.
Noyez le poisson sur I'ensemble du décor, méme
s'il est trés important pour la suite, donnez tout au
plus I'impression que vous faites simplement
votre boulot de M]... Limage se fige, et la voix
reprend : «Personne, je dis bien personne, ne
connait la véritable composition de Ghost. Ceci est
le seul document oti nous sommes tous ensemble.
Si vous le voyez, €’est que je suis tombé de la
passerelle... Le coup provient probablement de
nos vénérables «amis» ou d'un «collégue», Et
comme on dit, & tangage, contre- tangage... Lais-
sez-moi faire les présentations: de gauche a droi-
te, les braillards que vous pouvez voir sont John
Roqual, Adrian Toungenstrof, Xykar le cyber et
Mary Terplestrip. Nous fétons ici...» (grésille-
ments, fin du film).

Acte III

CHASSE AUX GHOSTS

\/‘-—- - /
Choix

Laffaire prend donc des proportions inattendues.
Que vont faire les P]? En fait, deux solutions s'of-
frent a eux.

@ Contacter le culte du Trident et lui remettre
I'enregistrement. Les Veilleurs et les services de
contre-espionnage du culte sont loin d'étre des
imbéciles, et ils finissent par remonter jusqu'a
I'assassin. Cela nous conduit directement a la fin
du scénario. Les PJ ratent la suite de I'histoire et,
si tout rentre dans l'ordre pour eux, il y a cepen-
dant fort & parier qu'un jour ou l'autre, l'un des
Etats dénoncés remonte la piste et leur fasse che-
rement payer. Solution annexe: ils contactent le
culte et demandent officiellement a participer
aux recherches des autres membres de Ghost.
Dans ce cas, I'histoire continue, un «parapluie»
efficace ouvert au-dessus de leur téte...

@ [Is ne disent rien et décident de trouver eux-
mémes |'assassin. Bon courage, c'est terrible-
ment risqué. Néanmoins, tout est possible, y
compris la découverte du coupable. Au regard de
I'énormité de la chose et surtout des moyens
dont dispose Bremen pour se protéger, il y a de
fortes chances qu'ils finissent tout de méme par
contacter le culte du Trident. Si vraiment les
choses tournent mal ou s'ils s'obstinent a se diri-
ger vers une mort annoncée, Foxy ou Miss Pulit-
zer le fait a leur place...

s - . - ra
Les operations citees
@ L'Aquilae est un vaisseau de transport de luxe
ayant fait naufrage il y a de cela dix ans. Fleuron
de la Transatlantique de Navigation, le sous-marin
était censé étre «le vaisseau le plus str du siécle».
1l a sombré lors de son premier voyage, faisant
1587 morts et coulant du méme coup sa compa-
gnie, accusée d'avoir négligé les systémes de
secours. Deux mois plus tard, un navire du méme
type sortait des arsenaux des Ftats du Rift.
@ Le Sun Canyon était un réve idéaliste: Il s'agis-
sait de construire une station puis un Etat indé-
pendant permettant aux clans Metzens (les «roma-
nos» des mers) d'avoir enfin un port d'attache.
Léchec fut causé par 'assassinat d'Emiliano Liber-
dad, leur leader, par un obscur cousin éloigné.
Depuis, les Metzens errent toujours... quand ils
ne servent pas d'esclaves dans les mines hégé-
moniennes ou dans celles de la Ligue rouge...
@ Lopération Astré fut un choc émotionnel impor-
tant pour toute la communauté terrienne. Il s'agis-
sait du premier vol d'exploration visant a attein-
dre Olympe. La navette a explosé au décollage. Le
coupable, un employé chargé de vérifier les joints
d'isolation des servocontroles du second booster,
s'est par la suite suicidé. Un an plus tard, une
nouvelle mission est partie avec a son bord, gran-
de premiére, un astronaute originaire de la confé-
dération d’Enderby. Si tout va bien, lui et ses dix-
neuf compagnons arriveront autour de Saturne
d'ici cing ans...
Comme vous pouvez le constater, il n'y a pas
grand-chose a glaner en suivant ces pistes, si ce



nest prendre conscience que c'est trés sérieux.
Reste que si vous avez l'inspiration...

Les anciens de Ghost

1l vous faudra étoffer quelque peu les intrigues
intermédiaires permettant de remonter jusqu'aux
anciens du groupe.

@ John Roqual s'est lui aussi reconverti dans la
piraterie, mais il a eu moins de chance que Bre-
men. Aux derniéres nouvelles, il purge une peine
incompressible de 874 ans dans une forteresse de
I'Alliance polaire. Le climat y est trés dur, trop
dur. S'il est toujours vivant, il a «largué les
amarres» depuis cing ans. Comment faire parler
un légume? Et surgelé, en plus?

@ Aux derniéres nouvelles, Mary Terplestrip cou-
le des jours paisibles en tant que directrice d'un
centre caritatif dans les bas-fonds d'Azuria (Répu-
blique de Corail). En débarquant, les PJ appren-
nent que la présidente Trenton vient de décréter
trois jours de deuil national pour honorer la
mémoire de cette «mére Theresa» des temps
nouveaux. Elle est morte d'une «maladie» jus-
qu'alors inconnue (une creation des Généticiens
altérant la composition du sang qui, dés lors,
agit comme un acide, malgré les transfusions
totales).

@ Adrian Toungenstrof s'est retiré sur Nouvel
Espoir, une station indépendante située dans la

Pouy Polaris

nn S N
P Les Tritons

Comme le chasseur Trident, p. 139, sans
I armes ni défenses, avec accélération 9.

I P Les coureurs

Comme le Pilote de chasseur, p. 150.

P Les flics, veilleurs,
gardes et « cavalerie»

Comme les Veilleurs ou les Soldats
hégémoniens, p. 146.

P Les Narvals

Comme les Charognards, p. |46,
avec talents a -2.
I Equipement réduit.

Utilisez le Diplomate, p. 144.

P Foxy

Méme chose, mais remplacez Politique par
I Spectacle.

» La bande de Bremen

6 assassins (p. 152), 48 pirates dans la base
(p. 145) ou 4 soldats hégémoniens (p. |46)
+ | techno-hybride (p. |48) sous couverture
si ca tourne mal.

P Adrian Toungenstrof

C'est un proteus, p. 133.

I P Miss Pulitzer l
il

plaine abyssale de Demerara, non loin de Puerto
Rico. Il est directeur d'un petit kolkhoze (125 per-
sonnes) qui survit tant bien que mal. Il est tout ce
qu'il y a de plus vivant lorsqu'il rencontre les PJ.
Reste qu'il ne comprend rien, mais vraiment rien,
a ce qu'on lui raconte. Et pour cause, c'est un
proteus (p.133) qui vit sa vie sans rien savoir
des agissements passés de son enveloppe cor-
porelle. Il n'est pas du tout agressif. Si on le bous-
cule un peu trop, il cherche a regagner I'océan ot
il reprend sa forme initiale avant de détaler sans
demander son reste. Au fait, la communauté de
Nouvel Espoir aime beaucoup son patron...
Conclusion logique: si un proteus est devenu
Adrian, c'est que l'original est tout ce qu'il y a de
plus mort!

@ Xykar le cyber est celui par qui tout est arrivé.
Reconverti dans la profession de gladiateur a
Nazca (Ligue rouge), il a sombré dans la déche et
l'alcoolisme. En contactant Bremen, il espérait un
petit boulot pépére. Devant son refus, Xykar a
laissé entendre que... Il est mort trois jours aprés,
d'une cirrhose mutagéne aggravée par un trés
mauvais coma éthylique provoqué par une bou-
teille un peu spéciale...

Ef Bremen
dans tout ¢ca ?

Bremen finit bien par s'apercevoir que des foui-
neurs enquétent sur ses anciens compagnons.
Dés lors, la chasse a 'homme s'organise. Au
mieuy, il s'agit de quelques assassins, au pire de
commandos spéciaux de 'Hégémonie qu'il a pris
soin de contacter... anonymement, bien siir. Une
seule variable va faire hésiter notre homme : Miss
Pulitzer, la journaliste. Son nom est souvent syno-
nyme de scoops retentissants. Si vraiment les
choses tournent mal et s'il apprend qu'elle est
trés liée avec les PJ, il cherche avant tout a récu-
pérer d'éventuelles preuves en ordonnant l'enlé-
vement de tout le monde. Dans ce cas, a vous
d'imaginer une base secréte, de jouer Bremen
comme un grand vilain vantard et d'organiser un
final «évasion» digne d'un James Bond...

Acte IV

« MAIS Y SUNT

Le plus ténu des indices

Tous morts? Eh bien oui... ou plutot non, si les P]
font bien attention aux quelques secondes de
film dont ils disposent. Et cest la que tout va se
jouer. Qu'y voyons-nous? Un groupe de quatre
personnes en train de faire la bringue. Visible-
ment, il s'agit d'un anniversaire ou de quelque
chose d’approchant (le giteau). Sur la table et
entre les mains des convives, six verres. Six? Il
manque donc deux personnes. Logiquement,
méme s'ils n'y pensent pas tout de suite, les P]
vont finir par se demander qui a pris ce fichu
film. Ils vont donc I'éplucher dans tous les sens...
Jouez a fond avec leurs nerfs. Comment s'y pren-
nent-ils? Ou travaillent-ils? Qui mettent-ils dans

la confidence? Laissez entendre qu'ils ne trou-
vent rien puis lachez cette perle de sadisme
«MJesque»: en utilisant un trés bon logiciel de
retouche photo doté de fonctions de morphing, il
est possible de reconstituer le cameraman a par-
tir des reflets sur les verres et les glacons. Clest...
Ron Tylers!

Reste un convive. En fait, la solution est plutot
«multimédia» et les indices sont éparpillés non
seulement sur l'image, mais aussi dans les dires
de I'ami Ron. Selon son enregistrement, ils fétent
quelque chose et c'est une bande de braillards.
C'est 1a que le talent «lecture sur les lévres » sert
enfin a quelque chose. Le film a immortalisé la
prononciation de quelques syllabes. Et donc, gros-
so modo, on obtient «ni, ver, bre» ou quelque
chose d’approchant.

Secundo, la veste de treillis & la manche noueée.
Pourquoi? Un manchot peut-étre... De plus, en
cherchant vraiment bien (si un P] vous le dit trés
précisément) on peut obtenir un minuscule mor-
ceau de la bande patronymique, au-dessus de la
poche de poitrine: «em».

Conclusion, la féte fut probablement organisée en
I'honneur d'un militaire manchot dont le nom
comporte les syllabes «bre» et «em». Reste a
faire le rapprochement avec le trés médiatique
membre du Fonds mondial de développement
humanitaire, qui porte une prothése mais qui,
dans de nombreuses interviews, a raconté 'his-
toire (totalement fallacieuse) de sa «blessure de
guerre». Bremen fait souvent la une en ce mo-
ment, ne serait-ce que pour la féte monstrueuse
qu'il se prépare a donner pour ses cinquante ans.
Au pire, si Miss Pulitzer est avec eux, elle le men-
tionnera en passant... aprés tout, elle vit par et
pour «les news», et Bremen est un personnage
public.

Conclusion

La fin du scénario est assez ouverte. Il y a de
fortes chances que les PJ aient déja contacté le
culte du Trident. Dans le cas contraire, ils vont
probablement le faire maintenant. Bremen étant
intouchable a leur niveau, vous avez le choix
entre plusieurs fins.

@ Il «disparait» mystérieusement quelques jours
plus tard (les Veilleurs? un ancien employeur pas
vraiment a l'aise?).

@ 1l est spectaculairement arrété pendant la
réception qu'il donne pour ses cinquante ans.
Baston générale ou digne sortie d'un homme qui,
de toute facon, se sait intouchable a cause des
secrets qu'il détient?

@ Il s'enfuit en sentant le vent tourner (ennemi
récurrent, implacable et trés motive).

@ Il meurt, se rend ou s'enfuit pendant Iassaut de
sa base si les PJ se sont fait enlever.

Quoi qu'il en soit, la station de Zuigwald finit par
dtre secourue, une importante organisation pira-
te est démantelée (ou du moins mise en sommeil
s'il parvient a fuir) et Canal 27 News annonce que
finalement, la conférence mondiale pour le futur
de 'humanité va enfin avoir lieu, Décidément,
les diplomates du culte du Trident ont bien du
talent...

Philippe Rat
illustration : David Cochard




Un scénario Grand Ecran Casus Belli pour

VAMPIRE : LA MASCARADE

Ge scénario s adresse a des vampires basés en france, si possible a Paris,

En dehors des regles de « Vampire : La Mascarade », vous pouvez avoir bessin de celles de
«The Sabbat Players Guide » et « Le Monde des Téntbres - france » peuvent étre utiles
Les mentions «p. KIC» renvoient a |'édition

Ouverture

Paris, nuit de la Saint-Sylvestre 1997.
Les personnages, comme la plupart des
vampires parisiens, ont été invités a une
soirée tres privée, celle que donne le prince Vil-
lon pour féter le Nouvel An et 'achévement
d'un projet qui lui tenait a cceur: le Grand

Louvre.

Tout le gratin de la Camarilla parisienne est

1a, en smoking et robe du soir. Les plaisan-

teries fusent, les ragots s'échangent, des
domestiques humains circulent, préts & offrir
leur cou ou leur poignet, un quatuor a cordes
Jjoue en sourdine... Laissez les personnages évo-
luer au milieu des trésors du Louvre, participer
aux conversations, marquer quelques points face
a leurs adversaires au jeu des intrigues, en perdre
quelques autres...
A minuit, Villon ouvre le bal, en compagnie de sa
derniére conquéte mortelle, une superbe Noire
qui fait réguliérement la couverture des maga-
zines de mode. Trés vite, une quarantaine de non-
morts valsent au milieu des statues antiques...
Peu aprés, un agent de sécurité vient murmurer
quelque chose a l'oreille de Sarmont, 'un des

Toréadors de I'entourage de Villon. Il disparait
quelques minutes, puis revient, l'air préoccupé. Il
se dirige droit vers les personnages et leur deman-
de poliment de le suivre. [l y a un mortel & la
porte, et il exige de leur parler de toute urgence.
Ensemble, ils descendent jusqu’au premier sous-
sol. Dans la grande salle qui s'étend sous la pyra-
mide, deux goules de garde retiennent un clo-
chard barbu, que les personnages n'ont jamais
vu de leur vie. [l a l'air terrorisé, et leur crie:
«C'est vous? Ne les laissez pas me tuer! Je viens
de la part d'Amélia!»

Flash-back!

Sans transition, les personnages se retrouvent a
Paris, dans la nuit du 24 au 25 mai 1871. lly a
trois jours, les troupes versaillaises sont entrées
dans la capitale révoltée. Les Communards résis-
tent de leur mieux mais, rue par rue, ils cédent
du terrain. La ville brile. Les soldats sont partout,
et fusillent tous ceux qui leur semblent «sus-
pects».

Minuit vient de sonner au clocher de Saint-Pierre
de Montmartre. Amélia de Martigny, arriére peti-
te-fille de Francois Villon, y célébre son mariage
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Joueurs, Gonbeur et personnades devront Etre plutdt expérimentes,
Nampire : L'aqe des Ténebres » ou du « Manuel du Conteur », mais ¢ est aptisnnel.
pour L'acte [Il. Enfin, un plan de Paris vous rendra certainement service.

francaise de « lampire »,

avec Jean Santenoy, son amant mortel. L'assis-
tance est peu nombreuse, avec quelques membres
de la Famille (dont les PJ) et un ou deux amis
mortels du marié (des ouvriers barbus, hagards,
sentant la poudre et armés de fusils, qui n'ont
pas l'air d'avoir bien compris ce qui se passe).

A l'orgue, un bel enfant trés pale, qui ne respire
pas, improvise une marche nuptiale. Le prétre,
visiblement pas dans son état normal, débite la
messe d'une voix mécanique. La lueur des incen-
dies, reflétée par les vitraux, crée d'étranges jeux
de lumiére. Lun des personnages sert de témoin
4 Amélia, Les anneaux sont échangés, les ser-
ments prononcés, Une larme de sang coule sur la
joue de la mariée et tombe sur sa robe blanche.
La fusillade se rapproche, entrecoupée de coups
de canon.

Les nouveaux époux s'embrassent.

La noce se disperse par les égouts. Le couple fait
ses adieux aux invités, et tente de rejoindre I'ap-
partement du marié, du coté de la Bastille. Il n'y
parviendra pas, disparaissant sans laisser de
traces dans I'ouragan de feu de la Semaine san-
glante. Les recherches menées par leurs amis res-

teront infructueuses. Le temps passant, tout le’

monde oubliera Amélia et Jean.

pour se souvenir de 1871, parfait !

Au secours de 1a Belle
au bois dormant

Un battement de cil plus tard, les personnages
sont de retour au Louvre, dans les premiéres
heures de 1998. lls connaissent bel et bien Ame-
lia, et il ne reste plus au clochard qu'a s'expli-

omment jouer cette petite scene ?

Pour que le flash-back fonctionne, trols possibilites :
@ Si vous jouiez une campagne parisienne depuis un moment et que les personnages sont assez anciens

@ Si vous 6réez des personnages expres pour e scénario, faites en sorte quils soient un peu plus puissants

que la moyenne, décidez qu'ils ont 66¢ étreints au XIX* siecle, et Ie tour est joué ! Dans ce cas de figure, faites
tras attention a leur position actuelle & la cour de Villon. Contraivement a ce qui se passe outre-Atlantique,

des vampires agés de plus d’un siécle sont encore consideres comme des « jeumots », mais ils auront
cerfainement des responsabilités, des amis... ef des ennemis.

@ S les personnages sont désespérément jeynes, décidez que ce 1est pas eux, mais leurs sives ou leurs grands-
sires qui ont assisté au mariage. La scéne a été racontée aux Pl longtemps aprés, probablement comme exemple
de relations harmonieuses entre vampires et mortels. C'est plus simple, mais un peu moins satisfaisant...

quer. Il s'appelle Jean-Marc Delcampo, et son his-
toire tient en deux mots : a la belle saison, il dort
au cimetiére de Montmartre. Il a remarqué que les
fossoyeurs restaient travailler anormalement tard.
Un soir, il en a suivi un, et I'a vu parler & une
«belle dame blanche » endormie dans le sous-sol
d'une grande chapelle, au centre du cimetiére. Il
a attendu qu'il soit parti, a examiné le corps,




vi sont les Baalis ?

* Les Baalis sont un groupe de vampires

qui ont vendu leur ame au démon. Leur principale
préoccupation est de corrompre tout ce qui

les entoure, en attendant de pouvoir livrer

le monde aux hordes infernales. A caté d’eux,

les pires vampires du Sabbat paraissent presque
sympathiques. Leur destruction est d'ailleurs
I'une des rares choses sur lesquelles

tous les grands clans soient d'accord.

Du coup, les Baalis sont trés peu nombreux.

Dans I'Antiquite, les Baalis éaient gouvernes

par un conseil de treize Anciens, tous de la 4°
genération. On perd leur trace vers le X* siécle
avant notve ére, mais ils sont tous vivants, en
torpeur quelque part. Shartan, le plus dangereux
du lot, a été réveillé au début des années 1990.
Depuis, il cherche a retrouver ses fréres.

Leurs disciplines favorites sont Oceultation,
Présence et Damoinon (qui leur permet

entre autres de sentir les péchds de leurs proies,
de les terroriser ef de les maudire). Ils pratiquent
tzalement avec enthousiasime leur propre variété
de Thaumaturgie, et les plus corrompus exhibent
souvent une foule de pouvoirs bizarres, qui leur
0N été accordés par leurs maitres démoniaques.
Leur principale faiblesse est une vulnérabilite
aux symboles religieux - ce n'est pas un handicap
s génant qu'il y parait, beaucoup de vampires
des autres clans étant plus ou moins nerveux
vis-d-vis de tout ce qui fouche a la foi.

remarqué les dents pointues... et a vite compris a
quoi il avait a faire. Pendant tout l'automne, il
est revenu la voir. Au début, il se contentait de lui
parler, puis il a entrepris de lui amener & manger
— depuis quelques mois, le cimetiére de Mont-
martre est remarquablement vide de chats. Il y a
quelques semaines, la dame a commencé a lui
parler dans sa téte. Ses murmures, incohérents au
début, sont devenus de plus en plus précis. Ce
soir, elle a exigé la présence des personnages (ou,
le cas échéant, de leurs sires. Dans ce cas, en
l'absence de ces derniers, c'est Sarmont qui a pris
sur lui de prévenir les PJ). Avant d’avoir compris
ce qui lui arrivait, Delcampo s’est retrouvé en
route pour le Louvre. Il a eu beaucoup de mal &
trouver 'entrée et les gardes du prince. «Et main-
tenant, s'il vous plait, on peut y aller? Je la sens
qui m'appelle!»

Il ne reste plus aux personnages qu'a expliquer
rapidement a Sarmont de quoi il retourne et a
partir sans prendre congé.

Le cimetiere de Montmartre, au nord de Paris, est
vaste, morose et désert. Coupé en deux par le
pont routier de la rue Caulaincourt, il est composé
pour l'essentiel de tombes bourgeoises et de cha-
pelles, remontant pour les plus anciennes aux
années 1820. S'y introduire n'est pas difficile : un

mur a escalader, rien de plus. Delcampo les gui-
de jusqu'au centre du cimetiére, pas trés loin de
I'absurde pyramide du duc de Montmorency. Il
ouvre une imposante chapelle, souléve une dalle,
et leur fait signe de descendre. Il n'y a qu'une
vingtaine de marches, et les PJ débouchent dans
une toute petite salle (3 métres sur 3). Au centre,
sur une dalle, Amélia, encore vétue de sa robe
de mariée sale et déchirée. Elle n'est pas encore
vraiment sortie de torpeur, et la seule pensée
qu'elle se donne la peine de transmettre est: «ll
me faut du sang. Beaucoup de sang. »

Reste a en trouver. Delcampo, qui a entendu,
décampe si les PJ le regardent un peu bizarre-
ment. A défaut, la place Pigalle et ses fétards sont
a deux pas. Pour recommencer a fonctionner a
peu prés normalement, Amélia a besoin de 15
points de sang, ce qui équivaut a une ponction
majeure pour trois adultes en bonne santé (ou a
un mortel vidé de son sang et un autre trés affai-
bli, si nos vampires ne font pas attention). Bien
sfir, le cimetiére est gardé, et il est bordé par des
rues pleines de curieux potentiels... Autant y
pénétrer n'était pas un probléme pour les PJ seuls,
autant ce sera délicat en portant des paquets
récalcitrants.

Une fois Amélia un peu requinquée, il ne reste
plus qu'a la conduire quelque part. Le Louvre
parait la meilleure solution. Bien sir, l'arrivée du
groupe, en compagnie d'une vampire a peine sor-
tie de torpeur, souléve une sensation considé-
rable. Villon les remercie, prend Amélia sous son
aile, et leur promet qu'ils pourront la voir dés
qu'elle sera remise, d'ici quelques jours.

- - I -
L'histoire d’Amélia
Tout commence vers 1650, par la trahison de
Calabris, I'un des enfants de Francois Villon. Cala-
bris se laissa séduire par les forces de I'enfer, et
quitta Paris en compagnie d'un inquiétant cirque
itinérant... Il abandonna son enfant, le pére Mat-
thieu, un jésuite qu'il avait étreint en 1635. Mat-
thieu prit la trahison de Calabris presque aussi
mal que Villon et, faute de pouvoir détruire son
géniteur, il entreprit une tache colossale : démas-
quer les serviteurs des puissances des ténébres,
tant parmi les vampires que parmi les mortels. [1
était doué et, en un peu moins de deux siécles, il
exécuta une foule de gens parfaitement insoup-
connables, mais totalement corrompus. En 1849,
s'étant montré imprudent pour la premiére fois de
sa carriere, il mourut dans «I'inexplicable» incen-
die de son repaire.
Matthieu laissait derriére lui un fille, Amélia, étrein-
te en 1807. Apres l'avoir présentée au prince, il en
avait fait une taupe, s'arrangeant pour qu'elle
péneétre dans les cercles «décadents» de la bonne
société parisienne. Peu de vampires connaissaient
sa parenté avec le prince.
Aprés la mort de son pére, Amélia continua son
ceuvre, accumulant patiemment des notes sur le
travail de sape mené par les divers représentants
des forces du mal. En 1867, elle finit par tomber
sur un morceau trop gros pour elle: un Ancien
baali nommé Loki, servi par un petit groupe
d'adorateurs du démon dissimulés dans toutes les
couches de la société. Ils la démasquérent, et
entreprirent de la corrompre. IIs I'impliquérent
dans des choses qui auraient fait perdre la raison

a des vampires beaucoup plus anciens et plus
stables. C'est a cette époque qu'elle rencontra
Jean Santenoy et en tomba amoureuse. Leur rela-
tion lui servit de point d'ancrage, lui évitant de
sombrer dans la folie.

La politique humaine fit tout dérailler. La guerre
de 1870, le siége de Paris par les Prussiens, la
proclamation de la Commune en 1871... Santenoy
traversa tout cela avec enthousiasme, et finit par
siéger au Comité de salut public de la capitale.
Lorsque I'armée réguliére pénétra dans la ville,
Jean sut qu'il allait mourir. Le mariage était la
derniére chose qu'il pouvait offrir a Amélia. Il
prévoyait, au lendemain de leur nuit de noces,
d’aller se faire tuer sur une barricade.

Entre I'église et la demeure de Jean, les mariés
furent attaqués par un groupe de tueurs mor-
tels au service du Baali. Jean fut pris, et Amélia
allait succomber lorsque Joseph, un vieux Nos-
feratu, intervint et mit les agresseurs en fuite.
Amélia sombra en torpeur, et Joseph confia son
corps inanimé a Gaspard, une de ses goules. Il
prévoyait de l'utiliser comme élément de négo-
ciation avec Villon, mais il se fit tuer le surlende-
main dans l'incendie de la Halle aux vins.
Gaspard déposa le corps au cimetiére de Mont-
martre, ou il travaillait comme fossoyeur. Privé du
sang de son maitre, il dépérit et ne tarda pas a
mourir, mais avant, il passa l'information a I'un de
ses collégues. Depuis, la «belle dame du cime-
tiere» a toujours eu des admirateurs dévoués.
lIs veillent a ce qu'elle ne soit pas dérangée, la
changent de crypte quand cela devient indispen-
sable, et lui offrent de temps en temps un peu de
sang. Lentrée en scéne de Delcampo coincide
avec sa sortie de torpeur.

Quant a Jean, il est toujours en vie... en quelque
sorte. Le Baali I'a conservé comme jouet vivant
pendant un moment puis lui a donné le choix
entre se damner en le servant ou mourir tout de
suite. Jean a choisi la damnation. Aujourd’hui,
I'éléve a méme dépassé le maitre. Jean n'a plus
grand-chose d’humain, et c'est I'un des inferna-
listes les plus puissants de France. Sous le nom
d'Abbadon, il dirige une douzaine de cultes plus
abominables les uns que les autres.

Acte |

PERTE DE LA REINE .

BLANCHE

La disparition

Trois mois ont passé. Les vampires ont eu ['occa-
sion de revoir Amélia a une ou deux reprises. Ils
l'ont trouvée... changée. Ce n'est plus la jeune
femme sensible qu'ils ont connue il y a un siécle.
Les épreuves l'ont affectée : elle est froide et indif-
férente, se montre volontiers violente, et a d'in-
quiétants acces de cruauté, Son comportement
préoccupe beaucoup Villon qui, mi-janvier, la
confie a Boris Ivanovitch Grachenko, I'un de ses
conseillers. Officiellement, Boris est chargé de



[ui apprendre & évoluer dans ce nouveau siécle
(et, officieusement, de s'en débarrasser s'il estime
qu'il est impossible de la ramener a la normale).
Amélia semble faire quelques progreés, se refait
quelques amis... jusqu'au soir, mi-avril, ot elle
disparait. Boris rentre chez lui aprés une chasse
pour trouver I'appartement vide, ses affaires dis-
parues, et aucun indice. Il prévient Villon.

Nos vampires sont convoqués toutes affaires ces-
santes au restaurant panoramique de la tour
Montparnasse, sur le coup de 2h 00 du matin
dans la nuit du 18 avril. lls y trouvent Villon,
accompagné de deux goules patibulaires et d'un
vampire grand, maigre et moustachu, qui semble
trés anxieux. Villon le présente comme Boris Iva-
novitch Grachenko, du clan Ventrue. Le prince
résume les faits pour les personnages, et leur
ordonne de mener I'enquéte. Ils sont chargés de
retrouver Amélia et «de prendre les mesures que
son état rendront nécessaires ». A ce stade, Villon
craint qu'elle n'ait succombé a la Béte et qu'elle ne
s'en prenne a des humains de maniére voyante...

Chez Boris

Boris est un Ventrue, qui semble dgé d'une qua-
rantaine d’années. Cet ancien colonel de cosaques
a en fait été vampirisé en 1919, peu aprés son
arrivée a Paris. De son passé, il garde un vague

LA DAME
DU CIMETIERE

accent et des maniéres trés militaires. C'est un
brave homme, mais il n'est pas follement effica-
ce. Il invite les personnages a visiter son hotel
particulier d'Auteuil quand ils le désirent. Ce sera
probablement tout de suite...

Ameélia disposait de deux grandes piéces, isolées
contre le soleil, au premier étage. l'ameublement
est confortable, mais impersonnel. A part quel-
ques livres, il semble qu'elle ait emmené toutes
ses affaires : quelques vétements et un cahier de
notes (pour citer Boris: «Non, je n'ai pas I'habi-
tude de lire le journal intime de mes hétes!»).
Dimitri, la goule qui garde I'entrée, n'est pas trés
utile : Amélia est sortie la veille vers 22h 00, est
rentrée & minuit, et est ressortie une heure plus
tard. Elle portait une valise. Il n'a pas osé lui
demander ou elle allait. Elle n'est pas rentrée
pour le lever du soleil.

Un usage judicieux d'Auspex 3 sur les objets qui
se trouvent dans sa chambre racontent une his-
toire différente : la créature qui est revenue était
ancienne, puissante... et masculine. (C'est Ar-zee-
du - voir plus loin -, qui aprés s'étre emparé
d'Amélia, est venu faire le ménage, sous les traits
de la jeune femme.)

Questionné sur ses fréquentations, Boris précise
qu'Amélia voit souvent Hector Dutertre, un Toréa-
dor qui devait étre a peu prés de son &ge. C'est le
seul ami qu'elle se soit fait au cours de ses trois

mois d'éveil, et Boris ne le tient pas en haute esti-
me : «Un maigrichon tout mou, qui passe son
temps dans les bouquins.» Avant de s'intéresser
4 son cas, voyons ce qui s'est réellement passeé.

Le pourquoi
du comment

Amélia s'est réveillée avec une foule de souve-
nirs passionnants: le nom de tous les hommes
clés des forces du mal de la région parisienne et
une idée assez claire de leurs plans, etc. Evidem-
ment, un siécle de sommeil a rendu une bonne
partie de ces données obsolétes... mais, comme
les vampires, les sorciers maléfiques ont tendan-
ce & vivre vieux. Par ailleurs, l'idée de les retrou-
ver et de découvrir ce qu'ils avaient fait a Jean est
la seule chose qui a empéché Amélia de basculer
complétement dans la folie.

Hector Dutertre 'ayant déja aidée autrefois, elle
lui a fait reprendre du service, Ensemble, ils se
sont mis sur la piste de ses anciens ennemis. Elle
ne sait pas que Jean a senti son éveil, ni qu'il a
décidé de l'intégrer a ses plans. Pour cela, il a
besoin de la faire passer dans son camp... pour
ensuite qu'elle I'introduise a la cour de Villon. Le
tour de passe-passe est délicat a réaliser mais,
avec l'aide involontaire des personnages, c'est
jouable. Jean a donc fait enlever Amélia par Ar-
zeedu, un Baali a la solde de Loki. Il espére bien
que les PJ vont remonter la piste.

Chez Duterire

11 se trouve sur I'fle Saint-Louis, rue des Deux-
ponts, dans le coin le plus cossu et le plus calme
de la capitale. Enfin, en temps ordinaire. Lorsque
le groupe s’y rend, ils trouvent l'immeuble en
flammes, la rue barrée par des voitures de pom-
piers, des voisins apeurés... Il ne reste rien de
I'appartement et de la petite galerie d'art du Toréa-
dor. Celui-ci était a l'intérieur et ne s'en est pas
sorti. En revanche, contemplant les flammes a
distance prudente, les PJ peuvent remarquer un
autre vampire, qui observe l'incendie, fasciné.
Qu'ils 'abordent tout de suite ou qu'ils préférent
le suivre, ils finiront certainement par prendre
contact, Pierre Masevic est un tout jeune vampi-
re, & peine plus qu'un nouveau-né, et il était I'en-
fant de Dutertre. La mort de son créateur le tou-
che et, surtout, I'inquiéte. Abordé par un groupe
d'inconnus, il a tendance a paniquer. Une fois le
malentendu surmonté, il s'avére sympathique,
mais joue les imbéciles. Visiblement, il cache
quelque chose. Si les personnages semblent
dignes de confiance ou s'il en recoit 'ordre d'une
autorité supérieure (Boris ferait l'affaire), il leur
raconte ce qu'il sait.

Pierre est étonnamment au fait des relations entre
Dutertre et Amélia. «En fait, je leur servais d'as-
sistant, explique-t-il. Amélia s'intéressait beau-
coup a la technologie. Elle m'avait demandé si,
avec les ordinateurs, je pouvais retrouver quel-
gu'un. Elle m'a fourni plusieurs portraits et une
liste de noms. Je n'étais pas optimiste, mais j'ai
fini par lui dénicher un truc.»

1l céde bien volontiers liste et portraits aux PJ. Les
dessins représentent une douzaine d’hommes et
de femmes, allant du patibulaire au fourbe en




passant par le seulement inquiétant... La liste
comprend une trentaine d'éléments, noms pro-
pres, noms de lieux ou concepts. «C'est dans cet-
te derniére catégorie que j'ai fini par trouver quel-
que chose, reprend Pierre. La Lune immaculée. Il
y a un groupe de types qui s'appelle comme ca
— ils sont dans le rapport parlementaire sur les
sectes.»

Les autres données d’Amélia ne correspondent
plus a rien... @ moins que vous n'en décidiez
autrement. Méme si leur emballage a change, cer-
tains cultes sont peut-étre toujours la...

Les conséquences
de I'incendie

(C'est bien entendu Loki qui I'a allumé magique-
ment (des niveaux élevés en Damoinon et Thau-
maturgie permettent ce genre de «miracle»). Si les
personnages font jouer leurs divers contacts chez
les mortels, ils finissent par apprendre que rien
n'explique I'incendie et que cela préoccupe beau-
coup les pompiers. D'aprés le rapport des experts
«c'est comme si une gigantesque boule de feu
était apparue dans le salon de 'appartement du
deuxiéme étage. Et rien ne l'explique». D'autres
experts, mandatés par toutes sortes d'organismes
officiels ou non, viennent jeter un coup d'ceil aux
ruines. L'un d’eux finira par se rendre compte
que Dutertre menait une vie bizarre, et vivait 1a
depuis soixante ans, alors qu'il paraissait a peine
avoir la trentaine... Si vous avez envie de déve-
lopper, vous avez de quoi lancer une sous-intrigue
pleine de chasseurs. Villon ne contréle pas tous
les flics et tous les militaires du pays...

La Lune immaculée

Le rapport parlementaire classe ses membres
comme «néo-paiens/peu nombreux/inoffensifs
pour la communauté/potentiellement dangereux
pour eux-mémes».

La secte est dirigée par un certain Martial de Mer.
Ses 75 fidéles sont autorisés a mener une vie nor-
male, mais lui versent un copieux pourcentage de
leurs revenus. La plupart sont oisifs, trop riches
pour leur propre bien et vaguement déséquili-
brés. Martial vit trés & son aise dans une grande
villa, & Neuilly, dans un quartier élégant et trés sur-
veillé. En dehors des cérémonies mensuelles, qui
ont lieu sur la terrasse, a la pleine lune, Martial vit
seul avec deux domestiques et des réserves de
cocaine suffisantes pour I'envoyer en prison pour
un bon moment.

Une perquisition des lieux ne débouche sur rien.
Pas de prisonniére, pas de cellule dans la cave,
pas de vampires. Néant. D'ailleurs, I'endroit n'est
pas particuliérement gardeé.

Une petite enquéte sur de Mer montre néanmoins
qu'il est issu d’une famille un peu étrange. Pour
commencer, il est le troisiéme gourou en moins
de deux cents ans. Lun de ses ancétres a monté
un «ordre maconnique» au XVIII® siécle, et un
autre dirigeait I'Ordre Esotérique & Occulte de la
Lune immaculée vers 1860. Deux de ses oncles
sont morts fous, et il a lui-méme été interné a
plusieurs reprises. Si les personnages persistent,
ils se rendront compte que presque toutes ses
«cures» ont eu lieu a la maison de repos du Dr

Légasse... or, C'est I'un des noms de la liste d'’Amé-
lia! Légasse lui-méme rend visite une ou deux
fois par mois a de Mer, souvent tard dans la soi-
rée (ils jouent aux échecs ensemble). C'est un
grand vieillard maigre, avec des sourcils brous-
sailleux et une barbe hirsute: le portrait craché de
I'un des dessins d'Amélia!

De Mer est exactement ce qu'il parait étre; un
escroc cupide et borné. Ses ancétres, en revanche,
étaient dangereusement proches de certaines puis-
sances maléfiques, suffisamment pour que leurs
représentants gardent un ceil sur la famille.
Martial n'a jamais entendu parler de vampires.
Si les PJ lui rendent visite et dévoilent leur nature,
il est terrorisé. Lorsqu'il comprend qu'ils n'en ont
pas aprés lui, il est si soulagé qu'il s'épanche volon-
tiers sur le Dr Légasse. Il est tout a fait possible
d'utiliser le gourou pour tendre un piége a Légas-
se, qui ne se doute de rien. A terme, lui et sa sec-
te pourraient méme se métamorphoser en un
troupeau tout a fait consentant...

L'appel au secours

Deux ou trois nuits aprés le début des recher-
ches, une Amélia spectrale et en haillons les
appelle au secours. Elle apparait a un moment
stressant pour les P] (par exemple quand ils sont
dans une voiture, a la merci d'une fausse ma-
neeuvre). Elle murmure quelque chose comme
«|'asile... le vieil homme... le docteur...» puis dis-

parait. Légasse est le seul «docteur» de sa liste. A
partir de &, une recherche un peu plus minu-
tieuse que celle de Pierre permet de remonter
rapidement a la maison de repos.

Bien entendu, & ce stade, Amélia a déja été retour-
née par Jean. Les PJ ont été choisis pour jouer les
héros...

La maison de repos

Elle se trouve dans le sud de la banlieue parisien-
ne, & Choisy-le-Roi, un peu a I'écart de la ville.
C'est une grande propriété XIX¢, avec un parc,
une haute grille, des chiens de garde lachés la
nuit et des barreaux a toutes les fenétres (pour ne
rien dire des portes). Bref, C'est une vraie forte-
resse, Il est tout a fait possible de s'y introduire,
mais ce doit étre difficile... et les vrais problemes
commencent une fois a l'intérieur.

Faire sortir Légasse est envisageable. Il ne se méfie
pas particuliérement. Une fois entre les mains
des PJ, il avoue sans peine qu'il est au service
d'un autre vampire, se propose pour arranger une
rencontre en terrain neutre, affirme qu'il pour-
rait faire une monnaie d’échange intéressante,
etc. En fait, Ar-zeedu, son maitre, n’hésitera pas a
le laisser tomber.

La maison de repos a deux visages. De jour, c'est
un endroit calme et propret, ot I'on soigne de
riches névrosés. De nuit, c'est une annexe de I'en-
fer, ol Ar-zeedu et deux meutes de vampires du
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LE DOCTEUR
LEGASSE
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Sabbat s'en donnent a cceur joie. Une bonne par-
tie des patients repartent «guéris», autrement
dit transformés en goules et/ou programmés
pour craquer un jour en faisant un maximum
de dégats.

- # - s

La libération d’Amélia

Si les PJ choisissent la maniére forte, ils vont en
baver, Les malades servent de premiére ligne de
défense. Soit ils se mettent a hurler comme des
damnés dés qu'ils voient un vampire, soit ils
appellent leur maitre... Méme en les évitant, il
reste a s'arranger avec les infirmiers, qui sont

Pour Vampire
I S
P Amélia I

I Comme Annabelle, p. 264, mais avec Auspex
5.
Humanité: 3.

I P Les internés, déments
FOR 3, DEX 2, Bagarre 2, Mélée 3.

IP Les infirmiers, goules

I FOR 3, DEX 3, Bagarre 3, Mélée 4,
Puissance |.

P Légasse, goule d’Ar-zeedu

Ses seules caractéristiques importantes
sont Puissance |, Célérité |.
Pour le reste, c’est un humain ordinaire.

P Ar-zeedu

Prenez les caractéristiques de Modius,
p.220, avec Bagarre 3, Mélée 3,
Occultation 3 et Damoinon 2 i la place
de Thaumaturgie. Baali 9* génération,

I il est au service de Loki (qui I'a étreint)
et a infiltré le Sabbat sur ses ordres.

tous des goules et s'empressent d'avertir leur
patron s'ils tombent sur des invités imprévus. Ils
sont tous trés forts et plutdt violents. Reste a
descendre a la cave, ot se trouve Amélia... et Ar-

. zeedu, bien entendu. S'il entend l'alarme, celui-ci

vient voir ce qui se passe. A moins que les person-
nages ne lui sautent dessus d'emblée, il leur
propose courtoisement une tréve,

Dans le genre «repaire d'un vampire ancien et
maléfique», la cave est presque trop parfaite.
Une chambre de torture médiévale y voisine avec
un fauteuil de dentiste souillé de sang, il y a des
menottes au mur, des cages en fer pendent du
plafond... Amélia est solidement attachée dans un
angle. Elle est consciente, et I'épreuve ne semble
pas trop avoir affecté son état mental...
Ar-zeedu est un bel homme brun, grand, aristo-
cratique et poli. Méme si c'est un vampire comme
eux, il est tout ce que les P] ne sont pas - un
malade mental vendu aux forces de I'enfer. Et
cela se voit. Il ne prend méme pas la peine de se
défendre. Il leur explique que oui, il a enlevé
Amélia, oui il a incendié le repaire d'Hector
Dutertre, bref, oui & tout. «Mais c'est pour la bon-
ne cause, ajoute-t-il. Je voulais juste réunir deux
amoureux si longtemps séparés.» D'un geste théd-
tral, il écarte le drap qui masquait I'une des cages.
Un homme blond, hirsute, en haillons, regarde
un instant le groupe avant de s'absorber dans la
contemplation d’Amélia. Il ne ressemble plus vrai-
ment au beau jeune homme qu'ils ont vu dans le
flash-back, mais c'est pourtant bien Jean. En le
voyant, Amélia hurle de rage et tente de briser ses
menottes. Jean léve a peine les yeux. «Prés d'un
sidcle et demi a l'avilir méticuleusement, dans
I'espoir qu'un jour, cette pauvre ingénue se
réveillerait et viendrait le sauver, glousse Ar-zee-
du. Voila qui est fait! Et, bien siir, vous ne pouvez

_pas me tuer - mon sang est tout ce qui le main-

tient en vie, Tuez-moi, et il mourra. Lentement, et
dans d’horribles souffrances. »

La réponse de tout joueur normalement constitué
a ce genre de provocation imbécile est quelque
chose du genre «chiche!». Si les PJ] ne lui sau-
tent pas dessus tout de suite, il ajoute diverses
considérations insultantes sur la Camarilla et Vil-
lon, et finit par leur ordonner de partir en lui
laissant ses deux «jouets». Si vous avez affaire a
un groupe de vampires pleutres... pardon, pru-
dents, qui choisissent cette solution, il leur annon-
ce en souriant que, tout bien réfléchi, il va les
tuer.

Le sacrifice du fou

Le combat qui s'ensuit n'est pas une partie de
plaisir, Ar-zeedu est raisonnablement puissant,
et il n’hésite pas a appeler ses sbires a |'aide. La
bataille risque de faire rage dans tout I'asile. Tou-
tefois, d'une maniére ou d’une autre, les PJ finis-
sent par le tuer. Le tuer. Pas le neutraliser. Pas le
plonger en torpeur. Le tuer. Il est 1 pour servir de
bouc émissaire, pas pour étre capturé et bavarder.
Au besoin, Jean les y aide sans le montrer : Ar-zee-
du est victime d'un échec critique, ou I'un des P]
lui porte un coup particuliérement dévastateur.
Une fois qu'il est tombé en poussiére, il ne reste
plus au groupe qu'a délivrer Amélia et Jean (qui
n'a pas lair de vouloir mourir tout de suite) et ren-
trer a Paris avant le lever du soleil.

Conclusion provisoire

Villon est ravi de récupérer Amélia. Toutefois, il
lui ordonne de ne plus se mettre en danger. Pour
I'instant, elle doit cesser de chasser les Baalis.
Amélia accepte, a condition qu'on lui laisse s'occu-
per de Jean. Celui-ci émerge petit & petit. Au bout
d'un jour ou deux, il recommence a parler, et
aprés une semaine ou deux il sera assez cohé-
rent pour soutenir une conversation avec les PJ.
S'il y a parmi eux des vampires assez puissants
pour lire son aura ou ses pensées, considérez
qu'elles coincident toujours exactement a ce qu'il
est en train de dire. La magie permet ce genre
de tour...

Persuader la cour de Villon que la mort d'Ar-zee-
du a dissous le lien de sang qui l'unissait a lui ne
lui posera pas de difficultés. Bien sir, le prince
insiste pour qu'Amélia le lie immédiatement. Elle
prétendra I'avoir fait, mais il n'y a aucun moyen
de le vérifier... Jean est maintenant & pied d'ceu-
vre, et il met immédiatement ses plans en marche.

Acte II

LES NOIRS PRENNENT

UAVANTAGE

L'asile de I'horreuy

La fin de l'acte I laisse les PJ avec un tas de ques-
tions sans réponses, et le témoignage de Jean et
d'Amélia n'éclaircit pas tout, loin s’en faut. Tous
deux identifient Ar-zeedu comme un Baali. Amé-
lia ajoute qu'elle 'avait combattu, un siécle et
demi plus tot, et Jean livre quelques épisodes de
sa captivité & faire dresser les cheveux sur la




téte. Ar-zeedu lui-méme n'étant plus la /2|
pour témoigner, il faudra bien que les
personnages se contentent simplement
de leur version.

Le Dr Légasse est-il encore en vie? Privé du
sang de son maitre, il ne va pas tarder a dépérir
et & mourir, et il le sait, Dans la mesure ot les
vampires sont son seul espoir de survie, il n’hé-
site pas a coopérer. Sa version des faits concor-
de avec celle d'Amélia et de Jean, & un détail prés:
il n'avait pas connaissance de l'existence de ce
dernier. Cela dit, dans la mesure ou Ar-zeedu ne
le laissait que trés rarement descendre a la cave,
ce n'est pas aberrant. Villon est partisan de I'exé-
cution de Légasse, mais si les PJ lui démontrent
qu'il sera plus utile vivant que mort, il le leur
laisse...

Ou sont les complices ?

Lantre du Baali, au deuxiéme sous-sol de l'asile,
contient des tas de livres de démonologie,
plus un pentacle, des bougies noires, des robes
assorties... bref, tout le nécessaire a de belles
invocations. En revanche, le repaire est trés pau-
vre en journaux intimes, agendas, correspon-
dance ou liste de complices - bref, il n'a rien pour
passionner les personnages.

Si le groupe mentionne tout le bric-a-brac occul-
te a Villon, celui-ci leur envoie Jacques d'Ante-
nac la nuit suivante. Ce Tremere examine le tout,
brile une partie des livres et embarque le reste,
non sans avoir confirmé que le tout était pleine-
ment fonctionnel.

S'ils interrogent Légasse ou un infirmier sur les
complices d'Ar-zeedu, il répond qu'il faisait trés
attention de ne pas voir les amis du maitre. Les
nuits ot ils venaient «jouer» dans 'asile, il s'en-
fermait a triple tour dans sa chambre. Le lende-
main, il nettoyait les restes, c'est tout. Comment
savait-il qu'ils devaient venir? lls passaient systé-
matiquement a chaque nouvelle lune, Et s'ils
décidaient de venir & un autre moment, ils télé-
phonaient a Ar-zeedu.

Que fait-on de I'asile ?

Les personnages héritent, malgré eux, du bati-
ment, Ils ont le choix entre plusieurs solutions.
@ Tout balancer aux services sociaux. Ceux-ci
ont été maintenus & I'écart par un judicieux
mélange de corruption et de Domination. Quel-
ques pressions intelligemment appliquées pour-
raient conduire a la visite d'un inspecteur des
services sociaux... la découverte de la cave et
d'une douzaine de cadavres dans le jardin entrai-
nera, elle, I'intervention de la police. lls présentent
tous la méme mutilation: la langue arrachée. Les
journaux en feront leurs choux gras.

I faudra quelques semaines d’enquéte, mais les
infirmiers seront mis hors d'état de nuire, et les
malades répartis dans d'autres hopitaux. C'est la
meilleure solution, a un détail prés: elle va faire
les gros titres des médias. Les services du prince
arrivent a maintenir un couvercle sur les aspects
surnaturels de I'affaire, mais cela leur demandera
des efforts qui seraient peut-tre mieux employés
ailleurs.

® Le détruire. Rien de tel qu'un bel incendie
pour effacer les preuves et détruire les humains
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génants! Evidemment, cette solution entraine aus-
si l'intervention de la police et, en plus, elle signe
l'arrét de mort d'un tas de fous (plus ou moins)
innocents.

@ Le confier a Villon. Beau cadeau, dont le prin-
ce se passerait bien. Si c'est la solution qu'ils choi-
sissent, il envoie Boris faire le tri: qui était cor-
rompu, qui ne I'était pas? Une fois la cave vidée,
les cadavres démeénageés, les infirmiers remplacés
et les fous forcés a oublier, il est possible de le
remettre aux humains.

@ Le reprendre en main eux-mémes. Pour-
quoi pas? Il y a beaucoup de travail, mais comme
troupeau, les fous ont plein d'avantages, et les P)

ne sont pas obligés de les torturer. Et puis, les,

plus vifs se diront qu'il fait une superbe souriciére
pour les amis d’Ar-zeedu... Villon accepte, & condi-
tion que I'endroit soit préalablement nettoyé.

« Excusez-moi de vous
déranger si tot, mais... »

Un matin, une demi-heure avant I'aube, quelqu'un
sonne a la porte de l'asile. C'est un vieil humain
chauve et moustachu, aux yeux chassieux, habillé
comme un clochard. Il ne paye pas de mine, mais
il sait faire preuve d'autorité. Visiblement, il sait
a qui il a affaire. Il demande &'parler au «respon-
sable» et, une fois en présence des personnages,
il va droit au but. Il demande, puis exige, I'autori-
sation de visiter la cave et de discuter avec les
infirmiers. Tant qu'a faire, il aimerait aussi que les
P] lui racontent ce qui s'est passé. Il les écoute
avec intérét, hoche la téte, annonce qu'il va trans-
mettre toutes ces informations a «ses comman-
ditaires», et leur souhaite une bonne journée.
S'ils font mine de le retenir, il leur explique posé-
ment que ce n'est pas raisonnable, qu'ils vont se
faire des ennemis, et qu'il est déja assez puni
comme ca. Apreés tout, ils 'ont obligé & venira 4h
00 du matin pour leur rendre visite. Il promet de
les recontacter.

Bien sir, les P] ne peuvent pas le suivre eux-
mémes, mais ils peuvent tout a fait confier ce
soin a une de leurs goules. Celle-ci revient dans la
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soirée, un peu écceurée : le vieillard tient un stand
de bouquiniste sur le duai Saint-Michel, et il a
passé la journée a discuter avec une foule de pas-
sants et d'acheteurs - autrement dit, il a eu des
centaines d'occasions de faire son rapport.

Chez Créon,
livres pour tout public

Une surveillance ultérieure de son stand n'est
guére productive: le vieux bouquiniste méne une
vie d'une tranquillité déprimante. Il loge dans
une chambre de bonne du Quartier latin et, dans
I'ensemble, il vit en ermite. Une bréve enquéte
permet d'apprendre qu'il se fait appeler le pére
Créon. Certains vampires parisiens le connais-
sent et ['utilisent comme messager - méme si ce
n'est qu'un simple mortel, un tas de gens le trou-
vent trop utile pour permettre qu'on le brutalise.
Si, fort de toutes ces informations, le groupe déci-
de de lui rendre visite un soir, ils le trouvent chez
lui et disposé a discuter. A mots couverts, il leur
explique que son commanditaire n'habite pas
Paris, mais qu'il y réside en ce moment. «Oui,
c'est un membre de la Famille, mais je pense que
vous diriez que c'est un cousin éloigné. Oh non,
il s'occupe de ses affaires, et je suis sir qu'il ne
veut déranger personne - et, pour siir, ¢a veut
dire qu'il veut que personne ne le dérange. Cela
dit, & vos risques et périls, je veux bien vous don-
ner un numeéro de téléphone. Je lui dirai que vous
me l'avez extorqué sous la menace...»

Le numéro comporte un nombre de chiffres non
standard. Il correspond a un téléphone portable
enregistré en Espagne, mais il y a peu de chances
que les vampires l'identifient. S'ils appellent, leur
correspondant semble mécontent, mais pas hos-
tile a I'idée d'une discussion. Mais, a ce stade,
d’autres événements auront sans doute requis
l'attention des personnages...

Ce mystérieux correspondant est Karl Horscharr,
un inquisiteur du Sabbat, qui a depuis un moment
Loki (donc Ar-zeedu) dans son collimateur. Il sur-
veillait I'asile depuis un moment et veut savoir ce
qui s'y est passeé.



Menaces
sur la Mascarade

Deux ou trois nuits aprés la mort d'Ar-zeedu, au
moment otl ils sont probablement en plein travail
4 la maison de repos, les PJ recoivent un coup de
téléphone. Charles Sarmont, le Brujah qui dirige
la sécurité parisienne pour Villon, leur ordonne de
venir trés vite. Il les attend dans une planque,
pas loin de Denfert-Rochereau.

Le lieutenant du prince est bléme. En quelques
mots, il leur explique qu'il vient d'y avoir une
tuerie au bois de Boulogne. Onze morts (des pros-
tituées et leurs clients), d’'aprés la presse. Tous
vidés de leur sang et mutilés. Plusieurs ont eu la
langue arrachée, comme a la maison de repos.
Dans un premier temps, Sarmont les prie de rester
a I'écart de l'enquéte — leur présence est, a elle
seule, une menace pour la Mascarade, qui est
assez compromise comme ¢a. En revanche, s'ils
veulent mettre leurs goules sur le coup, ils sont
libres de le faire. C'est l'occasion de réaliser une
petite enquéte diurne, ot les goules devront évi-
ter d'attirer l'attention de la police, trouver les
prostituées (qui, comme les vampires, dorment de
jour), les interroger sans les faire paniquer, etc. Le
témoignage des survivantes démontre qu'il y avait
au moins cing vampires (et peut-étre jusqu'a une
vingtaine, selon certaines). Les détails sont flous
mais ce n'est pas trés grave: d'autres drames se
préparent!

Les nuits suivantes

Les vampires du Sabbat, amis d'Ar-zeedu, entre-
prennent de mettre la pression sur leurs cousins
parisiens (le massacre du bois de Boulogne, c'est
eux). Il s'agit d’'une dizaine de membres, répartis
en deux meutes. Autant dire qu'ils ne sont pas
capables d'agir partout. En revanche, ils font de
leur mieux pour en donner I'impression et, une
fois lancé, ce genre de chaos a tendance a faire
boule de neige. Si vous désirez qu'ils fassent des
émules humains, ne vous génez pas!

Ce petit résumé de leurs actions est surtout des-
tiné & vous donner des idées.

@ Premiére nuit: massacre au bois de Boulogne.
@ Deuxiéme nuit: lls s'introduisent dans l'aile
pédiatrique d'un grand hopital parisien, tuent
deux ou trois enfants et en enlévent une demi-
douzaine d'autres.

@ Troisiéme nuit: Les gardes républicains
qui montent la garde a l'extérieur du palais

de I'Elysée sont égorgés vers 3h 00 du matin.
@ Quatriéme nuit : Les enfants enlevés sont
lachés dans le métro. Bien sir, ils ont été
vampirisés... Ils ont besoin de sang, atta-
quent tout ce qui bouge et ne se lais-
sent pas capturer vivants.

@ Cinguiéme nuit: Un immeuble
du quartier de Chaillot est retrou-
vé vidé de ses occupants. Iy a
du sang partout sur les murs.

@ Sixiéme nuit: Lune des meutes
prend possession d'un sex-shop
rue Saint-Denis et s'amuse avec les
clients. Il n'y aura pas de survivants, et
le médecin légiste qui s'occupera des
victimes démissionnera peu apres,
victime d'une dépression nerveu-

se, La seconde meute tente de mettre le feu a
la tour de TF1, ne parvient pas a y pénétrer, et se
rabat sur la rédaction du Parisien.

@ Septieme nuit: Aux alentours de 3h 00 du
matin, les deux meutes entrent au Sacré-Ceeur,
massacrent les fideles qui y prient en permanen-
ce, organisent un petit service a la mémoire de
Cain... et libérent un survivant devant la tour de
TF1. Pour bloquer cette histoire, Villon en person-
ne est obligé d'aller discuter avec le directeur de
l'information, et son humeur s'en ressent.

Tout cela suffit & occuper a plein temps les vam-
pires responsables de la Mascarade, qui ont les
pires difficultés & maintenir les humains dans
I'ignorance. Ils sont obligés d'embaucher des
extras. Les P peuvent étre convoqués pour voler
des dossiers au quai des Orfévres, intimider des
témoins, faire disparaitre des cadavres avant
autopsie, et ainsi de suite.

Quelques vieux vampires, qui ont séjourné aux
Etats-Unis, sont perplexes : ce sont clairement les
tactiques du Sabbat, mais appliquées a une échel-
le trop petite pour faire de vrais dégats. Si la sec-
te avait décidé de prendre Paris, elle aurait laché

- = des dizaines de vampires, aurait orchestré
W3 (AN un chaos cent fois pire, et serait en train
d’attaquer les repaires des Anciens. Ces

derniers sont extrémement nerveux. La plupart
s'installent dans leurs repaires secondaires, et
n'en sortent plus avant la fin de la crise.

Comment trouver
les coupables ?

e Il y a un mensonge risible qu'il convient de
dissiper tout de suite: les Nosferatu ne
savent pas tout et ne voient pas tout. Paris
en compte une douzaine, mais douze vam-
pires ne peuvent pas surveiller une agglomé-
ration de dix millions d'habitants. Avec du
temps et de la patience, ils pourraient trouver,
mais ils n'ont pas de temps et Villon
s'impatiente...
@ Par les anarchs. Il v a toujours quel-
ques vampires, Brujah, Nosferatu ou
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sans-clan, pour vivre dans les rues et refuser l'au-
torité du prince. lls sont souvent trés bien infor-
meés... et ils ont parfois tendance a faire cause
commune avec le Sabbat. Ce n'est pas le cas ici,
mais Alex, un sans-clan qui dirige plus ou moins
le mouvement, a eu des contacts avec don Alfon-
so de Lerma, le chef des deux meutes du Sabbat.
1l ne sait pas o il habite mais, moyennant une
audience avec Villon, il peut trouver ca. (Villon a
largement oublié son passé de mauvais garcon. En
temps normal, il affecte de mépriser la «racaille»
des rues. Alex aimerait bien lui rappeler d'ot il
vient, si possible en public.)

@ En négociant avec le Sabbat. Villon n'aime pas
ca, mais il a des contacts parmi les dirigeants de
la secte en Italie et en Espagne et, vers la troisié-
me nuit, il les appelle. lIs lui confirment que l'as-
saut ne vient pas d'eux. Mais c'est ce qu'ils répon-
draient dans tous les cas... le Sabbat étant par
nature une structure anarchique, cela ne veut
donc rien dire.

@ [n discutant avec le mystérieux interlocuteur
téléphonique des PJ ('inquisiteur du Sabbat). S'ils
parviennent a le garder en ligne plus de quel-
ques secondes, il leur confirme qu'il est au cou-
rant, qu'il est aussi préoccupé gu'eux par cette
affaire, et qu'il essaye de voir ce qu'il peut faire de
son coté. S'ils lui laissent un numéro ot les
joindre, il les rappelle la nuit suivante pour leur
suggérer de garder un ceil sur un squat, rue de
Nantes, prés de la Villette. De nuit, 'immeuble,
complétement délabré, est désert (a part, bien
sfir, une cinquantaine d’humains qui survivent
comme ils peuvent). En revanche, de jour, c'est le
repaire de don Alfonso de Lerma.

Don Alfonso dort dans une chambre de bonne
sans fenétres, jonchée d’ordures, C'est un Toréa-
dor du Sabbat, dont les principales préoccupa-
tions sont la guérilla urbaine et les tactiques de
terreur. De jour, il n'est pas gardé. La encore, C'est
une bonne occasion de faire intervenir les goules




uelques précisions
sur le Sabbat

Vit de I'exterienr, le Sabbat est un groupe

de vampives tarés et maléfiques, qui prenment

un gigantesque pied collectif 4 terroriser,

torturer et trucider les humains.

Ce n'est pas aussi simple. U'idéologie du Sabbat
Yepose sur detx grands principes :

— les vampires sont Ia race supérieure ;

— le Sabbat est le seul groupe de vampives

a s'étre délivré des machinations des Antédiluviens,
et plus généralement de tous les Anciens.

Une fois que I'on a admis ces deux principes,

il en découle trés logiquement que ses membres
sont libres de faive ce qui leur plait. Ils considérent
les humains comme du bétail ef les vampires

de Ia Camarilla comme de dangereux
manipulateurs ou des pions imbéciles (et, parfois,
comme des diners). Mais ils n'ont pas succombe

d Ia Béte. Entre eux, ils sont tout a fait honorables
et fréquentables. Toutefols, lors de sa formation,
au XVe siécle, la secte a servi de refuge a toutes
sortes de vampires, dont un bon nombre de Baalis.
Au début du XX* siécle, le Sabbat s'est rendu
compte qu'il était noyaute par les adorateurs

du dénion. Vendre son dme est a lopposé

de fout ce que le Sabbat enseigne sur Ia liberte.
Tres logiquement, une inquisition interne

est apparue, composée de vampires fiables

et destinée a exterminer les servitewrs de I'enfer
dll sein du Sabbat. L'un d'eux, Hans Horscharr,

est sur les traces de Loki.

des PJ. Elles peuvent tout a fait lui planter un
pieu dans le cceur vers midi et attendre que leurs
maitres prennent livraison du colis en début de
soirée. Bien entendu, il faudra expliquer cette
activité anormale aux voisins (des immigrés en
situation irréguliere, des fugueurs et des SDF). Si
les PJ préférent le coincer eux-mémes, libre a eux.
I est ancien et littéralement gorgé de sang. Ce
sera un adversaire difficile...

L'interrogatoire

Don Alfonso de Lerma est un professionnel qui
sait ce qu'il risque en cas de capture. Il accepte de
parler, et demande & étre échangé avec un espion
de la Camarilla capturé a Madrid il y a quelques
mois. Son histoire est simple: il a été invité a
Paris par un vampire du Sabbat du nom de Loki
qui semblait occuper un rang élevé dans la hié-
rarchie. 1l a mis l'asile a sa disposition et a celle de
ses deux meutes, et leur a expliqué qu'ils allaient
déstabiliser les vampires parisiens. Il leur a don-
né le signal du massacre immédiatement aprés la
mort d'Ar-zeedu. Depuis, le numéro de télé-

phone qui servait a don Alfonso pour contacter
Loki n'est plus attribué.

Dés que leur chef n'apparait pas a leur rendez-
vous quotidien, les meutes se dispersent. Selon la
procédure en vigueur, elles vont se mettre a I'abri
dans la nature, et de Lerma ne sait méme pas ou.
Le sort de don Alfonso est entre vos mains. S'il est
echangg, il pourra faire une apparition dans le
final. A moins que I'Inquisition du Sabbat ne choi-
sisse de le faire taire. A moins que ses supérieurs
en Espagne ne décident de le liquider... ou de
I'envoyer aux Etats-Unis avec une promotion.

A quoi sert le Sabbat ?

Les motifs de I'intervention du Sabbat devraient
échapper aux personnages. IIs sont complexes,
mais trés logiques.

@ Les meutes commencent a s'ennuyer, et il vaut
mieux leur donner une soupape de siireté avant
qu'elles ne se retournent contre Loki.

@ Jean et Loki veulent voir comment Villon réagit
en situation de crise. Ce n'est pas tant pour tester
ses déefenses que pour aider Loki a peaufiner son
role d'imposteur (voir plus loin),

® Tels quels, Amélia et Jean ont tout ce qu'il faut
pour devenir une cause célébre. Jean n'a aucune
envie de se retrouver sous les projecteurs. Une
diversion est donc a l'ordre du jour.

@ Semer la panique dans la Camarilla est amusant.
® Enfin et surtout, les agents des Baalis implan-
tés dans les villes de province poussent les prin-
ces locaux a s'agiter... ce qui servira les intéréts
des conspirateurs dans l'acte I1I.

Pendant ce temps,
a Ia cour

Pendant toute la durée de la crise, le luxueux six-
piéces sur les Champs-Elysées qui sert de centre
de commandement a Villon se transforme en
ruche bourdonnante d'activité. Le prince lui-
méme est la presque en permanence, écoutant
les rapports de ses agents sur le terrain, dirigeant
les tentatives de traque des vampires du Sabbat,
et intervenant pour minimiser les dangers qu'ils
font peser sur la Mascarade. C'est un chef brillant,
efficace et surtout trés charismatique. Paradoxa-
lement, il est beaucoup plus accessible dans ce
genre de circonstances - mais malheur a qui le
dérangerait pour rien! Crise ou pas, l'actualité ne
le laisse pas en paix. Au cours de ces quelques
nuits, d'autres événements se produisent.

Jean et Ameélia

IIs se sont installés dans un appartement vide
appartenant au prince, non loin de la porte de
Saint-Cloud. Amélia passe presque tout son temps
avec Jean, théoriquement pour l'aider & guérir
des tortures infligées par Ar-zeedu. En réalité,
c'est Jean qui achéve de l'endoctriner... Si les PJ
leur rendent visite, ils trouvent un gentil couple
d'amoureux, parfaitement normal en surface. En
fait, ils seront impressionnés par les progrés
d'Amélia, qui semble de nouveau en contact avec
son Humanité. Elle refuse de se méler a la chasse
aux agents du Sabbat, arguant de son besoin de
repos. Jean prétend quant a lui ne rien savoir

d'eux. Lorsqu'ils venaient a l'asile, de Lerma et
ses sbires ne descendaient pas a la cave...

Dans les jours qui suivent, ils rendent une visite
purement sociale a Villon, une autre a Masevic
(pour lui demander d’essayer de retrouver la
famille mortelle de Jean), une troisiéme au cime-
tiere de Montmartre (ol Amélia va déposer une
rose sur sa tombe et récompenser Delcampo, s'il
est toujours en vie). Bref, rien que des activités
parfaitement innocentes.

Loin des regards, tranquillement a I'abri chez
elle, Amélia passe beaucoup de temps en transe,
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Pour Vampire

-
I P Le pére Créon, bouquiniste

Créon travaille sur les quais

I depuis longtemps, connait une dizaine
de vampires et est toujours en vie.
Soit il est trés chanceux, soit c'est un mage
non aligné ou méme le serviteur du duc
qui regne sur les changelins parisiens.
Quoi qu'il soit, il est capable de vous
procurer un roman de Jules Verne en édition
de poche dédicacé par ['auteur et ¢a,
c’est franchement bizarre.
Ses caractéristiques et ses pouvoirs exacts
dépendent de ce que vous voulez qu'il soit.

l P Don Alfonso de Lerna I

I et ses meutes I
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Disciplines : Domination 2, Auspex 2, I

Célérité 3, Puissance | pour don Alfonso.

I Les membres des deux meutes sont I
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plus détaillés dans I'acte |Il.



a surveiller le QG de Villon et a enregistrer les
attitudes de ce dernier.

Seul élément suspect, Jean profite parfois des
moments oll Amélia est partie chasser pour des-
cendre téléphoner a ses agents en province depuis
une cabine publique. Les personnages le verront
peut-étre faire, s'ils se livrent a une surveillance
de tous les instants sur le couple. Lors de ces
appels, il dissimule ses lévres (et ses pensées!).
S'ils sont peu subtils et viennent lui demander ce
quil fait, il sera trés embété. Qui peut-on appeler,
lorsqu'on vient de passer un siécle et demi en
cage et qu'on ne connait personne? Il s'en tirera
en bricolant I'esprit des PJ, mais ce genre de mani-
pulation se remarque... Prenez les personnages
concernés a part et expliquez-leur qu'il leur a
fourni une explication parfaitement satisfaisante
méme si pour l'instant, ils ne s'en souviennent
plus trés clairement - mais c'était une excellente
explication. Si. Vraiment. S'ils vont en parler a
Ameélia, celle-ci prend fait et cause pour son mari,
allant jusqu'a se facher s'ils insistent trop. s
n'auront pas le temps de porter I'affaire en plus
haut lieu...

L'agitation des
princes périphériques

Les «marquis» mis en place par Villon dans les
grandes villes de province 'ont toujours détesté.
Comme de bien entendu, ils entretiennent tous
des espions & sa cour. Dés la troisieme nuit, ils
savent qu'il est aux prises avec le Sabbat. Inutile
de dire que la nouvelle suscite un déluge d'offres
de soutien, présentées de maniére a étre subtile-
ment insultantes. Villon, qui n'est pas réputé pour
étre violent, les range soigneusement dans un
classeur. Au cours des nuits suivantes, il les relit
i de nombreuses reprises. A chaque fois, son
sourire est un peu plus sinistre.

Vers la fin de la semaine, les PJ apprendront par
un individu bien placé a la cour que Marseille et
Lyon semblent sur le point de faire sécession. A
quoi bon s'encombrer d'un prince dont l'autorité

s'étend a toute la France, s'il est incapable de
protéger sa propre ville des raids du Sabbat?

Un nouveau venu

Hermann Kruger appartient au clan Tremere, vient
de Salzbourg, et souhaite s'installer & Paris pour
quelques mois, afin de profiter des trésors de la
Bibliothéque nationale. En bon vampire de la Cama-
rilla, il vient présenter ses respects au prince, lui
demander sa protection, un terrain de chasse, et un
moyen de s'introduire dans la bibliothéque de nuit.
Normalement, Villon prendrait son temps pour
I'accepter. Vu les circonstances, il lui octroie immé-
diatement tout ce qu'il demande, et le place sous
surveillance. Hermann est parfaitement innocent,
mais son apparition a ce moment précis déchaine
la paranoia naturelle de tous les buveurs de sang de
I'entourage du prince. Qui est ce type? Existe-t-il un
Hermann Kruger a Salzbourg? Et si oui, est-ce bien
le méme? Et si c'est le méme, que vient-il vraiment
faire? Vous n'allez quand méme pas croire ce qu'il
raconte? Et méme s'il vient consulter de vieux bou-
quins, cela ne veut pas dire qu'ils soient inoffensifs.
Les Tremere ont une facon bien a eux de faire des
feux d'artifice a partir de parchemins moisis...
Inutile de jeter Kruger dans les pattes des person-
nages. Contentez-vous de mentionner son exis-
tence, et ils feront le reste eux-mémes. Considérez-
le comme un os sur lequel ils pourront se faire les
dents a leurs moments perdus. Kruger n'est pour
rien dans l'affaire qui nous occupe, mais ce n'est
pas pour ¢a que ses motivations sont nécessaire-
ment d'une pureté de cristal. En tout cas, il y a de
fortes chances pour qu'il prenne mal une sur-
veillance trop appuyée. La derniére chose dont Vil-
lon ait besoin en ce moment, c'est d'avoir sur les
bras un Tremere furieux, agé de six siécles, qui
menace de se plaindre au Conseil des Sept de I'at-
titude du prince de Paris.

Notes de mise en scene

Ces trois séries d'événements (l'asile, I'agitation
du Sabbat, la politique intérieure) sont présen-

o X

RN

N L
L

“Q'_hts'\\\\\

c o
~ > = &
2 »
i3 \\\ ‘\'\\‘m“‘“‘

N WA RN
A W,
- % ) .
\'\' ’\\\ ¥ ol s
N N

tées séparément, et vous en connaissez les
tenants et les aboutissants, Bien entendu, il n'en
sera pas ainsi pour les personnages, qui vont pas-
ser leur temps a essayer de raccorder des choses
qui n'ont aucun rapport. Ce n'est pas grave et,
d'ailleurs, ils n'auront pas trop le temps de se tor-
turer les méninges: tout se déroule simultané-
ment ou presque.

te III

EIN.DE PARTIE,..

La poussiere retombe

Finalement, au bout d'une semaine, les meutes du
Sabbat devraient &tre mises hors d'état de nuire
par la capture de leur chef. Aprés quelques nuits
supplémentaires passées a couvrir les traces de la
bataille, Villon convoque le ban et 'arriére-ban
des vampires parisiens au Louvre,
La soirée se déroule dans une ambiance beau-
coup plus tendue que celle du Nouvel An. Villon
lui-méme n'arrive qu'assez tard, et il ne reste que
le temps de faire une bréve déclaration. Celle-ci se
résume a: «Pour faire plus efficacement face a la
nouvelle menace que le Sabbat fait peser sur la
France, je convoque les princes provinciaux a
une réunion exceptionnelle, qui se déroulera au
chateau de Chenonceaux dans la nuit du 21 juin.
Bien entendu, les affaires de I'Etat ne doivent pas
nous empécher de nous distraire, Par conséquent,
nous ferons une féte telle que Chenonceaux n'en
a pas vue depuis trois siécles.»
Plus tard, Sarmont fait passer la liste des invités.
Les PJ y figurent, en compagnie d'une poignée
de vampires parisiens. Le prince n'a pas oublié
qu'ils lui avaient rendu des services, mais est-ce
une récompense ou une nomination déguisée
comme garde du corps?
Le reste de la soirée se passe en spéculations fie-
vreuses. Qu'est-ce que le prince a en téte, au juste?
Pourquoi ne pas se contenter d'une conférence
téléphonique, plutdt que d'obliger tout le monde a
se rencontrer sur un terrain peu familier? Vou-
drait-il se venger des princes qui ne l'ont pas
soutenu? Si oui, comment? Et ainsi de suite...
Le choix de la date préoccupe également
les vampires parisiens. Pourquoi choi-
sir 'une des nuits les plus courtes de
I'année pour ce qui s'annonce con-
me une réunion politique de premiére impor-
tance? Reste le sujet central:
comment s’habiller pour une
occasion pareille? Au bout d'une
ou deux nuits, les invités appren-
nent par le secrétariat du
<+ prince que Villon sou-
haite rester dans le
théme Renaissance. [I
ne reste plus aux PJ qua
trouver un costumier
ouvert la nuit, et
qui dispose de pour-
points pas trop
mités et, surtout, a
leur taille.
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Chenonceaux

Sarmont demande aux personnages d'étre sur
place avec son équipe de spécialistes de la sécu-
rité dés le soir du 19. En sa compagnie, ils vont
passer deux nuits a fouiller méticuleusement le
chéteau, a vérifier que personne ne s'est amusé a
poser de micros ou de caméras, et a patrouiller
aux alentours a la recherche de loups-garous ou
de meutes du Sabbat. Ils ne trouvent rien, mais
laissez-les s'amuser.

Dans la journée, tous dorment dans une cave,
quelque part dans la ville de Tours, pendant que
des goules prennent le relais...

Le chéteau, I'un des plus beaux de la vallée de la
Loire, figure dans tout guide touristique digne
de ce nom, ot il dispose généralement d'un chapi-
tre copieux. Pour ceux d'entre vous qui n‘auraient
rien de tel sous la main, voici une description
sommaire (qui ne remplacera pas des recherches
personnelles).

@ Le mur d’enceinte. Deux metres cinquante, en
pierre, avec une haute grille qui délimite le parc.
® Le parc. Immense et en bonne partie boisé, il
comporte un site intéressant: le théatre de plein
air (un cercle d’herbe, d'une bonne cinquantaine
de métres de diameétre, bordé de colonnes anti-
ques). Il est flanqué de plusieurs petits batiments
en ruine. Dés qu'il a eu connaissance de la soirée,
Jean s'est rendu & Chenonceaux. Il a préparé un
portail de Correspondance reliant le centre du
théatre a un médaillon représentant Ameélia qu'il
porte en permanence. Il peut s'y téléporter a
volonteé.

@ Les communs. Sur la droite,  une centaine de
métres du chateau, se trouvent plusieurs bati-
ments bas. Le seul qui soit ouvert pour la soirée
est le petit musée de cire qui présente Ihistoire de
Chenonceaux depuis le XV* siécle. Les vampires
qui ont vécu en ces temps reculés y passent volon-
tiers pour faire des commentaires sarcastiques.
@ Les jardins. [Is s'étendent le long de la rive
nord du Cher, qu'ils dominent d'une bonne dizai-
ne de métres. Il s'agit de jardins «a la francai-
se», avec des allées droites, des pelouses soigneu-
sement taillées... et trés peu d'endroits ot se
mettre & couvert, a part quelques vasques orne-
mentales ou statues.

@ Le Cher. Le chiteau proprement dit se trouve
sur la rive nord, mais il se prolonge vers la rive
sud par un pont-galerie, lui-méme terminé par
un pont-levis baissé. Pendant la réunion, la herse
du pont-levis sera solidement verrouillée... La
rive sud est trés hoisée et, de nuit, tout a fait
inquiétante,

® La tour médiévale. A gauche de l'entrée, cette
grosse tour ronde est occupée par une boutique
de souvenirs, Pendant la réunion, elle est fer-
mée : aucun vampire n'est désireux d'acheter des
coussins pseudo-médiévaux ou de fausses tapis-
series de Dame a la Licorne.

@ Le chiteau. Tout en pierre blanche, avec de
grosses tours rondes. Il a beau étre entouré de
douves fonctionnelles, il n'a pas été construit pour
la guerre. Sans étre immense, il en donne l'impres-
sion. Sans entrer dans les détails, les piéces im-
portantes sont:

— Au rez-de-chaussée : les divers salons de
réception; le petit cabinet de travail de Catherine
de Médicis, qui domine le Cher, ot Villon recevra

les princes un par un; et la grande galerie, qui tra-
verse la riviére et qui sert plus ou moins de forum
aux invités.

— Au «sous-sol» : les cuisines, qui sont instal-
lées dans les piles du pont. Lorsque le chateau
était habité, une bonne partie de son ravitaille-
ment se faisait par la riviére, et il y a plusieurs
trappes a ce niveau... qui, par ailleurs, comporte
plusieurs piéces complétement isolées du soleil.
— Au premier étage se trouvent plusieurs
chambres toutes dotées d'énormes lits a balda-
quin et de meubles Renaissance en chéne massif,
qui font une bonne source de pieux improvisés, si
besoin est. Limmense couloir du pont-galerie sert
de salle d'exposition temporaire. Pour I'heure,
elle est occupée par les ceuvres d’un sculpteur
letton nommé Pétter Rainis, que Villon apprécie
beaucoup. Les Toréador ne manqueront pas dal-
ler s'extasier devant ces grands amas de ferraille
anguleux... qui peuvent, en cas de besoin, faire de
bonnes armes improvisées.

— Au deuxiéme et dernier étage, la seule pié-
ce digne d'intérét est la chambre d'Elisabeth de
Lorraine, la femme du roi Henri III. A la mort de
son mari, elle s'est retirée a Chenonceaux ety a

vécu ses derniéres années dans une chambre
peinte en noir, avec une décoration a base de
tétes de mort et de croix. C'est funébre a sou-
hait, et une bonne partie des invités vient y medi-
ter quelques minutes & un moment ou d un autre
de la nuit.

Au fait: tout le terrain, parc compris, est consi-
déré comme un Elysium pour la soirée. Autre-
ment dit, pas de violence! Pas devant témoins, en
tous cas.

La soirée fatidique

Le chateau ferme ses portes au public dés le 19,
officiellement pour «travaux». Les goules qui
assurent la sécurité de jour se plaignent de pas-
ser leur temps a la grille pour expliquer a des
milliers de touristes décus qu'il faudra revenir
dans quatre jours. Toute l'équipe de surveillance,
PJ compris, dort sur place dans la journée du 21
juin.

Les invités, qui ont tous passe la journée dans
diverses planques disséminées un peu partout
dans la région, commencent a arriver vers 22h
00. Les retardataires ne se montreront pas avant

Grille

Théatre en
plein air
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23h 00. Villon et un «invité surprise» arrivent
vers 23 h 15. Trés vite, des petits groupes se for-
ment. Les mortels, quoiqu’en minorité, sont assez
nombreux: peu de Toréador résistent au plaisir de
se pavaner au(x) bras de leur(s) derniére(s) conqué-
te(s), et beaucoup de représentants des autres clans
sont venus avec un secrétaire/garde du corps/
espion. Toutefois, les humains se voient interdire
l'accés au chateau, a moins qu'ils n'‘aient une bon-
ne raison (un message a porter, par exemple).
Tout le monde bavarde, s'embrasse hypocrite-
ment, s'extasie sur les costumes des uns et des
autres, et prend grand soin de ne pas évoquer
les sujets importants. Parmi les invités «insi-
gnifiants» (ou plus précisément «qui ne sont
pas impliqués dans les divers événements de
la soirée, sauf peut-étre comme victimes»),
citons:

@ Rafaél d’Angers, du clan Nosferatu. Cest le
seul vampire & ne pas étre venu déguisé, et c'est
aussi le seul Nosferatu. Pour ces deux raisons,
tout le monde le regarde de travers, et peu de
gens vont lui parler. Cela lui convient tout & fait :
il se contente de savourer le spectacle et de pren-
dre des notes...

@ Yvon de Vannes, du clan Brujah. En temps
normal, son look est plutét «cuir et chaines»,
mais son pourpoint lui va plutét bien. Yvon est
violemment anti-Ventrue et anti-autorité. Si on
I'écoutait, il faudrait expulser les Ventrue de la
Camarilla, et considérablement alléger les structu-
res de cette derniére. Il sert d'escorte a Henri, un
Ancien du méme clan, qui a une approche beau-
coup plus intellectuelle des mémes problemes...
et parvient a des conclusions similaires.

@ Kristofer, du clan Tremere. Ce jeune Lillois
«fait ses débuts dans le grand monde». Il admire
beaucoup les autres vampires et semble un peu
perdu. Sous cette sympathique facade, il observe
et analyse tout ce qui se passe, et cherche systé-
matiquement a en tirer profit pour son clan.

@ Lorenza, du clan Ventrue. Cette magnifique
brune a connu Chenonceaux au XVI* siecle, et
reconnait du bout des lévres que «Villon n'a pas
fait un trop mauvais travail ». Elle est assez puis-
sante, mais s'intéresse beaucoup plus a sa peau
qu'au bien-étre des autres vampires, Elle est dans
la mouvance du marquis de Bordeaux, et lui sert
visiblement d'espionne.

@ «Paris» et «Ménélas», du clan Malkavian.
Ces jumeaux ont été étreints ensemble, il y a une
trentaine d'années, Pour l'instant, ils sont faches
amort a cause d'«Héléne » (de son vrai nom Deni-
se), une mortelle. Celle-ci est venue avec Ménélas,
et des idées de guerre de Troie commencent a
fermenter dans le cerveau de Paris...

Et maintenant,
un peu de haute voltige

A partir de 13, ce scénario cesse d'étre linéaire.
Nous vous donnons une description des diffé-
rents groupes en présence, une petite idée de ce
qu'ils viennent faire la et de la maniére dont ils
comptent parvenir & leurs fins, et un déroule-
ment par défaut. Vous en faites ce que vous vou-
lez. Laissez les P] se promener a leur guise au
milieu de tout cela. Il y a de fortes chances pour
qu'ils ne voient pas tout le monde, ne compren-

nent pas tout et ne saisissent qu'une partie de
ce qui se déroule sous la surface. Aucune impor-
tance, du moment qu'ils s'amusent!

Les forces en présence
Villon

@ Ses troupes. En plus de ses légats, il peut
compter sur une dizaine de vampires parisiens,
plus les PJ et une douzaine de goules. Il ne peut
pas lui arriver grand-chose... du moins le croit-il.
@ Ses projets. Normaliser la situation avec le
Sabbat ou en donner l'impression, intimider les
marquis de Lyon et de Marseille et s'assurer de la
loyauté des autres.

® Ses mouvements. Aprés un bref discours de
bienvenue (ol il présente M. Samson, son «invi-
té surprise»), il passe une heure a aller de grou-
pe en groupe en ayant un mot gentil pour chacun.
Un peu aprés minuit, il s'enferme dans le cabinet
de travail et convoque, un par un, tous les mar-
quis, en gardant Lyon et Marseille pour la fin. Les
entretiens durent rarement plus de quelques
minutes, et les marquis en sortent I'air contrarié
(ils se font sévérement rappeler a l'ordre!). S'ils
étaient humains et devant des journalistes, ils
diraient certainement quelque chose du genre
«pas de commentaires».

M. Samson), emissaire du Sabbat

@ Qui est-ce? Samson est un Toréador du Sabbat
et l'invité surprise de Villon. Ce dernier le pré-
sente comme plus puissant qu'il n'est vraiment,
explique qu'il «est parvenu a un accord avec nos
homologues du c6té obscur», et que la présence
de M. Samson est un gage de bonne foi. Sous des
dehors de brave homme, il y a un croquemitaine
affamé... qui, a son tour, dissimule un esprit froid
et calculateur.

@ Ses troupes. Il ne contrdle pas les deux meutes
qui campent aux alentours du chéteau, Reste qu'il
a deux siécles et qu'il est de la 9° génération. Méme
tout seul, c’est un adversaire a ne pas negliger.

@ Ses projets. Profiter de la soirée, jouer & 'am-
bassadeur, s'amuser a faire peur a tous ces vam-
pires coincés et hypocrites et exploiter au mieux
les événements au fur et a mesure qu'ils se pro-
duiront. Il sait que d'autres membres de sa secte
préparent «quelque chose», sans savoir exacte-
ment quoi.

@ Ses mouvements. Samson passe un temps
considérable a raconter sa vie et sa transforma-
tion, a la fin de la Révolution. Il se fait un plaisir
d’aller rappeler la guillotine aux vampires qui ont
vécu cette époque (surtout s'ils étaient nobles). Il
prend également un moment pour «nouer des
contacts» a droite et  gauche. Il sait bien qu'il ne
recrutera personne cette nuit, mais cela ne cotite
rien de discuter... Par ailleurs, il est visiblement
trés vigilant.

@ A quoi peut-l vous servir? Dans un premier
temps, 4 titiller la paranoia des PJ. Par la suite, il
peut faire une bonne victime, un bon prisonnier,
ou s'enfuir et devenir un adversaire récurrent...

Mais...
A ce stade, une «négociation» entre Villon et le
Sabbat est tout a fait possible, n'en déplaise aux

La fete compte une trentaine de participants
vampiriques, plus une vingtaine de goules.
En gros, Villon & invité trois sortes d'individus :

ceux qui participent a la fete, ceux qui font

de I politique et sont de son cote, cetx qui font

de la politique et ne sont pas de son cote.

Les « marquis », les princes des villes de province

sont tous 1. Ils sont venus de plus ou moins bon gré,
mais ils sont venus. Villon a également convoque

ses ldaats, des Toréador qui lui servent d'yeux

et d'orellles & Ia cour de ses « subordonngs ».

1 est difficile de résumer en quelques lignes

un systéme dont l'explication détaillée ocoupe

des pages et des pages dans « Lg Monde des Tenébres ™
— France ». Voici les noms des principaux fiefs,

des marquis et des légats.

@ Fief du Novd (Lille, Roubaix, Tourcoing).
Marquis Etienne (Brujah, intellectuel).

Légat Marc-Antoine.

@ Fief de Normandie (Rouen, Le Havre, Caen).
Marquis d'Harcourt (Ventrue, sénile).

Légat Dominique (1a meilleure agente de Villon).

@ Fief d’Aquitaine (Bordeauy, Toulouse).
Marquis Edouard de Morsac (Ventrue). Légat Aymeric
(qui réve d indépendance pour Toulouse).

@ Fief de Marseille. Marquis Villeneuve (Ventrue,
faible). Légat Gabrielle.

® Fief de Lyon (Lyon, Saint-Etienne, Grenoble).
Marquis de Vandreuil (Ventrue, puissant

ef isolationniste). Légat Madeleine d’Aunay.

@ Fief de I'Est (Nancy, Metz, Strashourg).
Marquise Anna Schelling (Ventrue, jeune).

Légat Adrien (incompétent).

puristes. Evidemment, les deux parties sont tout
a fait conscientes que les «accords» qu'elles négo-
cient sont absolument sans valeur, mais n'em-
péche! Pour Villon, c'est un coup politique inté-
ressant, quoique a court terme. Pour le Sabbat,
c'est un bon moyen d'endormir sa méfiance...

Karl Horscharr,
I'inquisiteur du Sabbat

@ Qui est-ce? Karl est le commanditaire du pére
Créon et celui qui a livré I'adresse de Lerma aux PJ.
C'est un Nosferatu de 9° génération, agé de quatre
siecles, qui a survécu si longtemps en étant pru-
dent et en envoyant les autres au casse-pipe.

@ Ses troupes. Les PJ. A défaut, personne.

@ Ses projets. Il se moque éperdument de la
politique inter-vampires. Il préférerait voir Vil-
lon mort et Paris aux mains du Sabbat, mais il
reconnait volontiers qu'il y a un temps pour tout.
Pour le moment, il est sur la piste d'un puissant
adorateur du démon nommé Loki, et il n'arrive




pas a le débusquer. Il sait qu'il v a quelque chose
qui cloche dans la situation présente, mais il n'a
pas les détails. Samson semble au-dessus de tout
soupcon. Selon lui, les deux meutes ne sont pas
loin...

@ Ses mouvements. Si les PJ lui ont donné un
numeéro pour les joindre, il les appelle un peu
avant la soirée et leur demande de trouver un
moyen de le faire inviter ou, au moins, de s'ar-
ranger pour qu'il puisse se méler a la féte. Il est
bien entendu hors de question qu'il vienne sous
sa véritable identité (il explique que sa présence
suffirait a donner I'éveil a Loki). Faute de mieux,

il se dissimule dans un arbre, a la lisiére du jardin, -

et se prépare a passer une longue soirée. Plus
tard, il se rendra invisible et ira roder dans le
chateau. Bien entendu, vu la concentration de
Toréador sur les lieux, il se trouvera bien quel-
qu'un pour repérer son aura. Une chasse a I'hom-
me invisible pimenterait agréablement le début de
la nuit, non?

@ A quoi peut-il vous servir? Sa principale
fonction est de prononcer le mot «démon»
devant les PJ et les prévenir que Loki n'est pas,
comme ils pouvaient le penser jusque-la, un vam-
pire du Sabbat, mais aussi un adorateur du
démon. Une fois qu'il aura joué son réle, vous
pouvez le tuer en toute bonne conscience, ou
l'utiliser comme joker si vous avez besoin de sor-
tir le groupe d'une situation difficile.

Les meutes du Sabbat

@ Qui est-ce? La dizaine de vampires qui ont
semé la terreur a Paris se sont dispersés apres la
capture de leur chef, don Alfonso. Peu apreés, ils
ont été contactés par Amélia, qui leur a transmis
les ordres de Loki. Ils sont préts a faire diversion.
@ La troupe.
MEUTE n'1
— Le chef est Sigismond, clan Malkavian.
Ancien psychiatre, cheveux blancs et bouc
bien taillé. Il porte un collier de langues
humaines. Ce détail mis a part, c'est un gar-
con charmant, volontiers disert. Engager la
conversation avec lui est un bon moyen de
devenir fou (Aliénation 3).
— Iggy est un éclaireur Nosferatu, qui a
tendance a se sous-estimer et qui évitera
autant que possible de participer au combat.
Il n'aime pas la nature, mais les bois sont
pleins d'animaux qu'il n’hésitera pas a appe-
ler & la rescousse en cas de pépin.
— Ornella est une Ventrue qui, toute endoc-
trinée qu'elle soit, se pose des questions.
La féte la fascine, et elle aimerait discuter
avec des Ventrue «de l'autre camp», pour
connaitre leur opinion.
— Miroir est un Tremere, Si I'affaire tourne
mal, il tentera de se faire passer pour une
taupe infiltrée a l'intérieur du Sabbat par
un Ancien de Berlin. Il y a peu de chances
que son bluff marche.
— Léon est un Brujah cinéphile, qui porte
un cache-poussiére, un bonnet et des lu-
nettes a verre miroir. La vue de tous ces
«salopards en train de jouer a étre hu-
mains» le met en rage, et il combattra jus-
qu'au bout. Son arme de prédilection est un
fusil a pompe.

Yii ! /NN
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— Sandra est une Gangrel, et elle ne peut
plus vraiment passer pour humaine. Son
visage évoque un museau de belette, elle a
une queue, et elle prend rarement la peine de
rétracter ses griffes.

MEUTE n'2
— Marcus est un Lasombra. Il remplace de

Lerma au pied levé, et est d'une incompé-

tence notable. Il est capable de faire appa-
raitre des zones de ténébres impénétrables
(méme par Auspex). Il se dissimule a l'inté-
rieur, n'en sortant que pour frapper, avant
de s'y replier.

— Isaac est un Tzimisce. Il n'a qu'une dou-
zaine d'années de non-vie derriére lui et, en
dehors de son talent considérable pour
modeler la chair, il n'est pas trés puissant. 1l
réve de remplacer Marcus, et n'ira certaine-
ment pas a son secours en cas de proble-
me. C'est le seul membre de la compagnie
qui ait déja rencontré Loki, a qui il a fait la
téte de Villon a partir de dessins et de pho-
tos (fournies par Amélia, mais il ne sait pas
qui était le modele). Il est accompagné d'Igor
et Grichka, deux goules de guerre mons-
trueusement déformées, a mi-chemin entre
le pitbull et le varan.

— Valentin est un Toréador, qui sert de
prétre pour les deux meutes. Les vampires
ne l'intéressent pas vraiment, et les ordres
pas davantage. S'il en a l'occasion, il s'éclip-
sera pour aller mettre le feu au chateau.
(C'est en accord avec ses théories sur I'aspect
éphémére et transitoire de la beauté...

— Souffrance est un sans-clan gravement
briilé, qui porte une douzaine de pics a gla-
ce glissés dans sa ceinture, plus quelques
shurikens dissimulés un peu partout sur
lui. Avec tout ¢a, sa force (Puissance 4) et sa
rapidité (Célérité 4), il n'a jamais ressenti le
besoin d'utiliser les armes a feu.

@ Leurs projets. [Is ont bien conscience qu'a
eux tout seuls, ils ne parviendront pas a balayer
une horde de vampires et de goules, méme si ce
sont tous des mollassons de la Camarilla. Trés
logiquement, ils en ont déduit qu'il y avait «autre
chose», un plan a l'intérieur du plan, mais ils
ignorent quoi. lls sont tous trés nerveux: ils jouent
leur peau et ils le savent.
@ Leurs mouvements. lIs frappent a 1 h 30 du
matin, se glissant sur la rive sud, neutralisant les
sentinelles du pont-levis, forcant la grande por-
te qui donne sur le pont-galerie, et lancant
une ou deux grenades a l'intérieur. lls se
replient sans attendre le résultat. Les
membres de la premiére meute s'épar-
pillent dans la forét et se regrou-
pent hors du parc. Ceux de la
deuxiéme, en revanche, restent
sur place et se lancent dans une
guerre de harcélement. Les
4; goules de guerre, lachées dans
la forét, terroriseront les pre-
.- ‘I’ miers poursuivants... lls ont
f//@@ pour instruction d'attirer autant
) que possible l'attention sur la rive
sud, et se font un plaisir d’obéir. Si les
tactiques de guérilla ne suffisent pas, ils dispo-
sent d'une barque chargée d'une demi-douzaine
de jerricans d'essence qu'ils enflamment et lan-
cent a la dérive sur le Cher. Au pire, ce brilot
improvisé percutera une pile du pont. Les flam-
mes sont impressionnantes, mais le chiteau ne
sera pas sérieusement endommagé. Si ce specta-
cle ne suffit pas a attirer l'attention, en déses-
poir de cause, ils sacrifieront le reste de leur
essence pour allumer un incendie de forét. La,
non seulement le chiteau est en danger, mais les
pompiers risquent de venir interrompre la soi-
rée, Les Tremere sont obligés de prendre pied
sur la rive sud pour accomplir un petit rituel des-
tiné a éteindre les flammes. Ils sont vulnérables,
et auront besoin de gardes du corps...
Pendant ce temps, les membres de la premiére
meute traversent la riviére, rentrent dans le parc
en escaladant le mur d'enceinte et se rendront
au théatre en plein air. Sigismond sait que «quel-
qu'un» les y attend, mais ignore qui.
@ A quoi peuvent-ils vous servir? [Is sont la
pour servir de diversion, mais ils peuvent avoir
plein d'autres utilités. Pour commencer, ils repré-
sentent une bonne premiére approche du Sab-
bat. Depuis le temps, les P se posent certaine-
ment des questions sur la secte. S'ils arrivent a
communiquer de maniére a peu prés pacifique, ils
auront sans doute leurs premiéres réponses.

Amelia

@ Ses troupes. Elle opére avec Jean, c'est tout.
@ Ses projets. Servir Jean. Elle ne connait que
quelques bribes du plan, pas assez pour faire
des dégits si elle le trahissait.

@ Ses mouvements. Elle échange quelques mots
avec Villon en début de soirée, puis savoure cet-
te belle soirée d'été. Elle bavarde aimablement
avec les uns et les autres. C'est sa premiére gran-
de soirée mondaine depuis 1871, et elle semble la
savourer. De temps en temps, elle a l'air un peu
absente: elle recoit un message télépathique de
Loki ou en envoie un.



e A quoi peut-elle vous servir? Si les choses
tournent au vinaigre, Jean n'hésite pas a la sacri-
fier pour s'enfuir. Il n'a qu'un ordre a donner:
elle se jettera sur le convive le plus proche, tout
semblant d’'Humanité envolé. La trahison de I'amie
qu'ils ont sauvée devrait sérieusement ébranler
les PJ. Mais vous pouvez faire évoluer Amélia
dans une autre direction, aussi intéressante...
Son amour pour Jean a résisté a un siécle de tor-
peur et a été renforcé par le conditionnement
qu'il lui a imposé, mais tout cela est en train de
seffriter.

De plus, elle commence & avoir des doutes sur la
nature de Loki. Elle avait enquété sur lui et les
Baalis avant son mariage, et certains de ces sou-
venirs commencent & lui revenir. Elle redevient
donc peu a peu elle-méme. Si vous choisissez
cette option, elle a l'air sensiblement plus dépri-
mée, et semble sans arrét sur le point de dire
quelque chose @ celui des P avec lequel elle s'en-
tend le mieux. Elle résistera a la tentation jus-
qu'a la fin de la nuit. A ce moment-13, il sera peut-
étre possible de la convaincre d'attaquer Jean...

Jean

® Ses troupes. Lui-méme, et c'est bien suffisant.
@ Ses projets. Sa stratégie est simple : orchestrer
la substitution de Villon par Loki. La tactique, en
revanche, est complexe.

® Ses mouvements. A 1h 30, au moment de la
premiére attaque, il profite de la confusion pour
s'introduire dans le chateau. Il attend un moment
dans une alcove discréte. Aprés quelques minu-
tes, il se rend au bureau de Villon et explique au
garde qu'il a un message tres important a trans-
mettre au prince de la part d’Amélia. A I'intérieur,
Villon est seul, attendant les premiers rapports
sur I'attaque. Jean ne lui laisse pas le temps
d'agir: d'un geste, il les téléporte tous les deux au
centre du théatre en plein air. Si tout s'est bien
passé, la premiére meute est la pour lui servir
de comité d'accueil en compagnie de Loki. Celui-
ci attend le prince avec un pieu a la main. Villon
est un adversaire coriace, mais il est pris complé-
tement par surprise. Une fois le prince paralysé,
Jean et Loki (ayant les traits de Villon) se télé-
portent jusqu'au cabinet de travail. Le tour est
joué! «Villon» reprend la situation en main, orga-
nise la défense du chiteau et «repousse» l'as-
saut. En le voyant apparaitre sur la rive sud, Isaac
le reconnait, et donne le signal du repli a ses
congeéneéres.

@ Variantes. Si, pour une raison ou une autre, les
PJ le surveillent, Jean peut utiliser ses pouvoirs
pour disparaitre momentanément... ou, si vous
avez envie d'une scéne un peu plus violente, pour
les attirer dans les bois et les livrer au Sabbat...
ou, lorsqu'il se téléporte avec Villon, les emmener
avec lui... ou... le nombre de combinaisons pos-
sibles ne dépend que de votre imagination. A
priori, il préfére se montrer discret, mais il n'a pas
de préjugés contre la violence, si les P se mon-
trent vraiment irritants.

Loki

® Qui est-ce? Un Baali de la 8 génération dgé de
six siecles. Autrement dit, I'incarnation du Mal
ou peu s'en faut.

@ Ses troupes. Jean et Amélia comme complices
conscients: les meutes du Sabbat comme pions.
@ Ses projets. Une fois devenu Villon, il a plein
d'idées... mais pour la plupart, elles sortent du
cadre de ce scénario.

@ Ses mouvements. Il arrive vers 1h 00, s'in-
troduisant par I'enceinte. Il reste dissimulé dans
I'une des ruines qui se trouvent prés du théétre de
plein air pendant une demi-heure, puis se met
en place au centre de la scéne. Une fois «échan-
gé» avec Villon, il prend un moment pour remet-
tre de l'ordre, et se met au travail.

@ Son erreur. Villon portait un magnifique cos-
tume Francois I* tout en satin blanc et doré. Loki
s'est donc fait confectionner une tenue prescque
identique (sur les indications d’Amélia). Mais la
ressemblance n'est pas parfaite a 100% (PER +
Vigilance, diff. 9) et, dans la panique, il n'a pas le
temps d'examiner le corps du prince pour s'assu-
rer que la copie est bien conforme.

La fin de Ia nuit

Vers 2h 00 du matin, la situation semble s'étre
stabilisée. A moins que vous n'ayez envie d'alour-
dir le bilan, on compte une demi-douzaine de bles-
sés plus ou moins sérieux parmi les invités, plus
un cas de torpeur et une dizaine de morts parmi
les goules et les humains (dont plusieurs tués par
des vampires de leur propre camp, qui ont été
incapables de résister a la frénésie du combat).
Les meutes du Sabbat se replient : celle de la rive
sud s'engouffre dans un minibus garé derriere le
parc. Amélia et quelques autres (dont, éventuelle-
ment, les PJ), se lancent a leur poursuite.

L'autre meute (la n'1), celle qui a accueilli Villon au
théatre, enterre le corps du prince dans un coin
du parc avant de décrocher. Apres avoir fait un
crochet par le nord pour dépister d'éventuels
poursuivants, ses membres longent la riviére
pendant une demi-heure, et vont s'abriter dans
une grange. lls s'enterrent sous le foin et une
montagne de vieux sacs en toile, et attendent
tranquillement le crépuscule.

Pendant ce temps, «Villon» s'efforce de donner
'impression d'étre a nouveau fermement aux
commandes, et commence son travail de désta-
bilisation. Sa premiére priorité est de se débar-
rasser, autant que faire ce peut, de ses complices.

La poursuite

Amélia semble prendre plaisir a la chasse. Accom-
pagnée d'une douzaine de volontaires, elle quit-
te la propriété. Entre les pouvoirs des uns et des
autres, il y aura bien un Ancien pour «sentir»
les traces des fuyards.

La poursuite risque d'avoir des répercussions dans
le monde extérieur. La plupart des invités ont de
grosses voitures, les agresseurs survivants ont
pris la fuite & bord d'un minibus aux vitres fu-
mées. A cette heure-1a, la campagne tourangelle
est presque déserte, mais on peut toujours tomber
sur un représentant de commerce attarde, ou sur
un mari qui rentre chez lui sur la pointe des pieds
aprés une nuit d'ébats illicites... Et puis, la meute
n'est pas discréte du tout. Le minibus roule a tou-
te allure, brile des feux rouges, emboutit des voi-
tures en stationnement, etc. Il y a pas mal de vil-
lages aux alentours... et des gendarmes, bien

Dites donc,
Monsieur 'ambassadeur... »

Lassaut met Samson dans une position délicate.

1l essaye de s'en tiver en parlant « d'incident isolé »

et « d'éléments incontralés », mais comme Eout le
monde luf fera remarquer, il a bien fallu que quelqu'un
leur donme ['adresse... ef il est le seul membre

du Sabbat a la connaitre. 11 proteste violemment

de son innocence, et son aura semble confirmer

quil dit la vérite... mais apres tout, ¢'est un affreux
psychopathe du Sabbat. Pourquoi lui faive confiance ?
Avec I'accord de tous, Samson se retrouvera bouclé
dans la boutique de souvenirs. Aumieux, il y passera

le reste de la nuit. Les marquis sont ravis de la tournure
des evénements qui, une fois de plus, démontrent
I'impuissance de Villon face au Sabbat. s sont donc
disposes a laisser vivre Samson et & le envoyer

4 ses supérieurs avec un message apaisant.

Les légats, fideles au prince, ne partagent pas

cette mansuétude, pas plus que les nombreux vampires
blessés lors de I'attaque.

amson, Karl Horscharr
et les meutes

Samson est tout disposé a reconnaitre l'autorité de Kavl,
¢t oe dernier mhésite pas a luf donner des ordres.
Samson fera de son mieux pour le satisfaire.

Le rapport de forces entre les meutes et I'inquisiceur

gst un peu plus incertain. Théoriquement, il peut

les réquisitionner, leur donner des ordres ou les faire
exécuter. En pratique, ce genre de chose ne se fait

que lovsqu'on est en position de force, ce qui n'est pas

e cas de Karl pouy I'instant. Au mieux, les meutes
peuvent décider de ne pas Ie croire. Au pire, elles
peuvent considérer que ¢'est lui 'adorateur du démon,
et qu'il convient de le liquider au plus vite.

£t si les meutes refusent de croive que Samson est aussi
un membre du Sabbat 2 D'ailleurs, qu'est-ce qu'il fait Ia,
a trinquer avec I'exnenti ?

entendu. Le rodéo durera plus d'une heure, et
s'achéve dans une ferme abandonnée, au milieu
d'une étendue presque infinie de champs de blé.
Jean a ordonné a Amélia de s'occuper en priorité
d'Isaac, qui a refait le visage de I'imposteur. Si
elle sent que les PJ ont des soupcons, elle a éga-
lement pour instructions de s'occuper d'eux d'une
maniére ou d'une autre. Elle essayera peut-étre,
mais n'en aura pas le courage. Mettez en scéne
une hésitation incompréhensible... En revanche,
elle n'a aucune pitié pour la meute, pas plus que
les autres chasseurs (essentiellement des Brujah
et des Gangrel).




Retour a Chenonceaux

Pendant la poursuite, «Villon» a repris ses consul-
tations avec les marquis comme si de rien n'était.
Clest le moment ot il est le plus vulnérable : il n'a
pas la moindre idée de ce que le véritable Villon
a raconte aux autres marquis en debut de nuit, et
craint énormément de se couper. Bien sir, cela
vaut aussi pour les réflexions qu'il a fait pendant
la partie «mondaine» de la soirée. Les marquis
qui le verront aprés l'attaque le trouvent brusque,
presque discourtois. La plupart mettent ce (petit)
changement de personnalité sur le compte du
stress. En fait, le marquis de Lyon ira méme jus-
qu'a se répandre en commentaires fielleux sur le
théme «ce pauvre vieux, une simple petite escar-
mouche suffit & le déstabiliser complétement.
Décidément, il n'est plus a la hauteur». Aux PJ de
tirer ce qu'ils veulent de ce commentaire.

Les chasseurs reviennent vers 3h 00 du matin.
Peu aprés, «Villon» ordonne a tout le monde de
se rassembler dans la grande galerie, et se lance
dans un bref discours, qui se résume a «en dépit
de toute ma bonne volonté, je constate que 'on ne
peut pas faire confiance au Sabbat. Par consé-
quent et, je pense, avec votre soutien a tous, je
décréte une chasse au sang, sans limitation de
durée, a I'encontre de tous les membres du Sab-
bat présents sur le territoire francais. Ceux d'entre
vous qui ont la faiblesse d'en accueillir dans leur
domaine (regard appuyé vers le marquis de Mar-
seille qui, de pale, devient bléme) ont un mois
pour les en déloger, de la maniére qui leur convien-
dra le mieux.»

Il s'ensuit une bréve discussion sur le sort a réser-
ver a M. Samson («Villon» préférerait qu'il soit
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condamné & mort, mais il n'imposera pas sa
volonté s'il se trouve des gens assez courageux
pour prendre sa défense). Aprés quoi, I'impos-
teur se retire dans le cabinet de travail, ou I'attend
Jean. Tous les deux commencent a réfléchir & la
suite des opérations. Avoir déclenché une nou-
velle guerre entre la Camarilla et le Sabbat est
un bon début, mais c'est loin d'étre suffisant...

1+1=12

A moins que les personnages ne soient pas vifs,
tous ces événements devraient leur laisser un
arriére-gotit bizarre. Il est douteux qu'ils saisissent
tous les tenants et aboutissants de I'affaire, mais
quand méme, si I'on récapitule, on arrive a un
total assez impressionnant; l'attitude d’Amélia
et le changement de costume de Villon étant les
deux éléments centraux (s'ils tiltent tout de suite
sur ce dernier point, faites-leur remarquer que
le prince est du genre a se changer cing fois par
nuit, surtout au cours d'une féte costumée). Le
comportement du Sabbat est, une fois de plus,
aberrant, mais représente, la encore, une diver-
sion. S'ils pataugent, vous avez deux outils pra-
tiques pour les remettre en selle.

@ Karl. Le vieux Nosferatu est un détective com-
pétent et, s'il a eu la possibilité de s'approcher, il
ne tarde pas a soupgonner « Villon». S'il peut, il
fera part de ses doutes aux PJ. Reste a convaincre
un monde incrédule: «Euh... on pense que le
prince a été remplacé par un imposteur. Com-
ment on le sait? Ben, c’est un type important du
Sabbat qui nous I'a dit...»

@ Amélia. Si son conditionnement s'affaiblit vrai-
ment, elle pourrait craquer et révéler une partie de
la vérité aux personnages. Elle fait des pieds et
des mains pour laisser Jean en dehors de l'affaire,
mais leur laisse entendre qu'elle est encore sous
l'influence d'Ar-zeedu, et qu'elle n'est pas entiére-
ment maitresse de ses actes. Si Jean sent qu'elle lui
échappe, il n'hésitera pas a la sacrifier - la faire
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arréter par «Villon» et accuser de complicité avec
le Sabbat serait un assez joli coup. Dans ce cas, elle
sera attachée au sommet de la tour, face a I'est. Les
PJ ont jusqu'au lever du soleil pour la délivrer... Par
ailleurs, si le groupe fouille les alentours du théatre
en plein air pour une raison ou une autre, ils y
trouvent des traces de combat. S'ils prennent une
demi-heure pour retourner le parc de fond en
comble, ils peuvent méme déterrer Villon. Ce der-
nier a besoin de repos et de sang...

Echec et mat ?

Cette fois, la fin dépend totalement des actions
des PJ. S'ils ont été inertes et n'ont rien compris,
l'imposteur rentre a Paris et commence a noyau-
ter la Camarilla parisienne, corrompant subtile-
ment les uns, écartant les autres des postes a
responsabilité... Le vrai Villon, ramené 4 Paris la
nuit suivante, est pressuré pour fournir le maxi-
mum d'informations sur tout ce qu'il sait, puis
exécuté deux ou trois jours plus tard. (Si les agents
de l'imposteur ne trouvent pas son corps, «Vil-
lon» comprend qu'il est cuit et change son fusil
d'épaule, cherchant a faire un maximum de dégéts
dans un minimum de temps.)
D'un autre coté, méme si les P] ont été brillants et
qu'ils ont tout compris, il leur reste a agir. Seuls, ils
ne font pas le poids. Karl est un allié valable, mais
sa présence a leurs cotés risque de faire fuir pas
mal de monde. Quant a la collecte de preuves...
Méme s'ils ne trouvent pas Villon, ils ont encore
une petite chance: capturer un membre de la
deuxiéme meute, par exemple, et le faire parler.
Aprés tout, ils ont assisté & la substitution et savent
ot est dissimulé le corps du prince. Il ne vous res-
tera plus qu'a orchestrer la confrontation entre
les PJ et I'imposteur. Tant qu'on ne lui met pas le
vrai Villon sous le nez, il peut s'en sortir mais,
face au véritable prince, il craque. A moins qu'il ne
soit acculé, il tente de fuir. Entre ces deux hypo-
théses, il y a une foule d'éventualités qu'il est
impossible de couvrir en détail. En fait, il est tout
a fait possible que l'affaire ne s'achéve pas au
matin du 22 juin. Elle peut se prolonger a Paris et
durer encore plusieurs semaines, le temps que le
groupe trouve des soutiens parmi les Anciens pari-
siens et mettent sur pied une jolie confrontation.
En supposant que le scénario se termine bien, le
sort des trois principaux PNJ reste a déterminer.
@ Villon. Cette fois, les PJ lui ont carrément sau-
vé la vie. C'est le genre de créance qui a tendance
a rester sur le ceeur d'un vampire. 1l fait I'im-
possible pour que tout se régle en petit comi-
té: moins il y aura de témoins, moins sa cré-
dibilité aura a souffrir. Une fois de retour sur
son trone, il récompensera grassement les PJ, en
leur offrant par exemple une petite ville du
centre de la France, jusque-la inoccupée.
@ Jean. Une fois I'imposteur en place, Jean
prend la tangente. Il reste encore une ou deux
nuits pour s'assurer que tout se passe bien,
puis il prend l'avion pour Rio de Janeiro et va
s'y faire oublier. Evidemment, si tout se passe
mal, il se battra.
@ Amélia. Si Jean I'abandonne, ce qui est
tout a fait possible, elle tentera de se suicider. Si elle
survit, elle réapprendra peut-étre a vivre, mais I'y
aider est un travail de longue haleine pouvant
mobiliser plusieurs personnages a plein temps. W
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djouv f?fev F année de ",Orc*y

NOUS VOUS CONVIONS

Al r’u?fe e "O\-zizbéna)

le calice Su saveir ove, qui demmeure
cacbé dans ’)cmrt'\-c D)Evcﬂ OJ\‘AHOS.

tq’ s,p\:,‘if- D une cbzxssc au tvésov o ‘]uah-c FA\‘HC.‘

ui sevont Fu“ir.‘cs dans les numévos 113

? ue vous avez tm mains), 114, 116, ¢ 117.

Cc 5\'Ahb jeu rvehbra fin ’e 31 bécem[ovc 1998.

cc’ui

Commenf ioue\-

Dans ce numéro, vous trouverez la présenta-
tion de la mythologie orc, la carte d’Erett Pra-
nos, la chronologie des guerres, les blasons et
les énigmes a résoudre pour trouver le nom
du royaume ou est caché I'Orzizhéna, ainsi
que le bulletin-réponse a nous renvoyer.
Dans le n° 114, vous trouverez d’autres infos
et indices pour, cette fois, identifier la région
abritant le calice. De méme pour les n™ 116 et
117; il faudra alors découvrir la ville, puis le
batiment cachant I'objet.

Au 31 décembre 1998, chaque chasseur de
trésor nous aura donc envoyé au moins 4 bul-
letins-réponses...

Si certaines énigmes sont faciles, d’autres
sont extrémement difficiles (énigmes a tiroirs,
indice élucidant un autre indice, etc.), aussi
avez-vous la possibilité de vous procurer des
indices supplémentaires :

— En vous inscrivant a I’Association de Pro-
tection du Patrimoine et de la Culture Orcs
(voir pp.90-91), vous recevrez des indices
pour chacune des quatre phases de la quéte.
— En vous rendant dans les magasins parte-
naires. Contactez votre magasin de jeu habi-
tuel pour savoir s'il participe au jeu-concours
de I'année de 1'Orc. '

— En rendant visite aux stands des éditeurs
(Descartes, Fenryll, Hexagonal, Siroz) et maga-
zines (Dragon et Casus Belli) partenaires de
I'année de 1'Orc, lors du 13¢ Salon des jeux
(Paris-Porte de Versailles, du 4 au 13 avril)
et du 2* Monde du jeu (4 Pantin en octobre).
— Des indices pour identifier le royaume oi1
est caché I'Orzizhéna se trouveront au milieu
des indices des prochains numéros (de
méme, il est possible que des indices de ce
numéro concernent les prochaines parties
de la quéte!).

— Le mieux est encore d'échanger avec
d’autres chasseurs le résultat de vos recher-
ches. Pour cela, organisez des groupes dans

CASUS BELLI

* Voir notre n° 12, p.88.

les clubs, les boutiques ou méme sur
Internet.

Mais attention, votre rapidité de réac-
tion est importante! Le nombre de points
que vous gagnerez grace a votre répon-
se dépendra de la date d’envoi du bulle-
tin de ce numéro (cachet de la Poste
faisant foi). Voici le nombre de points
attribués en fonction de la date d’'en-
voi de votre bonne réponse
(toutes ces dates se situent
en 1998):

Avant le 5 avril : 1000 points
dubaull avril: 950 points
du 12 au 18 avril : 900 points
du 19 au 25 avril: 850 points
du 26 avrilau 2 mai: 800 points
du 3 au 9 mai: 750 points
du 10 au 16 mai: 700 points
du 17 au 23 mai: 650 points
du 24 au 30 mai: 500 points
du 31 mai au 30 juin: 450 points
du 1 au 31 juillet: 400 points
du 1 au 31 aoiit: 350 points
du 1 au 30 septembre: 200 points
du 1 au 31 octobre: 150 points
du 1 au 30 novembre: 100 points

du 1 au 31 décembre: 50 points

Pour connaitre le nombre de points que vous
avez acquis, vous pouvez consulter la rubri-
que Trésor Orc sur 3615 Kle*Hexagonal (1,29F
la minute), ou sur 3615 Casus (1,29F la minu-
te). Si vous découvrez que nous avons bien
recu votre réponse mais que vous n'étes cré-
dité d’aucun point, c’est que celleci était faus-
se. Vous pouvez alors nous envoyer un autre
bulletin, mais: un joueur ne peut envoyer
qu'un bulletin d’un méme numéro (ex.: n°113)
tous les 15 jours. Ainsi, si vous envoyez une
réponse pour I'énigme du royaume (1re pha-
se de la quéte) le 12 avril et que vous consta-
tez votre erreur, vous ne pourrez envoyer un
autre bulletin concernant cette méme énig-
me que le 27 avril.

lustration : Didier Guiserix

Le bulletin devra étre découpé ou photocopié
(c’est plus prudent pour en envoyer plu-
sieurs). Les bulletins sur papier libre ne seront
pas validés. Si deux (ou plus) bulletins d’un
méme numéro, portant le méme nom et le
méme prénom ou le méme nom et la méme
adresse, nous arrivent avec des dates d’envoi
ne respectant pas le délai de 15 jours, ils seront
tous annulés.

Au 10 janvier 1999, le score final de chaque
chasseur sera calculé en additionnant tous
les points obtenus pour chacune des quatre
phases de la chasse au calice. Le classement
sera publié début 1999 et les récompenses (le
fameux Orzizhéna, mais aussi des collections
de jeux, de livres, de figurines...) envoyées
peu de temps apreés.
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La Genese du monde

Au début des temps du souvenir, Calour créa
les Orcs. Mais seuls, ils s’ennuyaient. Alors
la déesse Enerfe faconna les Humains, les Elfes
et pour finir, les Nains. Les Orcs prirent sous
leur protection les autres races, comme une
meére ses petits. IIs firent preuve de beaucoup
de patience pour leur enseigner un minimum
de connaissance. La tache était ardue car la
vie de leurs éléves était bréve. Un Elfe vivait
cinquante ans, un Nain soixante-dix et un



Humain cent cinquante. Des longévités ridi-
cules comparées a la quasi-immortalité des
Orcs.

Trés vite, la place vint 2 manquer dans le
royaume de Veloq Zort, car protégées et sans
prédateur, les races se développaient rapi-
dement. Un couple d’Elfes pouvait avoir jus-
qu’a douze descendants par génération, les
Nains huit et les Humains cing, les Orcs un
seul en trois siécles!

(jenese des dragons

Alvon, le dieu de la Terre, furieux de voir pro-
liférer toutes ces créatures sur son domaine,
déclencha des tremblements de terre et des
éruptions volcaniques dévastatrices. Calour
et Enerfe protesterent. Betotza, le trés sage,
trouva une solution. Il calma Alvon en lui
expliquant qu’il ne devait pas anéantir les
ceuvres de ses frére et sceur. Mais il com-
manda Ketnes, la mére des animaux, pour
qu'elle crée des prédateurs. Ainsi naquirent
les dragons.

Le peuple élu réagit

Au début, les dragons se montrérent d'une
efficacité redoutable. Malgré leur petit nom-
bre, ils infligérent de lourdes pertes aux Orcs
et a leurs protégés. Mais quelques lunes plus
tard, I'Orc Ghran Aflokkas construisit la pre-
miére place forte capable de résister aux
attaques des grands reptiles. La colere d’Al-
von et de Ketnes se réveilla surtout quand le
fils de Ghran, Nels Aflokkas, tua un dragon
grace i 'une de ses inventions, I'arc. Dans
leur laboratoire, les dieux courroucés créeérent
les épidémies et chargérent Lazim, le dieu
des Vents, de les répandre sur le monde.

Alvon le créateur

La colére d’Alvon ne tarissant pas, il modela
une boule de magma a son image et souffla
dessus pour lui donner vie. Sa créature pour-
rait s'accoupler avec toutes celles créées par
ses frére et sceur et pervertir leur essence. Il
posa son enfant au bord du monde pour qu'il
commence son ceuvre. C’est ainsi que naquit
le premier démon. Mais Alvon voulait plus,
il désirait lui-m&me s’unir et procréer. Usant
de son pouvoir, il envoita sa sceur Enerfe et
s'unit a elle. Cette union maudite engendra
le premier géant.

La souffrance du monde

Les Orcs voyaient leurs protégés décimés par
la peste et la famine, la descendance des
Humains, Elfes et Nains, pervertie par l'ac-
tion insidieuse des démons. lls implorérent la
pitié des dieux. Alvon se manifesta a eux avec
arrogance: « Toutes ces épreuves n'ont été
mises en place que pour éprouver votre foi et
votre faculté d’adaptation. » Alors les Orcs se
plongérent dans I'étude des sciences et cher-
chérent longtemps une solution. Ainsi Taln, le
grand chaman d’Allveloq, descendit au cceur
de la montagne et préleva un peu de matiére

primordiale qu'il manipula. C’est ainsi que
naquirent les Trolls.

Outrage aux dieux

Créer de nouveaux étres qui n'étaient pas
issus de leur ventre! Quel crime odieux les
Orcs venaient-ils de commettre! L'outrage
était tel que le sol trembla. Le conseil des
dieux se réunit. Alvon, Enerfe, Lazim et Ketnes
maudirent les rejetons de Calour, pour les
punir de s'étre pris pour des dieux. Les Orcs,
de créatures quasi parfaites, échangérent leurs
attributs avec les Elfes. Les Hommes subirent
le méme sort en remplacant les Nains.

Orzizhéna

Calour versa des larmes sur le sort de ses
enfants et de celles-ci naquit 'espoir. Il enfer-
ma toutes les connaissances orques dans un
calice, I'Orzizhéna, puis le fit transporter dans
I'empire d'Erett Pranos par les Arroz. Il fit
cacher la coupe dans un lieu connu de lui
seul et de ses sphinx volants. Les dieux fini-
raient peut-&tre par oublier leur rancceur. Ce
jour-1a, les Orcs partiront a la recherche de
leur souveraineté perdue et le monde retrou-
vera son ordre d’origine.

La fin des dieux

Les ennemis de Calour découvrirent sa ma-
neeuvre et exigérent réparation. Le pére des
Orcs refusa de révéler ot se trouvait le calice
du savoir et les guerres éclatérent. Dans sa
grande sagesse, Betotza fit signer a tous un
traité de paix, interdisant a toute divinité d'in-
tervenir dans I'empire d’Erett Pranos. Pour
punir ceux qui fauteraient, il créa le plan des
Mille Morts pour emprisonner les dieux déso-
béissants.

L'année de I'Orc

Betotza compatissait a la détresse de Calour et
n’approuvait pas la malédiction divine lancée
au peuple orc. Calour lui confessa le lieu ot se
trouvait Orzizhéna, et Betotza le transcrit sous
forme d'énigmes et de devinettes. Puis, avant
de se retirer des affaires de ce monde, il lanca
dans le ciel une cométe pour qu'elle soit le
signal de la rédemption orc. C'était en I'an 0 et
depuis, tous les cent onze ans, alors que la
cométe passe au-dessus de I'empire, le dieu de
la Sagesse se réveille et envoie aux Orcs ses
énigmes et ses devinettes. Par dix-sept fois, les
Orcs ont échoué dans leur quéte du savoir.
La dix-huitiéme sera-t-elle la bonne ?

»
C ,7\1”-“' wues O¢ ’mﬂru’\'f
b'Z\-m (P\‘AMOS
Par le scribe orc Uruk-Jodik

Avant 'an 0: De plus en plus nombreux et
vivant au milieu des éruptions volcaniques
et les tremblements de terre, certains chefs de
clans décidérent de quitter le berceau de

notre race. Quatre nobles
orcs, Linor, Cis, Aul et Lan-
si partirent pour un long
voyage, abandonnant les
pieces d'or frappées a leur
effigie, symbole de leur apparte—
nance au royaume. Linor s'en alla
avec ses pécheurs elfes vers des terres plus
propices a leur art de vivre. Cis le suivit avec
ses compagnons nains, ils s’arrétérent dans
un royaume riche en filons d’or natif. Aul par-
tit au bout du monde avec ses architectes et ses
tailleurs de pierre nains et humains. Sa sceut,
Lansi, fit le chemin avec lui mais elle ne s'arré-
ta que quelques années, reprenant ensuite la
route en longeant la cote, accompagnée des
Humains. Elle installa son fief dans un pays cou-
vert de gratteciel. Son peuple y trouva la matié-
re idéale pour construire des bateaux afin de
rendre visite a leurs fréres laissés avec Aul.
An 50: Comme l'enfant se retourne contre
son pére, les Elfes décidérent de nous anéan-
tir, nous qui les avions «fait vivre dans le ser-
vage» (quelles paroles blessantes!). lls lan-
cérent leur premiére offensive depuis I'Elerine,
mais celle-ci fut stoppée nette. Leurs chevau-
cheurs de licornes furent taillés en pieces par
notre infanterie équipée de lances a trois fers.
lIs parvinrent a s'installer a 20 kilometres a
I'intérieur du royaume.

An 60 La seconde offensive nous coiita cher,
nos piquiers du Brescha furent refoulés en
Lokkas et en Veloq.

An 65 : Fiers de leur premier succes, les Elfes
se tournérent vers I'’Astora. Mais les Humains
ne s'en laissérent pas conter et la guerre fut
longue.

An 66 : Dans le Veldine, des Elfes montés sur
des griffons massacréerent nos fréres. Seuls
quelques-uns des notres parviennent a rejoin-
dre la forteresse noire d'Oggra en passant
par l'lffale.

An 70: Le Dordine ne connut pas beaucoup de
batailles, les meutes d’Elfes montés sur des
loups effectuérent quelques raids contres nos
fréres égarés qui n'avaient pas encore repris la
route de Velog. En Alinor et en Cisnos, les
habitants se contentérent de construire des
forts pour parer a I'éventualité de représailles
orcs.

An 73: Les Nains du Tounty refoulérent vers
I'est car nous occupions la passe des Licor-
nes. Pour nous déloger, ils provoqueérent des
éboulements de terrain prés de I'embouchu-
re de I'’Amihr, inondant ainsi la région fronta-
liere avec le Lokkas. Leffet fut encore plus
efficace que prévu puisqu’une grande partie
de I’Addil fut également noyée sous les eaux.
Luttant contre ce fléau inattendu, les Humains
d’Addil ne participérent pas a la guerre. Cet-
te neutralité permit & nos forces du Tounty et
d’Addil de se regrouper pour franchir la fron-
tiere avec le Kuanda. Malheureusement, elles
arriverent trop tard pour sauver nos freres
emmurés vivants dans les galeries de mine
par les forgerons nains. L'ame en peine, elles
poursuivirent leur route jusqu'au pays des
Trolls qui les attendaient sous le volcan.

An 75: En Astora, Elfes et biicherons humains
signérent la paix et décidérent de cohabiter.
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An 82: Les flancs de la
Nobotur abritaient des

hordes de Nains vétus de
peaux d’ours et peu au fait
des choses du monde. Quand
ils se déciderent a agir, ils ne
trouverent plus aucun des notres.
Rageurs, ils entrérent dans le royaume de Vel-
dine et saccageérent les foréts au pied de la
Nobotur. Les Elfes intervinrent et les repous-
sérent de I'autre c6té des montagnes.
An 85: Numébad, I'un de nos plus brillants
chefs de guerre, quitta le Lokkas pour rallier le

pays des Trolls. Ain le dragon le repéra au
moment ou il franchissait la Thypur et fou-
droya sa monture. Le reptile décida ensuite
de faire du pays des Trolls son territoire. Les
Humains de Lansiva se refusérent a toute inter-
vention dans le conlflit, tant ils avaient a faire
avec les dragons régnant sur les royaumes
limitrophes. Les quatre grands clans d’armu-
riers de Saari émigrérent vers notre berceau en
remontant la Lihr mais, arrivant dans les riches
vallées de I'lffale, ils choisirent de s’y arréter.
An 87 : Alonzi le Géant fait des ravages. Parti du
centre de Brescha et remontant vers le nord, il

détruit tout sur son passage. Nul ne pourra le
tuer, il mourra d’une simple indigestion dans
les montagnes de I’Addil, suite a I'absorption
de ce qu'il prit pour une amande pelée.

Les guerres perfides durérent prés de quatre-
vingt-dix ans. Ensuite, une paix relative s’ins-
taura dans les royaumes. La plupart des armoi-
ries datent de cette douloureuse époque.

Texte et conception du jeu: Jeando
Jodin assisté de Olivier Noél et Fabrice
Sarelli. Carte : Christophe Fernandez

Indice 1

Pour animal aux yeux des Elfes passe,
Si son visage un masque cache.

Les enfants de Ketnes fache.

Mais du savoir ils ne gardent pas trace.

Indice 2

Mon premier est une activité commune

a celui pour qui 'oiseau blanc fut fatal

et a un autre dont le nom inspira
peut-étre Lefaucheux.

Mon second est temporel ou préposé
Mon troisiéme s'obtient a force d'alcool
Mon tout n’est pas un adjectif

qui convient au pays renfermant le savoir.

Indice 3

Pour construire un mur orc hermétique

il suffit de prendre la bonne clé

et de l'ajouter a la premiére rangée de
briques. Vous obtenez alors la base du mur.
RTCCN D PTECOBEOC HBTT LFU GYQYS
EG HUAIUS

Indice 4
Les éléments de taille a symboliser
cette locution latine ignorent le savoir.

Indice 5
Le bleu d'Arthur ne se trouve pas
dans le royaume.

) Indice 6

Ma premiére, si elle est 11°,

peut provenir d'un vieil accident italien.
Ma deuxiéme est au méme rang que

le secteur de la station permettant

de visiter une presqu'ile de la mer d’Azov.
Elle est accompagnée de la 5°.

Mon troisieme habille tout autant

un homme trés habile de ses mains
qu'une voleuse qui ne le serait pas moins
si elle en avait.

Mon tout n’est pas contenu

dans les armoiries du pays savant.

fhiﬂ;mcs et indices

Indice 7

Grace au vieux code du moulin, utilisé

par les Orcs pour indiquer I'emplacement
de leurs ennemis, vous trouverez I'élément
ne figurant pas sur les armoiries

du bon royaume. Si cette suite arrondie
ne vous inspire pas, c’est que vous n'avez
pas le compas dans I'ceil. 0-345-300-255

Indice 8
Il ne faut pas réver. On ne vous apportera
pas la solution sur un plateau.

Indice 9

Un astronome vous a tendu cette perche

a la bonne époque:

©2-01-03 §2-01 R 3-§1-02-K1-2/2 @3-
C3-01-03-K1 §3-92-84-01-d'2 C3-2 3-
h3-@1-d2 R 1-A3-01-01-g2 Q1-83-C2-
93-C3 ©1-23-03-01 @2
©1-©3-81-84-83 92-R3-01-03-C3 d'3-
g2-01-Cl1-242 d'1-d3-h3-@1-d3 Jd2-
912-23-0'3-01

Indice 10

Dans une auberge, trois éclaireurs
discutent, il y a un Nain, un Humain

et un Elfe. Un aventurier recherchant
la coupe les interroge au sujet d’un pays.
Voici ce qu'ils lui répondent :

Le Nain : Nous savons que la coupe

se trouve la ol le pic est allumé

et flamboyant.

L'Elfe : Le Nain ne dit jamais la vérité.
L’'Humain : Au moins deux d’entre nous
mentent.

Qu'en pensez-vous ?

Indice 11

Entre empaler la licorne et écarteler
la monture du héros, je pars la

ol aucune gueule n'est connue.

Indice 12
Indispensable pour adouber un chevalier
mais inutile pour obtenir la connaissance.

Indice 13
Les prédateurs acceptérent d’étre les
complices d’Alvon, en aucun cas de Calour.

Indice 14

Des Orcs le sauveur sera béni,
Calour lui donnera sa bénédiction.
Des Elfes le sauveur sera honni,
Alvon lui garde sa malédiction.

Indice 15
Traduction latine de celui qui cherche
des anoploures récolte des fruits.

Indice 16

Si pres du calice tu veux loger,

Et que ta demeure veux dresser,

Avertis ouvriers et macons,

Qu'ils aménent leur précieux fil a plomb.

Indice 17
Si tu as cru, le calice sera noyé.

Indice 18

Le pére du Hobbit croise de nombreuses
races de créatures, communes

aux Terres du Milieu et a Erett Pranos.
Cette relation est souvent

une correspondance.

Indice 19
La ou vogue le navire, le fuseau suit le fil.

Indice 20

Quatre Trolls s’adressent a vous.

Grom: Il n'y a pas de créature sur le blason
du savoir.

Urlf: Grom ment.

Begrom : Arulf dit vrai.

Arulf: Il y a deux menteurs parmi nous.
Begrom : Grom est un sacré menteur!

Indice 21
La lettre isolée ne figure pas
dans le nom du pays cachant le savoir.

Indice 22
La chaleur n'incommodera pas
celui qui trouvera Orzizhéna.

Indice 23

Ce nombre malin divisé par un cycle
d’espoir orc est mis au carré

puis soulagé d'une demi-base.

Le résultat est a double sens

pour les Humains tant au niveau médical
qu’anatomique ou géographique.

Le savoir c’est important

pour la connaissance.
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Uous avez dohc¢ passe vos trois detrnieres huits
2 figholel“ votre scenario pour que tout se detroule
au mieuX. Le jour venu, tout est pret: le pshiit orange,
les gatos, et les persos enfin bouclés apres
d’interminakbles négocia’ciohs avec le Behjamin
de setvice. La partie commence, tout va bien!
Quahd, soudain, la tuile! L’imprevu vous frappe
de plein fouet, vous plongeant dans un abime
d’adversite: i] va falleir IMPROVISER!

Quand le hic surgit

Dans le cadre d'un scénario préparé, il existe
deux cas de figure ot le meneur de jeu (MJ)
peut étre amené a improviser.

— Les joueurs décident sur un coup de téte
(ou, pire, aprés y avoir mirement réfléchi)
de se lancer sur une piste tellement rocam-
bolesque que jamais un scénario digne de ce
nom ne l'aurait prévue.

— Les joueurs trouvent un raccourci saisis-
sant pour arriver plus vite que prévu, ou par
une voie inattendue, jusqu’au bout du scénario.
Dans les deux cas, comment faire pour les
ramener subtilement dans le cadre du scé-
nario ? Subtilement, car s'ils se rendent comp-
te que le MJ improvise, ils seraient tentés de
faire de I'anti-jeu, de faire marche arriére sans
raison valable: « puisque le meneur de jeu

est obligé d'improviser, c'est qu'on est sur la
mauvaise piste». Il faut donc réagir vite, bien
et sans se faire prendre...

Une affaire
de précautions

Le premier moyen d'improviser dans I'urgen-
ce sans perdre les pédales consiste... a pré-
voir I'imprévisible avant la partie. En géné-
ral, trois éléments ont tendance a faire défaut
au M jeté dans l'impro:

— l'originalité. Seules viennent a I'esprit des
idées banales et prévisibles ;

— le sens du détail. Les descriptions sont
moins fouillées, moins vivantes :

— la capacité d’animer. L'expression devient
hésitante, il ne trouve plus les bons mots,
perd en clarté et en rythme.
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CE SAVAS PAS TREND

Comme il vous est forcément déja arrivé d'im-
proviser, faites la liste de vos points faibles
dans cet exercice. Est-ce le manque d'idées?
Une tendance a ne plus étre capable de décri-
re de facon crédible ? Et préparez des pense-
bétes:

@ « Il s'appelle, euh... » Ayez toujours prés de
vous (sur I'écran de jeu?) une liste de noms
d’origines diverses. Cela vous évitera de rester
muet & chaque fois que les joueurs croisent
un personnage-non-joueur (PNJ) pas prévu au
programme. En cas de panique, utilisez le nom
d'un PNJ qui intervient plus loin dans le scé-
nario. Vous n'aurez qu'a le rebaptiser plus tard.
Prévoyez aussi quelques noms d'animaux
familiers (chien, cheval ou mainate...), et
d’autres qui pourraient é&tre utiles : noms de
bateaux si I'action se déroule dans un port,
noms de compagnies si les personnages des
joueurs (PJ) doivent fouiner dans le milieu
des affaires («Il y a deux plaques sur la porte
du hangar: Aero Smith Airplane Repair, et
Simtex Bilbao. »).

@ « Euh, vous croisez un type. Il a I'air, euh,
normal... » Pensez a I'avance a des descrip-
tions de personnages. Associées a une série
de noms, des idées de personnages originaux
vous éviteront d’étre imprécis ou répétitif.
Faites une liste de signes particuliers pour
donner une touche insolite au personnage.
Le tueur qui bégaie, I'aubergiste balafrée, ce
sont autant de détails qui donneront de la
substance a vos PNJ improvisés et attiseront



la curiosité des joueurs. Découpez des « trom-
bines » dans les magazines qui vous tombent
sous la main (pin-up, mémés, marins, politi-
ciens, gourous...), collez-en une vingtaine sur
une feuille A4. Rajoutez & chacune une bulle
avec la premiére phrase type qu'il/elle vous
inspire, et voila une galerie de PNJ lambda,
mais trés crédibles*.

Exemple : Quelqu’un nous espionne, mais qui?
se demandent les PJ. Est-ce cette aubergiste
balafrée (au fait, pourquoi est-elle balafrée ?),
la grand-mére au sac de toile qui radote, ou
I'Asiatique accoudé au bar qui laisse refroidir
son café?

@ « C’est une maison de banlieue, euh,
meublée...» Faites de méme avec des
lieux. Prenez n'importe quel guide tou-
ristique, choisissez quelques villes de
caractére, et notez toutes les demeures
surprenantes (grenier a sel, boite de nuit
dans un ancien abri antiaérien, arénes,
vélodrome désaffecté, passages couverts
ou traboules lyonnais). Un seul numé-
ro de Particulier a Particulier offre des
tas de plans de demeures modernes.
Notez aussi des idées d’endroits

oll vous n'avez jamais envoyé

vos PJ avant: atelier d'artisan,
garage, squat, salon de réception de
la Chambre de commerce, hopital mili-
taire... Mélangez des lieux apparemment
incompatibles entre eux: une église
transformée en boite de nuit branchée,
un bout de village enclavé entre deux
cimetieres...
® «Soudain, trois goules vous atta-
quent. Faites vos jets... » Dans une partie
normale comment posez-vous I'ambian-
ce? Utilisez-vous certains mots évoca-
teurs, des images, une technique de mise
en scéne particuliére? Si oui, intégrez
ces trucs de narration dans votre impro
et elle passera inapercue. Mieux: en jeu
normal, prenez I'habitude de laisser pla-
ner un silence : « Vous entrouvrez la por-

te et vous découvrez... le couloir animé

d’un centre commercial. » En impro, vos
hésitations/réflexions passeront pour un

effet voulu!

® «Le royaume voisin est, euh, dirigé par un
roi...» Constituez une liste d’événements, uti-
lisables a tout moment, qui rendent votre uni-
vers vivant indépendamment des aventures
des Pl.

Exemple: Le krach boursier en Asie, I'inva-
sion récente d'un royaume voisin qui rend les
locaux suspicieux et paranos, une tempéte
(due & un heurt avec un magicien durant I'épi-
sode précédent) qui a entrainé une disette...

Ramener les joueurs
dans l'intrigue

(Show must go on)

Donc votre petite partie se déroule sans

accrocs quand, soudain, I'un des misérables
mortels qui ont I'honneur de vous avoir pour

Maitre part dans un délire d'une bétise telle-
ment aveuglante que les autres le suivent en
criant au génie. Que faire?

@ Vous leur dites franchement qu'ils se plan-
tent: «Hé, laissez tomber cette piste! Elle est
tellement nulle que méme un livre dont vous
étes le héros n'y aurait pas pensé!s Ou vous
trouvez un prétexte aussi foireux que peu cré-
dible: « Vous étes sur le point de bousiller mon
scénario lorsque, soudain, vous vous heurtez
a un mur invisible...» C'est simple et ca vous
évite d'improviser. Mais ce manque de subtilité
risque d'inciter vos joueurs a déserter.

® Vous les laissez faire. L'improvisation est
inévitable. Dés lors, plusieurs options se pré-
sentent:

1) Le scénario rattrape les PJ. Faire se mani-
fester les adversaires des personnages est
une solution intéressante, souvent logique et
crédible : I'impasse dans laquelle ils se sont
fourvoyés les a fait repérer, ils y ont perdu
du temps, et leurs ennemis en profitent. Autre
solution, si vous sentez venir le vent: au
moment o1 les PJ vont s’orienter sur la faus-
se piste, il se produit un événement. Impro-
viser consistera juste a accélérer les événe-
ments déja prévus par le scénario.

2) Les PJ rattrapent le scénario. Pourquoi ne
pas faire de cette impasse une nouvelle bran-
che de I'histoire ? Quand c’est possible, c’est
la meilleure solution. La plus exigeante aussi
parce qu'il va falloir construire une piste qui

fasse progresser les personnages a travers le
scénario sans le déséquilibrer. Vous avez le
choix entre composer une piste de toutes pié-
ces (avec ses propres indices) ou tenter de
greffer une partie du scénario sur cette piste
improvisée. 8'il existe une branche annexe
de l'histoire qu'ils ont négligée en début de
partie, c’est le moment de la ressortir.

3) Vous pouvez faire progressivement com-
prendre aux joueurs qu'ils sont dans une
impasse, en greffant une intrigue sans rap-
port avec la principale. Cette option peut étre
intéressante si vous disposez d'un scénario en
réserve, ou d'une liste de «bréves
situations », a sortir de votre manche
en les adaptant aux circonstances:
— un PNJ doté de pouvoir (représen-
tant de l'autorité, riche marchand,
journaliste) prend I'un des PJ pour
quelqu’un d’autre: il suffit de jouer
sur les quiproquo qui en découleront;
— le mandataire des PJ perd son pou-
voir (destitution, licenciement, enlé-
vement) : leur mission devient illégale,
voire dans le collimateur des autorités,
leurs contacts les trahissent. Ou a I'in-
verse, un mandataire leur impose une
nouvelle mission, sans souci de celle
en cours;

— un ami des PJ demande leur aide
pour une question de vie ou de mort ;
— un/une PNJ un peu atypique (et qui
serait bien utile dans I'aventure) cra-
que pour I'un/I'une des P, et le suit,
que celui-ci soit d’accord ou non. Mais
ses pére/fréres/petit(e) ami(e)/ em-
ployeur ne I'entendent pas de cette
oreille...

Cette solution laisse le loisir aux jou-
eurs de réintégrer le scénario quand
bon leur semble. Attention, si I'intrigue
principale dispose d'une chronologie,
il faudra en tenir compte.

Dévier les joueurs
de l'intrigue
Comment auriez-vous pu le prévoir?
Voila maintenant que vos joueurs pro-
gressent trop vite dans l'intrigue! Soit parce
qu'ils font subitement une crise d'intelligence,
soit parce qu'ils ont trouvé une combine si
béte qu'elle les méne tout droit 4 la salle du
trésor sans passer par la case monstre.
A nouveau, vous voila confronté a une série
de choix:
@ «Quand soudain...» Court-circuitez les
joueurs. Il doit se passer quelque chose de
suffisamment important pour empécher les
joueurs de mener leur plan a bien. Mais en
deux étapes (trés rapprochées), afin que I'ar-
tifice ne leur saute pas aux yeux.
Exemple : Alors que les PJ s’approchent de la
salle au trésor, le chateau est attaqué ; ou bien
le roi ne garde justement pas son trésor dans
la salle du trésor; ou les PJ sont trahis par
leur associé qui ne désire pas partager, sur-
pris par des voleurs qui les ont suivis...

* « Les seconds roles préts a jouer» présentés dans CB n° | |2 peuvent servir a constituer un base de personnages typiques.
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® « Oui, mais... » Laissez faire les joueurs et
improvisez sur cette nouvelle base. lls sont au
bout du scénario sans étre passés par les
étapes que vous aviez prévues ? Dans ce cas,
de deux choses l'une:

— Soit ils reviennent en arriére. L'improvisa-
tion consistera alors a faire jouer le scénario
dans le désordre.

Exemple : Rajouter une clé magique indispen-
sable pour ouvrir le coffre et celle-ci est en
possession d'un PNJ qui se trouve quelque
part dans le chateau.

— Soit vous rebondissez sur la fin de ce scé-
nario pour en faire le début d'un nouveau.
D’oli une bonne habitude: en préparant un
scénario, notez toujours les idées de suites
possibles qui vous viennent a I'esprit, méme
si elles n’ont aucune chance d'étre jouées!
Exemple : Les PJ sont parvenus a la salle du
trésor, mais elle est vide. Un PNJ leur a coupé
I'herbe sous le pied et les PJ passent pour
les seuls vrais voleurs. Ils doivent donc se
disculper en retrouvant I'or qu'ils voulaient
voler.

® «Bravo les pigeons!» Aucune excuse ne
passera. Vos joueurs vous connaissent trop
bien. Il va donc falloir leur accorder une vic-
toire. Mais rien ne vous impose de leur accor-
der LA victoire.

Exemple : Annoncez-leur, d'un air affligé, que
leur démarche imprévue et géniale leur per-
met de surprendre un autre groupe de voleurs
la main dans le sac. Ceux-ci comptaient dou-
bler les PJ et leur faire endosser le vol. L'in-
évitable bataille qui s’en suit ne manque pas
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d’attirer la garde royale. Au final, les PJ doi-
vent fuir sans emporter le trésor et leur téte
est mise a prix.

Des personnages trés pratiques pour ce gen-
re de surprise : le groupe rival, le commandi-
taire qui joue double jeu, le propriétaire des
lieux parano qui fait des visites-surprises, et
enfin les forces locales (monstres ou gang-
sters qui, par hasard ou a cause de l'arrivée
des PJ, se révoltent, font sécession).

L'art d'improviser
sans en avoir I'air

Pour aider & devenir un improvisateur che-
vronné, il y a deux techniques payantes :

@ Trouver du temps pour réfléchir sans
interrompre la partie.

— Intercalez une scéne d’action : arrivée d’en-
nemis, controle de police, incendie, panne de
lumiére... Il n’est pas question d’enchainer
courses-poursuites et combats stériles, en
particulier si le scénario est sensé étre plus
subtil, mais I'intervention d’un voisin soup-
conneux peut déja obliger les PJ a une manceu-
vre imprévue qui vous laisse un peu de répit.
— Faites travailler les joueurs. Rendez-les
aussi actifs que possible. Faites en sorte que
les initiatives viennent d’eux et rebondissez
sur elles. Pour cela, semez les indices, aussi
insignifiants et sans relations apparentes les
uns avec les autres soient-ils. Il ne vous res-
tera qu’a établir un lien entre ce qui vient
d’&tre joué et le scénario par l'intermédiaire
d’un PNJ, d’'un lieu...

Exemple : Dans Blade Runner, Rick Deckard
remonte jusqu'a sa premiére cible gréace a
une écaille de serpent artificiel trouvée dans
la salle de bain de la chambre d’hotel que le
groupe de répliquants avait occupée.

Cette technique d'improvisation est subtile.
Elle n'est pas dirigiste puisque l'initiative des
actions revient aux joueurs. Elle est facile. Ce
n’est pas a vous d’agir et de créer. Juste de
choisir parmi les hypothéses avancées par
les joueurs celle qui vous convient le mieux.
Les joueurs ont la satisfaction de voir leurs
efforts récompensés quand I'une de leurs
hypothéses mirement réfléchies s’avere étre
la bonne. Elle vous permet de construire et de
prolonger a votre guise I'intrigue en assem-
blant des indices sur lesquels des joueurs en
forme sont capables de broder des scénarios
entiers. Enfin, elle vous dégage du temps pour
vous concentrer sur la qualité de votre impro-
visation.

@ Jouer la comédie!

Méme si I'improvisation n'est pas votre tasse
de thé, il va falloir le faire croire. Pour y par-
venir, vous disposez de plusieurs armes.

— L'assurance. Avant tout, ne perdez pas
confiance en vous. Vos joueurs s’en rendraient
compte. Persuadez-vous que vous étes le
meilleur improvisateur du monde et que c’est
facile et passionnant d’'improviser. Le doute
est le pire ennemi d’une impro crédible.

— Le mensonge. Faites croire a vos joueurs
que vous comptez improviser la majeure par-
tie du scénario. Cela les inquiétera peut-Etre
mais, au moins, ils ne se méfieront pas si vous
improvisez vraiment & un moment ou un
autre. Hélas, cette technique n'est pas utili-
sable si vous animez un scénario du com-
merce.

— Le masque. Si vous ne cessez de bafouiller
ou de leur demander s'ils veulent vraiment fai-
re «can, il y a des chances pour que vos chers
joueurs comprennent que quelque chose clo-
che et agissent en conséquence: «Non, lais-
sons tomber. C'était pas prévu par le scéna-
rio» ou pire: «Excellent, une faille dans le
scénar! On va pouvoir emmerder le MJ!»
Alors, restez stoique. Faites semblant de com-
pulser vos notes avec un air fourbe, ou faites
rouler des dés derriére 1'écran le temps de
vous calmer.

— La continuité. Vos joueurs ne doivent pas
&tre en mesure de noter des différences dans
votre maniére d'animer un scénario écrit et un
passage improvisé. On I'a dit : prenez le temps
d’analyser votre fagon d’animer. Quels sont
vos tics, vos techniques de mise en scene et
le vocabulaire que vous utilisez lorsque vous
faites jouer un scénario préparé? Il va s’agir
de reproduire cette facon de faire lors de vos
improvisations.

En conclusion, la meilleure recette pour impro-
viser avec naturel repose sur le respect de la
régle des trois «P»: la Pratique, encore la Pra-
tique, toujours la Pratique. Ce n’est qu’a for-
ce d'improviser que les choses viendront plus
vite... et mieux. A vous de jouer!

Mehdi Sahmi
illustration : Eric Puech
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« Shadowrun», c’est

le cyberpunk plus la magie.
JLes esprits-insectes
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des samourais urbains :
commencent a trembler.., <=
Lu et approuvé par Mike Mulvihill,
le responsable de la gamme.
«Shadowrun» chez FASA
ce background vous perme
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parmi vos

joueurs.




Ce qui distingue le monde de Shadowrun des
autres jeux cyberpunks, c’est la cohabitation
a priori antinomique entre la technologie et la
magie. Cette cohabitation s’inscrit, en outre,
dans un contexte évolutif : le Sixieme Monde
est vivant, il change et voit a la fois progresser
sa technologie et le niveau d’énergies magi-
ques dans lequel il baigne. Depuis le fameux
Eveil (la réapparition manifeste de la magie
sur Terre et le retour de ses créatures magi-
ques), ce niveau n'a cessé d’augmenter. On en
arrive, en 2058, a une situation tres intéres-
sante, oll non seulement la science est a son
apogée, avec les liens homme-Matrice ou
homme-machine plus développés que jamais,
mais ot I'accroissement du seuil de magie
optimal entraine la naissance d'un nouveau
contexte dont on est trés loin d'appréhender
toutes les implications. La réapparition des
métahumains et autres métacréatures était la
premiére conséquence. Celle des manipula-
teurs de magie, chamans ou mages, une autre.
Et, a I'instar de ce qui s’est produit dans le
monde d’Earthdawn, le seuil magique récem-
ment atteint a ouvert le passage a de mons-
trueuses créatures originaires de contrées
inconnues de 'espace astral.

Les événements de La reine Euphoria, puis
d’Universal Brotherhood et, plus récemment,
de Bug City n’étaient qu’'une premiére étape.
Aujourd’hui, une menace encore plus sérieu-
se pése sur le monde des ombres de Shadow-
run, celle des Abominations.

Al'origine, Grayson, un scientifique nain, est
un simple mais trés brillant employé de la
corporation Saeder Krupp, qui I'a engagé pour
qu'il mette au point une technologie cyber-
ware moins coliteuse en Essence. Au moment
méme ou ses recherches venaient d’aboutir a
une découverte révolutionnaire, le nain fut
victime d’un accident qui bouleversa totale-
ment sa vie. A ce jour, officiellement, Gray-
son est mort sans avoir eu le temps de mettre
au point la nouvelle technologie sur laquelle
il travaillait, méme si les circonstances étran-
ges de sa disparition ont éveillé les soupcons
de son employeur. Officieusement, la réalité
est toute autre...

Tout a commencé a son domicile, le soir o1,
aprés avoir testé avec succes un gant cyber-
nétique de son invention, Doc se retrouva
nez a nez avec ce qui ressemblait a une sorte
d’humanoide & moitié décomposé. Cette créa-
ture immonde, une « Abomination» comme
Doc allait 'appeler par la suite, abandonna
sa défroque humaine sous ses yeux ébahis,
révélant un monstre informe, doté d’énormes
crocs et de tentacules visqueux. Le nain com-

prit rapidement que la créature étrangére
avait besoin d’un hote pour survivre et voulait
investir son corps. Il allait apprendre par la
suite que I'’Abomination avait été attirée par
la puissance de son esprit. Trop siire de sa for-
ce et désireuse d'effrayer sa victime avant de
la posséder, la créature commit I'erreur de
vouloir jouer avec Grayson avant de I'anni-
hiler. Elle lui révéla, par télépathie, des infor-
mations capitales a propos de sa race et de la
maniére dont les siens comptaient envahir le
monde matériel (par opposition a I'espace
astral). Un peu par accident, et sans doute
aussi parce que son adversaire, trop confiant,
I'avait sous-estimé, Grayson résista a I’Abo-
mination et parvint méme a la vaincre, conser-
vant son corps toujours vivant dans son labo-
ratoire, & une température proche du zéro
absolu. Des analyses scientifiques lui révélé-
rent les forces et les faiblesses de la créature,
notamment sa vulnérabilité & un métal rare et
cher, I'orichalque.

Réalisant 'ampleur de la terrible menace qui
pesait sur le monde, le nain comprit aussitot
que ses toutes nouvelles découvertes pou-
vaient lui servir a contrer les sinistres des-
seins qu'il avait entrevus. Grace aux cellules
vivantes de la créature, il pouvait concevoir
une sorte d’armure, un «symbiosquelette »,
qui permettrait de détecter les Abominations
tout en améliorant considérablement les capa-
cités de son porteur. Il avait le pouvoir de créer
une nouvelle race de guerriers, qui pourraient
secrétement chasser ces monstres. Sa corpo
avait déja fait appel a des shadowrunners.
Lui créerait des shadowhunters!
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1l s’agit d’une race d’étres magiques en prove-
nance d'un métaplan inconnu, qui cherchent
a se matérialiser sur la Terre, dont elles pré-
parent l'invasion. Leur incarnation matérielle
nécessite plusieurs conditions. Tout d’abord,
al'instar de leurs cousins, les esprits-insectes
et les Horreurs (d'Earthdawn), les Abomina-
tions ont besoin d’un niveau en énergie magi-
que assez élevé, qui vient juste d'@tre atteint
sur Terre. Ensuite, elles n’apparaissent qu'a
travers des passages, ou portails, ol la concen-
tration en énergie magique est la plus forte. Il
s’agit de champs magiques de niveau 4 ou 5
(voir Le Grimoire). Des lieux comme Stone-
henge, la forét de Brocéliande, ou encore les
pyramides d’Egypte renferment chacun leur
portail. Fort heureusement, leur nombre est
limité. On en compte une centaine, répartis
sur I'ensemble du globe. Ensuite, les Abomi-
nations ne peuvent survivre longtemps une
fois arrivées sur Terre. Elles ont besoin d'un
hote intelligent, humain ou métahumain.
Si elles parviennent a trouver un corps adap-
té au monde matériel, les Abominations se
révelent terriblement dangereuses. Physi-
quement extrémement puissantes, elles sont

nombreuses, de types différents, et I'organi-
sation créée par Grayson, la SEAL, en décou-
vre de nouvelles formes chaque jour. Vous
pouvez méme inventer les votres, de maniére
a surprendre les PJ. Car les shadowhunters ne
savent pas réellement ce qu'ils affrontent, si
ce n'est qu'il s’agit de monstres puissants et
coriaces, dotés de capacités « psis» (qui obli-
gent, par exemple, leurs victimes a s’auto-
mutiler), et immunisés contre la magie.

La SEAL, qui étudie quotidiennement le com-
portement et les différents types d’Abomina-
tions, a tout de méme établi un certain nombre
de points communs a toutes ces créatures.
@ Une fois arrivées sur Terre, les Abomina-
tions ont besoin de trouver trés rapidement
un hdte humain, sous peine de se désinté-
grer. Si elles n’ont pas trouvé de corps maté-
riel dans les 15 minutes, elles sont vouées a
disparaitre sans laisser la moindre trace.

@ Flles semblent se nourrir d’émotions fortes
(peur, haine, doute, etc.), ce qui explique,
partiellement du moins, leur tendance a tortu-
rer leurs victimes.

® Elles dévorent I'énergie interne (I'Essence)
des corps qu’elles habitent. jusqu’a le détrui-
re complétement. Elles doivent donc chan-
ger d’enveloppe corporelle réguliérement.

@ Flles sont extrémement résistantes, et les
armes traditionnelles ne les blessent que mo-
dérément. En revanche, elles présentent une
vulnérabilité a I'orichalque et a certaines for-
mes d’énergie photonique.

@ Quand elles ont pris possession d'un corps,
il est impossible de les détecter par une vision
astrale classique. Seuls les shadowhunters,
grace aux recherches du Doc, disposent de ce
pouvoir de détection.

® Enfin, toutes les Abominations semblent
présenter une immunité fotale a la magie tradi-
tionnelle (y compris la magie physique des
Adeptes). Elles ne peuvent étre blessées par
aucun type de magie. Cela signifie qu'il faut les
vaincre par la puissance physique naturelle,
les armes ou la technologie.

Leurs objectifs ne sont pas tous connus, mais
il semble que les Abominations déja pré-
sentes sur Terre cherchent a élargir les por-
tails existants, afin de permettre le passage
de créatures encore plus puissantes. Malgré
leurs efforts, le nombre de portails est limité
et le restera... du moins jusqu’au franchisse-
ment du prochain palier de magie, qui pour-
rait &tre atteint d’ici quelques années. Mais
c’est une autre histoire!

1l est important de savoir que I'on peut sauver
un hote humain aprés qu'il ait été possédé
par une Abomination. Mais c'est extréme-
ment difficile et trés dangereux, étant donné
la férocité et la puissance de ces créatures.
C’est pourquoi la plupart des shadowhunters
se contentent de tuer I'hote en méme temps
que le monstre.

Dans les cas ot il est indispensable, les condi-
tions d’un tel sauvetage sont draconiennes.
L'Abomination ne doit pas avoir consommé
trop de I'énergie vitale de son hote (en termes
de jeu, 'Essence du sujet doit étre supérieu-
re a 2). Il faut alors plonger I’Abomination et
son corps d’accueil dans I'inconscience,




sans les tuer. Puis, on tue clini-
quement le corps humain, en veil-
lant a ne pas endommager grave-
ment ses organes vitaux. Cela
provoque, au bout de deux minu-
tes, la séparation de I'entité et de
sa victime. L Abomination doit alors
étre tuée sous sa forme réelle. Ce
n'est qu'ensuite que I'on peut tenter
une réanimation du corps humain. Si elle
est réussie, I'étre humain est sauvé...
peut-étre! N'oublions pas qu’une
réanimation trop tardive entraine
des lésions cérébrales irréversibles.
En termes de jeu, au-dela de 5
minutes de mort clinique, la victime
perd définitivement 1 point d’Intelli-
gence par minute. Arrivé a 0, la vic-
time est morte cérébralement.
Si le corps humain est réanimé
avant que I’Abomination ne
soit tuée, celleci se rattache
automatiquement a son ancien
corps d’accueil. Il est méme ||
possible qu’elle reprenne alors '
conscience et en profite pour | /4
attaquer!

On comprend donc, au vu des
conditions et du matériel requis,
que cette prouesse ne soit pas plus fré-
quente, ni méme exigée, dans I'univers quoti-
dien des shadowhunters.

Les pouvails
des Abopiinations

Ils sont nombreux et divers. Les Abomina-
tions ne sont jamais tout a fait identiques.
Les pouvoirs qui suivent, néanmoins, sem-
blent communs a la majorité d’entre elles.
® Absorption d’émotions. Les émotions
sont la «nourriture» exclusive des Abomi-
nations. Quotidiennement, elles doivent se
nourrir d’émotions fortes (peur, haine, dou-
te, douleur... ou amour!) pour conserver le
controle de leur corps d'accueil. Cette pitan-
ce ne prévient d'ailleurs pas la flétrissure a
plus ou moins long terme de l'enveloppe
humaine. L'absorption d’émotion a pour
conséquence de diminuer la Volonté de la
victime. Chaque fois qu'un étre se fait ainsi
dévorer une émotion, il doit effectuer un
test de Volonté de seuil 5. En cas d’échec, il
perd 1 point définitif dans cet attribut. On
notera que beaucoup d'Abominations ont
résolu le probléme de la nourriture en se
constituant un harem d’esclaves, qu’elle
enferment au domicile de leur hote. Tous
les soirs, ces Abominations viennent ainsi
tourmenter leurs prisonniers afin de se repai-
tre. Les tourments les plus fréquents pren-
nent la forme de tortures, de suggestion
d’automutilation grace a leurs pouvoirs psis,
et d’autres pratiques ignobles.

® Camouflage astral. Une Abomination est
totalement indétectable sur le plan astral par
les magiciens traditionnels, que ce soit avant
ou aprés avoir pris possession d'un corps
d’accueil. Seuls les shadowhunters peuvent

les repérer astralement, grace a leur symbio-
squelette.

@ Fusion télékinésique. Ce pouvoir inhabituel
donne la capacité a I’Abomination de défor-
mer les objets inertes et de les fondre ensem-
ble, de maniére & former des armes mortelles,
que I’Abomination peut ensuite déplacer par
times (dégats pouvant aller jusqu'a 8G).

@ Immunité a la magie. Il est inutile de lancer
le moindre dé lié a un sort ou un effet magique
(méme un objet enchanté) contre une Abo-
mination. Aucune attaque magique ou dérivée
de la magie n’aura d’effet sur elle. On notera,
en revanche, que les sorts de protection magi-
que fonctionnent normalement. En d’autres
termes, la magie défensive (passive) fonction-
ne, tandis que la magie offensive (active) est
vouée a I'échec.

@ Possession. Un corps humain ou métahu-
main non protégé par un symbiosquelette
est vulnérable & la possession par une Abo-
mination. 11 suffit d’'un round a la créature
pour investir le corps d’accueil. L'Abomina-
tion a alors acceés a tous les souvenirs et
toutes les compétences de la victime, dont la
puissance physique est en outre améliorée
(entre +5 et +15 en Force, de +3 & +10 en Cons-
titution, de +3 & +5 en Rapidité. Pour I'Initiati-
ve, comptez entre 5 et 10 +2d6 dans 'espace
astral et entre 10 et 15 + 3d6 sur le monde
matériel).

@ Résistance physique. Toutes les armes
autres que les lasers ou les armes a base d’ori-
chalque voient leur code de dégat diminuer
d’un niveau. Un Ares Predator, par exemple,
infligera 9L au lieu de 9M. On I'aura compris,
si les balles de I'arme sont en orichalque, le
code de dégats n'est pas diminué.

Shadow
hunter
en action

® Métapouvoirs traditionnels. Les Abomi-
nations maitrisent en moyenne deux pouvoirs
parmi les suivants: Compulsion, Influence,
Peur, Toucher paralysant et Venin (voir Sha-
dowrun, pp. 214 a 219).

Leurs

faiblesses

® Vulnérabilité a I'orichalque. Les armes ou
les munitions forgées dans I'orichalque, pour
une raison inconnue, neutralisent la résis-
tance magique des Abominations. Les dégats
conservent donc leur code d’origine.

@ Vulnérabilité a I’énergie photonique.
L'énergie photonique concentrée sous forme
de laser a la propriété de disperser les molé-
cules de I’Abomination, ce qui provoque de
sérieuses blessures a la créature.

Indice
de danger

Les Abominations possédent un Indice de
danger compris entre 6 et 10.
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Organisation sécréte. -Et)'ndéé par Doc _Gr'ay-
son, la SEAL (Secret Eradication of Abomina-

tions League, ou Ligue secréte d'éradication
des Abominations) a pour objectif d'éliminer



la menace des Abominations,
notamment en scellant («seal»,
en anglais) les fameux portails.
Tous les shadowhunters en sont
membres, et la famille Grayson la dirige. La
couverture de la SEAL, qui est sa raison socia-
le officielle, est une association nommée
Social Endeavour and Aid Logistics (Logisti-
que d’assistance et d’entraide sociale). La
société est censée étre un hopital itiné-
rant & but humanitaire, chargé de soi-
gner et venir en aide aux plus dému-
nis. Cela explique que le laboratoire
volant, le labocoptére (voir plus loin) n’hé-
site pas a braver les interdictions territoriales
qui ne manquent pas a la surface du globe.

Dikigeants
Earvin «Doc» Grayson, le nain, agé de 45 ans,
est le fondateur et le cerveau de I'organisa-
tion. Ses deux fréres et sa sceur se sont joints
a lui, ainsi qu'une équipe de scientifiques
extrémement performants.
Leana Grayson, la sceur du Doc, est une magi-
cienne hermétique. C'est elle qui est chargée
du rituel d’enfermement des esprits de détec-
tion des portails dans les gemmes des sym-
biosquelettes (voir plus loin). Son role consis-
te également a rétablir, grace aux geasa (voir
Le Grimoire), 'Essence des individus destinés
a devenir des shadowhunters, mais pénali-
sés par une cybernétisation a outrance! Cette
Essence rétablie, bien sir, ne pourra dépasser
le niveau 5, a cause des technotattoos qui en
consomment 1 point (voir plus loin). L'opé-
ration compléte consiste a retirer le cyber-
ware des PJ concernés, avant la cérémonie
de pose du technotattoo. Les organes des PJ
opérés sont clonés in vitro par Dick Grayson,
le frére de Doc, généticien renommeé, et troi-
sieme responsable de la SEAL. Dick remplace
ainsi les bras, les yeux et autres nerfs cyber-
nétiques par de tous nouveaux tissus orga-
niques.
Enfin, Duncan Grayson, le petit dernier, 35
ans, est le financier de I'équipe. Multimilliar-
daire, il se charge de fournir les ressources
nécessaires a la SEAL, en lui procurant notam-
ment de I'orichalque. Duncan s’occupe éga-
lement des démarches administratives et de
la couverture de 'organisation.

Membles

On compte environ 250 shadow-
hunters a travers le monde. Com-
me Grayson a besoin, pour
construire ses symbiosque-
lettes, des cellules vivantes
de I’Abomination qu'il a cap-
turée, il ne peut produire qu'un
nombre limité de ces armures de
combat (a peine plus de 250). Si
I'’Abomination qui sert d’'unique sour-
ce d’approvisionnement venait & mourir,
elle se désintégrerait aussitot. Et, sauf sur-
prise exceptionnelle, la SEAL n’est pas pré-
te de prendre une autre Abomination vivante
de sit6t. En effet, depuis la capture de la pre-

miére, on a pu constater que les Abomina-
tions rendues inconscientes se désagrégent
dans les 15 minutes. S'agit-il d'un suicide?
On I'ignore pour le moment. Il semble, en tout
cas, que la premiére capture ne soit pas pas-
sé inapercue dans le camp des créatures de
'au-dela.

Doc Grayson ayant déja utilisé la plupart des
organes non vitaux de son prisonnier pour
fabriquer les quelques 250 symbiosquelettes,
il ne peut pratiquement plus prélever de cel-
lules de sa créature sans courir le risque de la
tuer. Il préfére donc éviter d’en construire de
nouveaux, réservant cette possibilité pour
des procédures d’urgence.

Quaritier général

La SEAL ne dispose d’aucun local fixe. Son
QG est une sorte d'énorme laboratoire de prés
de 40 métres de long, aux murs en aluminium
renforcé. Mais sa plus grande particularité est
de se mouvoir dans les airs! Le labocoptere,
comme on l'appelle, est doté de quatre énor-
mes hélices qui lui permettent de voler. On
le pilote comme une sorte d’hélicoptére.

En plus d’abriter les dirigeants de la SEAL, le
labocoptére sert de lieu de ravitaillement
pour les shadowhunters. lls peuvent ainsi fai-
re réparer leur équipement endommagé, réa-
liser un check-up complet, se soigner, parta-
ger les informations qu'’ils ont pu glaner, etc.
Pour des raisons de sécurité, les shadowhun-
ters ne savent jamais ol se trouve le laboco-
ptére. On les informe, en temps voulu, de son
passage a leur proximité. Le laboratoire volant
parcourt constamment le monde entier, cher-

Doc Grayson,
patron
de 1a SEAL

chant toujours a assister les shadowhunters
qui en ont le plus besoin. Méme s'il bénéficie
d’une assez solide couverture, il se pose tou-
jours dans des lieux relativement discrets. Il
est rare qu'il stationne plus de quelques jours
en un endroit donné.

La thaque

Le but de la SEAL est de découvrir I'empla-
cement exact des portails. Des études théori-
ques et de savants calculs permettent d'éva-
luer les lieux de présence potentiels, Une liste
est établie régulierement, et les shadowhun-
ters sont envoyés sur place pour vérifier la
présence du portail, puis le sceller.

Les savants de I'organisation analysent sans
cesse les informations recueillies et trans-
mises par les shadowhunters, ce qui leur per-
met de progresser dans la connaissance de
ces impitoyables ennemis. Le département
Statistiques de la SEAL étudie également les
cas étranges signalés dans la presse ou la
Matrice, afin de repérer les Abominations :
cas de vieillissement inexpliqué d'un VIP, dis-
paritions, témoignages «d’apparitions», etc.,
sont autant d'indices qui n'échappent pas
aux analystes. L'organisation envoie alors un
groupe de shadowhunters pour enquéter sur
les lieux, détecter et éliminer les éventuelles
Abominations.

Ces &tres humains ] cep-
tion se sont voués a I'annihilation de I'une
des plus grandes menaces qu’ait connu la
Terre. Leur recrutement se fait souvent au
sein de la population des shadowrunners,
habitués aux opérations plus que délicates. A
la différence des runners, les motivations des
shadowhunters ne sont pas d’ordre pécuniai-
re, et ils ménent souvent une double vie, Ce
sont les dirigeant de la SEAL qui les contac-
tent, les recrutent et les équipent.
Les shadowhunters sont chargés de détecter et
de détruire les Abominations, de sceller les
portails et de protéger le secret de la tech-
nologie de Grayson. Quand tous les por-
tails auront été fermés et que les Abo-
minations auront été éradiquées, la
tache des shadowhunters prendra fin.
@ Détecter les Abominations. Le
symbiosquelette permet cette
~ détection. Les shadowhunters
_ font parfois appel a une méta-
créature apprivoisée pour amé-
liorer leurs chances.
@ Sceller les portails. On se dou-
te que la difficulté provient du fait
que les Abominations laissent rare-
ment ces portails sans surveillance.
Elle cherchent méme a les agrandir, ce
qui leur prend du temps. Le cérémonial
magique capable d’élargir un portail durerait




prés d'un an, d’apres les estimations de la SEAL.
Pour sceller un portail, les shadowhunters uti-
lisent les services d’un esprit, enfermé dans
une gemme qu'ils transportent en permanence.
@ Garder le secret. C'est un objectif difficile,
mais néanmoins fondamental. La technologie
dont bénéficient les shadowhunters doit
demeurer secréte. Au pire, ils doivent se pré-
parer a détruire les preuves. lls peuvent a tout
moment transmettre un ordre neural d'auto-
destruction, entrainant la désintégration com-
pléte de leur symbiosquelette. Les dirigeants
de la SEAL peuvent eux aussi provoquer a
tout moment la destruction de n'importe quel
symbiosquelette, méme a I'autre bout du mon-
de. La communication avec le labocoptére de
la SEAL se fait selon des régles immuables : le
contact se fait toujours dans le sens laboco-
ptére — shadowhunters, et jamais le contraire.
Les hunters ont tout de méme la possibilité
d’envoyer un signal, ce qui indique qu'ils dési-
rent étre recontactés d’urgence. Un tattoo
émetteur-récepteur est ainsi gravé sur la tem-
pe de chaque shadowhunter pour qu'il puisse
recevoir les instructions.

Au sein d un’ groube de shadnwhumers on
trouve parfois une métacréature apprivoisée.
Son role est de pister les Abominations dis-
simulées dans les corps humains. Grace a
leur odorat et une sorte de sixiéme sens que
'on attribue souvent a de la détection astra-
le, les métacréatures parviennent a «sentir»
les humains habités par une Abomination
dans un rayon d’a peu prés un kilométre. En
termes de jeu, elles sont dotées de la com-
pétence Pister Abomination a 3, le seuil de
réussite variant de 4 a 6. Les contraintes d'in-
telligence et de docilité font que la liste des
métacréatures potentiellement utilisables est
relativement restreinte : barghests, hermines
bulldogs, chacals des flammes, martres puan-
tes, mangoustes vif-argent, bogies, furets du
siecle, chiens de I'enfer et chiens de 'ombre
sont, pour ainsi dire, les seules métacréatures
que la SEAL soit parvenue a dresser. Etant
donné leur rareté et la difficulté du dressa-
ge, on ne compte en général pas plus d’'une

Grayson aété confronte aun prob]eme
apparemment insoluble. Le seul moyen de
détecter une Abomination cachée dans un
corps d’accueil consiste a la repérer astrale-
ment, ce qui suppose, dans le cas de ces

80

CASUS BELLY

monstres, de disposer de cellules d’Abomina-
tion vivantes (car sinon, la détection astrale est
impossible) et d'une Essence presque intac-
te. Or, les Abominations sont si fortes (et, qui
plus est, immunisées a la magie), qu'il faut
nécessairement une trés grande puissance
physique pour les vaincre. D'oli le paradoxe :
comment améliorer un étre humain physi-
quement sans faire appel a la magie, et tout en
lui gardant une Essence positive?

Les recherches de Grayson sur un cyberware
moins couteux en Essence lui ont été fort
utiles. Car il a trouvé la solution, qu'il a nom-
mée symbiosquelette. Le symbiosquelette se
compose de deux parties distinctes : les tech-
notattoos, d’'une part, et les accessoires, de
l'autre. Les technotattoos, qui ressemblent a de
simples tatouages, sont beaucoup plus dis-
crets que les accessoires, gants et bottes. C'est
pourquoi les shadowhunters, s'ils gardent for-
cément leurs tatouages, ne portent pas les
accessoires en permanence. En fait, méme
sans leurs gants et sans leurs bottes, les per-
sonnages sont déja considérablement amélio-
rés grace aux technotattoos. L'utilisation de
leur symbiosquelette au complet dépend donc
des situations, du temps qu'ils ont eu pour se
préparer, de 'environnement, etc. N'oublions
pas que la discrétion, pour ce qui concerne
leur technologie, est primordiale.

Shadowhunter

<

@ Les technotattoos. lls ressemblent a de tra-
ditionnels tatouages noirs, de type «tribal»,
recouvrant plusieurs parties du corps (mem-
bres, cou, tronc). En réalité, il s’agit d'un mélan-
ge de matiére mi-technologique, mi-organique,
greffée sur I'épiderme du porteur. Il arrive que
le tatoo soit rejeté par certains individus au
bout de quelques jours (ce ne sera pas le cas
des PJ!). Pour une raison inconnue, on a
constaté que les rejets étaient statistiquement
moins fréquents chez les individus de sexe
féminin que chez les males. On compte donc
plus de femmes shadowhunters que d’hom-
mes. La partie technologique des tatouages
s'inspire, en grande partie, des principes de la
nanotechnologie. La matiére organique, quant
a elle, est composée essentiellement des cel-
lules vivantes de I'’Abomination captive. Les
personnages ont la possibilité d’autodétruire
instantanément leurs symbiosquelettes, si
ces derniers courraient le risque d'étre dévoi-
lés a des étrangers. Les tatouages ainsi
détruits laissent alors place a de profondes
brilures.
@ Les accessoires. Contrairement aux tatou-
ages, on peut ne pas les porter en perma-
nence. Il s’agit de gants et
: de bottes assez massifs,
(' dont les capacités seront
Z détaillées plus loin. Le der-
nier accessoire, plus petit, est
une espéce de boitier de 10 x 7cm,
qui se connecte au moment souhaité
A la tempe tatouée des shadowhun-
ters. Ce boitier peut ensuite étre relié a
un cyberdeck ou une prise de véhicule.
Ainsi les shadowhunters peuvent quand
méme se brancher sur la Matrice, ou sur

/ A\ des véhicules cablés, malgré leur

absence de datajack traditionnel.
Lorsqu'ils ne s'en servent pas, les

personnages dissimulent leur boi-

tier sous leurs vétements ou
dans des compartiments logés
dans leurs bottes.

: Les technotati,ves anglﬁentent
]a vitesse de transmission nerveu-
se générale et permettent en outre

de contrdler mentalement les capaci-
tés des bottes et des gants. Greffés sur

I'épiderme, les tatouages ne consom-

ment que trés peu d'Essence,
comparativement a du cyber-
ware aux propriétés équiva-
lentes. Contenant les codes géné-
tiques des Abominations, les tatouages
permettent aussi de détecter astralement
la présence d’Abominations dissimu-
lées dans des corps humains, présence
qui se manifeste sous la forme d'un
ectoplasme presque invisible autour de
leur hote. Si cette détection astrale particu-
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liere ne nécessite pas de pouvoirs de magi-
ciens, elle nécessite en revanche une forma-
tion. Enfin, toujours grace a la présence de
matiére organique appartenant a la race des
Abominations, les technotattoos protégent
les porteurs de symbiosquelette contre
I'envahissement de leur propre corps. Les
Abominations ne peuvent donc jamais les
parasiter.

Les bottes et les gants, quant a eux, augmen-
tent la puissance et la résistance physique
du porteur. Lorsqu'ils sont otés, celui-ci con-
serve sa vitesse, uniquement due aux techno-
tattoos, mais perd sa force et sa résistance
accrues. Les gants peuvent également tirer
des balles, comme de gros pistolets, et émet-
tre quelques décharges de laser, pratique-
ment inoffensives pour les humains, mais aux
effets dévastateurs sur les Abominations. Les
bottes, pour leur part, permettent au sha-
dowhunter de réaliser des sauts surhumains.
Des piles au plasma lui sont remises pour ali-
menter gants et bottes. Comme ils ne peu-
vent en récupérer de nouvelles qu’en se ren-
dant dans le labocoptére de la SEAL, les
shadowhunters apprennent vite a économiser
I'énergie et les munitions.

® Bonus aux caractéristiques. Rapidité + 5;
Initiative : nouvel indice (calculé avec la nou-

velle Rapidité) +3d6.

possession du corps d'accueil, des signes de
dégénérescence apparaissent sur la victime :
amaigrissement, yeux vitreux, rides, colora-
tion jaune a marron de la peau, perte des
cheveux, des dents, etc.
La détection ne
pose, évi-
demment,
plus de
proble-
me dans
Cce cas, puis-
qu'elle est vi-
sible de tous. Mais
les Abominations évi-
tent dans la mesure du
possible d’en arriver a ce
stade. Rencontrer une Abomi-
nation en phase terminale de posses-
sion constitue donc un danger, dans la
mesure ol la créature sera trés agressive. Il lui
faut, en effet, trouver rapidement un nouvel
hote et, comme il lui est impossible de possé-
der les shadowhunters, elle essaiera par tous
les moyens de les semer ou de les éliminer.

Gants

@ Bonus aux caractéristiques. Force + 3,
Constitution + 1 pour chaque gant (cumu-
lable).

@ Tir de balles. Code de Dégats 10M pour
des balles en orichalque (10L pour des balles
traditionnelles, sur les Abominations, évi-
demment). Chaque gant contient un magasin
de 20 balles. En général, chaque shadowhun-
ter dispose en tout et pour

@ Consommation. 1 point
d’Essence seulement!

@ Détection astrale d’Abo-
mination. A l'instar de ce qui
est décrit dans Le Grimoire
(Dissimulation d’aura ou
Camouflage métamagique),

tout de 10 balles en orichal-
que... seulement! Le réap-
7 | provisionnement, I encore,
se fait dans le labocoptere.

® Lasers. Les gants peuvent
projeter des rayons lumi-
neux, presque inoffensifs

la détection doit se faire en
réussissant un test contre un
seuil variant de 6 a 8 (7, en
moyenne). Non seulement le
shadowhunter doit voir sa
cible, mais cette détection
ne peut s'effectuer qu’a
proximité immédiate de la
créature.

A lissue de leur formation,
les shadowhunters posse-
dent la compétence Détec-
tion a 3. Ills pourront par la
suite I'augmenter comme
une compétence normale,
sans pouvoir toutefois dé-
passer leur niveau en Essen-
ce, donc 5, théoriquement.
Il est intéressant de noter
que lorsque I'’Abomination
est en phase terminale de
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particulier au cours duguel les P)
prennent conscience de Ueffrayante
réalité (comme Une vie moins ordinai-
re, p. 36, par exemple !). Qu'il s'agis-
se de shadowrunners débutants ou
de vétérans, ils se verront offrir une
occasion en or de donner un sens
nouveau a leur vie. Entre deux sha-
dowruns traditionnelles, ils aideront
le monde a se protéger contre Lune
des plus grandes menaces qu'il ait

Jamaisew aaffronter,

aUons ;o Le

(code de Dégats: 2L), sauf
lorsqu'ils touchent les Abo-
minations. Contre elles, le
code passe a 8G. La pile du
gant dispose d'une autono-
mie de 10 tirs.

@ Gemme. Le gant droit
contient une gemme parti-
culiére, appelée « gemme de
sceaun, a l'intérieur de la-
quelle un esprit est enfermé.
Il est non seulement capable
de détecter la présence d'un
portail & 50 métres, ce qui se
traduit par une lueur rouge,
mais aussi de le sceller en un
quart d’heure, lorsque I'on
active le pouvoir de la gem-
me. Ce sont les dirigeants de
la SEAL qui se chargent d'in-
diquer aux shadowhunters

la présence probable d'un portail en un lieu
donné. Arrivés a proximité, ces derniers véri-
fient rapidement, grace a leur gemme, la pré-
sence effective de ce portail, puis tentent de
le sceller.

Bottes

® Bonus aux caractéristiques: Force + 2,
Constitution + 3, cumulables avec les bonus
des gants, Contrairement aux gants, elles ne
peuvent étre portées que par paires.

® Bonds. Grace a de petits réacteurs a air
comprimé, les bottes permettent aux shadow-
hunters d'effectuer des bonds de 10 métres de
hauteur ou 15 metres de longueur. Une pile
permet une utilisation courante pour envi-
ron un mois.

== - " ~

Tenue compléte
Les pouvoirs de chaque accessoire sont
cumulés lorsqu'un shadowhunter porte la
tenue compléte. Au niveau des attributs, les
bonus d’'un shadowhunter peuvent donc aller
jusqu’a +8 en Force, +5 en Constitution, et +5
en Rapidité. Malheureusement, discrétion
oblige, les hunters ont rarement I'occasion
de profiter pleinement de leur matériel.

Armes classiques
En plus de cet équipement, les shadowhun-
ters se voient remettre une ou deux armes
classiques, mais forgées dans de l'orichalque.
Lorsqu'il s’agit de balles, ils sont invités a les
récupérer, dans la mesure du possible.

Léonidas Vesperini
Concept : Didier Guiserix,
Alexis Santucci

et Léonidas Vesperini
illustration : Alexis Santucci



Gagnez quatre collections
«super-complétes » de
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Chaque collection

« super-compléte »

a gagner comprend :
.~ — 1 exemplaire de
chaque carte rare.

— 2 exemplaires de chaque
carte inhabituelle.

. — 4 exemplaires de chaque
e carte courante.

Le tout présenté dans un classeur, et :
accompagné d’un T-Shirt'«Forteresse ». 1

i“é\f- Walker

Pour participer au tirage au sort, répondez aux deux questions
suivantes (dont les réponses sont données dans ce Casus Belli) :

A) La 1™ édition de Magic comportait des Mox de jais, de saphir,
de perle, de rubis et d’émeraude. De quelle pierre précieuse
est faite la Mox de Forteresse?

B) Combien y a-t-il de cartes différentes dans Forteresse?

Jeu gratuit sans obligation d'achat. Un seul bulletin par foyer fiscal.

Réglement disponible sur demande au magazine. Découpez ou photocopiez le bulletin.

Magic: L'Assemblée® est une marque déposée et Forteresse™ une marque de Wizards of the Coast, inc.
© 1998 Wizards or the Coast, inc. Tous droits réserves.
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A envoyer a Casus Belli, Concours Forteresse, | rue du Colonel

Pierre Avia, 75503 Paris Cedex 15, avant le |~ mai 1998 (cachet de la I
Poste faisant foi). Liste des gagnants dans Casus Belli n® 14.
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Quelle somme dépensez-vous chaque mois pour Magic? . ...
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Moins de nouveautes,

et en retard (potamment Rage
et Deadlands), le jeu de cartes
semble adopter le rythme de parution
dujeuderole...

Alieps Predator est le premier jeu

de cartes a collectionner a prendre

la patente WotC. L'avenir dira

bientot si les editeurs de Shadowrun,
Star Wars ou Middle Earth

suivent le mouvement.

Cadeau : Casus Belli et Wizards

of the Coast organisent un concours
pour vous faire gagner des collections
complétes de Forteresse.
Rendez-vous page 83.
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Actualites

Arcane Dix

« Cette petite société basée a Lyon propose Dragons, un
jeu a collectionner avec des mini cartes carrées (5,5cm de
coté) représentant presque toutes des dragons. Le principe
du jeu, destiné aux 8 ans, est une Bataille un peu améliorée.
Le jeu est disponible chez les détaillants de presse.

FASA

@ The Underworld est |a premiére extension pour le jeu
de cartes Shadowrun. Elle permettra de créer des paquets
Maffia, Yakusa, Gangs des rues ou Lone Star. Une deuxiéme
edition du jeu de base suivra peu aprés.

Five Rings Publishing

& On attend toujours Doomtown (le JCC sur Deadlands )
et la ressortie de Rage. Une premiére extension pour Dune
est également prévue.

Hexagonal

& Sombres Séides, la traduction pour Le Seigneur des
Anneaux de Dark Minions, est prévu pour avril. Un mois plus
tard, vous aurez droit au Guide des Sombres Séides.

ICE

& Les Challenge Decks arrivent bientét. Ces paquets pré-
construits de | |0 cartes proposent un assortiment de cartes
provenant du jeu de base et de toutes les extensions parues
(jusqu'a White Hand). Vous aurez le choix entre les cing
Sorciers ou les cing Ringwraiths. Un livret indiquera comment
jouer le paquet choisi. Signalons aux collectionneurs que les

cartes sont a bord gris, et qu'ils y trouveront des

cartes rares (mais quand méme pas I'Anneau unique).

Pour l'instant, seule la version américaine est prévue

(avril).

@ ICE prévoit de réaliser une version simplifiée de
Middle Earth: The Wizards, qui s’appellerait Lord of
the Rings: Card Game. Quand on sait que la vf. du
premier jeu s'intitule Le Seigneur des Anneaux... on se
demande comment serait traduit le second!

@ Toujours pour ME: TW, deux guides sont attendus:
Against the Shadow Guide (mars) et White Hand
Guide (avril).

Thunder Castle Games

@ Aprés plus d'un an de retard, I'extension The Wat-
cher’s Chronicle, pour le jeu Highlander, est enfin dis-
ponible.

quatre coins
des

Wizards of the Coast

® Apreés les six premiéres cartes Vanguard (cartes géantes
modifiant les régles), une nouvelle série a été distribuée
pour une saison Arena : Crovax, Orim, Hanna, Greven, Bar-
rin, Starke et Volrath,

@ Portal Second Age est la deuxiéme édition de ce jeu
pour débutants. Sortie en juin.

@ €23 est un nouveau jeu de cartes, au systéme proche de
Magic mais tres simplifié (une seule valeur pour attaque et
défense par exemple). Lunivers est basé sur des super-héros
de BD américaine. Ce systéme servira également plus tard
pour Hercule et Xena.

@ Arsenal, pour Battletech, est prévu pour bientét.

@ Deux erreurs se sont glissées dans la traduction des
cartes de Forteresse. Deux cartes ont des noms déja uti-
lisés dans des séries précédentes. Ainsi Sol sacré existe déja
dans Ere Glaciaire, et aurait dd s'appeler Sol consacré. Pierres
mouvantes existe déja dans Tempéte et aurait dii s'appeler
Pierres agressives.

Forteresse

Rocoeuvr de diamant

Et une extension de Magic de plus, une! Forteresse est une
extension du Cycle de Rajh, c’est-a-dire qu'elle fait suite &
Tempéte (et sera complétée en juin par Exode). De la méme
maniere que Visions développait les concepts de Mirage, For-
teresse développe ceux de Tempéte. Dans les 143 cartes de
Forteresse on trouve:

a) Quelques épix (ces créatures vertes qui s'échangent des
marqueurs +1/+1, et qui profitent de la nouvelle régle qui dit
que tout marqueur +|/+| est équivalent aux autres, quelle que
soit sa source).

b) Des slivoides bicolores plus costauds, qui donnent des pou-
voirs a leurs congénéres (surtout le blanc/bleu qui rend tous
les slivoides non ciblables). Avec bien sir la Reine des slivoi-
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des, une créature 7/7 sans défaut pour «seulement» 5 manas
multicolores.

c) Des sorts de rappel (que I'on peut lancer et garder en
main).

En ce qui concerne les nouveautés, les créatures blanches en-
Kor ont un nouveau pouvoir: diriger leurs blessures de
combat vers d'autres créatures alliées. Cette capacite rem-
placera-t-elle le «regroupementy dans les nouvelles édi-
tions de Magic? Enfin, pour faire réver tous les collection-
neurs, on trouve une Mox de diamant, artefact se langant
pour 0 (en défaussant un terrain), capable de générer un
mana de n'importe quelle couleur. Ma carte « cauchemar»:
la Salle des réves, enchantement bleu qui transforme tous les
contresorts en Force de Volonte.

Signalons enfin et surtout qu'il existe quatre paquets pré-
construits (en francais et anglais) pour découvrir ces nou-
veautés et jouer tout de suite cette extension. P R.

Aliens Predator

Les bons, les bruies et le chasseur

Aliens Predator est un bon petit jeu
de société agréable a jouer.
Chaque joueur incarne un camp
différent et essaye d'atteindre son
objectif (généralement détruire les
autres). Pour cela, on pose des
cartes d'équipements dans divers
lieux. Les Marines commencent en
squad de quatre, pas équipés, et doi-
vent aller en vitesse a I'armurerie.
Les Aliens partent 2 la recherche de
civils pour commencer leur repro-
duction et submerger leurs enne-
mis si on leur en laisse le temps. En
orbite, le Prédateur choisit avec soin
son équipement, hesitant entre
I'honneur d'éclater tout le monde a
mains nues ou se battre avec des
armes ultra-performantes. La ruse
du jeu: pour se déplacer, chacun
construit de son coté un mini pla-
teau de jeu. Dés qu'une carte est
commune a deux joueurs, cela veut
dire que les plateaux communi-
quent, et que la baston peut com-
mencer.
Finalement, si ce jeu n'était pas a col-
lectionner; et si les cartes n'etaient
pas si moches, je vous le conseille-

rais franchement. PR.
Babylon 5
Guerre et diplomatie

Tiré de I'excellente série télévisee
(diffusée sur Canal + en France)
ce jeu permet de prendre part
aux multiples conflits entourant la station spatiale Babylon 5,
avant la grande guerre qui embrasera l'univers.

Prévu pour quatre joueurs (un par race), le jeu se joue trés
bien a deux ou trois.

Les quatre races majeures qui se partagent le pouvoir et
s'affrontent tant diplomatiquement que militairement sont:
— Les Humains. Ce sont des négociateurs nés, capables de
retourner bon nombre de situations a leur avantage. Le

corps Psi (regroupement de tous les Psis humains) est leur
grand atout dans ce domaine.
— Les Minbaris. Ce peuple est le plus ancien et le plus sage.

Sa technologie lui donne un avantage militaire décisif, auquel
Winbarl Amt

s'ajoute de bonnes compétences diplomatiques.

— Les Centauris. Maitres incontestés de la trahison, des
intrigues et des assassinats, ce sont les dignes cousins des
Harkonnen de Dune. Rien ne doit étre combattu s'il peut étre
contourné ou « effacéx»!

— Les Narns. Féroces guerriers, enne-
mis héréditaires des Centauris, ils pos-
sédent des compétences strategiques
et militaires sans équivalent, Seule leur
mangue la technologie. Ce sont les plus
agressifs !

Pour gagner & Babylon 5, il faut amasser
une certaine quantité de points d'influ-
ence (20) tout en empéchant vos adver-
saires de faire de méme. Pour cela,
chaque joueur doit s'appuyer sur les qua-
lités de sa race tout en protégeant ses
points faibles. Par I'intermédiare d'un
conseil restreint (composé des plus im-
portants personnages de la série télé),
chaque joueur déclenche des conflits dont
il essaie de sortir vainqueur. Ces conflits
peuvent étre de nature diplomatique ou militaire, voire les
deux a la fois. Trahisons, alliances et surprises en tout gen-
re mettent alors les nerfs des joueurs
a rude épreuve.

Mais le pire vient parfois aprés la fin
de cette phase, car certaines cartes
permettent de tirer profit méme d'une
défaite! En effet, un vainqueur militaire
peut permettre au vaincu de transfor-
mer un simple personnage en un héros
de guerre, bien terrible pour les affron-
tements ultérieurs!

Les joueurs vont ainsi de surprise en sur-
prise sans jamais trop savoir ce que |'ad-
versaire leur réserve. Gagner les conflits
n'est pas tout, empécher les adversaires
d'en profiter est beaucoup plus important.
En fait, Babylon 5 est un jeu d'intrigues, un
peu comme Machiavelli d'Avalon Hill.

Et comme les paquets de base semi-
construits sont trés réussis et per-
mettent de commencer a jouer tout de
suite, pourquoi se priver? E Q.
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contre

Pour sérieusement
s’‘amuser

Descartes Editeur a eu I'excellente idée
d'éditer en francais Hannibal*
\ (de Avalon Hill). C'est un jeu

)\ pour deux joueurs, a mi-chemin
entre le wargame stratégique
et le jeu de plateau,
qui couvre la totalité de
la Seconde Guerre punique
(218 a 201 av. J.-C.).
Le matériel de jeu est
tout simplement splendide.
Il s’agit d’'une grande carte en couleur
(76 cm sur 54 cm), cartonnée, ainsi que
230 pions de différentes formes
(ronds, carrés, hexagonaux),
magnifiquement illustrés.
Les quatorze généraux, personnages
centraux d’Hannibal, ont la
particularité d’étre représentés
sur des pions rectangulaires, placés
a la verticale sur de petits socles!
La partie, rythmée en neuf tours
de jeu couvrant chacun une a trois années
réelles, s'organise autour de l'utilisation
de 64 cartes de stratégie, distribuées
a raison de 7 a 9 par tour.
Une carte de stratégie peut étre utilisée
comme un événement (Syracuse s’allie
a Carthage, marche forcée, désertion
de mercenaires...) ou comme le « moteur »
de l'activation d’'un général, en fonction
de la valeur de celui-ci. D’autres cartes,
les 48 cartes de bataille, permettent
la résolution des combats,
et c’est sans doute la le point faible du jeu.
Elles représentent des types
de manceuvres (attaque frontale, double
enveloppement...) et sont distribuées
au prorata des points de force de chaque
armée en présence. La bataille est alors
résolue selon la vieille régle pierre/feuille/
ciseau: si vous n'avez pas la bonne carte
pour parer une attaque donnée,
vous perdez automatiquement la bataille...
Plutéot laborieux!
La guerre punique est une guerre totale!
Pour I'emporter, le joueur Romain
doit prendre Carthage ou tuer Hannibal.
Le Carthaginois doit, lui, capturer Rome

Rome contre
Carthage

est un jeu

de stratégie
pour deux
joueurs édité
en francais
par Descartes
Editeur,

sous licence
Avalon Hill.
Prix : environ
250F.
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Hannibal: Rome
Carthage

ou controler toutes les provinces d'Italie.
Si aucune de ces conditions n’est remplie,
la victoire va a celui qui contréle

le plus de provinces sur la carte,

en Espagne, en Afrique et en [talie.
Hannibal, tout en demeurant simple

a apprendre et a pratiquer, ne manque pas
pour autant de finesses et respecte
parfaitement le contexte historique.

De la nomination des consuls

a l'intervention de tribus gauloises,

tout y est pour plonger les joueurs

dans I'ambiance trépidante de I'’Antiquité.
Les parties sont palpitantes et pleines

de rebondissements. Ce jeu s'impose
comme le compromis idéal pour permettre
aux amoureux d’histoire de se placer

dans la peau d’'Hannibal ou de Scipion

et pour s'amuser «sérieusement »,

Dés la partie finie (maximum trois heures),
on en redemande! F.B.

* Elu meilleur jeu de l'année 1996
par l'’Académie du wargame...

EN BREF

@ Alsyd vient de publier

la version francaise

de |'adaptation micro

8 d'History of the World,
I'excellent jeu d'Avalon Hill.
is Vous pouvez vous lancer

ala r.ooquete du monde saps crainte, c’est du tout bon.
Config : PC 486100 Mhz, 16 Mo.

® (a s'agite coteé edition de jeux de plateau

avec la réédition de Kipgs & Thipgs et de Aristo
(sous le nom de Courtisaps), soit deux jeux
excellentissimes. Tilsit Editions (Africa 1880

et justement Courtisaps) annonce aussi la parution
imminente de Montjoie, consacreé a la guerre de

Cent Aps, et de Gob's party, od les Gobelins essaient
d'élire leur roi (avec une couv'de Ségur), a la rentrée.

@ Voici déja les deuxiemes éditions de Service Compris
et Pirates des Caraibes avec des changements notables :
une vraie boite solide pour les deux jeux

et des regles revues et dignes de ce nom pour Pirates.



Fallout

BigDo, voila une mission pour toi: t'aventurer dans Fallout, le «jeu de réle»
post-nucléaire de chez Interplay. Coté création de perso, c’est nickel-chro-
me : sept stats de base, seize capacités avec des pourcentages, un systé-
me de points d’expérience et de niveau, augmentation des capacités a
chaque niveau, avec en plus des avantages/inconvénients optionnels pour
personnaliser un peu plus son perso. Pas mal, voyons la suite...
Ambiance rétro! On est dans le futur et pourtant on se croirait au cinéma
de grand-papa, en 50. Les méchants exécutent un résistant courageux-mais-
ligoté d’'une balle dans la téte... Ca saigne! Ca y est, je sais tout! BigDo doit
sauver sa ville souterraine, Vault 13, en retrouvant le processeur qui per-
met de faire marcher le purificateur d’eau. Il lui faut affronter le monde
extérieur, peuplé de mutants, de scorpions, de raiders, mais aussi d’hon-
nétes marchands, de gangs, d’endroits sinistres (Nécropolis), désuets
(Shady Sand) ou branchés (Junktown). BigDo évolue en survétement bleu
marqué d'un 13 dans un décor 3D bien fait, mais découpé en zones. Les
longs voyages se font soit sur une carte générale, soit griace a d’habiles rac-
courcis. On peut causer avec les autochtones et commercer. On peut fai-

re le vilain, le gros bras, ou jouer au justicier, la réputation affecte les réac-

tions des interlocuteurs. On s’habitue vite a I'interface souris. En combat,

un systéme de points d'actions par tour se met automatiquement en pla-

ce. Classique tout ca, mais de bonne facture... Allez, je retourne au Hub,

j'ai un deal 4 passer avec le maitre marchand de 'eau... D.M.

@ Fallout est un jeu vidéo sur CD-Rom pour PC et Mac, en v.f., édité par
Interplay. Config: pentium 90, 16 Mo. Prix: environ 350 F.

Semper Fi! et A Raging Storm
La série Tactical Combat de Dean Essig, chez The Gamers, doit son succeés
a sa réelle originalité. Rappelons que ces jeux sont des simulations de la
méme époque (1935-1955) et a la méme échelle (un pion = un peloton d'in-
fanterie, un blindé ou une arme lourde) que Squad Leader. Mais le cceur des
régles est le systéme d'ordres: les joueurs donnent des ordres écrits a leurs
unités. Avec un peu de fair-play, le résultat est souvent chaotique, et d’au-
tant plus réaliste — et passionnant.
Deux nouvelles boites, les n"10 et 11, sont parues dans cette série.
* Devise Semper Fil* traite d’'un sujet rarement abordé : la guerre de Corée. Outre |§
des Marines, cette originalité, le jeu a 'avantage de présenter, a travers une douzaine @8
abréviation de scénarios, quatre engagements violents datant d'ao(it 8 novembre
de Semper fidelis:  1950. Les forces en présence sont relativement peu nombreuses, ce qui
toujours fidéle. fait de Semper Filun trés bon choix pour s'initier a la série.
A Raging Storm nous raméne en Europe, en février 1944, quand les
Britanniques défendaient le nord de la poche d'Anzio contre des
troupes allemandes trés supérieures en nombre. Peu de scénarios,
mais un théme peu connu et un suspense assure. ES:

Frédéric Bey, Bruno Faidutti, Didier Monin, Frank Stora

e Semper Fi! et A Raging Storm sont des jeux en anglais édités par The
Gamers. Prix: environ 300 F Semper Fil, 350 F A Raging Storm. -~

des investissements financiers. Cela reste cependant
un jeu de combinaison vicieux et équilibre,

Set, Pognon & Co

Offensive allemande

L'éditeur de jeux de société allemand FX Schmid
s'attaque au marché francais. Noyées dans une
gamme qui vise plutét un public jeune et familial

se trouvent deux vraies perles, deux petits jeux

de cartes que I'on aurait tort de mépriser.

® Set est une sorte de Speed au ralenti,

dans lequel les joueurs doivent découvrir sur la table
des combinaisons de cartes qui font penser

aux plus abominables des tests d'aptitude

a passer des tests. Un redoutable jeu de logique

et d'observation, ol ceux qui confondent vitesse
et précipitation s'en mordent vite les doigts.

@ Pognon & Co est une adaptation du jeu
ameéricain Freight Train, dans lequel les joueurs
devaient composer des trains constitues

d'une locomotive et du plus grand nombre possible
de wagons identiques. Le theme de la version
francaise est moins original, les cartes représentant

qui fait parfois penser a Acquire.

Le mécanisme de décompte des points est
tellement génial que j'envisage de le reprendre
dans ma prochaine création. B.F.

@ Set et Pognon
& co sont deux
jeux de cartes
(pasa
collectionner)
edités par

FX Schmid.
Prix :

environ

90 F

chaque.

& Cie du bimestre:
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Le chonchon du mois
sort de prison

Tout le monde connait Vidocq (1775 - 1857).
Ses exploits romancés ont fait les beaux jours
de la télévision et il est devenu l'une

des figures les plus célébres de I'Empire,

un véritable mythe : le bagnard devenu
policier. Vidocq doit sa célébrité a son sens
des relations publiques : ses memoires,
publiées en 1828, lui assurérent

une gloire durable _ b

et son personnage \
eut une influence
non négligeable
sur de nombreux
€crivains

(Dumas, Hugo...).
La Découvrance
publie aujourd'hui Les
véritables mémoires
de Vidocq, une version
épurée du manuscrit
original, qui a I'époque
fut passablement gonflé par I'éditeur pour

le rendre plus sensationnel. D'un point de vue
historique, ces mémoires sont a prendre

avec un certain recul : la désorganisation
administrative qui caractérise I'époque

ne permet pas de vérifier toutes

les affirmations de Vidocq. Mais du point

de vue du plaisir de la lecture, |e texte est

un régal. Ecrit dans un style trés enlevé,

le récit rebondit de page en page au gré

des aventures du rusé, opportuniste et parfois
écervelé aventurier : a la page 50, Vidocq
s'est déja évadé une bonne dizaine de fois :

en se déguisant en femme, en se procurant
un uniforme, en creusant dans le mur

ou simplement parce qu'on a oublié

de fermer la porte de sa prison...

Un modéle pour tous les filous.

Quelques lignes destroy

«Scott Asheton venait d'élaborer une théorie tout a fait
intéressante, comme quoi Fhomime se rapproche de
Dieu a partir du moment ot il décide de porter les
mémes vétements tous les jours, vingt-quatre heures
sur vingt-quatre. Puis il entama une liaison des plus
étranges avec sa serviette, celle qu'il utilisait pour essuyer
son corps en sueur entre les morceaux. Il lui arrivait dé-
sormais de se la mettre sur la téte pendant tout un
concert. Il expliqua aux autres Stooges qu'il s'agissait
d'une tactique pour éloigner les forces negatives qui me-
nacaient le groupe. (...) Un soir, lggy emmena Scott pour
un double rendez-vous avec deux jeunes femmes aussi
distinguées que ravissantes, dans un restaurant chic. L3,
il observa, bouche bée, le batteur qui sortit sa serviet-
te et se la mit sur la téte avant méme d'avoir comman-
* dé le premier plat.»
Iggy Pop, Brian Wilson (Beach Boys), Rolling Stones, Sid
Vicious, Kurt Cobain, et d'autres. .. Quelques-unes des
stars les plus emblématiques du rock sont portraitu-
rées avec un talent rare par Nick Kent, rock-critic qui
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fit ses débuts dans la presse underground anglaise au
début des seventies. On découvre dans L'envers du
rock (Austral) tous les exceés du style de vie «rocky:
came en abondance, narcissisme, inconscience, pulsion
de mort; mais aussi talent, création artistique. .. Que vous
jouiez un Toréador ou un solo de Cyberpunk ou que vous
soyez meneur de jeu 4 la recherche de PNJ marquants,
ce livre est 4 lire absolument : vous y trouverez des por-
traits de barges, de survivants et d'«artistes maudits» ex-

ceptionnels.
s | | Marbre noir
CRITARLES o e
VIEMOIRES Marguerite Yourcenar était une
Rl écrivaine rare: née en 1903, de-
VIDOCQ

cédée en 1987, elle a traversé le
siécle avec nonchalance, jetant en
pature aux amateurs de littéra-
ture quelques romans parmi les
plus accomplis. L'ceuvre au noir
(Folio), le plus célébre, est un
livre magique, écrit dans une
langue qui tutoie le ciel et trans-
| porte illico le lecteur au XVI*
siecle. Zénon se demande a I'dge
de vingt ans « qui serait assez insensé pour
mourir sans avoir fait au moins le tour de sa prison», et
quitte Bruges, sa ville natale, pour parcourir une Euro-
pe ravagée par les guerres de religion. Esprit éclairé dans
un siécle ot 'obscurantisme religieux constitue la norme,
curieux des sciences, alchimiste, les voyages de Zénon sont
aussi autant de quétes philosophiques. Quelques person-
nages extraordinaires, comme Henri-Maximilien, le cou-
sin de Zénon, type méme du mercenaire, traversent le
livre comme des fulgurances. Hautement recommandé,
surtout si vous comptez vous intéresser au prochain
univers pour BaSIC (hors-série Mousquetaires et Sorcel-
lerie & paraitre le 29 avril).

ey =

Pare. i .

Ernst Junger, écrivain allemand, est surtout connu pour
son roman Orages d'acier qui lui a été inspiré par la Gran-
de Guerre. Sur les falaises de marbre (Limaginaire
- Gallimard) est d'une toute autre veine. Ecrit en 1939,
il s'agit d'un livre poétique et romantique qui masque, sous
le couvert d'une allégorie, une condamnation de 'idéo-
logie nazie. Le grand Forestier et les rustres qui lui sont
dévoués, apportent petit  petit |a désolation dans une
contrée imaginaire qui ressemble & un pays de cocagne.
Lhumanisme des personnages principaux (« Frére Othon
avait pour principe de traiter les hommes qui nous ap-
prochaient comme autant de rares trouvailles décou-
vertes au fil d'un long voyage») se retrouve confronté a
la barbarie, La terreur suscitée par le grand Forestier dé-
truit la paix qui permet aux hommes de vivre en harmonie
avec eux-mémes et la nature. Bien que plus proche du
conte philosophique que de la fantasy, Sur les falaises de
marbre est une lecture inspirante, aussi bien pour le ré-
liste que vous étes, cher lecteur, que pour 'humaniste qui
sommeille en vous.

Serge Olivier

y
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Les jenx sont faits!

Michel Pagel a aligné les livres de qualité

avec une régularité déconcertante,
développant une ceuvre personnelle

et passionnante, dans les domaines peu prisés
par les auteurs frangais de fantasy et

de fantastique contemporain. $'étant fait rare
ces derniers temps, cet écrivain majeur
effectue aujourd’hui un retour en force.

Car si Nuées ardentes (Etoiles Vives) montrait
qu'il n"avait rien perdu de sa puissance
d'évocation, ni de son habileté a construire
les intrigues, Casino perdu

prouve qu'il
est aussi

a I'aise dans

le space opera
que dans

le thriller.
Imaginez

un systeme
solaire
comptant
quatre planéetes
ol le temps,
arrété,

se remet

a couler

dés qu'un
vaisseau y atterrit. Imaginez que trois d'entre
elles se retrouvent peuplées d'étres humains,
qui surnomment « piou-pious »

les extraterrestres polymorphes

venus s'installer sur le quatriéme monde.
Imaginez que des portes surgies de nulle part
constituent le seul lien entre lesdites planetes
— ainsi que I'unique moyen de faire la guerre...
Casino perdu est un roman riche en idées

et en rebondissements, qui, non content

de vous tenir en haleine tout au long de ses
400 pages, constitue un scénario tout trouve
pour Mega ou tout autre jeu de space opera.
(Fleuve Noir «SF Space» n®32.)

Frprar o

Infinie variété de Ia SF

Renongant un temps aux gros pavés qui ont fait sa re-
nommée, Ayerdhal donne le coup d'envoi d'une nou-
velle collection intitulée « MACNO », petite sceur scien-
ce-fictive du fameux Poulpe. On ne s'ennuie pas une
seule seconde au long des 150 pages de Consciences
virtuelles, roman cyberpunk en diable et aux multiples
rebondissements, dont |'écriture sobre sert une intrigue
intelligente et dynamique. Je ne vous en dis pas plus, si-
non qu'il y a la amplement de quoi scénariser. (Baleine
«MACNO»n®1.)

Paul J. McAuley fait partie de cette jeune génération
d'auteurs révélée par la revue anglaise Interzone. Avec Les
Conjurés de Florence, son premier roman traduit
dans notre pays, il nous offre une uchronie passionnan-
te, située dans une ltalie du XVI* siécle en pleine révo-



... pour meneur de jeuen quéte d ic

lution industrielle, ol I'on voit bien évidemment passer
des personnages historiques (Machiavel, Léonard de Vin-
ci) dans des réles inattendus. A noter que l'austére col-
lection « Présences » s'est, pour l'occasion, parée d'une
couverture illustrée — une idée excellente, 2 mon goiit.
(Denoél «Présences».)

Envahisseurs! d’Andrew Weiner réunit cing nouvelles
humoristiques, dans la droite lignée du Galaxy étatsu-
nien des années 50. Sans grande originalité — les noms
de Fredric Brown et de Daniel Galouye me viennent
aux lévres —, ce recueil compte néanmoins un chef-
d'ceuvre, Vagues, décrivant dans des tonalités simakiennes
un monde ot I'économie s'gst arrétée, A lui seul, ce tex-
te justifie I'achat de ce livre, (Etoiles Vives « Science-fiction ».)
Un mot rapide pour vous dire de ne pas manquer Re-
volutsyia, deuxiéme tome de Bohéme de Mathieu Ga-
borit. Ce jeune auteur venu du milieu du jeu de réle, qui
se bonifie de livre en livre, est sans doute le meilleur
steampunk frangais. (Mnémos «Science-fiction» n°27.)

Ombres crépusculaires du fantastique

A contre-courant de la tendance actuelle qui conduit
les auteurs de textes fantastiques a rédiger des pavés de
plus en plus énormes, Anne Duguél s'est spécialisée dans
le roman court. Entre chien et louve conte une étran-
ge histoire de métempsycose, découpée en chapitres
brefs (le roman en compte 65 pour 170 pages!). Avec une
telle structure, on ne s'étonnera pas que l'auteur aille droit
i l'essentiel, avec une économie de moyens tout aussi re-
marquable que la chute finale, surprenante mais d'une lo-
gique implacable. (Denoél «Présence du Fantastique»
n°63.)

Les conjurés de Florence

e

Essentiellement connu dans notre pays pour La fille du roi
des elfes, Lord Dunsany est I'un des fondateurs de la fan-
tasy; Lovecraft lui-méme le considérait comme ['un de
ses principaux inspirateurs. Le Livre des Merveilles,
recueil de quatorze courtes nouvelles pleines de cen-
taures, de dragons et autres créatures légendaires, por-
te merveilleusement son titre. Ces textes poétiques, a
I'écriture soignée servie par une traduction de trés gran-
de qualité, constituent une véritable porte ouverte sur
le réve. Un fort beau livre, que je vous recommande
chaudement. (Terre de Brume « Terres Fantastiques ».)

Les périodiques du bimestre

Le numéro 4 du Visage Vert vient de paraitre. Cette
excellente revue consacrée au fantastique classique eta
I'anticipation ancienne nous offre — entre autres — deux
textes magnifiques : Les photographies de Richard Marsh,
et Les Sphyx, de Robert W. Chambers, cette derniére nou-
velle faisant preuve d'une stupéfiante modernité, bien
qu'elle date du tournant du siécle. Signalons également
une intéressante étude de Lacassin sur Victor Hugo,
«vice-roi du roman populaire». (Joélle Losfeld, 106 bd
St-Germain, 75006 Paris.) Signalons également la naissance
de Ténébres, petite sceur de Galaxies* consacrée a
I'horreur moderne, sur laquelle j"aurai sans doute I'oc-
casion de revenir. (Lueurs Mortes, BP 49, Hotel de vil-
le, 54110 Dombasle.)

Roland C. Wagner

* Qui vient de publier son n° 7, avec une interview
de Dan Simmons et up dossier Richard Canal
servi par une excellente nouvelle de cet auteur.

r

Petit mais costand !

Un détective privé du nom de Raymond Capp,
¢a vous dit quelque chose? Non? Normal,

il n’existe pas encore. Il devrait naitre

vers 2030 ou 2040 et deviendra une sorte

de Marlowe du cybermonde, un authentique
looser a base d'alcool et de virtual movies.
C'est ensuite dans le Londres hyper
informatisé, torride et chaotique des années
70 (2070 bien siir) que son destin va basculer,
d'abord par sa rencontre avec une dame

de la haute société, puis par le meurtre

du mari de la dame en question. Tout cela
ferait plus polar que cyber si ce n’était

la technologie omniprésente, les références

a la Matrice (pas sous ce nom,

mais reconnaissable), quelques raccourcis
saisissants que seule une magie trés puissante
permet d'imaginer, et surtout l'intrigue,
basée sur une lutte de pouvoir entre
meégacorps.Un graphisme inspiré de Moebius
et Manara, un scénario a mi-chemin

entre Chandler et Gibson, il n'en fallait pas
plus (mais pas moins) pour faire de ce petit
album (17x24cm) mon chouchou.

En plus, Raymond Capp, de Nizzoli et Amico,
édité par Vertige Graphic, est plein d’humour
mais aussi de gadgets et d'idées facilement
réutilisables dans vos univers cyber favoris.

Contient du dragon

Sur le théme du pauvre héros qui cherche du boulot, bien
payé et pas trop crevant, Morvan, Sfar et Boiscommun
nous offrent, chez Delcourt, une petit bijou: Le dragon
du donjon, volume 2 de la série Troll. Si les auteurs
avaient voulu se moquer des povres |DJDR* que nous
sommes, ils n'auraient pas fait autrement, mais qu'est-ce
que c'est dréle... Les héros sont un troll et un gob, es-
cortés d'une chipie (dix ans, tout au plus) et comme
boulot, ils font « gardiens de donjon pour faire fuir les gen-
tils aventuriers ». Avec en prime une sordide histoire de
fécondation par consommation de doigt de gob, c'est un
vrai régal!

Dans Les ailes du Phaéton, tome 3, intitulé La colére
d'Abyssaal, Uliat le marin va rencontrer le dernier des ti-
tans, sorte de dragon aquatique,
prédateur ultime des fonds marins
de [a région de Flots-Tonnerre.
Tarquin et Fino, chez Soleil, nous
entrainent & la découverte des
merveilles des quatre mers du
Médianos, ot vivent les sirénes
et les Abysséens. Le scénario, qui
met en scéne des peuples venant
d’'un continent originel et des
créatures aux origines plus lo-
cales, est directement exploitable
(avec ou sans les deux albums
précédents), avec n'importe quel
jeu méd-fan et tout particuliére-
ment Guildes.

Pour rester dans ce registre, es-
sayez donc Agnus Dei, premier
d'une série intitulée Alban (Four-

quemin et Dieter; Le Téméraire). C'est ['histoire d'un jeu-
ne moine, un tantinet benét, poussé par les événements
a rendre visite a l'archevéché, en compagnie d'un vieux
frére tout décati et d'un cochon. Un porc, quoi, I'animal
rose a la queue en tire-bouchon! Vous n'avez pas idée
de ce qu'un tel trio peut déclencher comme catastrophes.
Et ce n'est pas fini, ils sont poursuivis par des malfrats mal-
chanceux dont on imagine mal le funeste destin, Cetal-
bum est une source de PN] et de situations «d’ambian-
ce quasi inépuisable. A essayer d'urgence, quel que soit
votre univers de jeu méd-fan.

Chaud devant

Futur proche d'abord, dans le temps et I'espace, avec une
nouvelle série, Hongkong Triad (Parnotte et Mallié; Le
Témeéraire). En 2007, la pégre locale et le monde occiden-
tal luttent contre les nouveaux maitres de Pékin, avec en
toile de fond le plus gros casse informatique du millénaire,
pour un cyber soft avec un brin de fantastique. Beaucoup
plus loin de 3, les Terriens ont envahi les galaxies voisines
et |a rencontre avec Sillage, un convoi de milliers de vais-
seaux spatiaux habités de multiples races pourrait leur
étre fatale. Sillage, c'est le titre de cette nouvelle série
de Morvan et Buchet (Delcourt), avec une héroine... de
choc. A [a limite du space op. Retour  la Terre vers le
milieu du troisiéme millénaire. Pour le tome 4 de No-
mad (Savoia et Morvan; Glénat) ot cyber culture avan-
cée se conjugue avec mutation génétique et menace d'ac-
cident nucléaire dans un univers plutdt violent; a faire
découyrir a vos cyber-joueurs en quéte de fin du mon-
de. Attention, mes sentimentales s'abstenir. A la méme
époque, dans Foudre (T4, Durieux et Delisse; Le Lom-
bard) la fin du monde est pour bientot et les Godwins,
une secte prospére, prétendent avoir trouvé le moyen
d'y échapper. Réalité ou illusion, c'est ce que vont dé-
couvrir les héros de cette aventure toute en demi-tein-
te. Ces deux derniers albums sont un réservoir de PN]
pour tous vos cybermondes habituels.

Pour la roule

Deux nouvelles séries promettent des développements
intéressants dans le domaine du fantastique contempo-
rain (ou presque). Dans un lugubre petit port de péche,
' Ombres (Dufaux et Rollin; Glé-
nat) trace un trait d'union entre
aujourd'hui et un passé vieux de
cent cinquante ans. Dans 9 tétes
(Oger et David; Humanoides
Associés), autour de ce qui res-
semble a une guerre napoléo-
nienne, se déroulent des événe-
ments hors du commun mettant
en scéne une simple malle conte-
nant 9 bocaux de formol... ani-
més ! Pour finir, Elfquest (T27,
VV&R Pini, Vents d'Ouest) vient
d'arriver, tout chaud de la Mon-
tagne bleue.

André Foussat

* Joueur de jeu de réle.
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13 Salon
des jenx

Pour la treizieme
année consécutive (déjal)
se tiendra porte de Versailles,
hall 1, le Salon des jeux.
Il sera, comme d’habitude,
associé a celui de la Maquette
et du Modeéle réduit.
Dongc, quand vous aurez fini
d’admirer les trains qui font
tchou-tchou, les voitures qui
font vroum-vroum et les avions
qui font flap-flap (7), vous
pourrez venir nous voir. Sur
le stand Casus, vous pourrez
jouer a BaSIC et rencontrer
les membres de la rédaction
et nos collaborateurs,
et plus particulierement Pierre
Rosenthal ainsi que Mehdi
et Christopher (Irrécupérables)
le dimanche 5 avril (a-m);
le célébre Tristan Lhomme,
auteur du grand écran Vampire
de ce numéro, vendredi 10
avril (a-m); Didier Guiserix,
ze boss, dimanche 12 avril
(a-m); et d’autres encore, dont
la mystérieuse Saloua, la fille
i la rose... Mais nous ne
serons pas les seuls présents
au Salon. Vous découvrirez
aussi les stands de Siroz
(Asmodée), Halloween
Concept, Descartes Editeur,
Hexagonal, MultiSim, Oriflam,
Wizards of the Coast, Tilsit
Editions, Dolmen, Chauvet,
Rackham, la ludotheque
de Boulogne, la Fédération
de Jeux d’Histoire, les Grandes
Compagnies de I'Est Parisien,
Vae Victis... Deux aires de jeu
sont réservées aux animations,
et pour ceux d’entre vous
qui sont toujours curieux
des autres types de jeux,
il y aura aussi de nombreux
stands consacrés aux jeux
de stratégie (Gigamic)
et de société.
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Boutique

Un nouveau magasin de jeux

de role, de cartes et de stratégie
vient d’'ouvrir a Charleroi.

Il est associé a un espace de jeu
pouvant accueillir cinquante
joueurs. Le magasin est ouvert
du lundi au samedi de 9h a 18h,
ainsi que le dimanche matin.

B4 : Les Trois Rois, rue du Pont
neuf 29, 6000 Charleroi,
Belgique. @ : 071333 690.

Comme ¢a vous croyez
connaitre les jeux
de simulation?

Sur 3615 CASUS, un quizz
concours va vous permettre,
du 5 avril au 5 juin 1998,
de tester vos connaissances
relatives aux jeux de réle,
jeux de plateau et wargames.
Pour jouer, il suffit de vous
connecter a notre service
télématique et de vous rendre
dans la rubrique Quizz
(QUI + Envoi). Le 5 juin 1998
a midi, le meilleur score
au questionnaire « concours »
gagnera un bon d’achat
de 500 francs valable
dans les relais-boutiques
Jeux Descartes. Le deuxiéme
recevra un bon de 300 francs,
le troisieme un bon de
200 francs. De la quatrieme
a la dixieme place,
¢’est une valeur d’achat
de 100 francs qui sera offerte.
Attention : seuls les scores
du questionnaire « concours »
seront pris en compte,
les autres questionnaires
serviront uniquement
a départager les éventuels
ex aequo. N'oubliez pas
de consulter le réglement,
sur le minitel, avant de tenter
de vous surpasser!
(3615 Casus, 1,29F la minute)

Ca bouge! est la page consacréee

-’H

Elle permettra aussi d'obtenir
une réduction sur le prix
d’entrée au Monde du Jeu.
Elle vous rend prioritaire
pour vous inscrire au grand jeu
de I'Orc organisé sur le stand
Hexagonal (le lundi de Paques
au Salon des jeux et le dernier
jour du Monde du Jeu).

Enfin vous recevrez un indice
supplémentaire pour chacune
des quatre parties du
jeu-concours La quéte

de I'Orzizhéna (p. 68).

@ La figurine vous permettra
de participer au concours

de dioramas orcs (mais vous
pouvez y participer sans étre
membre de I'APPCO).

Pour ce concours, vous devez
réaliser un diorama sur

un carré de 7cm de coté,
ayant les Orcs pour théme,

et vous devez utiliser au moins
une figurine. Les seules
figurines autorisées sont celles
de Fenryll et Prince August.
Votre réalisation

devra etre envoyée avant le
25 septembre 98 a 'APPCO.
Un jury de professionnels
élira le « Pinceau d’or » et

les visiteurs du Monde du Jeu,
ol les dioramas seront
exposés, voteront pour «1'Orc
d’or». Les gagnants seront
bien stir récompensés.

Voila, ami lecteur. Il n'y a pas
a hésiter : inscrivez-vous
a’APPCO et mort aux Elfes!

Le
conseﬂ

(figurines), Prince August
(figurines) et les magazines
Dragon et Casus Belli

ont décidé d'ceuvrer

cette année a la défense

de la sympathique race

des Ores. Dans un remarquable
élan commun, tout ce beau
monde a créé I'’APPCO, soit
I'Association pour la Protection
du Patrimoine et de la Culture
Orcs. Et nous vous invitons,
ami lecteur, a venir nous
rejoindre. En échange de

la modique somme de 50F,
vous recevrez un pack ore,
composé d'une carte

de membre, d'une figurine
d’Orc (Fenryll) et d'une
planche d’autocollants.

® La carte de membre,
nominative, donnera lieu

a des réductions spéciales
(sur certains jeux contenant
des Ores : Demonworld, Service
Compris, Orcs & Trolls, JRTM,
Rolemaster, Warhammer,
Shadowrun) sur les stands

des sociétés citées plus haut
lors du Salon des jeux (en avril)
et de la manifestation

le Monde du Jeu (en octobre).
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Bulletin a renvoyer a APPCR (Association pour la Protection

du Patrimoine et de la Culture Rélistes), 1998 année de ['Orc,

94-96 rue Faidherbe, 93700 Drancy, accompagné d'un cheque
lde 50 F (pour la France métropolitaine, d'un mandat international
de 100 FF pour le reste du monde) a Uordre de APPCR.
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Je désire prendre la défense des Orcs en m'inscrivant.
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aux initiatives diverses, sites web, expos, boutiques, bref a ceux qui se

Venez nombreux partager
votre passion du jeu de role
avec Casus Belli et tous
les éditeurs francais!

Liberté,
Egalité,
Lancez
un dé!

Les Etats

généraux sont

lancés et nul ne sait ou ils
s’arréteront... Je rappelle,
pour ceux qui reviennent
d'Alpha du Centaure,

qu’il s’agit d'une vaste

entreprise de consultation

de tous les rolistes de France

et de Navarre, destinée a faire
le point sur notre passion.

A l'heure ol sort ce Casus,

des questionnaires circulent

dans les boutiques et les
conventions de jeu : répondez-

y! Vous trouverez aussi de

chouettes T-shirts destinés a

couvrir les frais de I'opération:

a 70 francs l'exemplaire,

ce serait dommage de ne pas
faire un geste. Pour plus

de renseignements, ou si vous
souhaitez vous investir

dans cette initiative,

413 avril 1998
Paris
porte de Versailles

contactez 'association des
Etats généraux du jeu de role.
B Etats généraux du jeu

de réle c/o Olivier Guillo,

9 allée Denis Papin, 92250 La
Garenne-Colombes ; ou Philippe
Blandin, 4 rue de Belfort, 94300
Vincennes. @ : 0147856447.

Web services

® Vous aimez AD&D ? Vous
aimez beaucoup AD&D? Vous
ne jouez qu'a AD&D? Alors
voici un site pour vous, avec
des scénarios a télécharger,
des articles variés, une
pléthore d’'objets magiques...
Du donj'pur sucre. http://
www.perso.hol.ir/-lmussot

@ Voici un petit site fait par les
fondus qui éditent Zine-Zine,
un zine délirant. On y trouve
bien sur le zine on line mais
aussi de nombreuses choses
pour Nephilim (pourtant pas
un jeu funky). Tout a fait
sympa. http://perso.wanadoo.
fr/korrigan/

Minas Ithil est une mailing
list consacrée au jeu de role.
Alors si vous voulez partager
votre passion avec d’autres,
inscrivez-vous en envoyant
un mail a listserv@ithilien.fr
mug.org et contenant dans

le texte : subscribe minas.ithil
votre pseudo.

Double intérét

Fleuve Noir propose la version
francaise de Double-Diamant,
un roman-labyrinthe de TSR
en neuf épisodes qui se déroule
dans les Royaumes oubliés.
Particularité de la collection:
vous pouvez lire les bouquins
(presque) dans 'ordre

que vous voulez. Le tome 1,
Le rapt, est gratuit, les autres
sont proposés a prix canorn.

A
A

wrrie!

Ny A= des legteurs

« Tout d'abord, laissez-moi vous
dire que j'ai bien aimé le coup
du «alors voila, on a un tout
nouveau concept, ¢a s'appelle
Casus Jaune et c’est une vraie
petite révolution... » Moi je
l'aurais plutét formulé ainsi:
«Bon, bilan aprés detx ans,

CB mensuel ¢ca n'est pas
satisfaisant. On repasse

a l'ancienne formule, mais bon,
pour faire bonne figure, on va
dire que c'est une idée géniale
et novatrice qu'on a eue,

de faire des logos de différentes
couleurs...» OK, la je vous
charrie un peu mais c'est vrai
que cette histoire de Casus
Jaune c’est beaucoup

de bruit pour rien. (...)

Bon, maintenant les éloges:
force est de constater qu'au
cours du temps la qualité

du contenu du magazine

se maintient, les rubriques
évoluent mais toutes ont

de lintérét. Les critiques sont
en général plutot bien faites,;

il est appréciable que désormais
le critique donne son avis
subjectif sur le jeu, il serait

cCA A ETE
T

U ComBAT
EPiQUE

Nous DEUX
SEVLS
ConfTVE
& 1
riR&aT .

DennAGE GQUE
Tv AED
RATE Teon'
JET DE

f N\ PreTECTION

ik fo

peut-étre méme souhaitable
que cette partie subjective
soit un peu plus développée
qu actuellement.

Benjamin Loo - Toulouse »

Cher lecteur, les Casus Jaune et
Rouge ne sont pas un concept
vaseux destiné a faire avaler

a un lectorat supposé crédule
un simple retour en arriére.

Ils correspondent a une réelle
volonté de proposer de

la maniére la plus compléte
possible ce que vous nous
réclamez le plus souvent: de
'actu — beaucoup - et des aides
de jeu / scénarios — beaucoup
aussi. Cela dit, depuis le temps
il est probable qu'on ait fait

le tour de ce a quoi peut
ressembler une revue de jeu

de role. Pas étonnant donc qu'il

y ait un air de famille. Quant a la

subjectivité des critiques, il est
difficile de la laisser s'exprimer
plus car cela risquerait de se
faire au détriment de l'info. Les
critiques sont la pour vous faire
découvrir de nouveaux jeux ou
suppléments et vous guider

~ dans vos choix, pas
pour décréter
des oukases.

Découvrez
la suite de
BaSIC avant
tout le monde!
Casus Belli vous propose
de.découvrir en avant-
pre e, avril,
& Sorcellerie,
le n mivers pour BaSIC
(a paraitre le 29 avril).
De quoi s'agit-il? De jouer
des mousquetaires d'un genre
trés particulier que le roi
(ou le cardinal) envoie en
mission lorsque la force brute
ne suffit pas et qu'il faut des
aventuriers aux nerfs d’acier
que le surnaturel n’effraie pas.
Si vous étes tenté par les
aventures de cape et d'épée
ol rodent inquisiteurs
et démons, venez jouer
en compagnie d'une partie
de I'équipe de Casus Belli
au centre de jeu Ostelen qui
nous accueille pour l'occasion.
La date: le samedi 25 avril,
de 20h a 1 h. Le lieu: Ostelen,
12 avenue Jean Aicard,
75011 Paris. ©: 0149237575
(Ostelen) ou 0146484841

(Casus).
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CASUS BELLI

Dijon

L'Association Bourguignonne
des Jeux de Réflexion,

née en septembre 97,

s'est fixée comme objectif

le développement de l'activité
ludique sous toutes

ses formes: JdR, JCC, JdP

et de stratégie.

B4 : ABIDR, 72 rue Monge,
21000 Dijon. @ : 0380666634,

Dijon

Ouverture des Contrées du
Réve, une salle consacrée

aux jeux de role, de cartes

et de plateau, 72 bis rue Monge:
Elle sera ouverte 7j/7j

et 24 h,f24h Pour son
inauguration, le 4 avril,

le Dragonaute et I'association

. ABJDR proposent un
- championnat Formule Dé,

des tournois Shadowrun JCC,
Warhammer 40.000 et une nuit
JdR aul ur de Shadowrun.

B4 Le Dragonaute,

72 rue Monge, 21000 Dijon.
©:0380531228

ou 0380666634 (ABJDR).

Meudon-la-Forét
Ouverture d'un club de JdR,
qui bénéficie du soutien

de la bibliothéque, de la
ludothéque et de la mairie.
Mangque plus que les joueurs!
B4 : Matthieu Daugaix,

4 rue Georges Millandy,

92360 Meudon-la-Forét.

©: 0146309505

Cournonsec

Le club de Cournonsec

se réunit tous les samedis

de 17h a minuit, pour jouer

a quantité de JdR, mais aussi
a Magic, Warhammer et des.
jeux de plateau.

B4 : STAJ, place de I'Ancienne
Mairie; 34990 Cournonsec.

@ :0467854196.

Cavailion

Le Royaume de Jade aimerait
prendre de I'ampleur et
recherche en conséquence
de nouveaux joueurs.
©:0490 766268

ou 04907619 96.

E-mail ; jclesage@infonie.fr

Reims

Le club Interlude est ouvert
depuis septembre. On y joue
essentiellement le samedi soir
a partir de 19h.

B4 Interlude, MIC Claudel,

1 place Paul Claudel, 51100
Reims. @ : 03260613 75

ou 03265002 72.

Lille

Hyperboles se réunit un samedi
sur deux de 14h 4 18h et tous
les vendredis de 19h & minuit.
B4 : Hyperboles, Maison de
quartier du centre, 31 rue

‘des Fossés, 59000 Lille;

Les Clubs d’initiation Casus

facile de s'y faire initier que de
le découvrir par soi-méme.
Mais ol s'adresser?
Casus Belli s'associe avec des clubs
dynamiques pour offrir a tous
les curieux des structures d'accueil
spécifiquement destinées a l'initia-

I e jeu de role est ainsi: il est plus

_tion. Dans ces clubs, des responsa-

bles vous attende_nt,. pour:
—-siol:s-.mgﬁre_ le pied a I'étrier

si vous n'y connaissez rien;

— vous guider si, deja possesaeur

“d'un jeu, vous butez sur certaines

 procédures.
-Fw'r"l"ous disposent'de ptus:eurs jeux

faciles d’acces afin de répondre au
mieux aux goiits de chaque visiteur,
et de tout le matériel nécessaire.
Dans certains cas, le club entretient
des liens amicaux avec une boutique

~ de jeu, qui peut alors vous rensei-

gner aux heures ol les responsables
ne sont pas joignables.

Avnouville-les-Mantes

Les Loups de I'Apocalypse

4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les-
Mantes; tél.: 0130939939.

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.
Boutigue : « L'(Euf cubey,

21 rue Linné, 75005 Paris ;

tél.; 0145872883,

Boulogne-Bi]Iahcouri
Ludotheque Yves Kermen
624 rue Yves Kermen,

92100 Boulogne-Billancourt;

tél.: 0141419251. Horaires : mercredi

de 14h a 18h. Possibilité d'accueil
samedi et vendredi (dans ce cas
prévenir le responsable).
Responsable : Fabrice Barboni.
Boutigue : « Jeux Descartes,

52 rue des Ecoles, 75005 Pans.
16l 0143267983,

Bruges

Moorslieb

Rue Jules Ladoumegue, BP 36, 33522
Bruges Cedex. Horaires : le samedi

de 14h a 19h. Tél.: 0556 282432
Responsable : Thierry Pellé;

e-mail : pelle@math u-bordeaux.fr,
Boutigue : « 'Antre des Dragons,

56 rue du Loup, 33000 Bordeaus.

Bruxelles (Belgique)
Alpha Ludisme ASBL

19 rue Solvay, 1050 Bruxelles.
Horaires . le samedi aprés-midi
(possibilité le dimanche.

Dans tous les cas, téléphoner avant).

Responsable : Michel Van Langen-
donck; tél. : 003202/5118077.
Boutigue : « L'enfer du jeus,

méme adresse.

Dijon

o MJC Montchapet,

Les Epées de Damoclés

3 rue de Beaune, 21000 Dijon;

tél. : 03 805554 65, Horaires ;: samedi
de 14h a 4h. Responsables : Erwan
Retiere et Philippe Azalbert.
Boutiques:

«le Dragonaute», 72 rue Monge,
21000 Dijon, tél.; 038053 1228,

« Excalibur », 44 rue Jeannin,
21000 Dijon; tél: 0380658299,

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 14h-18h
‘au centre culturel Jean Gagnant,

T avenue Jean Gagnant.
Responsables: Sylvie et Philippe
Masson; tél. : 05553763 61.

-Bouttque «La Lune noirey, 3 rue
de la Boucherie, 87000 Lunoges

Maison des jeunes Etﬂela culture
Jacques Prévert, 97 Grande Rue,
72000 Le Mans. Horaires : le vendredi
s0ir a partir de 21 h et le samedi

a partir de 15h; tél.: 0243247385,
Responsable : Yann Bruyeére;

tél.: 0243 844510. Organise

les Cénoludies, une manifestation
annuelle axée sur l'initiation.

Les Ulis

Lud’Avag

MPT des Amonts, avenue Saintonge,
91940 Les Ulis; tél.: 0169070203,
Horaires : vendredi a partir de 20h30.
Responsable : David Le Gall;

tél.: 01644664 31.

Boutigue : « Réve de Licornes,

27 rue Charles De Gaulle,

91400 Orsay; tél.: 0169288051,

Montpellier

Le Dragon des Brumes

14 rue Dom Vaissette, 34000 Montpel-
lier; tél.: 04670692 21. Horaires :

T jours sur 7, 24 heures sur 24.
Responsable : Nathalie Charasse.

ou Maison de quartier
Godeleine Petit, Halle au sucre,
rue des Archives, 59000 Lille.
@ 0320545627 (Bertrand).
E-mail : stromb@hotmail.com

Bel

Terre de Jeux est une
association belge de grandeur-
nature, spécialisée dans le
«médiéval onirique ».

B4 Terre de Jeux ASBL, 39 rue
des Abruns, 4683 Vivegnis,
Belgique. @ : 32 (0)4 64 74 34.

Belgique

Les Chroniqueurs des Temps
Avenirs est un club de JdR
tout disposé a accueillir les
joueurs confirmés comme les
néophytes. Un fanzine interne
au club est en préparation.

B4 : Thomas Athanasios, 65 rue
du Clinchamp, 5020 Malonne,
Belgique. B4 : 32 (0)81445915
(Pierre). E-mail ;
sakis@sup.saintberthuin.be

En contact avec I'association
de grandeur-nature «Réves de Sala-
mandre ».

Montreuil

Sortilége

Centre culturel des Ramenas,

149 rue saint-Denis, 93100 Montreuil ;
tél.: 01428743 12. Horaires : mercredi
de 14h & 18h, vendredi de 20h 4 24 h,
samedi de 14h a 24 h. Responsable :
Franck Godefroy; tél.: 01485708 78.
Boutigue : «L!(Euf cuben,

21 rue Linné, 75005 Raris

tél,: 0145872883,

Nancy

Club Légendes

MIC des Trois Maisons,

54000 Nancy; tél.; 0383328052.
Horaires : samedi de 14h a 19h

et de 21 h a 8h. Responsable : Jean-
Sébastien Lutz; tél.: 03833658 10.
Boutique : « Excalibur s, 35 rue

de la Commanderie, 54000 Nancy;
tél.: 0383400744.

Paris

Club Loisir Dauphine

Université Paris-Dauphine, 1 place
du Maréchal de Lattre de Tassigny,
75116 Paris (M” Porte Dauphine);
tél.: 01440544 38. Horaires : vendredi
de 18h a 24 h. Responsable : Romain
Quessinet; tél.: 0144 09 99 36.



Vos zines

Réclamée a cor et a cri, la rubrique zines est de retour!
Maintenant c’est a vous d’assurer, alors quelques petites choses
avant de commencer: cette chronique est consacrée au JdR, GN,
wargame et «jeu d'bataille a collectionner» (limite...).

Le reste: poubelle, Pas d’adresse sur un zine: pareil...

Le prix indiqué est port inclus. La date limite de réception du zine
est un mois aprés la sortie du CB Jaune (aprés...).

Commencez pas a riler, moi quand j'achéte un zine,

je veux de la matiére, des trucs qui m'accrochent,

si possible bien présentés, le reste, je m'en fous!

Alors défoncez-vous, prouvez-moi que vous avez quelque chose
dans la culotte, ou ailleurs, et que vous savez l'écrire...

AU

L&S mrreuX

@ Cent Prétentions, n° 8, 38p.,
20F. (Grégory Molle, 10 rue

du Beeuf, 69005 Lyon.)

Une campagne en deux
scénarios pour Pendragon

qui n'aurait pas déparé

en tant que Grand Ecran Casus.
Les deux sorciéres exploitent

a fond le background du jeu

et la présentation est plus

que correcte. Une valeur stre
pour les fans...

® TnT,n°7, 67p., 30F. (Samuel
Zonato, 7B Grand'Ruelle,
57290 Famek.) Dossier FBI

trés cool avec historique,
feuille de perso BaSIC et un
scénario pouvant facilement
s'intégrer a L'affaire Greenberg
du dernier CB Rouge (I'endroit
idéal étant juste aprés

la filature du début). Plus des
aides de jeu, des critiques,

des interviews et des scénarios
Nephilim et années 30.

® Fumble, n° 70, 18 p.; 1,25 .
(Sébastien Savard, 2114 bd
Pie-XI Nord, Val-Bélair, Québec,
Canada, G3J 1R2.) Le summum
du zine de club avec ses états
d’'ame, ses coups de gueule

du Boss, ses comptes rendus
de parties et ses résumés

de background des campagnes
en cours. Et puis, adapter

Le Réseau divin a Shadowrun,
fallait oser (j'exige des
détails!).

Les autres mieux
@ Mach Die Spuhl!, n° 110,

52 p., 100FB. (M. Lambotte,
rue de la Bascule, 8-B-4458

Fexhe-Slins, Belgique.)

JpC, analyses de parties,
articles contextuels trés ciblés.
@ Le tolkieniste, n° 1, 23 p.,
70F (abonnement). (Mathias
Daval, 6 rue Rosa Bonheur,
75015 Paris.) Du « culturel »

a moitié en anglais. Le tabac
des zobbits, c’est de
I’Amsterdamer ? (désolé...).

@ Crépuscule, n° 3, 33 p., 20F.
(Manuel Schmalstieg, rue Basse
22, CH-2502 Suisse.)

Critique littéraire, sénars
Cthulhu - Contrées du Réve

et Kult. Sombre...

@ Aventures des nouveaux
mondes, n° 1, 25 p., 24F.

(Davy Lacourcelle, 4 rue de

la Forét, 91860 Epinay-sous-
Sénart.) 100 % Donj’

«a I'ancienne»: 3 scénars

et 2 aides de jeu. Courage...

@ Pécheurs de lune, n° 23,

40 p., 20F. (Guilde des Veneurs,
85 rue de Neuville,

95610 Eragny-sur-Oise.)

100 % Hurlements & Cie.
Nouvelle formule.

Manque juste les scénars...

@ Génériques, n° 14, 32 p.,
20F. (Fédé. frang. de GN,

89 rue Pouchet, 75017 Paris.)
Infos sympas sur les costumes
et les armures, plus un
calendrier détaillé des manifs.
L'apparente difficulté a simuler
des combats en «réel»

me laisse songeur, quant a
leur simulation «sur table»...
@ Vents des réves, n° 19, 40 p.,
24F. (Réveries angevines,

9 impasse du Puits rond,
49100 Angers.) 100 %

de nouvelles, hélas a suivre.

@ BELudis, n"1, 28 p., 35F.
(Bernard Baras, 67 rue Durieux,
B-5001 Belgrade, Belgique.)
Zine de la Fédé. belge.

Scénar et aide de jeu Donj’,
courts articles variés.

® Vopaliec, n° 173, 50 p., 140F
(abonnement). (J.-P. Maulion,
97 rue Edouard Vaillant,

49800 Trelaze.) Le vénérable
ancétre du JpC et de Diplo.

En plus des analyses

de parties, quelques articles
généraux agréables a lire.

Philippe Rat

CASUS JAUNE

« Je serais vous, je prendrais avec options... »

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.

|:| Formule Jaune :

6 NUMEros Jziunz « L’Essentlel » pour 160
francs seulement au lieu de 192 francs*.

. Formule Orange:

6 numéros J:un= « PEssentiel » plus 4
numeros « L’Aventure » pour 295
francs seulement au lieu de 372 francs*.

® Je joins mon réglement a l'ordre de Casus Belli

NOM jrei] o Y el
i e o R 70 M R R0 o T e T e
Vove ey T D 0 R O S I B FE ] e ] i |
Codeposal [ || 10 [ Mllell ] Laleof 4 i

B 50 5 1 ) ) A [ ] L )

Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
01 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON (1,29 F/imn).

Offre valable jusqu'é fin 1998 et réservée aux nol
Autres lieux de résidance, nous co 3l

% abonnds rézidant en France métropelitaine.
(33+) 1 4548 4717,

LV

En application de I article L 2? dn Iz Iof
volre
d droit d'accés et de rectification auprée d'Excelsior. Veus pob
communiques ultérietrement.

RCS Paris B 572 134 773

r

* prix-de vente chez votre marchand de journaux
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les manifestalions
qui ont lieu peu
de lemps apres la
parution de (asus — pour ne pas
les raler, soyez vigilanl ; « Fulur »,
celles que vous avez le [emps
de noler sur volre agenda.
« Cqté jardin » rappelle que le jeu
svil aussi chez nos voisins.

PRESENT

Région parisienne. |6 mars/
26 avril. Le club de jeux de pole
en grandeur pature de |'ESIEE organise
un killer diplomatique et fantastique
librement inspiré du cycle des Princes
d'Ambre qui se déroulera en région
parisienne, Alors si vous souhaitez
conquérir la couronne d'Obéron...
B4 Club de jeu de réle en grandeur
nature, c/o Stéphane Gimenez,
92 rue de Malnoue, app. 308, 93160
Noisy-le-Grand. @ : 01430983
(Sébastien). E-mail : semic@esiee.fr

Lyon. 27/29 mars. Le club de jeu
de I'INSA Lyon organise la 9° édition
de son tournoi annuel, avec des
tournois de AD&D, Vampire et
Nephilim, ainsi que des animations

autour de INS/MV, des parties libres,
etc. =01 CLUJI BdE, 20 avenue Albert
Einstein, 69621 Villeurbanne Cedex.
©):0472438289. E-mail:
Cluji@ifhamy.insa-lyon.fr

Toulouse. 27/29 mars. Voici venir
les V* joutes rolesques de I'UPS
avec au programme des tournois de
Space Hulk, Warhammer Batailles,
Loup-garou, Mutant Chronicles, Thoan,
Ars Magica, L'appel de Cthulhu, Star
Wars, AD&D, Torg, INS/MV, JRTM et
Warhammer |dR. Pas mal hein? B<4: Club
de jeu de réle de I'ARUR, |18 route de
Narbonne, tripode B annexe 2, 31007
Toulouse Cedex. (©: 0561442872
(Richard) ou 06895081 7| (Lilian).

Nancy. 28 mars. Le club de JdR
de la MJC Philippe Desforges organise
sa premiére convention. Au
programme : Talisman, Roborally, Elixir,
Il Etait Une Fois, AD&D, L'appel de
Cthulhu, Star Wars. Et pour féter ¢a,
les organisateurs s'engagent a faire du
café gratos toute la nuit. Vous savez ce
qu'il vous reste & faire. B<I: MJC Philippe
Desforges, 27 rue de la République,
54000 Nancy. (@: 0383274053.

_ Briis-sous-Forges. 28/29 mars.
4* tournoi de wargame de I'Essonne
sur Rossyia 1917 qui est aussi le jeu

du prochain championnat de France.
Avec un tournoi, des parties d'initiation,
une conférence de l'auteur sur les
caractéristiques de cette guerre, etc.
Un car gratuit est affrété pour les deux
jours. Lieu de la manifestation: Maison
du district rural, 615 rue de la Fontaine
de ville, 91640 Briis-sous-Forges.

CASUS BELLI

B4 : Laurent Garbe, | | bis rue Angélique
Veérien, 92200 Meuilly-sur-Seine.
©: 01462447 18.

Laval. 30 mars/5 avril. L'association
du Comité d'organisation du festival
départemental du jeu de Laval organise,
dans la salle du vieux chiteau en semaine
et dans la salle polyvalente le week-end,
un festival destiné a promouvoir
le jeu. Avec des initiations bien sdr, mais
aussi des tournois d'échecs, de bridge, de
Formule Dé, d'Abalone, de Warhammer
Batailles, de Civilisation, etc., et une
conférence sur le théme « jeux vidéo
et informatique : intérét et déviance ».
B4: COFDJL, BP 1424, 33 allée
du Vieux St-Louis, 53014 Laval Cedex.
©:0243683427.

Poitiers. 4/5 avril. Le club de jeux
de '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 Vampire dont ce sera la coupe
de France. Cela se déroulera sur le site
du Futuroscope. B4 : Night Riders,
cercle des éléves de 'ENSMA, site
du Futuroscope, BP 109, 86960
Futuroscope Cedex. @ : 0549498472

Boulogne=Billancourt. 5 avril.
La ludothéque organise un tournoi
de Magic type standard.
4 : Ludothéque de Boulogne- >
Billancourt, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt. @ : 01 55 184549,

Nantes. 5/6 avril. La guilde d'Avalon
organise un week-end Star Trek.
Le théme sera décliné a travers tous
ses supports: jeu de role, jeu de plateau,
JCC, télé, ciné, romans, etc. Lieu:
Foyer des jeunes travailleurs de Beaulieu,
avenue Vincent Gache, 44000 Nantes.

Paris. 10/12 avril. Dieu reconnaitra
les siens! Du moins c'est ce que
prétendent les gens des assocs La Mare
aux Diables (alias la MAD) et Réle,
qui organisent un cyberkiller. Je traduis
pour ceux qui ne sont pas ciblés:
un grandeur-nature urbain futuriste.

B4: La Mare aux Diables, c/o Priscille
Barbé, 14| rue de Bagnolet, 75020 Paris.
@:01436401 66 ou 0141137897
(Olivier).

Boulogne. I avril. Tous les
nostalgiques de Full Metal Planéte
sont invités a venir s'affronter lors
d'un tournoi organisé par la ludothéque.
B4 : Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen, 92100
Boulogne-Billancourt. @©: 01 4141 9251.

Dijon. | 1112 avril. Les Epées

de Damoclés menacent d'organiser

leur 7* convention de jeux de

simulation avec un tournoi de

Warhammer 40.000 et des parties

de découverte de Dune, Colons

de Katine, Oniros, BaSIC, Deadlands,

Fading Suns, Legend of the Five Rings,

Héritiers de Kadesh, Earthdawn,

Chateau Falkenstein, Warhammer,

Ars Magica et Réve de Dragon.

Les laissera-t-on faire? &< MJC

Montchapet, Les Epées de Damocles,
e de Beaune, 21000 Dijon.

(f): 03B0555465. E-mail:

retiere@club-internet.fr

Chambeéry. | 1712 avril. Le club

‘Pentacle et Boule de Gnéme organise

la VIII* convention de jeux de réle
et de simulation de Savoie avec

de nombreux tournois, des parties libres,
des jeux de plateau, des figurines

et des wargames. Ca se passera

pace Pierre Cot, 247 quai des.
lobroges 73000 Chambeéry.

54 : Pentacle et Boule de Gnome,
Maison de I'enfance du centre-ville,

BP 645, 163 rue de la Calamine, 73006
Chambéry Cedex. ©): 047933 6808.

FUTUR

Donzy. 17/19 avril. Les Contes
de Provence organisent un grandeur-
nature : le chapitre 3 des chroniques |
des guerres du Nything, Ca se passera
au chéteau de la Motte-Josserand (photo
dans CB n° 108, p.92) 4 200 km de Paris.
Trajet en bus prévu au départ de Toulon,
Marseille et Aix. B4: Les Contes de
Provence, 2 bd Amigas, 83200 Toulon.
@) : 049446 67 39. E-mail : elbj@infonie.fr

Bruyéres-Montbérault. 17/19
avril. La Compagnie de la Rose Noire
organise un grandeur-nature dans le
fort de Bruyéres-Montbérault. Son nom:
Un fort trop loin. B4 : La Compagnie de
la Rose Noire, 88 bd Schweitzer, 621 10
Hénin-Beaumont. @©): 03212065 62
(Ludovic) ou 032149 1701 (Jean-Luc).

Metz. 17119 avril. L'Epée reforgée
organise sa convention annuelle
a la MJC Metz-5ud, B7 rue du XX* corps,
57000 Metz. Au programme : Star Wars,
Vampire, AD&D, Magic et la coupe
de France de Pendragon. |l y aura
aussi des démonstrations de kung fu,
d'escrime, des jeux de plateau
et des jeux vidéo, etc. (©): 038731 056!
(Christophe) ou 03825433 18 (Nicolas).

Boulogne-Billancourt. I? avril.
La ludotheéque remet ¢a avec un tournoi
Magic type classique. [<: Ludothéque
de Boulogne-Billancourt, 624 rue Yves
Kermen, 92100 Boulogne-Billancourt.
©:0155184549.

Lognes. 25 avrill Le club de jeu de
role de Lognes organise une rencontre
de JdR avec entre autres : Warhammer,
Earthdawn, INS/MV, Vampire, Berlin
XVIIl, Star Wars. B0 : MJC Camille
Claudel, club de jeu de réle,

21 rue de la Mairie, 77185 Lognes.

Paris. 25 avril. Découvrez en
avant-premiére Mousquetaires
& Sorcellerie, le nouvel univers
pour BaSIC (3 paraitre le 29 avril).

Si yous étes tenté par les aventures
de cape et d'épée ol rodent
inquisiteurs et demons, venez jouer
avec |'équipe de Casus Belli au centre
de jeu Ostelen. La date: le samedi 25
avril, de 20h 4 | h. Le lieu: Ostelen,
12 avenue Jean Aicard, 7501 | Paris,
):0149237575 (Ostelen)

ou 0 4648484 (Casus).

Paris. 25/26 avril. Le CLD organise
sa convention Helios 98. Comme
d’habitude ce sera trés bien

et on y jouera a AD&D, Star Wars,
L'appel de Cthulhu, Deadlands

et Vampire AdT. Il y aura aussi un
open de Diplomatie, la convention
René Descartes (Civilisation,
Méditerranée...), le 2° champion-
nat de France de SPQR, une
conférence X-Files, etc. =:1: Club
Loisirs Dauphine, université Paris X,
| place du Maréchal de Lattre

de Tassigny, 75775 Paris Cedex |6.
f): 01440544 38.

Mantes-la-jolie. 26 avril. Les
Chevaliers du Vent organisent le 11
trophée Du Guesclin. On y jouera
4 AD&D, L'appel de Cthulhu, Nephilim,
Loup-garou et Vampire,

4 : Les Chevaliers du Vent, CAC
Georges Brassens, 78200 Mantes-la-Jolie.
@: 01309037 13 (Olivier).

Issy-les-Moulineaux. 26 avril.
La ludothéque organise son 5° tournoi
de Formule Dé, sur le circuit de

Spa-Francorchamps. Lieu: le centre

de loisirs du 16 de la rue de I'Abbé
Derry, apartir de 13h. ©:0145292301
(Didier Senat =un nom prédestiné...).

Nancy. I mal. Ca promet d'étre
une petite convention sympa ou l'on
pourra jouer 2 toutes sortes de bonnes
choses en réseau, mais aussi a Deadlands,
Wiarhammer et Cyberpunk, ou se lancer
dans un grand tournoi sur les Colons
de Katiine. D41 Eric Bergbauer,
club Akyléos, association Ose, faculte
des sciences, BP 239, 54500 Vandceuvre
Cedex. (©): 0383353755,

Pierrefonds. 1*/2 mai. Plus on est
de fous. .. plus on joue au grandeur-
nature, c'est bien connu. Pour le vérifier,
rendez-vous dans un centre de repos
spécialisé de I'association Réle.

Non, non, ce n'est pas douloureux...
4 : Réle, 2 square Debussy, 92160
Antony. @ : 01 47 892484 (Robin)
ou 01 47 856447 (Olivier).

Sens. 1¥12 mai. Si vous voulez jouer
a L'appel de Cthulhu, Miles Christi,
Mutant Chronicles, AD&D
ou & d'autres jeux, une seule adresse :
le centre social des Champs Plaisants
i Sens. B4 'Odyssée de I'lmaginaire,
64 bd Clémenceau, 89100 Sens.
©:03866461 28 (Lionel)
ou 0386649036 (Alex).

Compiégne. 1*/3 mai. Les clubs
de I'ESIEA et de I'ISEP (écoles
d'ingénieurs) organisent un grandeur-
nature médiéval-fantastique 4 coté
de Compiégne. Il y sera question
du partage des territoires d'un comte
%ntlment partageur. Enfin peut-étre...

Benjamin Rolland, 7 rue Linné,
75005 Paris. @©:0143372813 ou
0143741899, E-mail : benjy@chez.com

Brest. 1*/3 mai. Le X* tournoi de
I'Quest sera une grande féte avec de_..
JCC, JdP, mais aussi wargames, jeux
vidéo en réseau (Quake Warcraft 2),
grandeur-nature, tir a l'arc, jongiage. jeux
de réflexion, plus des standsconsacrés
4 la BD et au cinéma fantastique.
Tournois de: Magic (type | et type 2),
L'appel de Cthulhu, Cyberpunk, Yampire,
AD&D, Warhammer Batailles, Diplomacy,
B4 : Club Tournoi Télécom-Bretagne,
Nadia Kleiner; ENST de Bretagne
technopdle Brest-Iroise, 29280 Plouzané.
©:0298001512 {Fran;nls}
ou 029800 1527 (Rémi).

Nancy. 1*/3 mai. Lutiniel organise
un gr nature médiéval
fantastique, Aux fmntléres de l "Aube,
qui se déroulera non loin de Nancy.

Ce sera plutbt un jeu d'ambiance.

4: Jéréme Bernhardt, |4 rue Hermel,
75018 Paris, (0): 014223 4885 (Jérome)
ou 0142260647 (Guillaume).

E-mail : ludn[ﬁ@chez com

Lille. 2/3 mai. Trois clubs lillois, Les
Légendes d'Unnord, Les Chroniques
du Réve et La Guilde des Stratéges,
se sont réunis afin de faire de la 2°
édition des Croisades d'Unnord
un succes. Ainsi, on pourra jouer
en tournoi 4 Magic, Kult, Nephilim,
L'appel de Cthulhu, Warhammer,
Star Wars, AD&D, Elric, Cyberpunk
et Deadlands. Un débat donnera la
parole & d'éminentes personnalités
du monde du jeu (dont l'identité est
top secréte pour l'instant...) ainsi
qu'une soirée consacrée aux jeux
peu pratiqués. > : Gilles Sturbois,
20 rue du Sabor, app 126, 59800
(€): 03201546 64 (Jean)
ou 0614 1942 40.

Longjumeau. 9/10 mai. C'est
a l'auditorium Barbara de Longjumeau
qu'aura lieu le tournoi multijeux
essonnien 98. Avec au programme :
AD&D, Polaris, L'appel de Cthulhu,
Hawkmoon, INS, Vampire AdT, Nephilim,
Shadowrun, Star Wars, Shaan, Pendragon,



JRTM, Deadlands, Warhammer JdR,
Diplomatie, Formule Dé, Warhammer
Batailles et Maglc ({type,

et sur trois périodes:
Renaissance et ler Ei
Center de |'unive:

Grégory Janer, |
75018 Paris. ©
E-mail: Greg|

Laigue. 2/

et la Guilde "du jeu, dont l'intitulé résume tout a fait
un grandeu ure ur le contenu: 32 |dR au programme, plus
le théme de nnée dans la forét des tournois de Warhammer Batailles

et 40.000, Magic, une murder-party, etc.

B4 : Le Maitre de Jeux, place du Midi 30,
1950 Sion, Suisse. ©: 0041 2732251 23.
E-mail: mevil@swissonline.ch

Suisse. 1“/2 mai. C'est dans
les locaux de la Vannerie, dans [a ville
basse de Fribourg, qu'aura lieu une
convention de jeu avec AD&D,
L'appel de Cthulhu, etc. B : Frédéric
Berset, route de la Cote 4, 1754 Rosé,
Suisse.

Etats-Unis. 22/24 mai. World
DipCon VI est le championnat du
monde de Diplomatie. Il se déroulera
cette année au Carmichazl Hall de
I'université de Chapel Hill en Caroline
du Nord. Outre Diplo, on y jouera
A Titan, History of the World, etc.
Uinscription et surtout I'hébergement
(sur le campus de l'université) sont
gratuits pour les gentils diplomates
européens. 4 ; David Hood, 2905 20th

~.street NE, Hickory, NC 28601, USA.

E-mail : D#wd _Hood@w3link.com
f‘\-.

P8ALAS2062L0690¢

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).

$4042AL090¢

de Laigue. 54 : Stimuli, 112 rue de Paris,
60170 Ribécourt. @) : 0344768096.
E-mail : Karje@club-internet.fr

Fouchy. 16/17 mai. Le dit de Hirado
est un grandeur-nature inspiré
de I'histoire et des légendes du Japon
du XVII* siecle. Organisé par Mation
Kobold. @ : 03887551 57.
E-mail : FWG@ Compuserve.com

Montcornet. |16/17 mai. La féte
du printemps est un grandeur-nature
médiéval-fantastique qui se déroule
dans le bon vieux monde créé par
ggax Greyhawk.

Les Derniers de Solace, c/o Samuel
Thomas, 3 rue Désiré Lecoeur,
59940 Estaires. @) : 0328493234,
E-mail : sam.thomas@netinfo.fr

Castel Montjoie. 16/17 mai.
Les Deux Tours organisent LIE
grandeur-nature médié
fantastique diplomatique dans le
monde d'Argentor. B Les Deux Tours
c/o Thomas Belleinguer, 4 rue du
Commandant Komaroy, 38400 St-Martin
d'Heres. @©: 06 112896 68.

Giromagny. 23/24 mai. Les
Arpenteurs de Réalités présentent
Mariage et politique en Aldinor,
un grandeur-nature médiéval.

24 : Damiien Ameuil, Les Prés ronds,
70200 Youhenans. @ : 0384303032
(Damien) ou 0389249475 (Stéphane).

Crépy-en-Valois. 6/7 juin. L'assoc
Ma grand-meére est un Troll organise
un grandeur-nature ol des Vikings
reacontreront... quoi donc?
Inscrivez-vous et vous verrez bien.
(4 : Sylvain Milstein, 27 rue des Cétes
Reverses, 78700 Conflans Ste-Honorine.
©:0134901363.

Bouffémont. 13/14 juin.
Monolithes 98 est un tournoi de JdR
autour de Réve de Dragon, Loup-garou,
Vampire, Star Wars et Nephilim.

[4: Les Forgerons de I'Epée, c/o Philippe
Martin, || allée des Vergers, 95330
Domeont. @©:0139918336.

E-mail : selenim@club-internet.fr

Motte-Josserand. 27/28 juin.
Lutiniel présente La cour des faux-
semblants, un grandeur-nature
médiéval essentiellement diplomatique,
avec une touche de fantastique

de religion, pas de magie).

: Carine Tellier et Franck Moreau,
262 rue du Jeu de Paume, 77550 Moissy-
Cramayel. (©: 01 64883365,

E-mail : MoreauCF@aol.com

COTE JARDIN

Belglgue. 415 avril et 10/11112

Grande convention Diplonam 98,
ids, ¢

rochainf numeérof
de (afuf )avue «

27 wai (u'i4)
22 jui’llet n'1ns)

Date limite de réception

(q pte

de F':ance) du def annoncef
multijeu com

de Beilglque de ma“‘ﬁ‘tﬁ“ﬂ“‘ '

Bernard Baras, 6? rue Durieux. r,‘ i
5001 Belgrade, Belgique. 30 AVIi i
D (00) 3281 7403 64, E-mail: 30 P il
bernard.baras@pericles.namur.be Fotﬂ' le 1 1145

Grande-Bretagne, 4/5 avril. !
Triples est un manifestation centrée z6 )"l"
autour d'une compétition de jeu
d'histoire par équipes, en |15mm rol{r le n Is.

LEGENDES D’UNNORD, LES CHRONIQUES DU
REVE & LA GUILDE DES STRATEGES
présentent

Tes Croisades O'Mnnorod
Les 1,2 et 3 mai 1998 a HEI
13, rue de Toul a Lille

Tournois de Jeu de Role primés les 2 et 3 mai :
» Occulte, Médiéval Fantastique & Futuriste

Grand tournoi de Magic type standard (II)
le 167 mai

Démonstrations de JdR,
Jeux de plateaux, Jeux de cartes

Soirée Débat le samedi 2 mai

Renseignements et inscriptions :
Jean de Lavalette : 03 20 15 46 64

Cédric Lameire : 03 20 96 25 04 MultiSgm

Site web : http://webenic.enic.fr/~croisade
Courriel : bdeguilde@hei.fupl.asso.fr
dream@isen.fr

edhec
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LE BAL PeS VAMARES

AINS), VOTRE INVESTIGATION SECRETE AU SEIN
DE LA CAHARILLA PARISIENNE VIENT DE
FAIRE UN GRAND BOND EN AVANT. L INTRIGUE
DEVRAIT SE DENOUER LORS DU BAL Cw?gﬂe'
QUI DOIT AVDIR LIEU DANS L LA
MAIRIE DE PARIS, ~ 1y BAL COSTUME ?

ALORS, IL VA FALLOIR S€
DEGUISER !

S! ToN PERSO
S¥ DEGUISE EN
DAKK VADOR, JE
LE BUTE!

LA NATURE DU COSTUME COMPTE PEV.NE
| VouS TRACASSEZ PAS.

J'Al UNE IDEE! CHACUN
CHOISIT DE SON COTE

EN QUOI IL SE DEGUISE.
ON SE FERA LA SURPRISE
AU BAL!

N/ BENJAMIN, T'ES TOMBE SUR ¢
LA TETE oU QUOI? LA MASCARADE ) LE DEGUISEMENT IDEAL. JANAIS
N\ ¢A TE DIT QUELQUE CHOSE?

QUOI ? JUSTEMENT, € EST

'NOS ENNEMIS N IMAGINERANT
QU UN VAMPIRE PUISSE SE
 DEGUISER EN DRACULA.

ET Tol, TAS RIEN "\ s EN RAMBO,
ROUVE DE MIEUX )CRETIN, EN DUKE
NUKEMET MOl AU.

IRAIT PENSER QUE MON |
M60 EST UN VRAL CHARGE
A BLOC ? HE HE!

#_AISSE -MOI DEVINER ) OUI, ET MOI AUgS| JAI
OR

DA, CEST /MON ARME SECRETE!AU
MOMENT 00 LES VAMPIRES
QUI SERVENT Nas ENNEMIS
SE MONTRERONT, JE...

STOP! BENJAMIN COMME
TU AS PRIS LE DESAVANTAGE
TU DOIS FAIRE

ECHEC BENJAMIN, DANS UN ACCES
CRITIQUE! | DE RAGE INCONTROLABLE, T
H BONDIS SUR GREGOIRE TOUTES

GRIFFES DEHORS ET TU LE
DECHIQUETES DEVANT UNE
CENTAINE DE TEMOINS.

LA CHASSE DE SANG VA ETRE HORRIBLE ET
IMPITOYABLE VU LE NOMBRE DE TEMOINS
QUI ONT ASSISTE A CETTE VIOLATION
IMPARDONNABLE DE LA MASCARADE !
DEJA VOUS TREMBLEZ A

LIDEE DES SOUFFRANCES.]

DONC, 51 J Al BIEN COMPRYS, SANS
TEMOIN, PAS DE PROBLEME !
BENJAMIN, BLOQUE LES ISSUES,
JE MCHARGE DES TEOINS...
AU M60O!

FAIS PAS CETTE TRONCHE
PATRICK. J'ESSAYE DE

UN QUI BOUGE
ENCORE! TIENS,
SA TETE MEDIT

AVAIT PAS FAITLE CON A
S DEGUISER EN CURETON,
ONNEN SERAIT PAS LA!




LA GEN CON
PREND LES GENS

Trois questions ... Jean-Paul Pellen

de Nestiveqnen Editions

C.B.: A I'heure ol le marché du jeu de role
est bien malade, qu’est-ce qui pousse un jeune éditeur
a publier un nouveau jeu de role?
J-P.P.: D’abord, je pense que le marché n'est malade
que par manque de renouvellement de la population
des joueurs. Peut-étre y a-t-il une introspection a mener
au niveau des éditeurs qui n'ont pas vraiment sorti de
jeux facilement accessibles, des jeux d'initiation simples
permettant de faire adhérer les 14-15 ans au jeu de role.
C.B.: Qu’est-ce qui vous a séduit dans Hystoire de Fou?
T S J.-PP.: C’est un jeu léger et fun qui correspond peut-étre
BOULE DE CRIST a une lacune dans I'éventail des jeux actuels oti il y a peu
de jeux «pas prise de téten, avec des parties rapides,
faciles a mettre en place, sans background a acquérir
ou de monde a décrire longuement.
De plus le jeu est ouvert a un large public
et peut avoir un attrait pour le grand public.
C.B.: Si en lancant un puissant sort de persuasion
vous pouviez convaincre un éditeur (francais ou pas) de

vous céder les droits sur un jeu, lequel choisiriez-vous?
J.-P.P.: Nestiveqnen a une stratégie de parution K

centrée sur la création francaise.

Nous voulons créer et non pas réadapter ou traduire.

C'est certes plus risqué mais c'est surtout plus intéressant. w@

t Uni
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Dans Casus Belli h°114 [ US

parution le mercredi 27 mai 1998

Les Etats-Unis, c’est vraiment pas comme la France.

Si Cthulhu culmine dans notre beau pays, il est quelque part

dans les profondeurs du classement Outre-Atlantique (ot il attend
en révant...). Pendant ce temps, Palladium triomphe avec Rifts,

et une petite société canadienne (Dream Pod 9) inonde les boutiques
sous une pluie de suppléments pour son jeu de robots géants
Heavy Gear. A 'occasion de la sortie

de la deuxiéme édition de ce jeu,

nous vous fournirons de quoi vous faire
une opinion sur ce phénomeéne!

Des scénarios avec:

Des Courts Métrages pour L'appel de Cthulhu,
Legends of the Five Rings, Mousquetaires

& Sorcellerie (BaSIC) et Pendragon.

Un Grand Ecran pour Warhammer.

Et... un Portrait de famille, une Galerie
de personnages, une interview,
et bien d’autres surprises encore!

1l
La Bellaminette du bimestre, par Bruno Bellamy

yous pour 12 ivers Dan® e’t Enigma,
“de jeu pour les deux n& rcellene?

ez BaS

Vous e a‘ . et desa 2 uetaires et du Cardinal...
ol de:eigin::ﬁ:wel ““‘Vers com?}le‘idg:o:ts gr.ul'ly <ous les ordres du Roy

yous trou

Quand d’ Artagnan et t Mylady jouent a



Avec “Double Diamant™
) [aissez-vous prendre au jeu !
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