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Toutes les News iz <
La VPC et ses Prix des milliers de jeux
La cote Magic et de figurines

REVENDEZ - ACHETEZ
de 30% a 70% moins cher !

Vente de cartes
Magic al'unite !
Toutes les éditions
de Alpha a Forteresse
Plus de 40.000 cartes
disponibles !

également en VPC !

Le plus grand spot

d'échange en Eurone

OUVERT 7 JOURS SUR 7
10h15 a 18h45 du Lundi au Samedi
14h00 a 19h00 tous les Dimanches

24, rue Linné
75005 PARIS @) Jussieu
Tél : 01 45 87 28 83

CYBER

15, rue Guy de la Brosse
75005 PARIS @ Jussieu
Tél : 01 43 31 91 02

E.Mail oeufcube@micronetefr

Hot Line 0145 8728 83



Eaito S .

Jeu de role is not
a spectator sport!

La disparition de Ludis,

et de maniere plus flagrante,
celle de SPSR, nous rappelle
que, sans vouloir ramener

La SF francaise est
g| vivante et elle le prouve!

Ces deux pavés, parus quasiment en méme
temps, nous montrent que la renaissance
d’un genre qui nous est cher risque bien d’étre
: francaise (au contraire de 19681).
Vous pouvez donc vous jeter en toute confiance sur:

la chose a une hist{01lre ' @ Escales sur I’horizon - Seize grands récits de science-fiction
de bFOUZOUfS, un éditeur, Fleuve Noir). C’est la premiére anthologie consacrée a des écrivains
) ( ) p g

et par conséquent les jeux francophones. S’on rapport qualitélprix est excellent: 600 pages pour 72 F!
qu!il Edlte, ne vit que ® SF 98 {Bifrost.-'Etoil'fi's vives) a sélec?:ionné p(:ur n?us les f:ﬁx meilleurs récits

i het es nroduits : d’auteurs francais parus I’année passée. 270 pages, 79E
S1'VOUS acnetez ses p ’ Ah oui! Notre Roland C. Wagner a nous apparait dans les deux!
Cessez de fantasmer Il est fort animal !

sur les gros (vraiment,
quel courage révolutionnaire | M= eI Q eI LI YW IS ol WIT)
que de dénigrer les produits
qui ont I'indécence
de bien marcher!).
Si Wizards n'avait pas été la

a4 bonlmorf‘em’ AR U . illaume Greuels (Vivegnys — Belgique):

R SRR S Loic Mahé (67 Stutzheim);

Et pour ceux qui se disent Mathieu Nizzoli (83 Toulon);

rolistes, tout en claquant Alain Richard (78 Chatou). it
toutes leurs économies et
en collections de coquillages, ] e
ne vous bercez pas de I'illusion

que votre jeu de réle favori
sera forcément encore la

a votre retour sur terre.

Car si aprés un grand creux

le jeu de role reprend

du poil de la béte, reléve la téte
et montre les dents,

demain il ne ressemblera

lls ont remporté le concours Casus Belli/Wizards of the Coast
du n° 1 13 et gagnent chacun une collection «super compléte »
de Pextension Forteresse pour Magic, plus un classeur

et un T-shirt. Ce sont:

Il est toujours en kiosque et en boutiques! |

Ne manquez pas le Casus Belli Rouge HS n°21 !

X ; En plus de compléments pour les mondes

e i ; #4 de Danz et Enigma (pour BaSIC), vous y

que si vous €tes de la partie. i trouverez un nouvel univers : Mousquetaires
Didier Guiserix & Sorcellerie! Pour ceux qui aimeraient jouer a Mulder et Scully

sous les ordres du Roy et du Cardinal! Et en plus, vous trouverez

un scénario supplémentaire dans ce numéro de Casus, page 48! | /

£/ 1o PEU MEDE A Repove @3 Hu
A LE KESTioNS DU CONCOURE. NGA..

ef arapouqgnat(




@ Critiques & actualites
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¢ Scénariof de jeu de role

/

r SRR T ]

» Enbref: Les Coups d’ceil du Critik
> Jeu de rafe.-Heavy Gear, un univers pas si robotique que cela!

> juderie: Mage: The Sorcerers Crusade, des-magos XV-... siécle!
» Didogues: Steve Wieck, inconnu comme le Loup blanc... |

P Jeux avec ﬁgurines:Chl"Ol‘IOpia, Tolkien version hard rock.,
» cncours: Lannée de Porg, la quéte de I’Orzizhéna (II).
> Jeu de plateau: COUIPtiSaANS, du roéle sur le plateau.

> Jeude platecu: MlONEjoi€ |, la guerre de Cent Ans version courte.

P Conseils Deadlands: La nuit des nouveaux mysteres de ’Ouest.
» Seconds riles: Chef du port, docker, pécheur et armateur.

36 » Lappel de Cthulhu: Dans les griffes de la Flamme verte
Court Métrage, difficulté moyenne, pour des personnages et joueurs de tous niveaux d’expérience et un gardien
des arcanes un peu plus retors que la moyenne. Le supplément « Kingsport, cité des brumes » peut étre utile. &
40 » Legend of the Five Rings : Le démon de Pintrigue -
Court Métrage, complexe, pour des joueurs expérimentés et un meneur de jeu capable d'improviser. 2
Les personnages peuvent appartenir a n'importe quel clan. t
44 » Pendragon : Les quatre filles du chevalier Cadwallon
Court Métrage, difficulté moyenne, pour joueurs, personnages et meneur de jeu expérimentés. ! v
4 "\‘
48 » BaSIC/Mousquetaires & Sorcellerie : Un souffle de glace 4
Court Métrage, difficulté moyenne, un scénario plus réle qu’action, pour l'univers développé dans notre HS n°2 1. N
52 » Warhammer JdRF: La guerre du lance-feu S
Grand Ecran, difficulté moyenne, pour des joueurs bien rédés, des aventuriers vraiment experimentés
et un meneur de jeu en grande forme. La présence d’'un mage serait plus que souhditable.
% /Ya@ rubrigues habituelles
» Lactualité DES JEUX (En frangais dans le texte, Made in ailleurs).
78 » Aux quatre coins des CARTES: Doomtown en vedette.
84 » & Compagnie..., les AUTRES JEUX en bref: 1806 en vedette.
90 » L'actualité pu Jeu (Ca bouge, Clubs & Initiatives). 5
Et toujours...
Inspirations SF-Fantasy, BD, Universalis (86), Petites annonces (88),
BD — Les Irrécupérables: La déesse de la forét (89 et96), Calendrier (94), BackstagM
Couverture: Caza. [
N'oubliez pas notre bulletin d’abonnement
en page 34 & 93. /
Vous pouvez aussi vous abonner sur minitel
en tapant 3615 ABON (1,29 Fimn). -
SRS L | % NN N RN/ / f/#R8 Nos anciens numéros peuvent étre 2,
commandés en page 67. 5
Encart abonnement Casus Bell;r'jeté entre les pages 3 et 33; CASUS BELLI

diffusion vente au numéro France métropolitaine.



Celle rubrique a pour vocaion de vous parler rapidement de ce qui est lout jusle arrive.

EN FRANGAIS
DANS LE TEXTE

L'actualité des jeux de cartes a
collectionner se trouve pp. 78-79.

Descartes Editeur

® AD&D : Aide au joueur : Talents
& Pouvoirs est |a et trés bien,
contrairement a Campagnes

de haut niveau, qui est la et pas bien.
Serge Olivier a sorti le canon
antigrosbills et tire dessus p. 20.

@ Planescape: La frontiére

de l'infini est la. C'est un petit
scénario honnéte, qui fait

une bonne initiation a Planescape.

@ Ravenloft: fles d’épouvante

est un scénario allégrement
épouvantable, qui est normalement
paru.

@ Royaumes oubliés: Chdteau
Zenthil, une grosse boite contenant
un bon gros donjon a l'ancienne,
sort en juillet.

® L'appel de Cthulhu: L'Aube
Dorée (la, ou bientét) est un épais
supplément situé dans I'Angleterre
des années 1890. |l détaille I'ordre
occulte et ésotérique de la Golden
Dawn, propose aux Investigateurs
d’en devenir membres et contient

s L e
FROH+IERE
DE L INFINL
. i

el d'annoncer ce qui va arriver dans les deu mois qui viennenl.
Comme chacum sail, Ia prospective n'est pas une
stience exacte. Les éditeurs eus-mémes ne savenl
pas iwac ce"'hlud& e z[u 119 puhllernnl rlans 1N Mojs.

| quatre excellents scénarios.
|C'est la traduction de I'une
'des meilleures productions

de Pagan Publishing, et un achat
franchement conseillé.

® Earthdawn : Parlainth, la
description d'une cité en ruine au
nord-est de Barsaive, sort en juillet.
Visitez Parlainth, ses Horreurs,

ses objets magiques, ses cadavres
d'aventuriers maladroits...

@ Shadowrun : Réalités virtuelles
2.0 (si pas I3, trés bientét) refond
complétement toutes les régles
sur la Matrice, avec de nouvelles
régles, du matériel plus puissant,
un jeu plus rapide...

® Star Wars: La traduction

du premier volet de la campagne
Darkstryder sort en juin. Aventures
extraordinaires est un recueil

de scénarios prévu pour juillet.

Halloween
Concept

® Shaan: Résistances est [a. Anne

Vétillard y jette un Coup d'ceil p. 14.

@ Polaris: Le Kit de survie est la.
Le quartier-maitre chef Fhilippe Rat
vous en parle p. |4. Hégémonie,

en juin, sera la suite d'Equinoxe

et présentera une autre grande
puissance sous-marine.

| @ Vampire -

Hexagonal
@® Vampire - La Mascarade:

\Le Guide des joueurs du Sabbat

est probablement arrivé. Au risque
‘de radoter, répétons-le: c'est

\LE supplément indispensable pour

bien comprendre tout ce qu'écrit

White Wolf depuis cinq ans, et il est
temps de déboucher le champagne!

L'dge des
Ténebres: Le livre du clan:

| Cappadacien est la. Ce n'est pas

la lecture la plus optimiste
du bimestre, mais il contient

\assez d'informations sur le clan
\de la Mort pour figurer sur
les étagéres des médecins-légistes. ..

pardon, des Conteurs.

® Rolemaster: Le compagnon
de I'Oriental est examiné

par I'honorable Vincent Briday p.20.

Ludis

@ @ llssont morts:

Finalement, on ne
verra ni Conspiration

I'éme, ni Au-dela des limites.

MultiSim

@® Deadlands: Le livre des morts
(juin) contient entre autres tout

ce qu'il faut pour jouer un cow-boy
zombi possédé par des esprits

indiens maléfiques.

@® Dark Earth:
La croisade de la
Ville Mouvement
(et non pas de la
Mouvement Ville
comme la
couverture
pourrait le laisser
croire) est arrivée
a bon port dans la
rubrique Coups
d'ceil. Voir p. 15.
® Guildes: Les
Ashragors, leur prince-

X, ni Le ceeur, lesprit et

(uchires”

démon, leur clergé corrompu,

leurs morts-vivants et leurs démons
avancent inexorablement

vers l'imprimeur. Ce sera un livret
de 180 pages, au méme format

que celui des Venn'dys, avec des
textes de Tristan Lhomme, des
illustrations de Rolland Barthélémy
et une parution prévue mi-juin.
Pour la petite histoire, on peut
vous garantir que les Ashragors
sont redoutables: ils ont déja réussi
a zombifier Tristan!

@® Nephilim: Les Akashas est

une petite visite guidée des Plans
subtils : comment y accéder,

y évoluer, négocier avec les entités
qui y rodent, plus quelques
exemples d'Akashas. Par ailleurs,
on arrive a la fin de la série des
Arcanes. L'étoile et La lune sont |3,
Le soleil ne va pas tarder, et le cycle
s’achévera en juillet par la sortie
simultanée du Monde et du Mat.

@ Réve de Dragon: Trois reflets
d’anciens réves est la, avec trois

trés bons scénarios de Denis
Gerfaud, légérement retouchés
pour que les caractéristiques

soient compatibles avec |a deuxiéme
édition. Les fans I'ont déja,

les autres peuvent se faire plaisir...



Nestiveqgnen

® Hystoire de Fou: L'écran
et la premiére campagne ont été
repoussés a septembre.

Oriflam

® Cyberpunk: Stormfront est I,
et I'agent spécial Mehdi Sahmi
y jette un Coup d'ceil p. 14.

@ Mekton Z: Starblade Bataillon
Mekton sera la en juin. C'est un gros
livret de background, qui détaille un
univers complet pour Mekton Z...
en prolongeant celui de Cyberpunk
jusqu’en 2240. C'est ce qu'on
appelle une politique éditoriale
cohérente!

@ Elric: Le navigateur sur les mers
du destin est un supplément
consacré aux bateaux, aux monstres
marins, aux naufrages, aux
mutineries. .. bref & tout ce qui fait
le sel de la vie en mer. Par rapport
a la version originale, il sera enrichi
de deux nouveaux scénarios.

® Wargame : Bravant les armées
de Lapins blancs, Rivali 1797

a fini par arriver. Trop tard pour

le bicentenaire de la bataille qu'il
reconstitue, certes, mais nettement
en avance pour le tricentenaire.

S.ans Peur
et Sans Reproche

& © llssont morts:
Si vous étes
collectionneur,
précipitez-vous
sur les jeux de SPSR.
Miles Christi, Altantys et
Némésis sont de futurs collectors.
En revanche, les Soirées enquétes
sont reprises par Siroz.
Il y a donc toujours un espoir
de voir Les vertiges du Ka,
quand Siroz se sera mis d'accord
a ce sujet avec MultiSim. ..

Siroz Productions

@ In Nomine Satanis/Magna
Veritas : Hell on Wheels a droit

a son Coup d'ceil p. |5. Le guide
des anges arrive mi-juillet, avec
160 pages de sociétés secretes

et d'associations pour les anges
qui s'ennuient sur Terre.

On y trouve des serviteurs de
Christophe qui ne s'incarnent que
dans des enfants, des démons qui
travaillent secrétement pour ['autre
camp, des sbires de Dominique
qui tentent les anges pour mieux
les punir ensuite... Ca a l'air bien!

® Demonworld: Les nains sont
arrivés. Isthak suivra a peu prés en
méme temps que ce Casus, avec un
cocktail d'elfes noirs, de puissances
du Chaos et de morts-vivants.

® Soirées enquétes: Les vertiges
du Ka peut sortir demain...
ou jamais.

@ Jeux de société: Siroz annonce |
pour mi-juillet un jeu sur les nains

de jardin, situé entre le jeu

de cartes pas-a-collectionner I
et le jeu de plateau.

7 ® Sur le feu: Une i
= E # traduction francaise |
e de Legend of the Five i
Rings se prépare pour
la rentrée. Excellente

idée: c'est, avec Deadlands
le meilleur jeu de réle sorti
ces derniéres années. Les régles I

seront la en septembre, rapidement =

suivies par les suppléments
(on parle de quatre d'ici la fin
de I'année. Chiche!).

LA LIBRAIRIE

LUDIQUE

Fleuve noir ,
® LanceDragon: La pierre et

l'acier (paru) est la suite des
aventures de jeunesse des futurs
héros de la Lance, en I'espéce Tanis | .
et Kitiara. Les compagnons (paru)
s'intéresse aux jeunes Caramon,
Sturm, Tass et Raistlin.

® Royaumes oubliés: Le royaume
de corail (paru) est le deuxiéme
épisode de la trilogie de la Terre
des Druides. Un roman plein
d'affreux sahuagins et d'elfes
violemment xénophobes ne peut
pas étre tout a fait mauvais !

La prétresse devint reine, sa suite,
devrait étre arrive juste avant

ce Casus.

@ Ravenloft: Le maitre du déclin
(mi-juin) est signé Tanya Huff.
Personne ne I'a lu 4 la rédaction,
mais cette Canadienne ayant signé
plusieurs bons romans fantastiques,
elle bénéficie donc d'un préjugé
favorable.

® Double diamant: Les
mercenaires est arrivé, Miséricorde
suivra mi-juin.

® Earthdawn... et Shadowrun:

Temps sans fin présente les i

" Entertainment

aventures d'une immortelle
qui, venue du monde d'Earthdawn,
finit par se retrouver au XXI* siécle.

' @ Shadowrun: Qui chasse le
chasseur (paru) parle de tigresse-
" garou, de chaman, de méchantes
|corpos de monstres assoiffés
" de sang et d'dmes..
| ® Vampire: Les enfers (juin)
| est une bonne occasion de voir un
' vieux vampire puissant en action.

gKhom Heidon

|. Conspirations : Samba pour
| les étoiles est la suite de Souvenirs
'\ sous contrdle et doit étre sorti.

|termine la trilogie des Foudres
| de I'Abime. Ca se laisse lire
i agréablement.

@ Shaan: La mort dans 'éme
|est la suite du Jeu du caméléon.

Oriflam
| ® Cthulhu: Le cycle de Shub-

Niggurath, une anthologie consacrée |
~a notre Chévre Noire Non- it
- Euclidienne Qui Fait Peur préférée, |

" \arrive en juin. Le livre de lod suivra
J peu aprés. |l contient I'essentiel
|de I'ceuvre d’'Henry Kuttner,
pJUI"I contemporain de Lovecraft
trés peu connu en France.

MADE IN
AILLEURS

d opium. Ca a lair blen...

| Quant a Way of the Crab,

"_ il commence 2 se faire attendre.

Archangel

® Sur le feu:

Dark Conspiracy,

que son auteur décrit
modestement comme

L

I'y Il
i |l de Dieu et fabrication de golems.

| @ Polaris: Les soldats du crépuscule |

«le jeu d’horreur gothique/fantasy
le plus cool jamais publié »

va connaitre une seconde édition
en juin. La premiére avait a peine
traversé |'Atlantique qu'elle
sombrait dans ['oubli. On verra
ce qu'il va advenir de la deuxiéme.

‘Atlas Games

. ® Ars Magica: Kabbalah : Mythic

" Judaism (paru) est un trés bon guide
historico-magique, avec ghettos,
' rabbins chenus, calcul du Vrai Nom

== o

J

Quant a Return of the Stormrider,
\ c’est un scénario d'introduction,
| également arrivé.

i

:.‘*J. Over the Edge : Spooks est
jﬂun supplément sur les espions

i "I.rlqui, comme chacun sait, pullulent

a Al Amarja. Trés conseillé

il pour les fans de Conspirations.

N

Chaosium

@ Call of Cthulhu: On attendait
Bermuda Triangle et hop!,
c'est Day of the Beast qui arrive.
Et c’est plutot une bonne surprise.
Cest une édition revue et (trés)
enrichie des bons vieux Fungis
de Yuggoth qui, depuis 1984, ont
fait les deélices d’'une multitude
de joueurs frangais. L'ordre
des scénarios a été modifié, on en a
rajouté trois (dont deux trés bien),
et on découvre avec bonheur
un tas de petits trucs utiles comme
une chronologie ou des aides de jeu
présentables. 5i vous ne connaissez
pas les Fungis, c'est une bonne

" occasion de découvrir cette
excellente campagne.
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® Rackham, ~ ® Armaguedon ® La pose agressive
la petite marque ]-.i refait surface avec - de cette moto volante
qui monte, continue lr - quelques-uns de ses = Fenryll lui permet

~ meilleurs modeles,
dont cette ravissante

de sortir des fi igurines -
de plus en plus

surprenantes: llu'-'| magicienne au
Wolfens, Nains, - compagnon 4 griffes
Gobelins et Humains, |” et  crocs. Toute la
dont ce beau série permet un joli
porte-étendard. - travail de peinture au

~ niveau des vétements
et des expressions,

Quant a Bermuda Triangle. ..

i

R

|
| I.
|.
i

-_f'-‘_ ¥

N

| de trouver sa place
aussi bien sur

 le terrain des jeux

de baraille qu'en jeu

| de role.

' des Etats-Unis a massivement perdu

l

=

® Pour Chronopia,

. Heartbreaker

propose une nouvelle
gamme de figurines

dont ce superbe
seigneur elfe.

Mais par manque
!,ﬁ' de recherche du

'.I‘l.'
i

-

"‘ﬂ- détail, ces figurines ne
VA pialront probablement

" qu'aux amateurs
' du jeu.

ol 0 L%

|Pour le reste, reportez-vous a notre

® Cet élémentaire
de terre Metal
Magic prouve qu'il
est possible d'avoir
un grand nombre de
détails méme a petite
échelle. Du grand art,
dont la peinture reste
a la portée de tous
grace a un relief

trés net et un sens du
détail trés marqué!

® De superbes piéces
de Metal Magic
pour Demonworld.
Un nain planant

et grimagant
surprenant de détails
pour du |15mm,

ainsi que des cavaliers
elfes, donnent

la mesure de la
finesse de la gravure.

pour l'univers de Shadowrun

‘avec un titre pareil, il serait trop

facile d'ironiser sur sa disparition
momentanée. Allez, par respect
pour les (grands) anciens du jeu
de réle, on va se taire.

Et Call of Cthulhu 5.5, la nouvelle
édition du meilleur jeu d'horreur
de tous les temps? Risquons

un pronostic : juin. Sans garantie.

Clockworks

@ Asylum: Bien sar, on ne peut
jamais savoir, mais Asylum a tout l'air
d'un bon candidat pour la terrible

‘dans un environnement dévasté.

la boule. Les malades mentaux
«compatibles » se regroupent
par Etats, et on se retrouve
avec une jolie version terrestre

des «Clans de la Lune alphane» de | -
Philip K. Dick (si vous ne connaissez | .Ijol\ﬂan Chronfcles. The Chaos
| Principle est un guide proposant

pas cet auteur, c'est que vous B 0 back d # ’
ne lisez pas les Inspis de Roland C. [ @Y Packground compiementaire.

Wagner). Pour en revenir a Asylum, |5 .
Eden Studios

on y joue des paranoiaques,
des schizophrénes, des amnésiques [ o Conspiracy X : Atlantis Rising
' est un supplément, paru il y a déja

et autres maniaco-dépressifs
i
*|un moment, sur les Atlantes et
| | ' PAtlantide. Il a été suivi par Forsaken

| dissection d'Heavy Gear, pp. 24-27.

| @ Tribe 8: La sortie du nouveau
~jeu de DP9 est toujours prévue
I pour la mi-juin.

ce que la série des Stormfront

a fait pour Cyberpunk: il présente
les dessous d'une guerre entre
mégacorporations et en profite
pour transformer 'univers.

Toute considération d'originalité
mise a part, c'est dense et bien fait.

® Earthdawn: Crystal Raiders
of Barsaive est I3, voir le Coup
de projecteur ci-contre.

® BattleTech: The Dragon Roars
et Fourth Succession War sont

des recueils de scénarios

pour le jeu de plateau Battletech.

Dream Pod 9

étagére du bas, celle o I'on stocke
les jeux... disons étranges. Pour
résumer, ¢a se passe au XXI* siécle.
Aprés une terrible catastrophe
écologique, toute la population

une petite campagne de 64 pages,
et Heavy Gear GM Guide & Screen
'sont sortis tous les deux.

Coup de projecteur

CRYSTAL RAIDERS OF BARSAIVE

Les trolls pirates a bord de leurs drakkars volants
sont un peu les terreurs — comme on parle
d'Horreurs — de Barsaive. Mais, bien que clairement
portes sur l'exercice de la violence, réduire ces trolls
a de simples brutes sanguinaires serait une erreur,

Et ce supplément fait la démonstration qu'ils valent
mieux que cela, en sintéressant a leurs Iégendes,
leur organisation sociale en clans, leur haine des

: - Thérans, etc. Plusieurs clans sont présentés en détail,
ainsi que toute une série de vaisseaux aériens, du petit drakkar agile

a limposant vaisseau d'assaut. Les Crystal Raiders sont appelés ainsi & cause
de leur utilisation (armes, armures...) du cristal vivant (et magique!) qu'ils
exploitent dans leurs montagnes natales. On aurait d'ailleurs aimé en
apprendre plus a ce sujet. Un supplément bien fait mais pas essentiel.  S.O.

{ FASA, 156 p., environ |60F, disponible.

@ Heavy Gear: The Paxton Gambit, i

8 de Conspiracy X.

~ ® Shadowrun: Dans la série
" «les bonnes idées sont 4 tout
.~ le monde », voici Blood in the
- Boardroom. Ce supplément fait

JT- .l\

" Rites, un supplément sur la magie,
* les magiciens, bref tout I'aspect
" occultement ésotérique de l'univers

Holistics Designs
@ Fading Suns: Children of the
Gods décrit deux races extraterres-
tres plutdt sympathiques

(surtout comparées aux humains
du sixiéme millénaire).

Sinners & Saints est toujours

un recueil de PNJ qui vient

juste d'arriver.
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@ Merp : Elrond’s House

a été attaqué par des Lapins blancs
vendus 2 Sauron. Pour 'instant,
‘on est sans nouvelles...

@ Rolemaster: Shades of Darkness &
{est une rareté dans la gamme ICE: l
un supplément avec du background. =
La vague des univers sombres I _
et désespérés continue de faire des l':l'f:
ravages. Nous sommes quelques |I'?U{
siécles aprés que 'humanité ait, |
par inadvertance, ouvert une porte
sur un Au-deld peuplé d'abomina-

tions tellement affreuses qu'il a fallu
faire alliance avec I'équivalent local

de I'Antéchrist pour leur résister.

Il y a des démons, des vampires, des -:.]
dragons, des Indiens, des tableaux [
hérissés de chiffres rébarbatifs,
des mutants et des listes de sorts. |

intell'igents et bardés d'armes,

mais c'est le cas de beaucoup
d'entre nous, non?

Palladium

® Heroes Unlimited 2nd
edition: Le jeu est sorti, avec
une couverture treés ClBSSE,

un intérieur tristouille, et tout,
mais alors absolument tout pour
jouer un super-héros de n'importe
quelle variété. Vous voulez

C'est prévu! Un karatéka volant?
Aussi! Un tétraplégique qui s'est
fait mordre par une grenouille
radioactive ! Aucun probléme!
C'est dense, c'est technique

et c'est trés bien fait. La premiére

~version de Heroes Unlimited date

de 84, et il y a un sacré rodage!

Ne manque que les ninjas...

Manticore
Production

® WasteWorld: A Fist Full of
Credits est le genre de supplément
que tous les éditeurs devraient
sortir, par les temps qui courent.
Ce petit livret de 72 pages contient
une version ultra-résumée

des régles et de l'univers, une bréve
présentation du jeu de réle en
général, des personnages prétirés
et un gros scénario. Bref, tout

ce qu'il faut pour commencer

a WasteWorld pour pas cher.
Evidemment, il faut aimer

les mutants pustuleux avec

des lance-flammes, les grandes
étendues radioactives qui scintillent
doucement entre les champs

de ruines et les tyrannosaures

@ Rifts: Rifter
n®2 est la.
Skraypers est
un univers

de SF destiné
a fonctionner
avec Rifts

et Heroes
Unlimited:

le monstrueux

la paisible

planéte Seeron et ses nombreuses

races extraterrestres. Ensuite,
I'horrible Tarlok a formé

une génération de super-vilains
pour faire régner |'ordre par

la terreur. En face, bien sfir,

il y a des gentils super-résistants
qui vont foutre la patée aux sbires
du vil Tarlok. Voila, voila...

mais franchement, avec un nom
pareil, qu'est-ce qu'il avait comme
choix, ce pauvre Tarlok,

a part mal tourner?

@ Teenage Mutant Ninja

Turtles: Le duel des tortues ninjas

contre le Lapin blanc tourne

a l'avantage des tortues,

qui arriveront dans les magasins
courant juin au plus tard.

Pinnacle
Entertainment
@® Deadlands: Aprés un an

de sorties parcimonieuses, Pinnacle

est saisi d’'une vraie frénésie

de publication. Hucksters & hexes
est |3, tout comme Ghost Dancers.
Mehdi Sahmi, notre Artemius

Gordon a nous, les décortique p. 8.

Tarlok a conquis |

- ‘ Rastals, Varmints & Gritters

|Rascals, Varmints & Critters

.
‘l‘;’un magicien fagon Docteur Strange? £ est un « monster manual» raté

| qui ne merite qu'un bon lynchage.

" Strange Bedfellows et Savage Passage
 sont les deux premiers épisodes
\d'une trilogie de scénarios
| compatibles avec Werewolf : Wild
| West. Résultat : deux navets sans

. intérét, a moins d'avoir des joueurs
trés coopératifs ou d'étre disposé
'a reconstruire les histoires de fond
‘en comble. Fire & Brimstone
‘est un guide sur les religieux.

® Great Rail Wars: A Fist Full

. 0'Ghost Rock, un recueil de scénarios
. pour ce wargame avec figurines,

‘est |a depuis un moment.

Steve Jackson

Games
| ® Gurps: Gurps Russia est la,
| |trés blanc, trés bien et réservé
| aux petits veinards qui ont Internet
'-T;f(il n'est pas disponible en boutiques
l et se commande directement
4 www.sjgames.com).
1 Si vous cherchez une bonne
|!-§i'description historique de la Russie
o entre le XI* et le XVII* siécle,

c'est exactement ce qu'il vous faut!

.h Une 2¢ édition de Gurps Vehicles
[ s’est sagement garée dans les

I magasins. Des régles légérement
[ révisées, une nouvelle couverture
et pas de changements majeurs.

Gurps Wizards contient tout ce
qu'il faut pour jouer un sorcier
dans toutes sortes d'univers divers
et variés, du méd-fan au cyberpunk.
Il devrait étre la ou ne plus tarder.
Gurps Discworld enfle, enfle...

mais ne sort pas. Aux derniéres
nouvelles, il arriverait mi-juin,
ferait 250 pages et serait un jeu

de réle 4 part entiére, avec

un systéme Gurps trés allégé pour
les débutants. Oh la bonne idée!

@ In Nomine: Librum Relicarum
(paru) est plein d'objets magiques
grosbills... pardon, de reliques

plus ou moins puissantes allant du
tee-shirt béni a I'épée de I'archange
Laurent en passant par une télé
démoniaque baptisée Boite 2 Cons.
Paradoxalement, c’est plus rigolo
que Demonic Player's Guide (paru).
Celui-ci est biti exactement sur

le méme modéle que son petit frére
angélique, affligé d'une couverture
grotesque et, |'un dans ['autre,

tout 2 fait dispensable.

Studio Cranium

@ Tinker’s Damn: Ce petit livret
de 100 pages, apparu dans quelques
boutiques parisiennes, présente des
regles génériques pour simuler des
dessins animés japonais. Pourquoi
pas ? Mais au fond, pourquoi?

TSR

@ Alternity: Le Player's Handbook
est arrivé, en compagnie de Black
Starfall, une toute petite aventure
de 16 pages, qui donne a peine
I'ébauche du commencement

d'un avant-goit de l'univers

de Star*Drive. Le Gamemaster Guide
est probablement déja en boutiques
(également accompagné d’'une mini
aventure gratuite). En juillet,

on pourra découvrir le Campaign Kit
(I'écran), le premier Alien
Compendium (le titre dit tout),

et surtout Star*Drive, un monde
complet trés orienté «space

opera» et situé au XXVI* siécle.

@ AD&D : Jakandor : Island of War
a droit a son Coup de projecteur
ci-contre. Jakandor : Island of Destiny
sera la le mois prochain. The lliithiad
est un supplément plein de
flagelleurs mentaux. Serge Olivier,
qui ne craint pas d'avoir le cerveau
réduit en bouille, y jette un Coup
d'ceil p. 18. A Darkness Gathering
(juin) est un scénario plein de...
flagelleurs mentaux, parfaitement!
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Coup de projecteur

o T TR

TSR, 148 pages, environ |80F, disponible. s ‘ , _ \ D a nS
Pour changer de sujet, Dungeon The Adventure Begins (le guide L I ¥ W 4

Builder's Guidebook (mai) contient de la cité de Greyhawk et de ses o - : 2
les milliards de tables aléatoires alentours). ; &°% 5 eS 0 u l q l} s S

nécessaires pour construire ® Planescape: Tales from the . -

un donj’ pour le jour ol les joueurs | |afinite Staircase est un recueil 3 2 T p & ‘

débarquent sans prévenir. de huit scénarios (mai). > ) _ l Ot e B

@ Forgotten Realms: Les pauvres aventuriers s’y baladent L Al S i '_,'-'ﬁ\-._ (8 Y
Cormanthyr : Empire of the Elves dans I'escalier qui relie tous WE N T i ANV
est |a et Thomas Féron le les mondes, et font quelques ' ; J E U x Vo
coupdexillise p. 8. For Duty & Deity incursions ailleurs, notamment é

_ y -r"r"" “ & \_\ e
est un scénario (normalement la). dans les Royaumes oubliés. == 1 e ) fevas
Comme Cormanthyrl. The Fall ® Ravenloft: The Shadow Rift SRR D ES C A RTES RS 1 2
of Myth Drannor se déroule dans est une trés grosse aventure ' -2 ey
iy 2 1 4

le lointain passé des Royaumes qui fait suite a Servant of Darkness.

oubliés. C'est un scénario épique, Vos aventuriers arriveront-ils BO RD EAU x & PAR I S ]7"

qui met en scéne la destruction 3 empécher le méchant elfe

de la plus grande cité de I'empire mésgalomane de rendre la vie S .
ds magicions de Netherl (). gHloeTans S apies En juin tous les Samedif®

encore plus impossible

@ Greyhawk: Return of the Eight aux habitants de Ravenloft? S . d .
est un scfzr}arlol, prevu plv:aur.lmai.. Champion of the Mists (juin) est, apl’e S-mial
Il sera suivi en juin du Prcrye_.rs Guide A premigre vue, tout 4 fait =

to Greyhawk (comme son titre dispensable : un recueil de PN \

l'indique) et, en juillet, de Greyhawk: iirés des romans sur Ravenloft.
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® Dragonlance 5th Age: Wings
of Fury est arrivé. Frédéric Ménage
descend en flammes quelques
escadrilles de dragons poussifs p. 16.
' A Saga Companion ressemble
de maniére suspecte 4 ce que
White Wolf appelle un Player's
|Guide, avec une création de perso
. plus fouillée, des conseils
de maitrise et des tas
 de modifications de régles. Il devrait
\étre arrivé ou ne plus tarder.

@ Marvel Super Heroes: Le jeu |
‘arrive en juin. |l sera sur le méme |
format (et avec les mémes régles)
'que Dragonlance 5th Age.

En juillet, X-Men Rooster donnera
la liste et les caractéristiques

\de tous les X-Men, leurs amis
‘et leurs ennemis. Personnellement,
j'ai toujours eu une petite faiblesse
pour Magneto...

Visionnary
Entertainment
Studio

® The Everlasting est un jeu
contemporain-fantastique... euh...
spécial et particulier. Tristan
Lhomme y jette un Coup d'ceil p. 16.

West End Games

® Star Wars: Hideouts &
Strongholds est un recueil

de forteresses et de bases pirates.
Philippe Rat, le Vauban des étoiles,
vous le conseille chaudement. Alien
Encounters présente une centaine
\de races extraterrestres plus ou
‘moins intéressantes, et Ph. R, notre
‘xénobiologiste préféré, le trouve
«moyen». On est sans nouvelles

du X-Wing Rogue Squadrons
Sourcebook et de Pirates & Privateers :
The Far Orbit Campaign, mais

ils arriveront probablement en juin.

® Hercule & Xena RPG a pris
un peu de retard, mais nous

n'y échapperons pas. En fait,

il est méme possible qu'il soit arrivé
pendant que ce Casus était

chez I'imprimeur...

o ® Sur le feu: Tiens,
les super-héros
reviennent a la mode!
DC Comics vient
d'autoriser WEG

a publier un jeu de réle

inspiré de son univers (celui de
Batman, Superman, Green Lantern
et quelques milliers d'autres

14 Heroes Unlimited 2nd édition

il bosse chez qui, Galactus?

LA cHAriTE
sioo PuaiT |

CRETIN DE GERn T,

OVRIF- .

| déguisés volants). Il doit sortir

len ao(lt, juste & temps pour
marcher sur les plates-bandes de

' Marvel Super Heroes, le nouveau
ljeu de TSR, qui s'attaque lui-méme

" de chez Palladium. Voila voila. ..

' Parce qu'a part lui, je ne vois pas
1 qui pourra remettre tout ce petit
' monde d'accord.

White Wolf

@ Trinity : Luna Rising (paru ou
‘trés bientot) est un supplément
sur la Lune et |'ordre des

|« claisentients » qui y vivent dans
une ambiance trés zen, mystique
et décontractée. Histoire de
revenir aux Vraies Valeurs

\du jeu de réle, penchez-vous sur
le Technology Manual qui est plein
d'armes, d'armes et d'armes, avec
en prime quelques vaisseaux
spatiaux hérissés d'armes.

® Vampire - The Masquerade:
World of Darkness : Hong Kong est Ia
et pas terrible, voir le Coup d'ceil
p.20. Demon Hunter X, sur les
chasseurs de vampires orientaux,
arrive d'ici fin mai. Enfin, on assiste
au retour de la vengeance des
Giovanni Chronicles. The Sun Has Set,
le troisiéme volet, est sorti avec
seulement six mois de retard!

En dehors de quelques erreurs

de relecture, ce n'est pas mal

du tout (pour des Américains,

ce sont vraiment de petites erreurs:
ils confondent Rome et Venise,

font couler la Tamise d'ouest en est,
ce genre de broutilles...).

® Vampire - The Dark Ages:

| Clanbook Baali arrive ou est déja Ia.
A part pour la provoc, ol est
l'intérét de jouer des vampires
satanistes vendus aux Puissances
de 'Enfer?

® Werewolf - The Apocalypse:
La 2° édition du Player’s Guide est |a.
La grosse nouveauté est I'apparition
officielle des serpents-garous.

Les régles sont aussi un peu plus
claires et I'univers un peu mieux
expliqué, mais dans I'ensemble,
c’est plus un dépoussiérage
qu'une refonte, Tribebook Uktena
est arrivé, avec la dose
réglementaire de gémissement
sur le sort des pauvres Indiens
opprimés malgré les efforts

de leurs cousins garous.

@ Werewolf ~ The Wild West:
Ghost Towns est une tentative
sympathique pour marier fantémes
et loups-garous dans une ambiance
trés Deadlands.

® Mage - The Sorcerers
Crusade: Le jeu est [ et critiqué
Pp. 28-29. L'écran est annoncé
pour juin, avec 'inévitable livret
d'aides de jeu diverses.

@ Wraith - The Oblivion:
Doomslayers (juin) est un supplé-
ment sur les fantémes assez cinglés
pour descendre en enfer et y
exterminer les spectres et autres
‘entités maléfiques qui y pullulent,

® Changeling - The Dreaming:
Kithbook Satyrs est |4, avec tout

ice qu'il faut pour jouer un obsédé

sexuel velu et cornu, Préservatif
non inclus. Kingdom of Willows

€St prévu pour ces jours-ci,

et proposera une petite visite du
sud-ouest des Etats-Unis 2 la sauce
féerique. Elvis est-il bien mort?

@ ® Sur le feu: Ta-da!
L5285 Une troisieme édition
W de Vampire se prépare
pour le mois d'octobre.

Techniquement,

les changements seront
mineurs, mais YWhite Wolf
compte mettre enfin les treize
grands clans et toutes
les Disciplines dans un seul gros
bouquin (bonne idée!) et faire
évoluer le background en fonction
de l'arrivée imminente du nouveau
millénaire (euh... on va attendre
de voir). lls comptent «replacer
le jeu dans un cadre moderne ».
Ah, parce que 1995, c'est déja
la Haute Antiquité? Les premiers
suppléments de cette troisiéme
édition seront un gros bouquin
de background sur la Camarilla
et un autre sur le Sabbat,
qui se dessinent & I'horizon

1999, a
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CASUS BELLI

Premieres impressions
SUT |5 jeux nouveaux
(oul frais debarques
a Ia redaction

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

Manufrance aquatique
supplgment «matos », c'est le cauchemar
m du critique. Généralement, il s'en tire de
deux fagons:
— Soit il encense le produit en délirant de bon-
heur sur |'imagination débordante de l'auteur. Car
franchement, pondre 120 pages de matériels soi-
gneusement ranges dans des chapitres fort 4 propos
intitulés armes, armures, protections diverses,
implants cybernétiques, matériel médical, poisons,
maladies, matériels divers, drones, véhicules, torpil-
les et équipement; il faut le faire! Et histoire d'en
rajouter une couche, le critique s'extasie sur le des-
sinateur qui a bien du mérite de représenter de
maniére visuelle (et donc parlante, si j'ose dire) les
délires de l'auteur.
—Soi il détruit le produit en remarquant que, com-
me toujours, c'est du déja vu. Il peut aussi balancer
quelques fions en sous-entendant que I'auteur aurait
quand méme pu éviter de «tirer 2 la ligne» en décli-
nant 4854 armes différentes alors qu'il pouvait pré-
senter des matériels d'ambiance, utilisés par des
gens «normaux» pour qui I'Aventure se résume a
manger, dormir et travailler pour nourrir une portée
turbulente. Enfin, histoire d'étaler sa culture, il lais-
se entendre que la maquette et |'organisation du
livre ne sont pas sans rappeler les désormais clas-
siques Chrome de Cyberpunk, en plus sage, faut pas
abuser, I'éditeur a des frais. ..
En fait, le Kit de survie est exactement & mi-chemin
de ces deux tendances. En I'achetant, vous en aurez
pour votre argent, mais n'attendez pas un supplé-
ment génialissime. C'est un supplément de « com-
mande». L'auteur va maintenant
pouvoir sereinement s'attaquer a
des choses plus sérieuses...

Philippe Rat

Un suppléement

en francais

pour Polaris édité par
Halloween Concept.
Prix: 129 F.

Résistances
flu cas ot vous seriez capluré, niez en bloc. . .

pportant enfin une touche « positive » dans
“ un univers franchement sinistre, Résistances

décrit les Héossiens indigénes et les rené-
gats humains qui osent résister a la dictature de
I'Ordre Nouveau.
Le livret décrit le processus de création légérement
différent d'un personnage résistant (avec moult tables
aléatoires... presque trop...). Yous y trouverez de
nouvelles compétences spécialisées, la méthode de
création d'un réseau local de rebelles, et une nouvelle
forme d'apprentissage informatico-magico-religieuse,
le Leg, que I'on pourrait surnommer le bourrage de
crine a vitesse sub-luminique. L'exposé sur les diffé-
rents modes de fonctionnement des résistants, leurs
réseaux et leurs membres est assez bien fait, méme
s'il manque a mon golt d'originalité. Cela semble
parfois du remplissage dans certains chapitres... Le
plus décevant est la relative « banalité » de la Résistan-
ce, qui s'inscrirait facilement dans n’importe quel
univers. On aurait aimé une meilleure mise en valeur
des particularités du monde de Shaan.
Les pistes de scénarios et les historiettes inscrites en
marge des pages sont excellentes. De quoi relancer
I'imagination d'un meneur de jeu! La description
d'une quinzaine de petits et grands réseaux de résis-
tants est bien sympathique, tout comme la présenta-
tion des zones pures (climat, esquisse géographique,
faune, flore, clans, peuples, etc.). Le morceau de
choix reste la ville de Wana, I'une des sections les
plus intéressantes de ce supplément (description
des quartiers, plan détaillé), Cette cité humaine lais-
se croire a ['Ordre Nouveau qu'elle lui est fidéle...
Clest en vérité un véritable nid de rebelles ot Héos-
siens et Humains vivent en harmonie.
En résumé, le meneur de jeu aura certes beaucoup
de travail pour étoffer les informations de ce sup-
pléement et les intégrer dans ses scénarios. Mais la
base est riche et fournit tout ce qu'il faut pour lan-
cer son imagination sur la bonne piste...
(Petite grogne au passage: le relecteur devrait vrai-
ment s'offrir un traitement de texte avec un vérifi-
cateur orthographique...)

Anne Vétillard

Unp supplément pour Shaan,
edité ep francais

par Halloween Concept.
Prix: 129 F.

Firestorm:
Stormfront
En route pour Cyberpunk 3

quatriéme guerre corporatiste ! Elle a com-
m mencé quand deux corpos de technologie

marine, CINO et OTEC, se sont disputées
la carcasse de leur concurrente I'HAG. C’est fou
comme d'une banale OPA agressive, tout peut dégé-
nérer au point de changer la face d'un monde. Car
pour se cogner dessus, les deux rivales ont fait appel
aux géants de la baston que sont Militech et Arasa-
ka. Ces derniers en ont alors profité pour s’entre
saboter. Tant et si bien que quand les deux corpos
marines sont parvenues a un accord, les deux plus
gros flingues a louer de la planéte ont pris la reléve
de plus belle. C'est comme ¢a que sur une guerre des
Mers conventionnelle s'est superposée une guerre
des Ombres. Et ¢a ne fait que commencer.
La premiére moitié du supplément est donc toute
entiére consacrée i la guerre des Mers opposant la
CINO a I'OTEC. Si vous avez vu et aimé USS Alaba-
ma et Abyss (E.T. non compris), vous ne pouvez pas
réver mieux. Nouvelles professions (plongeurs ou
pilotes sous-marins), personnages clés, chronologies,
armes et véhicules submersibles, installations sous-
marines, régles de combat, rien ne manque. Un des
€léments les plus intéressants tient sans doute aux
régles de négociation et de conflit boursier. Six aven-
tures bouclent un chapitre qui comble un vide dans
l'univers Cyberpunk. Celui de I'aventure marine.
Suit la guerre des Ombres. Plus convenu? Certes.
Mais ce sujet n'avait jamais été traité avec autant
de rigueur. L3 aussi, tous les ingrédients du genre
sont reunis : briefing, personnalités, nouvelles occupa-
tions (assassin...), matériel et véhicules de surveil-
lance et d'intervention, batiments et unités de com-
bat; plus des scénarios. Par ailleurs, des conseils
avisés sur les différents types d'opérations secrétes
et de systémes de défense accompagnent 'ensemble.
Indiscutablement, Firestorm : Stomfront est un excel-
lent supplément qui ouvre un chapitre trés «phy-
sique» de I'histoire de Cyberpunk. Mais aussi un sup-
plément dont la densité et la richesse peuvent étre
utilisées a d'autres fins et qui, i ce titre, flirte avec
l'indispensable.

Mehdi Sahmi
° 2

Un supplément en francais pour Cyberpunk
edite par Oriflam sous licence Talsorian.
Prix: 164 F.




UNE CAMPAGNE POUR INS/MV3

Hell on wheels

est marrant, j'étais persuadé qu'on en était

Rlors, ¢ s par ou | enfer ?
a la seiziéme extension... et hop! voila

E qu'Asmodée nous fait en guise d'exten-

sion n° | (3¢ édition oblige!) une grosse campagne
composée de six scénarios qui baladeront vos anges
et vos démons aux trousses des quatre cavaliers de
l'apocalypse. Bon, OK! Allons y, un titre qui sonne
bien, une jolie couverture bleue et un théme porteur
(quatre bikers censés se pointer avec I'enfer a leurs
basques). On devrait s’en payer une vraie tranche!
En effet, les scénarios sont plutdt bons, certains
voire excellents, méme s'il y manque encore la
magic'touch de I'ancien INS/MV (toujours une vieille
histoire de Harley et de biére). Pourtant, méme si
c’est vachement bien et tout ¢a, je reste mécham-
ment sur ma faim (ils raménent pas grand-chose les
fameux bikers), et c'est bien dommage. Enfin, vous
pourrez toujours arracher la couverture (elle resser-
vira peut-étre plus tard), donner un autre titre a
cette extension, et faire jouer cette campagne sans
tenir compte de sa thématique «apocalyptique»,
¢a marchera beaucoup mieux.

Christian Cirri
® &

Extension n° 1 pour INS/MV3
edité en francais par Asmodee.
Prix: 126 F.

‘ POUR AD&D, EN V.E
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Le manuel complet
du barbare
Moi vois, moi lis

our rendre compte au mieux de ce ma-
E nuel, je suis allé trouver mon bon ami
Conan. Je I'ai découvert fort occupé a
attaquer une caravane. |l a bien voulu interrompre un
instant le pillage en cours pour feuilleter I'ouvrage
avec moi. « Ainsi voila un nouveau grimoire de civi-
lisé qui est consacré a nous autres barbares. Qu'y
trouve-t-on de nouveau?
— Pas grand-chose, ami Conan, tout ce qui y figu-
re a déja été vu ici ou la par les joueurs expérimen-
tés. Mais la compilation est bien faite. Les barbares
ne peuvent &tre que guerriers ou chamans (clercs),
mais les profils de personnages sont nombreux et
variés : Cavalier des plaines, Insulaire, Homme-méde-
cine...
— Qui, on peut jouer des personnages typés Indiens
d'Amérique, Mongols ou autres. Mais peut-on incar-
ner un Cimmeérien?
— Bien s(r, regarde le profil de Ravageur, c'est toi
tout craché: un guerrier sauvage qui peut devenir
enragé et dont la classe d'armure naturelle augmen-
te avec les niveaux.
— Oui, pas mal. Mais est-ce qu'on ne peut pas cons-
truire un personnage de barbare aussi bien, voire
mieux, en utilisant plutét |'ouvrage Talents & Pouvoirs
paru il y a peu et qui posséde I'avantage d'étre beau-
coup plus polyvalent?
— Je vois que tu suis I'actualité et que tu lis Casus Ber
li. Tu as raison d'un point de vue technique, mais ce
serait se priver des deux chapitres sur les cultures
barbares qui contiennent des informations, certes un
peu trop générales, mais qui peuvent guider un me-
neur de jeu désireux de faire jouer des aventures
100 % barbares.
— Oui, je lis [a des considérations sur I'organisation
sociale et les religions. Dommage que certains
aspects comme les relations des chamans avec les
esprits ne soient pas plus développés.
— Nous ne sommes pas a RuneQuest mais 2 AD&D.
Au final qu'en penses-tu puissant Conan?
— Pour un ouvrage de civilisé, ¢a se laisse lire. A
acquérir uniquement par ceux qui veulent jouer en
Hyperborée ou dans n'importe quel environnement
essentiellement barbare.
— Je vois que nous sommes d'accord. Je te laisse a
ton pillage: il y a un chariot qui essaye de s'échap-
per, la...»

ad e

Serge Olivier

- -

UNE CAMPAGNE POUR DARK EARTH, EN V.F.

La croisade de
la Ville Mouvement

(I fail bon croiser sa roule
des campagnes avec la parution récente de

m L'aube des prophétes bleus pour Guildes, et

maintenant La croisade de la Ville Mouvement pour
Dark Earth. Cette vaste épopée permet aux person-
nages de découvrir certaines réalités du monde
connues des seuls Initiés.

Les Révérés de Phénice décident d'intervenir dans le
conflit qui oppose les deux lointains stallites orientaux
d'Istan et Nople. lls mobilisent dix mille hommes et
une extraordinaire machine de guerre, le Léviathan.
Bien sir, les P] sont du voyage et cette expédition
complétement folle a travers |'Obscur va leur per-
mettre de briller au gré des nombreux dangers et
obstacles qui vont surgir sur la route des croises.

ultiSim se lance dans une politique de gran-

L'aventure est trés intéressante a plus d'un titre.
Tout d'abord, elle laisse pas mal de latitude aux P),
tout en les maintenant dans un cadre bien défini
puisqu'une fois que la croisade s'est enfon-
cée dans I'Obscur, il devient difficile de la quit-
ter. Elle est donc dirigiste sans |'étre. Ensuite, si
l'action ne manque pas, le roleplaying n'est pas
oublié : les PNJ sont nombreux et cruciaux. Si
j'ajoute que les illustrations sont trés réussies,
vOus aurez compris que cette aventure est chau-
dement recommandée.

Serge Olivier
* 2

(Une campagne en francais en deux livrets
pour Dark Earth édité par MaltiSim.
Prix: 185 F.
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Wings of Fury
Dragon bore . . .

complexe et chaotique histoire du monde
E d'Ansalon recéle une indéniable constan-

te: les dragons ont toujours été au ceeur
des événements les plus importants. Mais quelle est
leur propre vision de ces événements? Les auteurs
du nouveau supplément de Dragonlance 5th Age
tentent de répondre a cette intéressante question.
Malheureusement, comme pour la plupart des sup-
pléments de ce jeu, la mayonnaise ne prend pas.
L'idée de départ nest pas mauvaise, mais son traite-
ment insipide n'aboutit qu'a un éniéme résumé de
I'histoire d'Ansalon sans aucune originalité. Merci,
mais on I'avait déja dans la boite de base!
A part ¢a, vous y trouverez un grand nombre d'infor-
mations relatives aux dragons : description des sei-
gneurs-dragons, écologie des dragons, guide des fles
des dragons (dont la carte), etc. Le tout avec quel-
ques pages de regles sur le combat aérien. Cette par-
tie est beaucoup plus réussie que la premiére et
apporte des informations plutét intéressantes, méme
si leur utilité dans le jeu reste & démontrer.
Tout ceci constitue Dragonlore le premier des deux
livrets fournis dans la boite. Le second, Wings over
Ansalon, fournit le dernier (enfin!) épisode de la
soporifique campagne Dragons of a New Age.
J'avoue avoir du mal & comprendre comment les
auteurs d'un jeu aussi intéressant et riche que Dra-
gonlance 5th Age, peuvent manquer 4 ce point d'ima-
gination lorsqu'il s'agit d'écrire des scénarios. Les res-
sorts d'intrigues sont usés comme une semelle de
Kender, les personnages prétirés manquent singulié-
rement de saveur et les PN| sont inexistants, Bref,
nous sommes a des lieues des aventures passionnan-
tes de la campagne originelle. Et pourtant, Margaret
Weis et Tracy Hickman nous ont prouvé, avec leur
excellent Dragons of Summer Flame, que I'univers
de Dragonlance est loin d'étre épuisé. On dit qu'ils
ont éte contactés par TSR pour reprendre les rénes
d'Ansalon. Espérons qu'avec leur concours, |'un des
univers de jeu les plus passionnants qui soient retrou-
vera le souffle épique qui lui fait cruellement défaut.

Frédéric Ménage
° &

Un supplément en anglais edite par TSR.
Prix : environ 170 F.
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The Everlasting
Comme un air de déjavu. . .
nouveau jeu de réle, ol I'on joue exclu-

m sivement des vampires, des revenants

et autres morts-vivants. Apres I'avoir lu, on ne sait
pas si on doit rire, ne pas y croire ou se ficher.

® Rire. Nous avons [a le premier jeu qui permette
de jouer des goules. Je suis siir qu'il y a plein de gens
2 qui ¢a manquait de ne pas pouvoir incarner des
anthropophages tout moisis qui grouillent sous les
cimetiéres... A part ¢a, l'auteur, Steve Brown, dédie
modestement son jeu a Dieu et réussit I'exploit de
se mentionner huit fois de suite dans les crédits 4 des
postes différents (record a battre!).

® Ne pas y croire. Coté concept, The Everlasting

Everlasting ressemble & un beau et gros

‘ . 4 i} - i} s
fait trés fort: c’est le premier d'une série de quatre

jeux, tous situés dans le méme monde  la fois pro-
che du nétre et peuplé de créatures surnaturelles.
Ses futurs petits fréres permettront entre autres
de jouer des fées, des magiciens et des loups-garous.
Vous dites! Le Monde des Ténébres? Non non, le
Monde Secret! Comme chacun sait, la différence
entre le plagiat et I'hommage, c'est le résultat du pro-
cés. La, je ne sais méme pas si ¢a vaut la peine d'al-
ler au tribunal: les régles sont un pompage fidéle du
systeme White VWolf, avec des dI2 i la place des
d10. Par endroits, c'est presque du mot-a-mot!

® Se facher. Steve Brown fait partie de ces gens qui
regrettent que le jeu de réle soit bétement... un jeu.
Donc, il décréte que c'est une « expérience interac-
tive de creation de légendes», dans laquelle les jou-
eurs « explorent leur mythologie intérieure ». Il expli-
que longuement que le jeu de réle est un moyen
valable pour parvenir a un état de conscience supé-
rieur, qu'il est possible de créer son personnage
sous hypnose, etc. La plupart du temps, c’est juste
doucement neuneu, mais il y a des moments o ¢a
bascule presque dans le gouroutesque...

Moralité: pour faire un jeu, mieux vaut étre plu-
sieurs et s'adresser 4 un éditeur plutét que de fon-
der sa propre société pour éditer son Euvre. Un
minimum de contréle évite aux auteurs de prendre
la grosse téte et d’écrire n'importe quoi,

Tristan Lhomme

POUR LEGEND OF THE FIVE RINGS EN V.0.

The Book
of the Shadowlands
Un enfer irrespirable. mais rés aére

gan, ses samourais et ses complots, Alde-

E rac nous envoie visiter I'enfer qui s’étend

juste au sud, le domaine de Fu Leng le dieu fou,
bref les Shadowlands.

Les deux premiers chapitres donnent le ton: on y
découvre un environnement toxique, ol la moindre
plaie signe votre arrét de mort, ot le bois ne brile
pas, oli I'air que vous respirez ronge vos poumons et
ol ceux qui succombent se changent en zombies
cannibales...

Ensuite, pour se remonter le moral, on a droit 4 un
gros chapitre sur les Gobelins. Ici comme ailleurs, ils
sont ridicules, lamentables, consternants... et dan-
gereux, Les considérations suivantes concernant les
Ogres et les Trolls ne sont pas passionnantes, mais
bon, elles ont le mérite d'exister.

On attaque ensuite le plat de résistance, le portrait
d'une vingtaine d'onis, de puissants démons qui han-
tent les Shadowlands. Les plus réussis font penser 4
des petits cthulhus: ils sont monstrueux, invulné-
rables et leur vue rend fou. Comme de juste, ils en
veulent a la Terre entiére (et a vous personnelle-
ment!).

Le dessert, un petit « monster manual » plein de bes-
tioles inclassables ailleurs, contient plein de bonnes
idées pour martyriser les voyageurs... pardon, pour
leur faire découvrir la faune et la flore trés particu-
lieres de la région.

Et, en pousse-café, on a droit 4 une description des
Hommes-Rats qui vivent dans cet environnement
abominable sans étre particuliérement incommo-
dés, et surtout sans servir les forces du mal. Dans ce
décor, ils font des personnages-joueurs plus viables
que I'Humain de base.

Tout ¢a est trés bien, agréable 4 lire, trés correcte-
ment écrit, avec toutes les bonnes infos au bon
moment. Bref, c’est un excellent supplément (comme
toute la gamme Five Rings jusqu'a présent, en fait). Un
regret? Oh oui! On paye pour un beau livre 4 cou-
verture rigide de 160 pages, mais la maquette est
tellement aérée que tout aurait facilement pu tenir en
120 pages. Bah, quand on aime, on ne compte pas!

élaissant provisoirement 'empire de Roku-

Tristan Lhomme
*

Un supplément pour Legend of the Five Rings
edité en americain par Alderac
Entertaipment Group. Prix indicatif : 170 F.
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Cormanthyr,
Empire of the Elves
[l y avail en ce lemps-fa. . .

ormanthyr est un guide des Royaumes
G oubliés sur les Elfes et leur ancien empire.

Trés complet, il aborde le sujet selon trois
axes: la race elfe, sa civilisation et son histoire, et sa
magie. Les chapitres traitant de la nature elfique
fournissent des informations, comme les différentes
branches raciales ou la psychologie. Cormanthyr est
une extension «Arcane Age», congue pour jouer
dans le passé des Royaumes. On le sent dans la
partie historique, qui en 40 pages nous livre la classi-
que chronologie avec une trame détaillée. La majori-
té de 'ouvrage (65 p.) présente les communautés de
Féerune, avec leurs coutumes, leurs mystéres et
leur style de vie. On prendra plaisir 4 lire les descrip-
tions de Myth Drannor, qui était a I'époque un lieu
coloré et agréable. Un plan couleur permettra au
meneur de jeu de montrer cette cité autrement
que comme un cauchemar de ruines hantées. La
troisieme partie révéle ce qu'était la magie utilisée
par les Elfes, avec toute sa puissance. Les explications
sur la haute-magie et ses rituels font oublier les
contingences des sortiléges mémorisés et laissent
libre cours aux enchantements légendaires. En
annexe, quelques objets magiques et la description
d'une mystérieuse école de magie 3 Myth Drannor,
pour donner des idées de scénarios.
Pour un supplément AD&D, Cormanthyr se démarque
de ses préedécesseurs. Beaucoup de texte, de réfle-
xion, peu de dessins. Tellement peu que cela en
devient LE défaut de ce livre.Voild une grosse galet-
te de texte qui va demander des pauses dans la lec-
ture, Autre changement, I'absence de technique
dans les présentations, au profit d'une véritable
ambiance. Méme les rituels de haute-magie ne
contiennent aucun chiffre, ce qui en fait des petits
bijoux de description. Finies les caractéristiques/
plans/porte/monstre/trésor, TSR fait du jeu d'am-
biance, et ¢a fait plaisir. Petit revers de la médaille, un
bon niveau d'anglais est nécessaire pour gofiter tou-
tes les subtilités, quoiqu'un niveau moyen suffise
pour exploiter ce supplément.

Mathieu Feron

0 o

Une extension (160 p.) en anglais pour AD&D -
Forgotten Realms, éditée par TSR.
Prix : epviron 180 F.
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Hucksters & Hexes

Ghost Dancers
Les magos de |'oues!

pres les Déterrés et les Savants fous, c'est
“ au tour des Hucksters et des Indiens de

se voir accorder chacun un supplément
bien mérité. Globalement, la structure de ces deux
suppléments est calquée sur celle de leurs prédéces-
seurs, a la maniére d'une série de clanbooks : introduc-
tion historique, création détaillée des personnages,
nouveaux archétypes, régles révisées, liste exhaus-
tive de pouvoirs, reliques et un chapitre réservé au
meneur de jeu.
@ Dans Hucksters & Hexes, un apport de taille
attend le lecteur aprés [instructive histoire de Hoyle
et de son ennemi juré, le maléfique Biren. Les Hucks-
ters disposent désormais d'une liste de tricks, des
sorts mineurs et bon marché du genre qui permet d’al-
lumer son cigare ou de tricher aux cartes sans risques
de contrecoup. Suit la liste compléte des hexes (sorti-
eges). Par « compléte », comprenez que les hexes du
livre de base s'y trouvent aussi. Arnaque? Oui et non.
Car le fait que tout ce qui concerne les Hucksters soit
regroupe dans un seul supplément est trés pratique. La
partie reservée au meneur de jeu présente deux
societés secretes de Hucksters, ainsi que |'usage qu'en
ont Pinkerton et Texas Rangers. Un scénario médiocre
conclue ce supplément indispensable dés lors que les
Hucksters vous intéressent.
@ Ghost Dancers, quant 3 lui, aurait mérité un
supplément deux fois plus gros. On regrette notam-
ment la trop bréve présentation des cultures indien-
nes, Nul doute pourtant que le destin des Peaux
Rouges est intimement lié & celui du monde de Dead-
lands. Finalement, la magie se taille la part du lion dans
un supplément qui s'avére le plus complet et le plus
intéressant de la série. La place réservée a la méde-
cine indienne et l'apport des esprits gardiens qui
permettent aux chamans de stocker leurs points
de rituels sont I pour le démontrer. De plus, I'expo-
sé sur les territoires de chasse (moyens de s'y ren-
dre, description, esprits résidants...) ouvre de nou-
veaux horizons.
Décidément, le rapport fréquence/qualité des sup-
pléments Deadlands est plus que satisfaisant, Pourvu
que ga continue !

Mehdi Sahmi

Un bop et up trés bon suppléments
en américain pour Deadlands publié
par Pinnacle. Prix : epviron 150 F chaque.

POUR AD&D, EN V0.

The lllithiad
Aiffreux el mechanls

prés les Sahuagins (voir Coup d'ceil dans CB
“ n° 109) et les Beholders, le troisieme volu-

me des Monstrous Arcana est consacré aux
lllithids, aussi appelés Flagelleurs mentaux (ce qui est
un nom ridicule, on est d'accord). Surprise!, alors
qu'elle est consacrée & un sujet — les monstres — pas
évident et tarte a la créme, cette série est d'un ni-
veau remarquable et ce volet consacré aux affreux
télépathes a tétes de pieuvre est tout simplement
excellent. Pour commencer, il est superbement pré-
senté avec de nombreuses illustrations de qualité, et
en couleur pour la plupart. Ensuite, la description de
la race des lllithids est intéressante et bien menée.
Certes les Flagelleurs n'ont jamais été sympathiques,
mais apreés la lecture de ce livret, il faut admettre que
c’est la race qui posséde le plus grand potentiel
horrifique d’AD&D. Ca commence dés la naissance.
Les lllichids se reproduisent par « cérémorphose»,
c'est-a-dire qu'une larve est introduite dans le corps
d'un humanoide vivant et qu'elle se développe en
mangeant le cerveau de son héte puis en s’appro-
priant son corps. Aprés cela le jeune Flagelleur
développe des pouvoirs psioniques considérables
au sein d'une société i la fois trés loyale et trés
concurrentielle, basée sur la domination et la réduc-
tion en esclavage des autres races. Un rituel illithid
typique: la dégustation du cerveau d'un esclave en
public. Comble du raffinement, le Flagelleur établit
un lien télépathique avec sa victime qui pergoit ain-
si les étapes de sa propre mort...
En cent pages, ce Monstrous Arcana établit un pano-
rama tres complet de la civilisation illithid, avec son
organisation sociale, les pouvoirs de ses différents
membres, une communauté typique, etc. Seul regret,
on n'en apprend guére sur les ennemis des Flagel-
leurs, qui sont pourtant nombreux: les Githyankis et
les Githzerais sont expédiés en deux pages et les
Drows ne sont méme pas mentionnés. Mais ce n'est
qu'un défaut trés mineur pour un livret hautement
recommandable.

Serge Olivier

Un supplément pour AD&D en anglais
edite par TSR. Prix : epviron 250 F.
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POUR RI]LEMASIER EN VE

\ S ‘

Le compagnon
de I’Oriental
Bienvenue aux honorables
avenluriers

« Eermettez que je vous présente «

notre vaste empire oriental qui
réserve bien des surprises. Vous croi-
serez ici les samourais, guerriers accom-
plis, accompagnés d'ashigarus ou de
quelque noble kuge. Vous pourrez vous
reposer aupres des geishas et assister a
la cérémonie du thé. Les temples, gar-
deés par les yamabushis, seront des
refuges pour méditer en écoutant les
prétres. Mais restez sur vos gardes, car
les redoutables ninjas, aux armes raffi-
nées, peuvent vous surprendre n'impor-
te ol Soyez des diplomates prudents,
car I'honneur est ici plus important que
la vie. Nos lois complexes sont redou-
tables pour ceux qui les enfreignent.
Il y a aussi de nombreux démons et
esprits dans nos contrées. Craignez la
colére des kamis et implorez Bosatsu
de vous aider sur votre longue route
vers la sagesse. Vous éviterez la magie,
corruptrice et terrifiante, lui préférant
les multiples pouvoirs Ki. Peut-étre
aurez-vous le temps d'étudier le boud-
dhisme ou le shintoisme... Mais per-
mettez, je dois me retirer, le daimyo
me requiert pour une mission aupres
du shogun. Bon voyage 2 vous.»
Ce bon supplément pour Rolemaster
introduit un monde oriental trés proche
du Japon médiéval. Tous les éléments
spécifiques sont fournis : professions,
compétences, armes, trésors, monstres.
La magie prend ici une saveur bien diffé-
rente et souvent sombre. Culture,
société et religions sont décrites briéve-
ment et clairement. Yoild un nouveau
territoire pour vos aventures, afin d'es-
sayer un style différent du médiéval
occidental.
Attention, le texte fait plusieurs fois
référence aux autres suppléments Role-
master.

Vincent Briday

Un supplement en francais

pour Rolemaster
edite par

Hexagonal.

Prix: 117 .

FUUR AUEU EN VF

Campagnes

de haut niveau !
. el supplement

de [rés bas niveau

E es joueurs se découragent et de-
viennent cyniques si leurs person-
nages ne récoltent pas de gains A hauteur
des risques encourus.» Fort de cette
vérité essentielle, TSR propose avec ce
supplément prés de 200 pages sur les
persos de haut niveau, comprendre au-
dessus du 10° et méme plutét entre le
20° et le 30% Les auteurs partent du
constat suivant: a haut niveau, les
monstres ne constituent plus des défis
suffisants et les combats deviennent
ennuyeux. Enfer et damnation! Que
faire? Pas de panique, il existe des solu-
tions confient-ils, et dans la foulée ils
délivrent sept maximes qui stupéfient
le roliste, tétanisent le donjonneur et
convertissent le white wolfien par leur
pertinence et leur nouveauté. Au hasard,
je cite la maxime n°2: «jouer les adver-
saires de maniére intelligente et inven-
tive» (ca vous laisse sans voix, hein?
je sais, moi aussi ¢ca m'a fait le méme
effet); la n®4 est bien aussi: «garder la
démographie 2 l'esprit» (non, ce n'est
pas une énigme, ¢a veut juste dire qu'il
y a moins de persos de haut niveau
que de bas niveau...).

Le reste du bouquin est i 'avenant. On
y détaille des sorts du 10° niveau alors
qu'on a expliqué avant qu'il était impor-
tant de limiter la magie pour garder le
jeu jouable, on y décrit de nouveaux
pouvoirs pour les persos a partir du
20°; par exemple un roublard peut
développer une attaque improvisée qui
lui permet d'aveugler un ennemi avec
son chapeau. Avouez que ¢a vaut la
peine d'étre de haut niveau! Bref, ce
guide est parfaitement consternant, du
début jusqu'a la fin. |l part en téte pour
remporter le prix du supplément le
plus nul de la décennie.

Serge Olivier

Un supplément en francais
pour AD&D edite par
Descartes Editeur. Prix : 199 F.

UN JEU DE ROLE SUR INTERNET
EN V.E

.

Virandia
Project
Du polentiel en friche. . .

Internet, voici venir un nou-

veau jeu de réle francais : Viran-
dia Project.
De prime abord, la lecture de ces trois
livrets bien présentés a de quoi sédui-
re:
— un théme original : les joueurs incar-
nent des individus du début du XXle
siecle incarnant eux-mémes des jou-
eurs d'un jeu virtuel médiéval-fantasti-
que, Virandia (congu par la corpo Meta-
Corp);
— des régles fonctionnelles et éprou-
vées, largement empruntées a Réve de
Dragon et RuneQuest;
— un background détaillé des deux
univers, qui, a défaut d'étre originaux
(Hdrn/RuneQuest pour Virandia) sont
complets;
— une présentation technico-obses-
sionnelle du mode de fonctionnement
des ordinateurs régissant Virandia (ses
modules, ses A, ses limites, ses bogues,
ses gros secrets).
Bref, tout pour titiller I'imagination du
fan de SF. Rapidement, on imagine une
campagne Total Recall ot les joueurs,
jonglant avec les deux niveaux de réali-
té, sillonnent Virandia a la recherche
de la preuve ultime qui permettra enfin
de révéler au monde la bassesse et |'in-
famie des dirigeants de MetaCorp...
Hélas, les auteurs se sont acharnés a
cloisonner les deux univers. Tout est fait
pour empécher la moindre interaction,
que ce soit par la conception méme
de l'univers virtuel ou par le manque
d'informations fournies dans les régles.
Donc, pour l'instant, Virandia Project
n'est qu'un sympathique univers méd-
fan engoncé dans un background SF
quasi-inutilisable. Espérons qu'un com-
plément corrigera rapidement le tir car
franchement, y a du potentiel dans cet-
te béte-la. ..

Philippe Rat

Up jeu de réle frangais
autoedite sur Interpet
(http://www.virandia.org/).
Une version papier peut étre
obtenue pour environ 150 F
(+ frais de port) aupres de
Thierry Carrez, 16 rue Bailly,
92200 Neuilly-sur-Seine.

POUR LE MONDE DES TENEBRES,

I~ >, o
World of Darkness:

Hong Kong
Produil de série. . .

ong Kong, la ville la plus riche et la
mplus décadente d'Asie, était un
choix logique pour la suite de I'Année
du Lotus. Le résultat est hélas un peu
fade...
Pour vous situer : aprés la cession de la
ville 4 la Chine, le prince Ventrue, en
poste depuis un siécle et demi, s'est
éclipseé, laissant un vide de pouvoir que
les kuei-jins, les vampires locaux, s'em-
ploient 4 combler. Les Tremere, qui sont
restés, essayent de faire pareil, et une
grosse crise se prépare, 4 laquelle assis-
teront les innombrables garous, ma-
ges, fantémes et changelins qui pullulent
dans |'ex-colonie britannique,
La partie histoire et géographie occupe
un bon tiers des 150 pages de ce gros
livret. Rien a dire, c'est du bon bou-
lot. Depuis le temps qu'ils font des « by
Night» et autres « Rage across... », les
gens de White Wolf disposent d'un
solide rodage, et ¢a se sent.
La o ¢a se gite un peu, c'est dans la
description des PNJ. lls sont bien,
mais... si peu de monde! Et illustrés
fagon mangas, ce qui fait que méme les
monstres les plus horribles donnent
I'impression de s'étre fraichement éva-
dés du Club Dorothée!
Le plus énervant est que pendant tou-
te la premiére partie, on nous serine
que les créatures surnaturelles locales
ont transcendé leurs clivages « ethni-
ques» et coopérent sans distinction
d’espéce. Aprés quoi, on nous aligne
des vampires, des garous, des mages
et tutti quanti sans nous expliquer qui
est allié a qui.
Enfin, franchement, on se serait bien
passé du scénario, la milliardiéme varia-
tion sur le théme «récupérez-moi ce
puissant objet magique que tout le mon-
de veut a tout prix ». Dommage...

Tristan Lhomme

Un supplément pour les cing jeux

du Monde des Tenebres,

mais surtout Vampire,
edite ep
americain
par White
Wolf.
Prix:
environ

120 F.
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Oream Pod 9 en est
convaincu, el ¢ est

dvec une conslance rare
qu'il sorl des supplements
pour son bebe Aeavy Gear.
lous pensez quil 5 agil
d'un jeu de combal

pour grosses ferrailles ?
Prenez le [emps du délour,
car Heavy Gearest

au jeu de role de mechas
ce que le dessin anime
Macrossa 616 aux robols
japonais : une révolution !

CASUS BELL

Terra Nova,
Nord et Sud

Au CII* siecle, la Terre s'engage dans un vaste programme
de colonisation interplanétaire, mais quinze siécles plus
tard, une crise économique et des pressions internes la for-
cent a abandonner ses possessions. Sur la colonie Terra
Nova, laissée & son sort, les gens s’organisent autour des
ressources naturelles, d'abord en villes, puis en nations et
finalement en deux coalitions (le Nord et le Sud). En vingt
siecles, la population atteint les 300 millions d’habitants.
Les relations entre les deux coalitions sont tendues jusqu’en
1913 aprés la colonisation de Terra Nova (TN 1913), date
a laquelle le gouvernement terrien fait débarquer une for-
ce coloniale de 400000 soldats et GREL (des super-soldats
créés par clonage génétique) pour reprendre le contréle de
Terra Nova, s'attendant & une résistance négligeable. Linat-
tendu se produit quand le Nord et le Sud s'allient et repous-
sent I'envahisseur au bout de deux années de conflit,
notamment grice a leur usage des gears, un genre de tanks
mobiles et multitiches a forme humanoide (des méchas,
quoi...). Malheureusement, en TN 1933 (date 2 laquelle le
jeu commence), les relations diplomatiques entre les deux
coalitions s'enveniment de plus en plus et la guerre parait
inévitable.

® Les Territoires Alliés du Sud (A.S.T.) sont la plus grande
des deux coalitions. Leur langue officielle est le frangais uni-
versel et ils regroupent quatre Etats:

— La République du Sud est aussi nommée « Terre des ser-
pents» pour évoquer les incessantes luttes pour le pouvoir
que se livrent les politiciens et les sociétés secrétes. Elle a
soumis les autres membres de 'AS.T. par la force et les
maintient sous son joug par l'intermédiaire de ses Lords
Protecteurs. LU'un d’eux, Jacques Molay, conteste |'autorité
du premier ministre Louis-Philippe de Rouen. Une guerre
serait politiquement la bienvenue pour ce dernier. Lar-
mée du Sud est la mieux entrainée et ses soldats sont cen-
sés servir de modeéles de vie a 'ensemble de la population.
— Les Emirats du Soleil de I'Est sont un Etat féodal domi-
né par des émirs souvent tyranniques. Cependant, le jeu-
ne émir Nigel Shirow a déclenché une révolution
populaire contre le régime du patriarche fou Oli-
ver Masao, plongeant le Nord dans un embarras
diplomatique peu commun.

— L'Alliance Humaniste est une utopie devenue
réalité fondée sur des préceptes enseignés par
Platon. La place et la fonction de chaque individu
y sont déterminées dés son jeune 4ge selon ses
désirs et ses capacités. Spécialiste des technolo-
gies avancées et du reconditionnement psycho-
logique des «déviants», I'Alliance semble mal
vivre la domination de la République du Sud.
— Le Dominion de Mékong est une nation indus-
trielle et commerciale d'inspiration asiatique ver-
sée dans le contréle et la manipulation. C'est |e

seul Etat 2 avoir rejoint spontanément I'A.S.T. Ses dirigeants

pensent &tre aptes a manipuler le pouvoir chez leurs puis-
sants voisins grace au systéme d'alliances.

Heavy Gear

Le gros robol qui cache

® La Confédération des Etats-Cités du Nord (C.N.C.S))
regroupe trois Etats, dont la langue la plus commune est
I'anglais universel :

— La Confédération des Lumiéres du Nord est un Etat
démocratique fondé sur les préceptes de la religion révi-
sionniste. Kathé Adjanni, sa présidente, traverse une crise
politique tandis que le chef de I'Eglise Thor Hutchinson
préche pour une plus grande intervention de I'Eglise dans
les affaires du pays.

— La Fédération Mercantile Unifiée est un Etat capitaliste
extrémement puissant dont la corporation Northco est 3
la source de ['invention des gears qui ont tant révolution-
né les techniques du champ de bataille. Il semblerait que
quelqu’un de haut placé soit en train de négocier avec le
Dominion de Mékong pour créer un axe commercial, que
tous ne voient pas d'un bon ceil,

— Le Protectorat de la Frontiére Ouest est une vaste
plaine agricole ol la société est organisée autour de forts
militaires et de clans, de maniére & compenser son manque
de protections naturelles.

Sile climat de Terra Nova est tempéré a I'approche des
poles, il existe au niveau de 'équateur un vaste désert appe-
Ié Badlands peuplé de nomades des sables aux cultures
étranges et de gangs divers (bandits, contrebandiers...).
Parmi les rares villes qui s'y trouvent, citons Peace River, si¢-
ge social de Paxton Arms qui est le plus gros producteur
d'armes de la planéte, ou encore Massada, lieu sacré de la
religion révisionniste. La présence de nombreux GREL que
la Terre n'a pas évacués et les dissensions politiques en
font une véritable poudriére et le terrain d'affrontement révé
entre le Nord et le Sud.

Tout cela n'est que la partie émergée de l'iceberg. .. Sur Ter-
ra Nova, une seule chose est siire: rien, ni personne, n'est
exactement ce qu'il semble étre!

Et les persos
dans tout ¢ca?

Dans une situation aussi complexe, le choix des personna-
ges est vaste. Presque trop dailleurs; les joueurs auront
peut-étre du mal & tomber d'accord sur une cause com-
mune. Une nationalité est loin de définir un personnage. De
quelle région vient-il? Quel est son systéme de croyances?
Fait-il partie d'une organisation? Quel rapport entretient-
il avec les personnages-non-joueurs (PNJ) majeurs qui le
concernent ou bien avec leurs idées? Pour s’y retrouver,
chaque armée, chaque société, chaque groupement secret,
chaque personnage central est décrit en détail, soit dans les
régles de base soit dans I'un des nombreux suppléments
parus.

Les joueurs qui apprécient I'environnement militaire choi-
siront un duelliste, un chef de commando, un poste dans
linfanterie..., mais les autres ont un choix pratiquement
inépuisable: espion, technicien de tout poil, nomade des
sables, archéologue intéressé par les nombreuses reliques,
adolescent révolté, coursier devenu contrebandier (i son
insu?), prétre (les ordres et les tendances sont variés),
terroriste d’un front de libération... Le background de
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Terra Nova fourmille d'idées d’habitants
que les joueurs n’hésiteront pas a exploiter.
Cette énumération de personnages peut
sembler artificielle. Pourtant, Dream Pod
9 parvient vraiment a donner une dme au
monde de Heavy Gear. La description
des régions fournie dans chaque sup-
plément est presque indispensable. Le
joueur y trouvera une mine de rensei-
gnements inépuisable; le M) suffisam-
ment d'infos pour improviser une aven-
ture n'importe ot. Car tous les types
de scénarios sont possibles, depuis
le conflit entre corporations, la cam-
pagne militaire, I'enquéte classique
de détectives, un probléme reli-
gieux...

La datation
Timeline

En 1933, date a laquelle com-
mence le jeu, Terra Nova entre
dans une période de troubles

dont personne (pas méme le

M) ne voit l'issue. Le modéle pour les scénarios est
lintrigue 2 durée limitée, comme celles des séries télé Baby-
lon 5 ou Deep Space 9: la situation du monde évolue en fonc-  qui permet de ne pas passer des heu-
tion d'un certain nombre d’événements et d'individus, mais  res 4 apprendre des cartes compliquées...).
personne ne sait vers quoi elle tend. Il était donc nécessai-  Terra Nova est, certes, un monde complexe,
re de mettre en place un systéme qui permette aux joueurs  mais il ne I'est jamais inutilement!

et aux M) d'évoluer dans un maelstrém politique et diplo- S .

matique sans précédent. c h q

Clest la raison d'étre de la chronologie TimeLine. Au dos de Ote tec nique

chaque supplément est indiquée une date qui corresponda  Dans le systéme Silhouette (systéme géne-

I'année du calendrier TN pour laquelle le supplément est  rique de I'éditeur), un personnage est défini par dix carac-

valable. Par exemple, si la premiére édition de Heavy Gear téristiques : Agilité, Apparence, Taille, Créativité, Prouesse

était une version TN 1933, la deuxiéme est datée TN 1934  physique, Influence, Connaissance, Perception, Psyché,

car certains événements importants qui y sont décrits ont  Volonté. Elles sont notées de -3 a +3 (il est possible d'aller

déja eu lieu. L'éditeur compte publier régulierement des au-dela de ces limites dans certains

petits suppléments faisant progresser la chronologie. Le cas). Elles permettent de calculer @ FICHE TECHNIQUE

premier, Crisis of Faith (1933-1935), présente un ensemble les caractéristiques secondaires: For- @ Jeu de role en ar)glais écrit et edite
d'enregistrements et de documents recueillis par Nicosa ce, Santé, Endurance. A cela s'ajou- @ par Dream Pod 9, Inc

Renault, la légendaire espionne portée disparue a la bataille  tent des talents théoriquement o
de Baja, et s'achéve avec I'assassinat d'un personnage déter- notés de 0 4 5; 3 étant le niveau
minant. Ces documents sont essentiels au meneur de jeu (rarement dépassé} d'un vétéran
(M]) et ne doivent en aucun cas étre lus par les joueurs. professionnel.

Tous les PNJ importants sont décrits en détail, et pour Le personnage débutant a un total nombreuses. A ce jour, une trentaine
indiquer leur importance par rapport & I'évolution de la  de points pour acheter ses caracte- ® de supplén)er;ts sont déjé parus.
TimeLine, une piéce d'échecs leur est attribuée. Par ristiques et un autre pour ses talents, @ Prix : epviron 230 F.

exemple, un PNJ associé 4 une tour aura, quel que soit son  dont le cofit varie selon qu'ils sont

Présentation : livre a couverture souple
de 240 pages (dont 8 en couleur).
Magquette riche et travaillee, illustrations

rang actuel, un réle important a un moment de ['histoire
(dont nous ignorons tout pour l'instant). Au contraire, un
pion est un PNJ dont le M) peut disposer comme bon lui
semble. Certes, tout cela fait un grand nombre de noms et
de données a retenir, mais tout est fait pour faciliter 'ap-
proche (utilisation de noms symboliques ou a consonances
différentes selon les nations, division en territoires nord/sud

simples (nager, athlétisme, esquiver...) ou complexes
(archéologie, pilotage. ..). Léquipement est bien évidemment
important pour ajouter de la consistance au personnage. Il
faudra impérativement détailler son caractere et son pas-
sé, car s'il se fait remarquer par certaines organisations
(que nous ne nommerons pas), il est fort probable qu'elles
se renseignent et voudront tout savoir de lui. Il est aussi

>
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bien decrit.

Si avoir beaucoup
de suppléments
est important.
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conseillé, pour affiner sa présentation, de s'approprier un
des dessins de personnages proposés pour chaque type de
personnage.

Le systeme de résolution est relativement simple et efficace.
Pour résumer : chaque talent dépend d'une caractéristique.
Lorsque le personnage fait un jet, il jette un nombre de dés
6 égal a son niveau de talent et, plutdt que de les addi-
tionner, il prend le plus grand résultat (auquel il rajoute |
pour chaque 6 supplémentaire). Il y ajoute son score dans
la caractéristique appropriée et y soustrait la difficulté de
I'action (déterminée par le MJ) pour obtenir une marge de
réussite que le M] est vivement encouragé i interpréter en
termes de roleplaying, méme quand il s’agit d'actions rela-
tivement banales. Ainsi, par exemple, un athléte vétéran
mais 8gé aura un haut niveau de talent et obtiendra plus faci-
lement des réussites sur des actions difficiles. En revanche,
une téte brilée avec un niveau de talent moins élevé mais
une meilleure Prouesse physique obtiendra des résultats
moins constants, mais aura plus de chances de réaliser des
scores élevés (au-dessus de 6), donc des actions specta-
culaires.

Deux jeux en un

Sur Terra Nova, la guerre a pour but essentiel
le contréle des ressources. La diplomatie ne
se fait pas a coups de dissuasion nucléaire, qui
n'est plus crédible. Les conflits ne se gagnent
plus grice a l'aviation, car depuis |'avéne-
ment des armes 4 énergie (vitesse de la
lumiére) controlées par des systémes de
visée électroniques, il est facile d'en venir
a bout. Gagner un conflit signifie prendre
le contréle de ressources vitales et les
conserver au mieux.

Heavy Gear est congu pour étre soit un :
jeu de réle, soit un wargame tactique, soitun
mélange des deux. Le systéme de dés, qui n’en-
traine pas d'énormes variations sur le nombre
de dés lancés ni sur les résultats obtenus,
s'adapte particuliérement bien a I'échelle tac-
tique. On peut jouer sur des cartes 4 hexa-
gones ou avec des miniatures sur des pla-
teaux montés et peints. Nous déconseillons
cette derniére option dans le cas d'une cam-
pagne mixte jeu de réle/wargame.

Les régles tactiques demandent un peu de

maitriser. Elles se rapprochent des régles
générales, simplifiées en ce qui concerne
les caractéristiques, et proposent une
échelle classique de | 000 points de vie
pour un point d'armure de mécha. De plus,
elles pourront étre facilement utilisées dans des
campagnes orientées sur le combat ot les PJ ont
tous des affinités militaires. Evidemment, ce
sera plus difficile s'il y a parmi eux des diplo-
mates, des espions ou des prétres. Il est donc
trés important de fixer une fréquence de
rencontres tactiques qui convienne a tous les
joueurs.

Le jeu tactique prend en compte un nombre
impressionnant de facteurs. On note en
particulier les nombreuses mesures de
détection, de communication et de dissi-
mulation : la guerre électronique a lieu
en méme temps que le combat physique.
De ce fait, la présence d'un M)/arbitre
rend la gestion beaucoup plus facile car
il peut réellement faire surgir au dernier moment sur

i

L’AVIS DU CRITIK
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qu’il 'y ait pas de supplem_ _
entierement par les joueurs.

J'ai enpvie d'étre: \
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le plateau les unités dissimulées aux senseurs des joueurs
(le brouillard de la guerre est sauf!). La gestion du type de
terrain devient alors fondamentale, et I'oubli d'un angle
mort peut s'avérer fatal.
= Le jeu envisage une quantité importante
de moyens de combattre. Sur Ter-
ra Nova, les gears sont le facteur
de suprématie tactique déterminant.
Mais parmi les unités prévues sur le
plateau on trouve aussi des tanks, des
striders (une sorte de gears 4 plusieurs
pattes), de l'infanterie, du support
aérien, des dropships (transports de
troupes)... Une quantité impression-
nante de suppléments vient peaufiner les
détails, ce qui a le double avantage de ne
pas encombrer le livre de base du réliste
avec des détails techniques, et de couvrir
ces aspects de maniére vraiment compléte
ailleurs pour le wargameur. Ces supplé-
ments, en plus de proposer une histoire
détaillée et des fiches complétes
sur chacune des machines utilisées
sur Terra Nova, sont généralement
riches de détails sur le mode de vie
de leurs pilotes, sur I'organisation des
¥ différents régiments et armées ainsi
_:,‘=T S que sur les stratégies utilisées par cha-
| ] — 4 cun. Chaque régiment a non seulement
2 un numero et un surnom, mais chaque
d pilote se doit aussi de respecter un code
de I'honneur trés strict en rapport avec
celui-ci.

AD&D). Parmi les suppléments dispo-
nibles, notons les cartes 4 base d'hexa-
gones pour le jeu tactique et le tradi-
& tionnel écran du M]. Les autres peuvent
= &tre séparés en trois catégories:
& ©® Dans la premiére, nous classons les
suppléments — de loin les plus importants
— contenant des informations sur la planéte
Terra Nova, allant du plus général au plus
secret. Life on Terra Nova présente un



background indispensable 4 la compréhension du monde,
sans lequel il faudra se limiter 4 vivre des aventures dans Pea-
ce River qui est la seule ville largement décrite dans le livre
de base. De nombreux éléments de ce supplément ont été
modifiés par des événements historiques et la seconde édi-
tion est attendue avec impatience. |l serait également dom-
mage de vous priver des excellents suppléments sur les
différents Etats (Badlands, L'Alliance Humaniste...) pour peu
que les P) s’y rendent fréquemment ou bien en soient ori-
ginaires. Dans Terranovan Technology Technical Manual, vous
trouverez un exposé trés riche sur les diverses technologies
disponibles et leurs applications techniques, extrémement
utile si vous aimez faire des descriptions ou si vous avez des
joueurs techniciens. Duelist’s Handbook est la description
compléte d'un type de personnage trés souvent joué et
idéal pour les débutants. L'excellent Character Compendium
présente par le menu dix des PNJ majeurs, dont Nigel Shi-
row, Thor Hutchinson, mais également le trésorier de la
Fédération Mercantile Unifiée, Yves Banderas, et le chef
justice du Nord, Winston Stark. Vous y trouverez également
une description détaillée de plusieurs organisations qui peu-
vent avoir un lien direct avec vos P), telles que PX Courriers
Inc. ou Médecins Sans Politique.

® Le deuxiéme type de suppléments concerne la partie tac-
tique du jeu. On y trouve de nombreuses nouveautés en
matiére de véhicules, matériel, personnages de moyenne
importance, talents, régles... On notera par exemple Air-
craft & Aerial Warfare, Artillery & Ground Warfare aux titres
trés explicites. Les plus complets, tels que Honor Glory &
Steel, contiennent également des anecdotes historiques et
des détails techniques. Bref, ce sont des suppléments trés
spécialisés dont vous aurez besoin si vous comptez utiliser
au maximum le systéme tactique.

® Les suppléments non répertoriés dans les deux catégo-
ries précédentes sont des produits trés utiles aussi bien
pour le jeu de réle que pour le jeu tactique. Notamment le
premier background de campagne, Battle before the Storm,
qui décrit les événements que les joueurs sur PC peuvent
d'ores et déja vivre dans le jeu vidéo Heavy Gear édité par
Activision. Ce supplément contient également plusieurs

personnages militaires importants, ainsi que
les régles avancées pour les dropships. Et
sorti derniérement, The Paxton Gambit est
un recueil de scénarios.

Appreéciation

Les couvertures des suppléments d’Heavy
Gear donnent lmpression qu'il s'agit d'un jeu
technique bourré de détails concernant des
véhicules ou des armes. Pourtant, cest tout
le contraire, il s'agit d'un des jeux les plus
riches en background de ces derniéres
années. Dream Pod 9 a réussi 'exploit de
créer un monde complexe et évolutif ol ce
sont les hommes, et non les machines, qui
font I'histoire.

Cette seconde édition corrige le principal
défaut de la premiére en faisant une présen-
tation plus compléte du monde ainsi que
d'un lieu de campagne détaillé: la ville de
Peace River. En revanche, un autre probléme
n'a pas été résolu. Il y a sur Terra Nova un
certain nombre d’éléments que les joueurs
ne doivent en aucun cas connaitre a 'avance
sous peine de gicher leur plaisir de décou-
verte. Les régles, comme la quasi-totalité
des suppléments, n'en tiennent pourtant pas
compte et dévoilent une partie de ces infor-
mations. Par conséquent, il n'y a pas vrai-
ment de matériel que le joueur
puisse lire avant censure préa-
lable du meneur de jeu, ce
qui alourdit considérable-
ment sa tiche. Mais quand
on aime...

Cedric Littardi.
lllustrations
extraites du jeu

Sobiew Tifhull
ou la pérennité de l'imper
comme symbole

du détective prive.
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Connait son sujet
C'est I'équipe de Dream Pod 9
qui a édité pendant des années
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Neil Armstrong est un impos-
teur. Le premier homme sur
la Lune s'appelait Bernardo
Mazarni. Il s’y est posé 4 bord
de 'Agamemnon, un ballon a
air chaud, par un beau jour de
1403.

A la méme époque, aux confins
du Languedoc, des hommes
masqués se réunissent pour
répondre a une grave ques-
tion: est-il temps de livrer le
secret de l'imprimerie au com-
mun des mortels? Les débats
durent des heures, et les par-
ticipants se séparent sans avoir
pris de décision... pour cette fois.

Ailleurs, dans un laboratoire enfumé, un alchimiste cherche
désespérément a changer du plomb en or... et, soudain, y
parvient.

Dans une forét, quelque part en France, des villageois se
réunissent pour adorer les Vieux Dieux, le Cornu et la
Dame des Bois. Si le curé était au courant, ils finiraient tous
sur un bicher, et ils en ont conscience.

Dans les ruines noircies d'un palais enchanté, un évéque, un
voyant et un visionnaire parlent de l'avenir. Il s'annonce
sombre, mais il est peut-&tre possible d’éviter le pire. ..
Au bord d'un lac, en Lituanie, un colosse aux yeux fous par-
le avec les démons. Son armée est presque préte. Bientdt,
il ravagera I'Europe de I'est.

Au fond d'une caverne, un dragon se dresse, inquiet. Le
monde change, et pas pour le mieux. Bientét, il faudra
partir...

Qui étes-vous ?

Vous viviez une vie tranquille et relativement normale,
dans I'Europe chaotique du XV* siécle, lorsque soudain,
vous vous €tes rendu compte que vous aviez des « pou-
voirs ». Et, a cette époque, tuer la vache de son voisin jus-
te en la regardant ou guérir un bébé malade par I'imposi-
tion des mains peut vous valoir de gros ennuis... Vous
avez fait de votre mieux pour cacher votre don. Peu aprés,
vous avez été contacté par quelqu’un, et vous vous étes

retrouvé apprenti d'un magi-
cien. Au cours des années sui-
vantes, vous avez découvert
que le monde matériel était
loin d'étre le seul. Quant aux
magiciens, ils sont trés nom-
breux, et organisés en une infi-
nité de sociétés plus ou moins
secrétes. Pour simplifier, ceux
qui ne sont ni fous, ni vendus
au diable, se divisent en deux
grandes factions : le Conseil
des Traditions et 'Ordre de
la Raison.

Le Conseil, qui prend sa forme
définitive vers 1460, regroupe
neuf traditions magiques issues
des quatre coins du monde.
Certaines se haissent depuis
des siécles, mais elles ressen-
tent le besoin de s'allier, sous
peine d'étre rayées de la carte par I'Ordre de la Raison. Ses
membres sont un pittoresque mélange d'alchimistes, de
prétres de Kali, de chamans africains, de catholiques dissi-
dents, de mystiques musulmans. ..

L'Ordre de la Raison, quant  lui, est essentiellement euro-
péen. Il existe depuis plus d'un siécle, et son objectif est
simple : unir 'humanité sous la devise « un monde, une foi,
une loi». Autrement dit, il est temps d’exterminer les dra-
gons, de prouver que la Terre est ronde, de I'explorer de
fond en comble et de faire disparaitre toutes les «super-
stitions» dans lesquelles se complaisent leurs rivaux des
Traditions. La «magie» de la Raison prend la forme d'une
super-science, Les membres de I'Ordre ont des pistolets (qui
a I'époque relévent de la science-fiction), des ballons, des
machines volantes et une multitude de gadgets enchantés.
Les deux camps peuvent &tre joués, et tous les deux sont
intéressants.

Qu’est-ce qui
vous attend ?

Oh, plein de choses et plus encore! Entre la découverte de
leurs pouvoirs magiques, la guerre qui oppose les Traditions
et I'Ordre de la Raison, les innombrables rivalités entre
sociéteés secrétes, les interactions avec les « Normaux», la
visite des Autres Mondes (qui attendent d'étre explorés) et
les rapports avec les créatures mythiques qui existent



encore sur terre, il y a de quoi occuper les joueurs pour les
cinquante prochaines années, minimum. En fait, il y a telle-
ment a faire que I'on regrette de ne pas é&tre un peu plus
pris par la main!

La guerre
des histoires

The Sorcerers Crusade est censé se dérouler dans notre
bonne vieille Europe (et dans le reste du monde aussi,
mais moins), quelque part entre 1430 et 1500. Au meneur
de jeu de fixer la date & sa convenance. De toute fagon, les
conflits magiques prennent trés nettement le pas sur le
réalisme historique. Pour une fois, ce n'est pas trop génant:
ils sont détaillés année par année, voire mois par mois, et
sont largement aussi intéressants que les bisbilles entre le
pape et 'empereur ou le conflit entre Louis Xl et Charles
le Téméraire.

Le petit cours d’histoire, qui est censé fournir au lecteur les
bases nécessaires pour se repérer dans le XV* siécle, y
parvient plutét bien, mais ¢a ne reste que des bases. Si
vous voulez exploiter 4 fond les (nombreux) charmes de
I'époque, vous avez tout intérét a vous documenter par
vous-méme. En ce qui me concerne, je vais sérieusement
me pencher sur les années 1490. C'est I'époque des Bor-
gia, de Machiavel, de Torquemada, de Christophe Colomb,
de Vasco de Gama, de Léonard de Vinci et d'une foultitu-
de d'autres, moins connus mais tout aussi intéressants.

Des regles connues

Comme ses prédécesseurs, The Sorcerers Crusade suit le sys-
téme White Wolf. L'habitué retrouvera les neuf caracté-
ristiques exprimées en @ correspondant chacun a 1d10, une
trentaine de compétences plus ou moins familiéres, une
création de personnage par répartition de points, les
niveaux de difficulté... Bref, du solide, de I'éprouvé et du
testé depuis bientét neuf ans. Pour les joueurs de Mage, il
y aura juste 4 apprendre une nouvelle terminologie truffée
de termes latins, mais cela fait partie du plaisir.

Reste une bonne surprise, agréable pour le vétéran comme
pour le débutant: tout cela est mieux expliqué que d’habi-
tude. Pour une fois, j'ai eu I'impression qu'il était possible de
comprendre le chapitre du combat 4 la premiére lecture, et
je n'y ai pas vu de bogues flagrantes. Ca fait du bien!

Une magie subtile

Avec ses cinquante pages de régles, la magie parait trés inti-
midante au premier abord. En fait, techniquement, tout
se régle par un jet de dé sous une caractéristique, toujours
la méme. .. Mais attendez-vous, dans les premiers temps,

L’AVIS DU CRITIK

_ J'appreécie: le ton, la clarte
de I'ensemble, le choix de |'époque.
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ce que ce jet soit précédé et suivi de négociations achar-
nées! Une foule de modificateurs et de complications en
tout genre pondére la difficulté du dé, 'ampleur du sorti-
lége, la qualité du résultat, et ainsi de suite & perte de
vue ou peu s'en faut.

Le grand intérét du systéme est sa souplesse. Avec un
meneur de jeu bien disposé et un minimum de chance
aux dés, il est possible de faire pratiquement n'importe
quoi, pour peu que l'on dispose des Sphéres appropriées (la
réalité peut étre influencée a travers neuf Sphéres, dont le
Temps, la Matiére, la Vie... Elles sont notées sur 5, et défi-
nissent ce que peut faire votre magicien).

La réalité n'aime pas étre dérangée, et peu d'activités la per-
turbent davantage que le lancement d'un sort (elle est
plus tolérante qu'au XXe siécle, mais a peine). Quel que
soit le sort que vous lancez, vous risquez de vous attirer
des ennuis... ou, parfois, une récompense attribuée arbi-
trairement par le destin. Du coup, les mages ont tout
intérét a étre subtils et a4 « couler» leurs pouvoirs 2 I'in-
térieur de formes acceptables. Impossible de voler dans
les airs en battant des bras, par exemple. En revanche, tout
le monde sait que les sorciéres volent sur des balais ou
que les alchimistes fabriquent des potions malodorantes qui
les rendent légers... Du coup, chaque mage doit choisir un
«style», destiné 4 le rendre moins voyant. Si le joueur
est imaginatif, ce sera un plaisir. Sinon, cela risque fort de
ressembler a une corvée.

Ramage
et plumage

Sur le plan de la forme, rien a dire: c'est beau. Certaines
illustrations sont franchement superbes, d’autres plus
moyennes, mais dans I'ensemble, tout est joli 4 regarder.
Il faut aussi attribuer une bonne note
au style. Non seulement The Sorce-
rers Crusade est plus clair et plus
agréable a lire que Mage, mais l'au-
teur se permet d'intervenir, notam-
ment dans le chapitre des régles,
pour donner son avis sur ce que doit
étre le jeu de role. Il est bien «dans
la ligne du parti» whitewolfique
(mort a la simulation et vive I'am-
biance, en gros), mais il le dit avec
humour-...

Pour conclure...

Plus encore que son grand frére moderne, The Sorcerers Cru-
sade est un jeu optimiste et « péchu». Les vampires n'ont
rien d'autre a faire que rester dans leur coin et développer
leurs pouvoirs nuit aprés nuit. Les loups-garous livrent une
bataille perdue d'avance et le savent. Les mages, au contrai-
re, sont la pour transformer le monde. lls en ont le pouvoir
et, justement, la Renaissance est une époque ol tout chan-
ge 4 toute vitesse.

Dong, j'ai beaucoup aimé et je m'y mets tout de suite...
Petit avertissement toutefois : méme s'il est moins décon-
certant que Mage sur un certain nombre de points (et
notamment sur tout ce qui concerne les Autres Mondes,
qui est notablement simplifié), The Sorcerers Crusade reste
un jeu trés riche, trés dense et relativement complexe, a
I'ambiance trés particuliére. Si vous avez aimé Nephilim ou
Ars Magica, par exemple, ce jeu est fait pour vous! Sinon,
essayez quand méme de trouver un meneur de jeu pour
vous le faire découvrir, juste pour voir...

@ Kenneth Hite

Tristan Lhomme
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L'AVIS DE Serge Olivier

Dans le Monde des Ténpébres, Mage
est, avec Changelin, mon jeu préfére,
méme s'il s'agit d'une préférence
toute iptellectuelle, tellement le jeu
me parait ardu & mettre e place.
C'est dopc avec beaucoup de plaisir
que j'ai vu arriver sa déclipaison
Renaissapce. D'abord a cause
de la période choisie, fascipapte,
epsuite parce que The Sorcerers
Crusade est beaucoup plus jouable
que sop ainé. Comme le dit Tristan,
c'est un jeu péchu qui doppe vraiment
epvie. Néapmoins, ¢a reste un jeu
difficile d'accés qui demande pas mal
d'ipvestissement de la part du M].
200 4T
Jai epvie d'étre
Joueur A, meneur de jeu B
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Casus Belli : Quels sont les jeux White Wolf
qui'marchent le mieux ?

Steve Wieck: Vampire : la Masquerade et Vam-
pire : l'dge des Ténébres. Suivent Loup-garou et
Mage, puis Changelin et Wraith. La popularité
de nos jeux correspond en gros a leur ordre
de parution, ce qui est logique, les joueurs
ayant eu moins de temps pour découvrir les
jeux les plus récents.

CB: Savez-vous combien de produits Vam-
pire vous avez vendus?

SW: Je n’en sais rien précisément. Mais je
dirais plusieurs centaines de milliers d’exem-
plaires du jeu. En comptant les suppléments,
nous devons atteindre des millions de pro-
duits de la gamme Vampire.

CB: Aprés tous ces jeux et suppléments
parus sur le Monde des Ténébres, pensez-
vous pouvoir encore y apporter quelque
chose de neuf?

SW: Je pense que nous avons plusieurs facons
de proposer quelque chose de nouveau et d’in-
téressant aux fans du Monde des Ténébres.
D'abord, avec des jeux comme Vampire : l'age
des Ténébres, Werewolf: The Wild West et main-
tenant Mage: The Sorcerers Crusade, nous
ouvrons des fenétres sur différentes périodes
de I'histoire du Monde des Ténébres. Chacune
de ces époques décrit des aspects entiérement
nouveaux du Monde des Ténébres qui n'appa-
raissent pas dans les jeux contemporains.
Ensuite, il ne faut pas oublier que le Monde
des Téneébres est un reflet sinistre de notre
réalité et que, comme notre monde, il change
constamment.

Enfin, il existe encore plein d’aspects inexplo-
rés dans le Monde des Ténébres contempo-
rain. J'espére que quiconque a lu Kindred of
the East' pensera comme moi que le monde
est encore plus intriguant grace aux Kuei-Jin.

CB: Pourquoi cet intérét récent pour
I'Orient?

SW: Pour de nombreuses raisons. Pour beau-
coup d’'Occidentaux, I'Orient reste quelque
chose d’exotique, de sensuel et de terrifiant.
Les mythes, les coutumes et la spiritualité de
cette partie du monde constituent des sour-
ces fascinantes de divertissement pour nous.
Beaucoup de gens & White Wolf, moi com-
pris, aiment utiliser la culture et I'environne-
ment orientaux pour raconter de bonnes his-
toires. Il était donc naturel pour nous de
produire la ligne de suppléments Kindred of
the East et Year of the Lotus.

CASUS BELLI

(oghe’

Steve Wieck

[nconnu comme le Loup blanc

Mite Wolf est 'une des plus imporiantes sociétés
de jeu de rdle américaines, pourtant son p--d.-g, Steve Wieck,
est ma] connu des jouveurs. Entretien avec un fervent partisan du s’cot‘ytellihg.

De plus, avec le changement de souveraineté
de Hong Kong et la mondialisation de I'éco-
nomie, I'Orient et I'Occident sont de plus en
plus liés. Comme nous voulons vraiment que
le Monde des Ténébres refléte notre réalité, il
nous fallait présenter son c6té oriental.

CB: Que s’est-il passé
exactement avec Fon®?
SW: Hélas notre arrange-
ment avec Viacom m'in-
terdit de révéler quoi que
ce soit a ce sujet! Tout ce
que je peux dire c’est que
deux tiers des avocats au
monde exercent aux Etats-
Unis. Cela fait beaucoup
de gens qui ont besoin de
travailler et il vaut mieux
en tenir compte lorsqu’on
dirige une entreprise ici.

CB: Pourquoi avoir choi-
si de publier un jeu de
science-fiction qui n’a
aucun rapport avec le
Monde des Ténébres?
SW: Le Monde des Téne-
bres est un cadre de jeu
trés diversifié qui explore
de nombreux themes dont
le principal, que I'on
retrouve dans tous les jeux
de la gamme, est celui de
la lutte contre des forces
capables de gacher des
vies et de mener le monde
a sa perte.

Par exemple, Vampire et Wraith sont basés
sur une lutte contre la Béte ou I'Ombre pour
éviter la corruption individuelle, tandis que
Mage et Changelin mettent en scéne la lutte
d’individus contre des forces qui créent une
société sans passion privée de liberté d'ex-
pression et de libre arbitre. C’est une théma-
tique sombre, tragique, mais importante.
Nous pensons que notre monde doit s’inter-
roger sur ce genre de thémes, et nous conce-
vons le storytelling comme un moyen de le fai-
re de maniére distrayante.

D’un autre c6té, il y a d’autres themes que
nous souhaitons traiter. Contrairement 2 une
opinion courante, nous sommes capables
de raconter des histoires 4 base de concepts
positifs comme I'espoir, le sacrifice et 'uni-
té. C’est ce que nous souhaitons faire avec
Trinity.

Contrairement
a une opinion
courante,
nous sommes
capables
de raconter
des histoires
a base de
concepts positifs
comme |’espoir,
le sacrifice
et 'unite.

CB: Trinity a un coté super-héros. Est-ce
volontaire ?

SW: Je pense que la meilleure réponse a cet-
te question est: oui, c’est méme tellement
volontaire qu’on peut s’interroger.

Un des thémes que Trinity explorera, au fur
et & mesure du développement du jeu, est
celui de I'héroisme. Trini-
ly s’'intéresse a la maniére
dont le monde percoit les
héros et a I'énorme diffé-
rence qui existe entre le fait
de posséder des super-pou-
voirs et le fait de se com-
porter de maniére super-
héroique.

Hélas, beaucoup de gens
réduisent Trinity & cet uni-
que aspect des choses et
ratent toutes les autres
facettes du jeu. Trinity est
d’abord un jeu de science-
fiction, et ensuite seulement
un jeu sur des hommes
investis de pouvoirs extra-
ordinaires.

CB: Que pensez-vous d’Al-
ternity®?

SW: J'ai vu une premiére
version de son Player’s
Handbook et il me semble
typique de TSR: des ta-
bleaux sur toutes les pages,
des régles génériques sans
monde, des illustrations
superbes mais en quantité
insuffisante. Les joueurs qui aiment les jeux
basés sur I'utilisation répétée de régles, de
tableaux et de jets de dés ne seront pas
dépaysés, exactement comme avec Donjons &
Dragons.

White Wolf n’a pas l'intention de concurrencer
TSR sur ce type de jeu. Nous préférons éditer
des jeux qui intégrent un monde, des thémes
et des mécanismes de jeu, et qui se concen-
trent sur la possibilité de raconter une bonne
histoire pour le plaisir et pour I'art.

Je ne cherche pas a offenser les gens qui
jouent a Donjons & Dragons, j'y ai beaucoup
joué quand j'étais gamin ; c’est seulement une
différence d’approche et de préférence. On
peut raconter de bonnes histoires avec des
jeux a la Donjons & Dragons, mais je pense
que le jeu lui-mé&me constitue un handicap
plus qu'un avantage au déroulement de I’his-
toire.



CB: Le cadre de
Mage: The Sorce-
rers Crusade est la
Renaissance, Pour-
quoi ce choix, et
pensez-vous que ce
jeu puisse étre un
succés commer-
cial?

SW:1ly a tellement
de conflits & Mage
qui se déroulent
durant la Renaissan-
ce que cela semblait
la période idéale
pour situer The Sor-
cerers Crusade. La Re-
naissance elle-méme est

une époque fantastique pour le storytelling.
Beaucoup de gens ne se souviennent que des
chemises bouffantes et de I'explosion artisti-
que, mais cela a aussi été une des périodes les
plus sanglantes de I'histoire européenne.
L'émergence de l'artillerie dans I'art de la
guerre, l'intolérance religieuse et les persécu-
tions, I'exploration du Nouveau Monde, tout
cela contribue a en faire un cadre de jeu pas-
sionnant. Si on rajoute a cela les éléments
spécifiques a Mage comme la bataille entre
la science, la religion et les mythes, je pense
que cela fait de The Sorcerers Crusade un jeu
riche en histoires a raconter.

En ce qui concerne les ventes, nous ne lais-
sons pas ce genre de considérations devenir
prépondérantes dans nos décisions. Si nous
réalisons un bon jeu, qui posséde une valeur
artistique et distrayante, nous espérons que
les gens s’en apercevront et y joueront. Si on
se contente de faire un jeu auquel on croit
que les gens ont envie de jouer, alors le jeu est
privé de son ame créative. Je ne sais pas ce
que les joueurs pensent de The Sorcerers Cru-
sade et de la Renaissance, mais je crois que
s'ils lisent le jeu ou y jouent, ils découvriront
qu'il est meilleur que n'importe quel jeu de
fantasy qu'ils pratiquent.

CB: Quels sont les projets de White Wolf
pour 1999?

SW: Tout ce que je peux vous dire c’est que
nous éditerons la suite de Trinity, Aberrant, et
que les amateurs du Monde des Ténebres
doivent s’attendre a ce qu’'un peu de tension

millénariste secoue
leur univers de jeu.

CB: Pensez-vous
que le jeu de rdle a
encore un avenir ou
que les jeux vidéos
sont en train de le
tuer a petit feu?

SW: Le jury délibére
encore a ce sujet. Le
sentiment dominant
est que le jeu de role
papier est un oiseau
dodo qui attend I'ex-

/. & H tinction. Je pense
” que le jeu de role classi-

que aura toujours des avan-
tages en termes de convivialité et de plaisir. Je
crois aussi que les gens ne réalisent pas qu'il
y a beaucoup de joueurs qui découvrent le jeu
de role avec I'ordinateur avant de se tourner
vers le jeu de role classique.
Cela dit, White Wolf ne va pas se précipiter
naivement dans le siécle prochain en dédai-
gnant ce grand média de loisirs qu’est le jeu
vidéo. Nous sommes sur le point d’annoncer
des partenariats qui permettront a nos jeux
d’exister en version informatique.

CB: Un certain nombre d'éditeurs ne se ren-
dent pas a la GenCon cette année *. Que fera
White Wolf?

SW: J'ai dit a Wizards of the Coast qu’ils
étaient en train de tuer 'une des meilleures
conventions de jeu au monde. Cette année, ils
ont augmenté de 30% a 40 % le coiit de loca-
tion des espaces et en méme temps ils ont
réservé énormément de place pour eux, TSR
et Five Rings®. Cela a rendu la GenCon trop
coliteuse pour beaucoup d’éditeurs. Pour-
quoi les petites sociétés devraient-elles sub-
ventionner le gros salon de Wizards ? White
Wolf se rendra a la GenCon cette année, mais
si Wizards of the Coast ne modifie pas ce que
j'appelle leur tactique monopolistique, nous
n'irons pas en 1999.

CB: Que pensez-vous du rachat de TSR par
Wizards of the Coast? Est-ce une bonne ou
une mauvaise chose pour le jeu de rdle?

SW: Pour moi, c'est positif. D’aprés toutes
les sources d'information, TSR était en ban-

queroute et aurait fermé. Le rachat par Wizards
of the Coast a permis de garder TSR en vie. Le
mauvais coté des choses, c'est que WotC/
TSR posséde maintenant un monopole vir-
tuel sur le marché du jeu, du moins aux Etats-
Unis. Ils peuvent exercer ce monopole dans le
sens du bien de I'industrie ou au détriment de
celle-ci dans son ensemble, et a leur profit. Si
je regarde les décisions récentes de Wizards
concernant la hausse des prix a la GenCon, le
brevet sur les jeux de cartes °, 'augmentation
des prix de leurs produits et la réduction de
la marge qu'ils laissent aux distributeurs, j'ai
peur qu'ils ne se concentrent sur la recherche
de profits a court terme et non sur la bonne
santé a long terme de l'industrie.

FICHE DE PERSO : Steve Wieck
Attribut: 28 ans.

Clan : p-d.-g de White Wolf.

Historique : a écrit en freelance pour des jeux
comme Villains and Vigilantes, Shadowrun,
Star Wars et Torg. A aidé son frére Stewart

a fonder White Wolf.

Competences : dix ans de kung-fu. Adore les jeux de role

bien sitr, avec une preférence pour Loup-garou,
Trinity, Elricet Pendragon, mais aussi les jeux
de plateau (Diplomatie, Méditerrance).
Connaissances : ingénieur.

Discipline : vient de devenir papa.

CB: Y a-t-il quelque chose que vous souhai-
tiez dire aux joueurs francais?

SW: Jaimerais leur dire merci. Les joueurs
francais ont été les plus enthousiastes pour
nous aider a recréer I'art du jeu de role et du
storytelling. Les gotits du marché francais en
termes de jeu de role ont un niveau de sophis-
tication que I'on trouve rarement ailleurs.
Nous apprécions ce soutien et nous conti-
nuerons a créer les meilleurs jeux possibles.
Tous les joueurs frangais qui ont des conseils,
des suggestions ou n’'importe quoi d’autre
pour moi au sujet de White Wolf et de nos
jeux peuvent m'envoyer un e-mail 4: steve-
wieck@white-wolf.com. Hélas mon francais
n'est pas trés bon, aussi écrivez en anglais.

Propos recueillis par Serge Olivier

1) Voir CBn° 113

2) Aon était le premier nom de Trinity. White Wolf a dii en changer a la demande de Viacom, filiale de MTV, qui produit un dessin anime
du nom de Aon Flux. Voir critique dans CB n° || |.

3) Le nouveau jeu SF de TSR. Voir critique dans CB n® | I3.
4) Suite 4 l'augmentation des tarifs de location des stands, plusieurs éditeurs, dont Steve Jackson Games, Palladium, etc., ont décidé de ne pas aller

4 la GenCon, la plus grande convention de jeu spécialisée au monde. Voir Backstage dans CB n® 113.

5) Five Rings Publishing est un petit éditeur de jeu de cartes qui a été racheté par WotC.

6) WotC a déposé un brevet concernant Magic suffisamment général pour englober d'autres jeux de cartes et ainsi menacer potentiellement

d'autres éditeurs de poursuites. Voir « Aux quatre coins des cartes» dans CB n® | 10.




Des conseils pour les pieds-tendres & Deadlands

BE L'SUEST

alm‘s, vous avez decide de jouer

a Deadlands 2 Bien. Trés bien.
Mais avez-vous ce qu’il faut 2

Savez-vous quelle ambiance instaurer 2
Que mettre dans vos scénarios 2

0U trouver des idées 2...

LG NEBESSAIRE,
BEST INDISPENSABLE

Vous avez acheté le livre de base? C'est un
bon début! Maintenant, remontez sur votre
canasson et retournez chez votre vendeur
préféré. Il vous faut The Quick & the Dead.
Les pieds-tendres de Pinnacle le qualifient de
supplément, mais il vaudrait mieux parler de
«seconde partie du livre de base». Le riche
background du jeu ainsi que des régles com-
plémentaires s’y trouvent. Et tant que vous y
€tes, prenez aussi I'écran de jeu. Je veux par-
ler de la version francaise, pas de 'abomina-
tion américaine. Méme dans I'Ouest sauva-
ge, il y a des limites a I'indécence. Croyez-moi,
bientdt, vous bénirez cet écran tant il vous
évitera de perdre du temps A la recherche de
points de régles.

JEU 0 AMBIANEE

Dans chacun des trois cas suivants, 4 vous de
trouver votre équilibre entre deux genres
dont I'opposition apparente peut s’avérer
complémentaire.

Western hollywoodien ou spaghetti 2

Par hollywoodien, comprenez rues propres,
petites villes sereines et prospéres, hommes
bien rasés, bien habillés et généralement bien
élevés. La distinction entre gentils et méchants
n'est pas trop difficile a faire. Et il n'y a rien
d’étonnant a ce qu'un bandit accepte de se
plier aux régles du duel. L'ensemble a des
airs de western entre gentlemen et convient
idéalement aux Etats de I'est et aux régions les
plus civilisées de I'Ouest sauvage. Pour autant,
rien n’empéche ses habitants d’&tre totale-
ment corrompus. Qui sait quelles horreurs
se cachent derriére le sourire rassurant du
maire de la ville? Par ailleurs, le style lissé
du western hollywoodien convient bien aux
meneurs de jeu qui n’aiment pas s’encom-
brer de descriptions fouillées.

ATinverse, dans le version spaghetti, la natu-
re semble avoir un compte a régler avec les
hommes. Ces derniers sont analphabétes,
répugnants et dangereux. Dans cet enfer, il
n’y a ni gentils ni méchants. Juste des bétes
qui se battent pour leur survie. Des bétes qui
ont la gachette facile. Ainsi, si I'un d’eux vous
donne rendez-vous pour un duel dans la
grand-rue, attendez-vous a ce qu'il vous ten-
de une embuscade avec ses copains. Suite &

quoi, ces ordures se disputeront & qui dépouil-
lera votre cadavre truffé de plombs de ses
plus belles possessions. Le style western spa-
ghetti est plus exigeant du point de vue des-
criptif. Il faut jouer sur un ensemble de dé-
tails : la mouche qui se promene sur le visage
mal rasé du shérif, les auréoles de sueur sur
la chemise du barman, les batiments déla-
brés, les regards furtifs sur votre montre en or,
la méfiance vis-a-vis des étrangers, les ser-
pents & sonnettes, la chaleur assommante, la
lumiére aveuglante du soleil...

Peur ou fantastique 2

L’ambiance de Deadlands est basée sur un
sentiment de peur dans un contexte o1 I'exis-
tence du surnaturel n’est connu que de quel-
ques-uns. La présence et la puissance des
manitous est fonction du niveau de peur qui
imprégne ses diverses régions. Cette ambian-
ce est propice a des scénarios dans lesquels
la tension psfmhologique est dominante. Le
danger est partout et nul n’est digne de confi-
ance tant que «I'ennemi» n’est pas identifié.
Lorsqu'elle s’insinue dans les esprits, la peur
séme le chaos plus siirement qu'une horde de
monstres enragés. Il est ainsi facilement possi-
ble d’enflammer une ville sans recourir i la



moindre créature surnaturelle. La peur dres-
se les hommes les uns contre les autres et
les change en monstres avec une redoutable
efficacité.

L'ambiance fantastique convient aux scénes
ou aux scénarios dans lesquels les person-
nages sont confrontés a un ou plusieurs évé-
nements surnaturels. Tel est le cas lorsqu’ils
tombent nez a nez avec une abomination.
Quand l'ambiance vire de la peur au fantas-
tique, le mystére céde brusquement la place
aux révélations et a I'action. M@me si sa ren-
contre peut étre traumatisante, I'existence
du surnaturel est un fait acquis, au moins
pour les personnages. L'ennemi surnaturel
est identifié, voire visible. Il s’agit le plus sou-
vent de le combattre pour mettre un terme a
la terrible menace qu'il représente, que ce
soit au calibre 12 ou plus subtilement.

Golden science ou dark science

Vous pouvez présenter la science de Dead-
lands comme celle de la série télévisée Les
mysteres de ['Ouest. Les inventions y apparais-
sent comme des gadgets kitsch et efficaces a
la « James Bond/West ». Méme si elle est coii-
teuse, on la rencontre fréquemment, que ce
soit en ville ou en pleine nature. Cette optique
est la plus proche de celle retenue par Pin-
nacle, notamment dans le supplément Smith
& Robards consacré aux savants fous. N'hési-
tez pas a minimiser les risques de mauvais
fonctionnements des machines. Cette science
apprivoisée est appropriée aux grandes villes
de l'est, loin des expérimentations hasardeu-
ses des savants fous de I'ouest lointain.
Justement, si vous préférez mettre en scéne
une science sombre et inquiétante, insistez
sur la nature et 'apparence malsaine de la
roche fantéme. Attirez I'attention des person-
nages sur la démence qui ronge peu a peu I'es-
prit des savants et, in extenso, de ceux qui
font réguliérement usage de ces sinistres
machines. Mettez en avant leurs imperfections
et la menace de leurs trop fréquentes défail-
lances. Au final, faites apparaitre la pratique de
la science comme mystérieuse, indomptable et
périlleuse.

LES INCRERIENTS DU JEU

L'univers de Deadlands est composé d’un cer-
tain nombre de thémes typiques. Pour écrire
des scénarios, vous avez I'embarras du choix...
@ Des conflits. Ce sont autant d'idées de scé-
narios : guerre de Sécession, grande guerre
du rail, guerres indiennes, lutte contre le sur-
naturel, nature hostile... Ol que les PJ se
trouvent, il y a toujours un conflit. Usez-en, ne
serait-ce qu'en tant qu'élément d’ambiance
en arriére-plan.

@ Des hors-la-loi. ll peut s'agir de déserteurs
en haillons, de banditos mexicains, de pillards
indiens ou, pourquoi pas, de bandits chinois.
Afin de ne pas tomber dans les stéréotypes,
jouez sur la diversité de leurs origines, de
leurs méthodes d’action et de leurs motiva-
tions (éliminer un mentor devenu génant, une

humiliation d’enfance ou sentimentale, faire
parler d'eux...). Et puisez dans la liste des
crimes figurant p.52 du supplément The Quick
& the Dead.

@ Des grandes figures. Wyatt Earp, Géronimo,
Calamity Jane... Mettre en scéne de tels per-
sonnages donne un parfum d’authenticité a
un scénario. Toutefois, ces héros ne doivent
pas reléguer les PJ au second plan.

@ Du surnaturel, Cet élément est capital dans
Deadlands. Aussi, pas question de blaser les
joueurs dés la premiére aventure en mettant
un monstre derriére chaque arbre. Jouez sur
le sentiment de peur que procure I'inexpli-
qué, ou profitez du fait que les PJ cherchent a
tout expliquer par le surnaturel pour fournir
une explication rationnelle. Evitez le poncif du
monstre qui menace la petite ville. Ou alors,
piégez les PJ en leur donnant toutes les appa-
rences d'un scénario sans surprise. Ainsi, I'his-
toire devient plus intéressante s'il s’avére que
la ville a monté de toutes piéces une affaire de
monstre pour masquer 'odieux trafic d’hu-
mains qui fait sa fortune.

® De I’action. Surtout, tempérez I'aspect bour-
rin de Deadlands! L'univers se préte a I'ac-
tion, mais le systéme de combat est lourd. Ne
vous engagez pas a la légére dans une fusilla-
de. Ne recourez pas au tirage de cartes lors-
qu'un simple jet de Rapidité peut suffire. Dans
la plupart des villes, le port d’armes est stric-
tement controlé et les autorités ont I'habitude
de gérer pacifiquement ce genre de proble-
me. Rappelez & vos joueurs que tout ne se
régle pas & coup de revolver dans I'Ouest sau-
vage. Par exemple, les bagarres générales
dans les saloons sont une caractéristique des
westerns.

® De I'exotisme. Chinois, Indiens, Francais,
Mexicains auxquels s’ajoute une foule d'im-
migrés venant des quatre coins du globe. Ce
sont autant de PNJ inattendus qui permet-
tent de singulariser un scénario. Pourquoi ne
pas faire d'un Russe chasseur d’ours le grand
méchant d’'un scénario?

@ Et de 'humour. Deadlands peut se payer ce
luxe! Noir, acide, premier degré, dérision,
cynisme... choisissez votre genre!

JOURR UN DETERRE

Commencons par lever deux malentendus.
D’une part, les déterrés ne sont pas forcément
des cadavres en état de décomposition avan-
cée. En apparence, la plupart passent pour

lllustration extraite du jeu.

vivants. Quant a leur puanteur, elle peut étre
masquée par un parfum ou les fortes odeurs
d’un saloon. D’autre part, le contrdle d'un
corps par un manitou ne s'apparente pas a une
possession classique. Le personnage ne chan-
ge ni de voix, ni de comportement. Un manitou
est un esprit retors. Sa prise de contrdle s'opé-
re a 'insu des observateurs extérieurs. Il
calque son comportement sur celui de son
«hote » malheureux, attendant le moment pro-
pice pour accomplir le méfait aux consé-
quences les plus dramatiques.

Introduire un déterré dans un scénario pré-
sente des risques : au premier chef, celui de
déséquilibrer les parties. Evitez de confier un
personnage aussi puissant a un joueur peu
subtil. Par ailleurs, jouer un déterré consti-
tue un réel défi. Voyez s'il est préférable de
prendre le contréle du PJ dominé ou si celui-
ci est 2 méme de jouer contre ses intéréts et
ceux de son gang. Dans ce cas, procédez au jet
de Dominion avant la partie afin d'informer
le joueur de sa situation puis laissez-le agir
— de facon maléfique le cas échéant — & sa guise.

Abdelkrim Belal et Mehdi Sahmi
illustration : Eric Puech

INSPIRATICNS
SOuncEs

Ford, Peckimpah, Leone et Eastwood,
Blueberry, Lucky Luke, Les Tuniques bleues,
Les mystéres de I'Ouest, Au nom de la loi.
Si vous en voulez plus, jetez un coup d’ceil
a ce qui suit...

BANDES DESSINGES

Goudron plumé chez Delcourt.

Du western noir fantastique.

Une trés bonne source d'inspiration.
Et Dead Hunter, édité par Zenda.

LIVRES

Les hors-la-loi de I'ouest américain, de Didier

Bianchi aux éditions Crépin-Leblond.
Leur vraie vie, loin du glamour
de la légende. Une mine d'idées.

FILNS

Deadman de Jim Jarmush et Les aventures
de Jack Burton de John Carpenter.

Ces deux films contiennent I'esprit de
Deadlands et montrent tout ce que I'on
peut faire d’un tel jeu, comment 'animer,
quelles ambiances lui donner-... Et aussi
La nuit des morts-vivants, Evil Dead...

JUUX 0B ROLE

L’appel de Cthulhu pour les héros qui

affrontent d’ignobles entités venues d’ailleurs,
au péril de leur vie et de leur santé mentale.

Chdteau Falkenstein pour le coté lumineux
de Deadlands.

SITE WED

http : //www.Peginc.com pour le Weird
West Express qui rassemble plus de
quarante sites consacrés a Deadlands.
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encart scénario
est détachable.

ETLE SEENARI[I BRAND EERAN POUR WARHAMMER
La guerre du lance-feu




Un scénario Casus Belli pour

LAPPEL DE CTHULHU

Dan( lef qriffes

de \a Flamwme

verte

Ge scénaris conviendra a des jouenrs
et des personnaqes de tous niveaux d'excpérience,
et & un gardien des arcanes wh peuw plus

« Le festival » et le supplément

«Kingsport, cité des brumes »

vous seront utiles si vous voulez e jsuer
tel quel, mais il peut étre déplacé

dans n'inporte quelle ville d"€Europe
ou des Etats-lUnis sans grands efforts.

In medias res
(dans le vif du sujet)

- Pour une fois, I'action ne va pas tourner autour
de la «vieille tante qui a des Profonds dans sa
cave» ni de «l'ami qui a acheté une maison bétie
sur un vieux cimetiére indien», ou autre prétexte
plus ou moins foireux. De gros ennuis vont tom-
ber directement sur la téte de 'un des personna-
ges, que nous baptiserons «|'Investigatrice » pour
le reste de ce scénario. Choisissez votre victime,
prenez-la a part et faites-lui jouer la petite scéne
qui suit (I'histoire fonctionne également avec un
Investigateur).

I fait froid. Elle est couchée sur une surface humi-
de et dure. Elle a des élancements douloureux a la
jambe gauche, des courbatures partout, et trés
mal a la téte. Lorsqu'elle ouvre les yeux, elle réa-
lise qu'elle est couchée a coté d'un cadavre cou-
vert de sang, dans un cimetiére enneigé. Tout
comme l'inconnu, qui a été égorge, elle est vétue
d'une grossiére robe de bure noire qui ne proté-
ge gueére contre le froid. Le soleil se léve a peine.

//s/

—

Si elle essaye de se souvenir de ce qui s'est passé,
répondez-lui qu'elle n'en sait rien. La veille au
soir, le 8 décembre, elle s'était tranquillement
mise au lit. Que fait-elle?

En se levant, elle constate qu'elle a une plaie pro-
fonde sous le pied gauche, une briilure récente en
forme de pentagramme. Impossible de se déplacer
autrement qu'a cloche-pied. Le cimetiére, a flanc
de colline, n'est pas trés grand mais il lui faut
quelques minutes de clopinement pénible pour
arriver a la grille. Bien entendu, c'est ce moment
que choisit le gardien du lieu pour arriver. Voyant
une intruse, il essaye de l'arréter. Si elle parvient
a lui échapper, il ne lui reste plus qu'a errer dans
les rues d'une petite ville de Nouvelle-Angleterre.
Elle n'a pas de papiers, pas d'argent, et aucune
idée de I'endroit ot elle se trouve. Et en plus,
habillée comme elle l'est, elle attire franchement
I'attention. Il y a de fortes chances qu’elle finisse
la matinée au poste ot, aprés avoir appelé un
médecin et un psychologue de l'asile d’Arkham, le
commissaire Tristram Crane lui donne l'autorisa-
tion de passer un coup de téléphone. C'est le
moment d'avertir sa meilleure amie, un détective
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privé, un parent proche... bref un autre Investi-
gateur, qui passera le message au reste du groupe.

Ca n’arrive pas
qu’aux autres!

Kingsport a été, au XVII® et au XVIII* siécle, le
repaire d'un culte abominable qui, dans les pro-
fondes cavernes qui s'étendent sous la ville, ado-
rait la Flamme verte, un Dieu extérieur peu connu.
Les sectateurs ont presque tous été pendus en
1722 par un groupe de citoyens courageux. Cer-
tains ont échappé au gibet, parce qu'ils ont été
plus rapides que leurs adversaires ou tout sim-
plement parce qu'ils étaient déja morts depuis
des années. Pour la Flamme verte, la vie et la
mort sont des concepts dépourvus de significa-
tion, et ses adeptes profitent de ce point de vue
- méme s'il faut étre un adorateur des Dieux exté-
rieurs pour trouver de I'intérét a une «immorta-
lité» passée sous la forme d'un cadavre putride
ou d'un amas de vers grouillant au fond d'une
caverne obscure.



Quoi qu'il en soit, depuis deux siécles, le culte se
reconstitue petit a petit, recrutant notamment
les descendants de ses membres originels, ceux
qui avaient passé des pactes avec la Flamme ver-
te. Notre pauvre Investigatrice, sans le savoir, a eu
un ancétre du mauvais coté de la barricade. Lun
des membres du culte I'a attirée par magie a King-
sport, lui a fait miroiter puissance, fortune et
gloire et I'a fait participer a un premier rituel.
Elle a craqué pendant la cérémonie, au moment
du sacrifice (perte de SAN entrainant 'amnésie).
Ce dernier (le cadavre qui lui tenait compagnie au
cimetiére) était un autre sectateur, un nommé
Elliot Smith, qui depuis quelques mois, manifes-
tait des signes d'indépendance inquiétants.
Aprés une bréve délibération, les dirigeants du
culte ont décidé de relacher I'Investigatrice, aprés
I'avoir « programmée » pour qu'elle vienne a eux
lors de la prochaine cérémonie, le soir du 21
décembre. Elle sera présentée a la Flamme verte.
Le culte a besoin d'agents conscients et volon-
taires, pas de légumes! Dans l'idée de ses diri-
geants, une dizaine de jours a la surface, sous sur-
veillance discréte, l'aideraient & reprendre ses
esprits... C'est sans doute ce qui va se produire,
mais pas comme ils 'ont prévu.

Kingsport

Si vous ne possédez pas Kingsport, cité des brumes,
voici un résumeé des points les plus importants,
Kingsport est située a cing kilomeétres d'Arkham,
a I'embouchure de la Miskatonic et au pied de
I'éperon rocheux de Kingsport Head, qui domine
la ville d'environ 200 m. Contrairement a sa gran-
de sceur, elle ne s'est pas développée au XIX*
siécle. C'est un gros bourg d'environ 7000 habi-
tants, dont la principale source de revenus reste
la péche. En été, le tourisme vient s'y ajouter.
Kingsport est une station balnéaire appreéciée,
avec une multitude de pensions de famille, de
bungalows a louer, etc. La beauté de la région a
également attiré une petite communauté d'artis-
tes qui, en saison, grappillent un maigre revenu
en faisant le portrait des touristes ou en vendant
leurs ceuvres. Les étudiants les plus pauvres de
I'université d'Arkham s'installent également a
Kingsport, ol les appartements sont bien moins
chers. Du coup, la ville a en permanence une peti-
te communauté bohéme.

Sur le plan cthulhien, la situation est un peu plus
compliquée. En dehors du culte de la Flamme
verte, Kingsport posséde deux résidents mani-
festement surnaturels: le Terrible Vieillard et le
locataire de I'Etrange Maison Haute dans la Brume,
qui se dresse au sommet de Kingsport Head. Le
Terrible Vieillard est un ancien capitaine corsaire
nommé Richard Holt. Aprés avoir écumé les
Caraibes a la fin du XVIII* siécle, il a pris sa retrai-
te & Kingsport. Il s'est arrangé Dieu sait comment
pour ne pas mourir, a clairement fait savoir qu'il
ne souhaitait pas que cela se sache, et vit tranquil-
lement depuis. Tant que l'on ne vient pas lui voler
les coffres pleins de doublons qu'il conserve dans
sa cave, il est (relativement) inoffensif.

William Bain, le maitre de Kingsport Head, est
bienveillant, mais beaucoup plus lointain. Sa mai-
son, que l'on apercoit au sommet de la falaise, est
établie sur une «singularité», un endroit ou les
mondes du réve et de 'éveil se confondent. Bain

a au moins cing siécles et passe I'essentiel de
son temps a explorer des royaumes oniriques.
Ni Bain ni Holt n'ont de liens avec le culte local.
Bain ne sait pas qu'il existe encore, et Holt s'en
méfie.

Le commissariat

Nous sommes le matin du 15 décembre. Les
autres Investigateurs viennent d'étre avertis par
leur amie qu'elle était & Kingsport, qu'il lui arrivait
quelque chose de terrible et qu'elle avait besoin
d'aide. Selon la distance a laquelle ils se trou-
vent, ils arriveront plus ou moins rapidement
(quelques minutes depuis Arkham, quatre heures
de train depuis New York et un peu moins depuis
Boston).

Le commissaire Crane est un brave homme qui
attend tranquillement la retraite, et qui déteste ce
genre d'affaire. Dieu merci, elles sont plus rares a
Kingsport qu'a Arkham! Il accueille courtoise-
ment les Investigateurs. Leur amie a été examinée
par un médecin qui a soigné sa brillure. Son état
général est bon, mais elle a «perdu» prés d’une
semaine. Lorsqu'on I'a arrétée, elle était persuadee
étre au matin du 9, alors que nous sommes le
15! Le psychiatre d'Arkham parle de «blocage
qui passera avec le temps », et estime qu'elle peut
gtre relachée, a condition d'étre entourée d'amis.
Toutefois, tant que I'enquéte sur la mort d’Elliot
Smith n'aura pas connu un dénouement satisfai-
sant, le commissaire aimerait que I'Investigatrice
reste en ville.

Si les Investigateurs demandent si des événements
similaires se sont déja produits, Crane soupire et
répond oui. «A Noél, il y a deux ans, on a repéché
un jeune homme dans la baie. Il portait une robe
noire, comme votre amie, mais il n'était pas mar-
queé. Il ne se souvenait de rien et, pour autant que
je sache, il est toujours a I'asile d’Arkham.»

Les hommes de Crane ménent leur propre enqué-
te, mais ils n'iront pas loin. Le commissaire est
disposé a aider les Investigateurs dans les limites
du raisonnable, et tant qu'ils ne sement pas trop
de perturbations.

Chez I'lnvestigatrice

Si les Investigateurs reprennent la route et font
un saut chez leur amie, ils y découvrent un élé-
ment intéressant : deux jours avant de disparaitre,
elle a recu une drole de lettre, que ses domes-
tiques (ou ses parents) décrivent comme «une
enveloppe en papier épais fermée par un cachet de
cire noire». Il est possible d'en récupérer un ou
deux morceaux dans la cheminée. Le contenu est
illisible et, bien entendu, I'Investigatrice ne s'en
souvient pas. Il s'agissait de la «convocation»
magique qui I'a contrainte a se rendre a Kingsport.

A «L’hotel du Port »

II'n’y a pas besoin de chercher longtemps pour
savoir ol I'Investigatrice a passé la semaine : elle
est descendue dans le plus grand hétel de King-
sport, un palace blanc, un peu décrépit mais qui
mérite encore largement deux étoiles dans les
guides touristiques. En saison, il doit étre trés
agréable. En décembre, il est vide et fonctionne
avec un personnel trés réduit. LInvestigatrice était

autre fou a I'asile

St les PT vont y voir, ils découvriront que « Clyde »,

le vescapé amnésique, est devenu I'un des chouchous
du personnel de ['asile d'Arkham. Cest un gentil jeune
homme, dont Ia vie commence le jour ot il a été sorti
des edux glacdes du port. Pendant les premiers mois
de son internement, il a fait de gros efforts pour

Acette époque, 11 a réclamé le « Necronomicon »

de l'université. A la demande de son médecin,

le bibliothécaire lui a prété. Clyde I'a Iu (dans le texte
latin 1), mais cela ne lui & pas rendu Ia mémoire.

En faif, il s’est trouvé dans la méme situation

que I'nvestigatrice, mais a réussi a échapper

aux sectateurs pendant la cérémonie. Rendu fou par ce
qu'il avait vu, il a tenté de se suicider, sans y parvenir.

la seule cliente, et tout le monde se souvient fort
bien d'elle. D'aprés le réceptionniste, elle passait
énormément de temps dehors, en compagnie de
son ami. Quel ami? «Eh bien, le monsieur qui a
diné avec elle a plusieurs reprises!» Le serveur du
restaurant en fournit une assez bonne descrip-
tion: «Un type tout emmitouflé, qui mangeait
rien. Il avait une écharpe, un gros pardessus et des
gants. [l les gardait a table. D'accord, la direction
ne chauffe pas beaucoup, mais jai trouvé qu'il
exagérait. Il était tout péle, avec une barbe noire.
Je ne me rappelle pas l'avoir entendu parler.»

Aux Investigateurs de voir s'ils s'installent 1a ou
s'ils préferent I'une des pensions de famille du
front de mer. Quoi qu'il en soit, I'Investigatrice
peut récupérer ses bagages, qui n'ont pas été tou-
chés. Elle avait réservé jusqu’au 22 décembre.

Le cimetiere

Le cimetiére de Central Hill, au pied du nouvel
hopital, domine la ville. Il est désaffecté depuis
plus d'un siécle, et on peut y voir les plus vieilles
tombes de la région, certaines remontant au
milieu du XVII* siécle.

Lendroit ot I'Investigatrice s'est réveillée est par-
faitement visible, entre deux steles presque effa-
cées, dans la partie la plus ancienne du cimetiére.
S'ils prennent le temps de faire une empreinte sur
papier des deux pierres, ils pourront lire quelques
noms. Apparemment, elles appartenaient a une
famille Tuttle, et la date la plus récente est 1722...
Ezekiel Oates, le gardien qui a découvert I'Inves-
tigatrice et le cadavre, est un vieux monsieur pai-
sible. Il passe réguliérement arracher les mau-
vaises herbes et a appris il y a longtemps qu'il
valait mieux ne pas se poser de questions sur ce
qui se passait la nuit dans le cimetiere. «Des fois,
dira-t-il aux Investigateurs, je trouve des traces de
pas. Lan dernier, j'ai trouvé des vers. Des gros
vers blancs, comme des asticots, mais beaucoup
plus gros. Y en avait un gros tas, tous mélangeés.
J'les ai arrosés d'essence et quand y zont brilé,
j'ai entendu comme un grand cri dans ma téte.
Pour siir, de jour, le coin est calme. Mais la nuit...»
Oates reconnait I'Investigatrice, qu'il a vue a plu-
sieurs reprises en compagnie d'un «grand type

se souvenir de son identité, mais il a fini par abandonner.




tout emmitouflé». lls ont visité la partie ancienne
du cimetiére, et ont passé beaucoup de temps
devant la tombe o elle a été retrouvée.

La sociéteé historique
de Kingsport

Tout le monde leur dira que s'ils cherchent des
renseignements sur le passé de la ville, c'est I'en-
droit ou il faut aller. Hélas, Aaron Hart, le conser-
vateur, est compléetement gateux. Il accueille les
Investigateurs en les toisant d'un regard myope, et
demande a I'Investigatrice comment va son «silen-
cieux ami», Il confirme qu'elle est passée a plu-
sieurs reprises en compagnie d'un gentleman bar-
bu. IIs ont passé trois aprés-midi a fouiller dans les
vieilles archives du grenier. Si les PJ demandent a
y jeter un ceil, il leur interdit de toucher & quoi que
ce soit avant de s'étre lavés les mains, puis les
lache dans le grenier, qui contient des caisses et
des caisses d'archives poussiéreuses.
Moyennant quelques jets de Bibliothéque, il est
possible de trouver les éléments suivants

@ Sur les Tuttle. C'était une riche famille d'ar-
mateurs, qui a fait fortune dans le commerce
avec les Antilles. La branche de Kingsport s'est
éteinte avant la guerre de Sécession. De vagues
passages d'anciens journaux intimes indiquent
qu'ils avaient plutot mauvaise réputation, sans
autres précisions. Si I'Investigatrice pense a télé-
phoner & sa famille, sa mére lui confirmera que
son arriére-grand-mére s'appelait Sarah Tuttle, et
qu'elle venait «de quelque part sur la cote ».

@ Sur le sombre passé de la ville, les P] trou-
vent quelques allusions a la destruction du culte
de la Flamme verte en 1722. Il était centré sur
I'église congréganiste, démolie depuis, qui se
trouvait au sommet de Central Hill. La caisse qui
contient ces miettes d'informations a visiblement
été fouillée il y a peu, et il manque plusieurs des
piéces qui figurent dans l'inventaire scotché a
son couvercle (compromettantes, elles ont été
emportées par I'Investigatrice et son complice
sous le nez du conservateur).

S'ils ont le courage de discuter directement de
I'affaire avec Hart, il les dirigera vers «le vieux
capitaine Holt. Il était déja vieux quand j'étais
gamin, et il connait toute la ville cent fois mieux
que moi». Dans son état normal, Hart n'oserait
jamais parler & quiconque du Terrible Vieillard,
mais son cerveau s'est notablement ramolli depuis
quelques mois...

Elliot Smith

@ Lautopsie. Le Dr Steen, le médecin d'Arkham
qui fait fonction de médecin légiste pour les deux
villes, n'a aucune envie de communiquer son rap-
port & des étrangers. A moins d'un jet de Crédit
réussi ou d’'une intervention discréte du commis-
saire Crane, il n'y a pas moyen d'y avoir accés. De
toute fagon, il n'est pas passionnant. Smith a été
egorgé avec une arme tranchante a la lame assez
courte, sans doute un couteau a cran d'arrét. Le
cadavre portait la méme marque en forme de
pentagramme que l'Investigatrice. Le légiste la
décrit comme «l'empreinte assez ancienne d’un
fer rouge, estompée et remontant sans doute a
plusieurs années ».

@ La famille. Feu M. Smith était le directeur de
la Maritime Bank & Investment Fund, qui gére
les comptes des patrons pécheurs de Kingsport
depuis 1861. Flora Smith, sa veuve, est une fem-
me corpulente, avec de petits yeux porcins et
un triple menton. Elle est visiblement trés affli-
gée. Son fils ainé, Jacob, est revenu d'Harvard
oti il étudie le droit pour s'occuper des obséques.
Flora fond en larmes de maniére intempestive.
Jacob est plus calme, mais il est manifestement
trés tendu... Il prétend ne rien savoir de la mar-
que de son peére. Quant a Flora, si on lui pose la
question, elle rougit et murmure quelque chose
du genre «nous faisions chambre a part depuis
trés longtemps». Jacob a été initié au culte il y a
peu. Il ne participe pas encore a toutes les céré-
monies, mais il sait comment contacter ses chefs.
Si les Investigateurs lui font mauvaise impres-
sion, il se rendra dans une maison en ruine, sur
Green Lane, et laissera un court message sur la
cheminée du salon.

Si vous le désirez, Jacob peut tenter d'infiltrer le
groupe. [l a un prétexte tout trouve : il veut ven-
ger son pére. Ce n'est pas un foudre de guerre, et
il évite soigneusement toute action violente. II
préfére envoyer les Investigateurs sur de fausses
pistes. Il sait que le temps joue pour lui. La céré-
monie du 21 approche a grands pas...

Richard Holi,
le capitaine
au long cours

Le Terrible Vieillard vit dans une petite maison
blanche au nord du port, dans un quartier qui a
connu des jours meilleurs. Ses voisins sont pour
la plupart de pauvres pécheurs d’origine italien-
ne ou portugaise. lls ont visiblement une peur
bleue du «capitaine »,

Holt ne fait pas son age: il a I'air d'un septua-
génaire bien conservé, alors qu'il a largement le
double. Il a d’étranges yeux jaunes et la décon-
certante habitude de parler & son ancien équi-
page (qui, semble-t-il, lui répond, méme s'il est le
seul a I'entendre). Ces petites particularités mises
a part, il semble relativement sympathique. 11
invite les Investigateurs, leur sert un rhum de la
Jamaique de derriére les fagots et écoute leur
histoire avec intérét.

Apreés quoi, il hoche la téte et grogne : « Décidé-
ment, ils en prennent de plus en plus & leur aise,
ces salopards! Si j'étais plus jeune, j'irai bien
leur botter le derriére mais & mon age, ce n'est
pas raisonnable...» Il ne demande pas mieux
que de leur parler un peu du culte, des sacrifices,
des horreurs qui, dans les années 1720, refu-
saient de rester dans leur tombe, et ainsi de sui-
te. Les Investigateurs devraient trouver sa com-
pagnie rafraichissante. Enfin quelqu'un qui ne
fait pas l'autruche!

En revanche, il n'est pas d’humeur a jouer au
héros. Si les Investigateurs insistent beaucoup, il
accepte de leur préparer «un petit quelque cho-
se» qui ne sera prét que dans plusieurs jours. Il
les met a la porte sur une derniére recommari-
dation : «Va falloir que vous alliez au fond des
choses, vous savez. Ces chiendents-1a, une fois
que ca vous tient, ca vous lache plus.»

Le poids des souvenirs

Le psychiatre qui a examiné I'lnvestigatrice l'avait
bien dit: ses souvenirs vont lui revenir petit a
petit. A I'état de veille, ils se manifestent sous
formes de flashes perturbateurs: la rue dans
laquelle elle se trouve se change en tunnel, les
autres Investigateurs portent soudain des robes
noires a capuchon, etc.

De nuit, les séquences sont plus cohérentes. En
paralléle avec 'enquéte, elle se revoit au cimetiére
et a la société historique. Elle ne sait toujours
pas ce qu'elle y faisait, sauf que c'était trés impor-
tant. En revanche, elle peut décrire nettement
I'homme qui l'accompagnait. 1l avait un visage
cireux aux traits immobiles, comme un masque.
1l parlait sans bouger les lévres, d'une voix déplai-
sante, pateuse...

Au cours des deux derniéres nuits, elle aura la
vision des tunnels et d’'une interminable descen-
te dans les ténébres. Au moment o elle arrive
dans une salle baignée de lumiére verte, elle se
réveille en hurlant.

L’homme
au visage de cire

Utilisez-le pour faire monter la tension. Il appel-
le & plusieurs reprises a I'hotel, demandant & par-
ler a I'Investigatrice. 1l suit le groupe de trés loin,
sans jamais intervenir. Il connait Kingsport et ses
ruelles par cceur, et est & peu prés impossible a
rattraper.

Le soir du 20 décembre, dans l'aprés-midi, il pas-
se a la réception pour déposer un message. Celui-
ci, rédigé sur un parchemin épais, dit simple-
ment: «A demain soir. Vous savez ot aller. » Si par
hasard les Investigateurs se trouvent a I'hdtel a ce
moment-13, il est possible de I'intercepter ou
mieux, de le suivre. [l ne prend pas de précautions
particuliéres.

Il conduit le groupe jusqu'a un entrepét abandon-
né de King Street, a la pointe nord de la baie. Si les
personnages y entrent, ils trouvent deux choses:
une trappe dissimulée sous une caisse... et ses
vétements, accompagnés d'une perruque, d'une
fausse barbe et d'un masque de cire. Lintérieur du
déguisement est généreusement imprégné de pus
et de mucus, comme si la créature qui le portait
était morte et en pleine décomposition.

Le cadeau du
Terrible Vieillard

Le matin du 20, Holt leur envoie un message. Il les
attend chez lui dans I'aprés-midi. A leur arrivée,
il remet & chacun une petite amulette de plomb
sur laquelle il a dessiné des symboles complexes.
Il leur demande de la toucher, puis les récupére
toutes, les jette dans un saladier plein de rhum, y
ajoute de la poudre & canon et met le feu au
mélange. «Buvez!» ordonne-t-il. Le rhum enflam-
mé est plus impressionnant que dangereux. Une
fois le saladier vide, le Terrible Vieillard leur rend
les amulettes. «Ca devrait vous protéger, reprend-
il, méme si je ne sais pas si Damballah a beaucoup
de pouvoir aussi loin au nord. Enfin, c'est pas ca
qui compte. Limportant, c'est que maintenant,



vos dmes sont marquées. Un dieu s'intéresse a
vous. Sils ont deux sous de bon sens la-dessous, ¢a
les fera réfléchir. Vous étes baptisés? Et croyants?
Si oui, a votre place, j'emmeénerai aussi un cruci-
fix ou deux. Le vieux barbu dans le ciel, il s'inté-
resse moins aux gens que d'autres, mais pour
pas perdre son pantalon, mieux vaut por-
ter une ceinture et des bretelles. Pour les
ames, c'est pareil!» Au moment o ils sor-
tent, il ajoute: «Au fait, vous ne m'avez
jamais vu. Si vous parlez de moi aux autres,
je serai trés en colére...»

Et si... le groupe décide

de fuir le plus loin possible?

Si les Investigateurs ne tiennent pas compte des
avertissements du Terrible Vieillard, il est pos-
sible qu'ils s'entassent dans une voiture et qu'ils

prennent la route de San Francisco. Dans ce cas,
le culte enverra quelques byakhees récupérer I'In-
vestigatrice et, tant qu'a faire, le reste du groupe,
qui en sait trop. lls déemolissent la voiture et cap-
turent tout le monde, si possible sans tuer per-
sonne. Ensuite, ils volent jusqu'aux tunnels. La
confrontation finale aura lieu dans des condi-
tions infiniment plus défavorables aux PJ...

Le soir du 21 décembyre

Vers 23 h 00, I'Investigatrice se léve, en transe. Il
suffit de la secouer pour la faire revenir a elle,
mais elle sait effectivement ot aller. Elle conduit
le reste du groupe a I'entrepdt, ouvre la trappe et
s'engage dans 'escalier qui se trouve dessous.

Celui-ci donne sur un réseau de tunnels en brique.
En se concentrant un peu, I'Investigatrice «se
souvient» du chemin. Ce n'est pas difficile, il suf-
fit de descendre... Une autre volée de marches
débouche sur des cavernes naturelles. De 13, des
rampes ménent encore plus bas. En deux occa-
sions distinctes, les Investigateurs éprouvent un
léger vertige. Ils ont franchi des portails invi-
sibles, et se trouvent maintenant trés, trés loin
sous terre, a des milliers de kilomeétres de la Nou-
velle-Angleterre. Aprés un dernier escalier, fran-
chement médiéval, le groupe pénétre dans une
rotonde romaine ornée d'inscriptions latines. Le
cauchemar commence juste aprés. La caverne
suivante est immense et éclairée par une lueur

Pour L'appel de Cthulhu
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Comme Joseph Curwen, p. 139 des régles
de L'appel de Cthulhu.

P Les sorciers

I Comme Wilbur Whateley, I
p. 142 des régles de L'appel de Cthulhu.

Ceux qui ne sont plus qu'un grouillement

I de vers n'ont que 8 PdV, mais une fois I
tombés a 0, ils se dispersent — et un seul ver

I suffit pour qu'ils puissent se reformer, I
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méme si cela leur prend des siécles.

P Les Byakhees
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L’homme au masque de cirve

grisatre. Le sol est recouvert de squelettes empi-
lés sur prés d'un métre de hauteur. A part quel-
ques passages dégagés, partout ot l'on s'aventu-
re, on piétine des ossements. Certains ont encore
des fragments de vétements. Velours pourris,
cottes de mailles rouillées, casques défoncés...
Un jet d'Histoire permet de se rendre compte
qu'il y a la des représentants de toutes les cultu-
res connues depuis I'époque romaine, et de nom-
breuses autres difficiles a identifier. D'ailleurs,
plus ils avancent, moins les squelettes sont
humains...

Aprés un quart d'heure de marche et une perte
d'1d4/1d10 points de SAN, ils arrivent a un espa-
ce dégagé ou briile un grand feu. Une dizaine
d’hommes vétus de robes noires sont en train de
chanter dans une langue inconnue. L'un d'eux,
les traits dissimulés par un profond capuchon, se
tourne vers eux, sincline devant I'lnvestigatrice et
marmonne : « Bienvenue, ma sceur. Merci de nous
avoir amené des sacrifices. » Il rejette son capu-
chon. Son visage est un amas de vers blancs, sous
lequel on distingue vaguement un peu de chair...
(SAN: 1d3/1d6)

Que faire ?

@ Courir. Mauvaise idée! Les squelettes ont une
maniére perverse d'effacer les passages. Certains
s'animent et rabattent les fuyards vers le feu.
S'ils se dispersent, un ou deux chanceux pour-
ront regagner la rotonde... L4, ils ont le choix
entre une fuite humiliante ou un retour en force.
@ Tirer dans le tas. Les sorciers sont sur leur
territoire, mais ne se doutent pas que I'Investi-
gatrice s'est retournée contre eux. Pour eux, c'est
encore une nouvelle convertie, Sur les dix, six
sont entierement humains, et meurent sans faire
d’histoire (a part un sort de Flétrissement ou
deux, une facon d'incapaciter quelques personna-
ges et de rendre leur fuite plus difficile). Ce sont

U n cadeau empoisonnant

L'entité que le Terrible Vigillard connait sous le nom
du dieu vaudou Damballah en porte beaucoup,
beaucoup d autres.. mais il vous appartient de déterminer

M sa véritable identité. Dans le cas de figure le plus

optimiste, ¢’est Nodens, un Dieu extérieur moins nuisible
que la majorité de ses pairs, Particulierement présent

a Kingsport, il est le protecteur attitré de I'tfrange
Maison Haute dans la Brume. Il peut également s‘agir

de Nyarlathotep. Cela ne dérange pas particulierement

le Chaos Rampant d'étre utilisé de cette maniére,

mais il s'en souviendra. Plus tard, il viendra exiger

le remboursement de sa dette.

Et pour des Investigateurs, devoir une faveur

a ler pire ennemi peut déboucher sur des situations

inteéressantes...

les quatre autres, les morts-vivants, qui vont
poser probléme. Ils sont pratiquement intuables
et ont I'habitude des sacrifiables récalcitrants...
@ Leur brandir un crucifix a la figure. Ca les
fait rire, rien de plus.

@ Leur brandir les amulettes du Terrible
Vieillard a la figure. lls hésitent. «Qui vous a
protégés?» demande |'un des plus anciens. Sous
peine de s'attirer |'inimitié éternelle du Terrible
Vieillard, il vaut mieux répondre de maniére éva-
sive... Apres un bref conciliabule, ils concluent:
«Remontez a la surface servir votre nouveau
maitre. Nous vous laisserons en paix si vous ne
vous mélez pas davantage de nos affaires.» Si
vous le désirez, ils peuvent insister pour garder
I'Investigatrice. Aprés tout, méme si elle n'a enco-
re rien signé, elle a participé a la précédente céré-
monie. Les négociations peuvent étre aussi apres
que vous le souhaitez...

Conclusion
et conséquences

Le retour a la surface ne pose pas de probléme.
S'ils y redescendent plus tard, les Investigateurs
trouvent sans probléme la couche supérieure de
tunnels, mais rien de plus. Les portes qui ménent
au reste se sont refermées jusqu'a la date de la
prochaine cérémonie.

Une fois a I'hétel, nos héros peuvent faire leurs
bagages... ou se préparer a combattre le culte,
Celui-ci est exactement le genre d'adversaire qui
peut occuper une campagne entiére, méme s'il
n'est pas désireux de dominer le monde et qu'il ne
prépare rien de spectaculaire pour les années a
venir. Cela ne 'empéche pas de sacrifier des inno-
cents, de corrompre, de pervertir et de participer
au réveil des Grands Anciens. Et, de leur coté, il
n'est pas certain que les sorciers respectent la
tréve pendant longtemps...

Tristan Lhomme
illustration : Rolland Barthélémy

Pour Karin, Investigatrice coopérative a qui je n’avais encore rien dédié.
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Le déwon de ntrigue

Le devant de I'intrigue

Depuis quelque temps, le daimyo Kakita

Yogi du Héron a de sérieuses raisons de
craindre pour sa place a la téte de sa région,
située au sud-est des terres de son clan. Deux de
ses quatre vassaux, les Kawagoe et les Nagata,
qui nourrissent I'un pour l'autre une inimitié
remontant a d'ancestraux litiges territoriaux, n'ont
jamais été aussi prés de se sauter a la gorge. En
effet, Yoshiko, la niéce du seigneur Kawagoe Hisa-
shi, a été enlevée par une bande de ronins alors
qu'elle traversait sous bonne escorte les terres
des Nagata. Elle se rendait au chateau des Inaga-
ki afin d'étre mariée au fils du seigneur Inagaki
Kenji, troisiéme vassal du daimyo. Apprenant la
nouvelle, le seigneur Kawagoe a aussitét réagi en
accusant les Nagata d'étre a 'origine de cette
impardonnable offense et en leur lancant un ulti-
matum. Il attaquera les Nagata si ceux-ci ne lui
rendent pas sa fille dans les plus brefs délais. 11
exige en plus un dédommagement pour l'offense
commise, sous la forme de quelques concessions
territoriales. Naturellement, le seigneur Inagaki,
qui se sent également gravement offensé par I'en-
lévement de sa future belle-fille, n'a pas tardé a
proposer son appui militaire et politique a Kawa-
goe. Kato Yasuyuki, le quatriéme vassal du dai-
myo, se prépare quant a lui a se battre aux cotés
du seigneur Inagaki, vis-a-vis duquel il a contrac-
té de lourdes dettes. Un conflit, s'il survenait,

provoquerait donc une réaction en chaine abou-
tissant a la chute du daimyo au profit de son peu
honorable mais trés intriguant cousin Keizo. Et
cela, Kakita Yogi ne saurait le permettre...

Les coulisses de I'intrigue

Bien évidemment, les Nagata ne sont pour rien
dans I'enlévement de Kawagoe Yoshiko. En effet,
le seigneur Kawagoe attendait depuis longtemps
l'occasion de provoquer en toute légitimité un
conflit avec les Nagata afin de s'emparer de leurs
terres. Faute d'occasion, Kawagoe a décidé de
forcer le destin en faisant enlever sa propre nié-
ce par un groupe de célébres ronins, mené par un
certain Sakai Takum. Il s'assure ainsi de la légiti-
mité des représailles, ainsi que de I'alliance d'Ina-
gaki et de son débiteur, le seigneur Kato, contre
les Nagata. Ces derniers, qui se sentent calomniés,
clament leur innocence mais ne reculeront pas
devant un conflit. lls savent qu'ils n'ont aucune
chance de I'emporter mais, dans cette vieille
famille de samourais, I'honneur prifne sur la vie.
Par ailleurs, Kawagoe s'est secrétement allié a
Kakita Keizo. Les deux comploteurs envisagent de
se partager le pouvoir une fois que Keizo aura
écarté son cher cousin. -

Justement, c’est la que ce vieux renard de Yogi
intervient. Car le daimyo a son plan et en a déja
exécuté une partie. Pour empécher la guerre, Yogi
a fait arracher Yoshiko des mains des ronins en

faisant appel & un groupe de ninjas. Puis il a
envoyé deux émissaires au chateau de Kawagoe.
Le premier est parti en secret avec un message
menacant et un écrin contenant un doigt de Yoshi-
ko, pour prouver qu'il la détient bien. Lautre s'est
mis en route avec tambours et trompettes, por-
teur d’'un message de paix bidon et d'une boite
scellée autour de laquelle le daimyo entretient
le plus grand mystére. Et pour cause, elle contient
en réalité un démon particuliérement sanguinai-
re! En effet, Yogi sait pertinemment que la curio-
sité de son cousin le poussera a s'en emparer. Il
fait en sorte qu'il y arrive en confiant le messager
et son «cadeau» a une escorte constituée d'inca-
pables (ou de PJ). Il espére que le démon étripera
son cousin quand ce dernier ouvrira la boite pour
connaitre son contenu.

Effectivement, Kakita Keizo fait appel a son pére,
Takao, pour intercepter le mystérieux présent de
paix qui semble tant rassurer Yogi. Takao a pour
instructions de lui ramener la boite et de mettre
en scéne le vol par un groupe de soldats de Kaki-
ta portant les uniformes de la garde de Nagata.
Leur forfait commis, les soldats s'évanouiront
dans la nature, tandis que Takao rejoindra son
digne fils au chateau Kakita avec la mystérieuse
boite. Lopération doit avoir lieu durant la halte de
I'émissaire 4 mi-chemin, dans le village de Yama
ue no ho ni Umi Mura.

De leur coté, Takum et ses ronins, blessés dans
leur orgueil et craignant de ne pas étre payés par



Kawagoe, choisissent de cacher a ce dernier qu'ils
ont perdu sa niéce. [ls espérent la récupérer avant
que Kawagoe n'apprenne que des ninjas envoyés
par Kakita Yogi la leur ont ravi. Toutefois, il leur
reste a découvrir ol le daimyo a dissimulé la jeu-
ne fille. De plus, ils doivent intercepter I'émis-
saire de la paix et son présent, car ils se doutent
qu'il apprendra a Kawagoe que le daimyo Kakita
détient sa niéce. La halte de I'émissaire a Yama ue
no ho ni Umi Mura leur semble étre le moment
propice pour agir.

Pendant que tout le monde s'agite  Yama, le vrai
messager, discrétement escorté par deux redou-
tables ninjas, est censé arriver a bon port par des
routes secondaires. Devant le fait accompli, Kawa-
goe devra reconnaitre que les Nagata ne sont pour
rien dans l'enlévement de sa niéce et se conformer
a I'avenir aux instructions du daimyo. En effet, si
sa niéce venait un jour a révéler que son oncle est
a l'origine de cette sinistre affaire, Kawagoe n'au-
rait d'autre recours que de faire seppuku. Yoshiko
est, quant a elle, captive dans une maison de pas-
se que fréquente assidiiment Kakita Yogi. La meére
magquerelle de I'établissement aura 'autorisation
de la prostituer dés que l'affaire sera réglée.

Introduction des P)

Choisissez quelle mission convient le mieux a
quel joueur parmi les quatre suivantes. Bien sir,
rien ne vous oblige & les attribuer toutes. Rien
ne vous empéche non plus d'en inventer d'autres,
plus adaptées aux personnages.

@ Le vieux Takao a besoin d'une escorte pour se
rendre au chiteau des Kakita. Takao a prévu de
rencontrer I'émissaire officiel du daimyo dans la
ville de Yama ue no ho ni Umi Mura. Takao est un
sofilard doublé d'un vantard insupportable, mais
s'il embauche les PJ, il en ira de leur honneur de
le protéger.

@ Mori Yasuhiro, I'émissaire de la paix, a égale-
ment besoin d'une escorte., Avant leur départ du
chateau du daimyo, ses membres ont droit a une
interminable cérémonie dédiée aux Sept Fortunes,
ainsi qu'a tout un baratin sur 'nhonneur qu'il ya a
accomplir une tiche aussi noble. Yasuhiro est un
soiilard invétéré et suffisant, qui se prend pour le
roi des diplomates, mais le ou les PJ chargés d'as-
surer sa sécurité devront supporter son caractere,
® Le seigneur Kawagoe veut engager une ou plu-
sieurs personnes pour voler le présent de la paix.
Kawagoe voudrait savoir ce qu'il contient mais
ne désire pas le recevoir officiellement. 1l craint &
juste titre une entourloupe de la part de Kakita
Yogi. La halte de I'émissaire a Yama ue no ho ni
Umi Mura est un moment idéal pour agir.

@ Ce vieil escroc de Takao s'est récemment fait
des ennemis mortels (de votre choix). Ceux-ci
payent un ou plusieurs P] pour le supprimer. La
halte du vieil homme a Yama ue no ho ni Umi
Mura est I'occasion révée pour exécuter le contrat.

Introduction

A vous de mettre en scéne les divers recrutements
des PJ selon les missions que vous avez décidé de
leur attribuer. Les P] qui escortent Mori Yasuhiro,
I'émissaire de la paix, empruntent la route impé-
riale qui passe par Yama ue no ho ni Umi Mura
dans le sens nord-sud. Les PJ qui escortent le vieux

Kakita Takao empruntent la méme route dans le
sens inverse. Vous pouvez égayer ou non les divers
voyages d'événements secondaires. Donnez au
moins I'occasion aux joueurs de subir les person-
nalités irritantes de Takao et de Yasuhiro.

Yama ue no ho
ni Umi Mura

D'une maniére ou d'une autre, les PJ se retrouvent
tous & Yama pour la nuit. Le village est décrit dans
les.régles (c'est le n" 134 sur la carte de la p.229. 11
est detaillé p.243). A cheval sur la route impéria-
le appelée Yoiun Doro sanu Buru no Ayame («la
route bienheureuse de l'iris bleu», n’ 6 sur la carte),
le village est sis entre la partie sud et la partie
nord des terres du clan du Héron, au pied de la
chaine de montagnes qui borde le sud de Rokugan
(et qui lui donne son nom de «village des monts
au-dessus de l'océan»). Yama est renommé pour
ses tavernes et ses hotels accueillants.

Arrivés au village, les PJ peuvent consacrer du
temps a sa visite. S'ils ne se connaissent pas ou ne
sont pas ensemble, c'est le moment d'organiser
leur rencontre. Par ailleurs, informez les PJ qui
I'ignorent encore de la situation politique tendue
de la région, par le biais de conversations avec
des villageois soucieux. A ce propos, I'émissaire
Mori est accueilli en héros dans le village.
Normalement, Takao et Yasuhiro constituent le
centre d'intérét des PJ. Ceux-ci peuvent prendre
leurs repeéres et élaborer leur éventuel plan d'ac-
tion. Les deux hommes, quant a eux, se retrouvent
dans la méme taverne (la meilleure) pour la nuit et
ne tardent pas a lier connaissance et a partager
saké et geishas. Ivres et ensemble, ils sont plus
insupportables que jamais. Au moindre prétexte
(trouvez-en un), ils ordonnent a leurs escortes res-
pectives de se tenir éloignés de leurs personnes.
Ces messieurs désirent s'amuser a I'abri des
regards (surtout Takao, qui prépare l'intervention
des soldats de Keizo). Si besoin est, servez-vous
du plan de I'hétel, p.227 des régles, et considérez
que les deux hommes ont réservé pour eux la
partie supérieure droite de |'établissement.

Horreur dans la taverne

Le drame survient au cours de la nuit. Si la mis-
sion de certains personnages est de dérober le
présent de I'émissaire ou d'assassiner Takao, pro-
fitez de ce qu'ils mettent leur plan a exécution
pour animer les événements suivants, phase
aprés phase. D'une maniére ou d'une autre, tous
les personnages doivent bientot se retrouver dans
les appartements de I'émissaire et de Takao.

@ Phase 1. Soudain, un hurlement de terreur
résonne. Clest Takao. Ivre, il n'a pas su résister a
I'envie d’ouvrir le présent de I'émissaire. Le demon
en a surgi et lui a sauté a la gorge. Yasuhiro se
réveille. Le démon étripe les deux hommes. Il ne
remarque pas la présence d'une geisha terrori-
sée, blottie dans un coin de la piéce.

@ Phase 2. Les PJ] arrivent a la rescousse. Les
appartements des deux hommes sont plongés
dans un brouillard d'une noirceur malsaine qui se
dissipe lentement. Sur un jet de perception réus-
si (Diff. 25), les PJ peuvent entrevoir une sil-
houette fantomatique aux griffes ensanglantées.
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Elle retourne dans le coffret, dont le couvercle
se referme tout seul.

@ Phase 3. Les six soldats de Takao, portant des
uniformes «empruntés» aux Nagata, intervien-
nent. Ils investissent I'hdtel sans ménagements.
Vu les circonstances, un combat avec les PJ risque
fort d'éclater. Toutefois, se rendant compte de la
situation, les soldats n'insistent pas et lachent
des remarques intéressantes : «Lieutenant Noga-
mi, regardez, ils ont tué Takao!» ou «Quand Kei-
Z0 va savoir ca... retirons-nous. »

@ Phase 4. Les ronins, au nombre de onze,
débarquent a leur tour. Eux aussi sont surpris
par la tournure des événements, mais ne se lais-
sent pas désorienter pour autant. Leur supériori-
té numeérique et Jeur expérience font bientot la
différence. Les ronins abattent les soldats de
Takao encore présents, et menacent les PJ] avec
leurs arcs. Puis Takum s'empare de la boite avant
de fuir avec ses hommes.

® Phase 5. La garde du village, composée d'une
dizaine d’hommes, intervient juste apres la fuite
des brigands en cernant I'établissement. Elle met
beaucoup de zéle a arréter les PJ qu'elle accuse
d'avoir assassiné les deux hommes et volé le
cadeau de 'émissaire. En revanche, les gardes se
révélent totalement inefficaces lorsqu'il s'agit
d’intercepter les groupes de brigands. Et pour
cause, ils sont totalement corrompus! Les sol-
dats de Takao les ont payés pour les laisser agir
en toute tranquillité. Les gardes croient que tout
s'est déroulé selon le plan. Ils laissent les ronins
s'enfuir sous leur nez parce qu'ils croient avoir a
faire aux hommes de Takao.

Honneur en danger

Les P] se trouvent maintenant dans une situation
trés inconfortable. Leur honneur (et donc leur
vie) sont en jeu. Ils sont accusés d'étre des assas-
sins, des voleurs et des agents du seigneur Naga-
ta. lls doivent donc parvenir a s'innocenter dans
les plus brefs délais en confondant les vrais meur-
triers de Takao et de I'émissaire, sans oublier de
retrouver le présent volé. Plusieurs pistes se pré-
sentent, que les personnages peuvent explorer
dans n'importe quel ordre.

@ Piste 1: Naoki la geisha. Elle est I'unique
témoin de la mort horrible de Takao et Yasuhiro.
Elle était a moitié endormie lorsqu'elle a vu Takao
ouvrir la boite. Elle a vu le démon en sortir, plon-
geant la salle dans une pénombre surnaturelle.
Les souvenirs suivants la font hurler de terreur
(elle n'a rien vu, mais elle a entendu les cris de
mort des deux hommes et le rire du démon). Pour
autant, Naoki n'a pas perdu la raison et ne fait pas
de cadeaux aux PJ. En échange d'une somme d’ar-




gent suffisante pour lui permettre de quitter sa
vie de prostituée (il faudra aussi dédommager sa
madquerelle), elle propose aux personnages de leur
révéler une confidence que ce vieil ivrogne de
“Takao lui a faite sur l'oreiller. Celui-ci lui a dit que
son fils dirigerait bient6t la région, et que son
imbécile de neveu ne tarderait pas a avoir une
mauvaise surprise.

@ Piste 2: les gardes du village. Des témoi-
gnages de villageois confirment que le retard des
gardes était volontaire. Sujiyama Tadashi et ses
hommes sont parfaitement corruptibles, mais il
faut mener ce genre de tractations avec tact. Avec
Tadashi, I'honneur est sauf grace au non-dit. Y
aller franco est le meilleur moyen d'offenser cet-
te fine lame. Contre une somme d’argent accep-
table ou une faveur future garantie sur parchemin
(«car la parole de I'homme charrie des menson-
ges, comme ['eau d'une riviére au printemps char-
rie la boue »), Tadashi révéle ce qu'il sait aux PJ. A
savoir que des gardes du daimyo Kakita l'ont prié
de regarder ailleurs pendant qu'ils remplissaient
une certaine mission. En revanche, il ne sait rien
des ronins et regrette sincérement de les avoir
laissé fuir. «Je les ai pris pour les hommes de
Takao. Comment pouvais-je deviner que tant
d'abeilles voulaient butiner la méme fleur au
méme moment?»

@ Piste 3: les soldats de Takao. Logiquement,
les ronins de Takum ne les ont pas épargnés,
Les P] n'ont donc aucun mal a s'entretenir avec
certains d'entre eux. La plupart d’entre eux, sinon
la totalité, sont blessés ou morts. Les survivants
recoivent des soins chez le médecin du village. A
part leur lieutenant Nogami Kenta, ils ne sont
pas futés pour un sou et sont préts a parler
contre le silence des PJ. lls ne savent pas grand-
chose sinon qu'ils ont été engagés par Kakita
Keizo, le fils de Takao et le cousin du daimyo
Kakita Yogi. Toutefois, le lieutenant Nogami peut
aider les PJ s'ils désirent rencontrer Keizo (voir
Kakita Keizo au paragraphe Entretiens avec les
seigneurs).

@ Piste 4: Les ronins de Takum. La premiére
difficulté est de les retrouver. En effet, les ronins
ont tot fait de mettre une grande distance entre
eux et les PJ. Nos héros disposent des moyens de
recherche suivants.
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@ Interroger un éventuel prisonnier. [| ne
parle pas, sauf sous la torture, pratique peu
* honorable s'il en est. Dans ce cas, il indique
aux PJ] ot se trouve la base principale des
ronins, dans les ruines de la forét des Mille
Vertiges, sur les terres des Nagata.
@ Les rattraper en les pistant. Bonne
chance! Les ronins ont pris 'habitude de
brouiller leurs traces et se déplacent rapi-
dement (a dos de poney). Contre un jet réus-
si de Hunting (Diff. 30), la traque des PJ les
méne a la lisiére de la forét des Mille Ver-
tiges.
@ Enquéter pour découvrir leur cachet-
te. Seul indice a la base d'une telle investiga-
tion, la célébrité des ronins de Takum. Ceux-
ci sévissent dans les régions avoisinantes et
se réfugient fréquemment quelque part sur
les terres de la famille Nagata. Prendre des
renseignements aupres de la population ne
donne rien. Les paysans admirent trop les
ronins pour les livrer. Les samourais du sei-
gneur Nagata, en revanche, sont plus bavards.
Trés vite, ils offrent au PJ de rencontrer le
seigneur Nagata (voir Nagata Hiro dans Entre-
tiens avec les seigneurs).
® Attendre. Au pire, les ronins finissent par
contacter les PJ. Ils espérent que ceux-ci, dont
ils pensent qu'ils sont des agents du daimyo
Kakita, savent ot se trouve Yoshiko.

La forét des Mille Vertiges

D'une maniére ou d'une autre, les P] compren-
nent qu'ils doivent se rendre dans les ruines de la
forét des Mille Vertiges afin d'y retrouver les
ronins. Il y a un chemin bien précis a suivre si 'on
veut échapper aux piéges psychotropes de la
forét. Tout se passe bien si les personnages sont
accompagneés par des ronins, ou s'ils ont trouvé
dans la région alentour 'un des derniers paysans
encore capable de les mener aux ruines en toute
sécurité. Dans le cas contraire, ils ne tardent pas
a comprendre que la forét des Mille Vertiges por-
te bien son nom. En effet, de ses arbres émanent
des parfums qui ont I'effet de puissantes drogues
hallucinogénes sur qui les inhale pendant plus
d'une heure. Hallucinations, réves éveillés, déso-

rientation, errance hébétée jusqu'a ce que mort
s'en suive, combien d'explorateurs imprudents
ne sont jamais revenus de cette forét? Si les PJ
sont pris & ce piége, les ronins se portent a leur
secours. Les personnages se réveillent dans un
campement de fortune établi au milieu de ruines
étranges, qui ne furent pas élevées de main
d’homme.

Takum est présent dans le campement. Il est sur
le point de partir pour les terres du daimyo Kaki-
ta Yogi. Il compte rejoindre ceux de ses hommes
qui ont été chargés de retrouver Yoshiko afin de
les aider dans leurs recherches. Il propose aux P)
de leur rendre |'écrin de I'émissaire si ceux-ci I'ai-
dent a retrouver une fille enlevée par le daimyo
Kakita. Dans la mesure du possible, Takum tente
de duper les PJ en brodant sur le théme «Cest ma
sceur. Ce mécréant de Yogi I'a fait enlever parce
qu'il la désirait». Si les personnages font le rap-
prochement avec 'enlévement de la niéce du sei-
gneur Kawagoe, il n'insiste pas et joue cartes sur
table. 1l leur avoue que ses hommes et lui ont
été engages par le seigneur Kawagoe pour enlever
sa propre niéce, Hélas, des... «hum... guerriers
tout de noirs vétus et silencieux comme la mort»
la leur ont enlevée. Les ninjas ont déclaré a Takum
qu'ils étaient envoyés par le daimyo et qu'il devait
en informer son employeur. Naturellement, il n'en
est pas question. S'il veut échapper a une terrible
humiliation, Takum doit récupérer la niéce de
Kawagoe dans les plus brefs délais.

Par ailleurs, Takum sait maintenant que la boite
était un piége. Il suppose donc qu'il y a un autre
messager. Takum compte bien lui mettre la main
dessus afin de 'empécher de révéler au seigneur
Kawagoe qu'il a perdu sa fille.

A la recherche de Yoshiko

Seule certitude, Yoshiko est retenue quelque part
a proximité du daimyo, soit dans son chateau,
soit dans la petite ville fortifiée qui se trouve au
pied des remparts.

Ce n'est pas facile, mais le moyen le plus sfir de
retrouver Yoshiko est d'espionner les allées et
venues du daimyo Kakita Yogi. Tot ou tard, il
finit par s'offrir une escapade nocturne dans la
maison de passe ot Yoshiko est retenue. Aux PJ



de voir comment ils comptent recupérer la fille,
En cas de besoin, servez-vous du plan de la mai-
son des geishas, p.224 des regles. Au moment de
la récupérer, les P) constatent avec effroi que la
mére maquerelle de I'établissement n'a pas atten-
du le réglement de l'affaire pour monnayer les
charmes de la pauvre fille & quelque noble per-
vers. Le crime est-il consommé? A vous d’en déci-
der. Quoi qu'il en soit, le destin de I'innocente
niéce du perfide seigneur Kawagoe est désormais
entre les mains des personnages.

Course au vrai messager

Le seul moyen d'intercepter I'émissaire du dai-
myo, que ce soit pour le défendre ou pour le
dépouiller de son message, est de le guetter prés
du chéteau du seigneur Kawagoe. Ensuite, il fau-
dra agir vite. Apparemment, I'homme est seul.
En réalité, deux ninjas déguisés en simples voya-
geurs le surveillent de preés. Dans le cas ot les P)
feraient partie des agresseurs, ils auront a faire a
deux ninjas mortellement dangereux. En revan-
che, s'ils défendent le messager, les personnages
disposeront d'alliés de poids.

Pour Legend of the Five Rings
s e =S
P Le daimyo, ses vassaux et Keizo I

Earth 2, Water 4, Fire 3, Air 3
I Compétences liées 4 la politique a 4
et au combat a 3.

l P Kakita Takao, pére de Keizo

Earth 2, Water 2, Fire 3, Air 3
I Compétences liées a I'escroquerie a 3
et au combata I.

I » Mori Yasuhiro,
émissaire de la paix

Earth 2, Water 2, Fire 2, Air 2
Compétences liées a la politique a 2
et au combata |.

P Kawagoe Yoshiko
I et Naoki la geisha

Earth 2, Water 2, Fire 2, Air 3
I Compétences sociales ou de charme a 2.

P Sakai Takum et ses 55 ronins

Earth 3, Water 2, Fire 3, Air 3
Compétences de combat et de voleur a 3.

I P> Nogami Kenta, les soldats
de Kakita et la garde de Yama

Earth 2, Water 2, Fire 3, Air 2
Compétences de combat a 2.

I P Les deux ninjas
I Utilisez les ninjas de la p. 189 des régles.

P Le démon dans la boite

I Earth 5, Water 2, Fire 3, Air 4
Attaque griffe : 5k3.

Dommages griffes : 3k3.

I Vie: 120 (détruit).

Eniretiens
avec les seigneurs

Au cours de l'aventure, les PJ auront sans doute
l'occasion de rencontrer la plupart des seigneurs
de la région. Le produit de leurs éventuelles entre-
vues figure ci-dessous.

® Nagata Hiro. Le seigneur Nagata est un hono-
rable guerrier en perte d'influence faute de savoir
intriguer. Dindon de la farce, il ne sait rien, sinon
qu'il n'a pas enlevé la niéce du seigneur Kawagoe.
[l sait aussi que si une guerre éclate, il perdra sa
terre et que sa famille sera exterminée. Peu impor-
te, il se battra jusqu'au bout.

Si les P] I'interrogent au sujet des cinquante-cing
ronins de Sakai Takum, Nagata répond qu'il
cherche a arréter ces gredins depuis longtemps.
«Insaisissables! lls sont comme des ombres fugi-
tives dans la nuit. Je sais seulement qu'ils se
cachent dans des ruines, au cceur de la forét des
Mille Vertiges. »

e Kawagoe Hisashi. Cet intriguant deviendra
'homme le plus puissant de la région s'il par-
vient & s'emparer des terres de Nagata. Il sera
alors en mesure de damer le pion a Inagaki. En
attendant, il doit jouer serré.

1l entre dans une terrible colére s'il apprend que
Takum lui a caché que des ninjas envoyés par le
daimyo se sont emparés de sa niéce, Il propose
alors aux PJ de la récupérer contre une faveur
future ou de l'argent. De plus, il leur révéle son
alliance avec Keizo et leur parle de leurs perspec-
tive de carriére a leurs cdtés, une fois qu'ils se
seront emparés du pouvoir.

@ Le daimyo Kakita Yogi. Yogi est le neveu de
Kakita Toshimoko. Ce dernier dirige 'une des trois
grandes familles qui composent le clan du Héron.
Yogi est chargé d'administrer une région appar-
tenant au clan de son oncle. Les quatre seigneurs
de la région ont juré fidélité a sa famille. Il est
leur suzerain, et un grand déshonneur rejaillirait
sur lui si une guerre éclatait dans la région dont il
a la responsabilité.

Le daimyo ne s'inquiéte que de deux choses: que
le vrai message de chantage arrive entre les mains
de Kawagoe et que la niéce de ce dernier reste
entre ses mains. Il est prét a engager les PJ &
grands frais s'il sent que ceux-ci peuvent lui étre
utiles dans I'une ou l'autre de ces entreprises.
Accessoirement, il apprécierait que la boite conte-
nant le démon revienne comme prévuy entre les
mains de Keizo. Il rétribue généreusernent les PJ
si ceux-ci font en sorte que cela se produise.

@ Kakita Keizo. Keizo offre aux PJ de les inno-
center en échange de la boite de I'émissaire Mori,
a charge pour les personnages de la retrouver.
Si 'entretien se déroule bien, il va jusqu'a leur par-
ler des perspectives de carriéres pour des samou-
rais de leur trempe dans une région qui va bien-
tot passer sous son controle. Si les personnages
lui révelent que la boite contient un démon, il
maintient son offre mais ne tarde pas a com-
prendre qu'il a failli succomber & un terrible pié-
ge tendu par son cher cousin. Il comprend égale-
ment qu'il y a un deuxiéme émissaire dans la
nature et propose alors aux PJ de l'intercepter et
de lui ramener son colis. Cette mission peut s'avé-
rer particuliérement mortelle, car le messager est
protégé par les deux ninjas. Néanmoins, si les
personnages la ménent & bien et raménent la

e démon dans la boite

Le présent de Ia paix a apparence d'un magnifique écrin
d'ivaire nacré marquée du sceau des Kakita.

En réalité, ¢'est un nemuranai qui contient un démon.

Ou, plus exactement, qui contient Idme d'un anceétre

des Kakita qui fut un ignoble criminel de son vivant.
Aujourd’hui encore, son dme prisonniére véclame son tribug
de sang et de meurtres. 11 tue quiconque se trouve dans

o1 champ de vision au moment ou I'on ouvre Ia boite.
Repu, il refourne de lui-méme a 'ntévieur. Au moment

oll le coffret est ouvert, un brouillard noir envahit les lieux
dans un rayon de 20 métres en quelques secondes.

Arvivé  son point culminant, il se dissipe peu a peu.

Le démon ressemble 2 un homme fantomatique

et décharné, au regard dément et aux griffes acérées.

Un jour, I'ame maléfique se sera gorgée de suffisamment

de sang pour quitter sa prison et posséder un corps

humain. Ce jour 13, le démon choisiva sa victime

parmi ses plus prestigieux descendants.

lettre et 'écrin contenant le doigt de Kawagoe
Yoshiko, Keizo les charge de lui ramener la jeune
fille & n'importe quel prix. Avec Yoshiko entre
ses mains, Keizo s'assure de renverser son cousin
en douceur et de prendre la téte de la région
aprés une courte guerre qui aboutira a I'élimina-
tion des Nagata et 'annexion de leurs terres par le
seigneur Kawagoe. Une grande carriére pleine
d'intrigues et de corruption attend les PJ s'ils
accomplissent les missions que leur confie Keizo.
1ls auront alors choisi de servir le camp des
méchants, mais tant que les apparences sont
sauves, ce n'est pas trés grave...

@ Inagaki Kenji. Yoshiko devait prochainement
épouser son fils. Kenji la recherche donc sans
relache, Il peut engager les PJ pour la retrouver en
échange de faveurs futures. Quand il découvre
ce qu'il est advenu de la jeune fille et la tromperie
dont il a été victime, il cherche a avoir la téte de
Kawagoe et de Keizo, mais aussi de Yogi, qui a
osé prostituer la fiancée de son fils. Puis il se ran-
ge au coté de Nagata dans une guerre dans laquel-
le il entraine son allié (et débiteur) Kato Yasuyuki.
Kenji pourrait devenir le personnage le plus impor-
tant de la région dans les prochains mois. Les P]
pourraient s'investir avec grand profit dans une
guerre a ses coteés.

Ouverture
SUr yne campagne

I'issue de 'aventure dépend grandement de ['at-
titude des PJ. Toutefois, il y a de fortes chances
pour que celle-ci impressionne au moins I'un des
principaux seigneurs de la région. Les personna-
ges peuvent jouer un grand role dans les événe-
ments A venir, car rien n'est encore joué. A eux de
choisir leur camp.

Mehdi sakimi
illustration : Rolland Barthélémy
plan : Cyrille Daujean

Ce scénario t'est dédié, Khalil. Adieu.
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L’histoire
' Cadwallon est un chevalier vieillissant qui a
accompli autrefois de hauts faits d’armes. Il
y a vingt-cinq ans, il tomba amoureux de Mele-
ri, une enchanteresse d'une beauté extraordinai-
re dont il eut quatre filles: Briant, Collwen, Glesig
et Heledd. Pour chacune, Cadwallon partit en qué-
te d'un objet magique afin de leur assurer un
destin hors du commun. Ce sont les artefacts des
Quatre Saisons (voir I'encadré de ce nom). Tout
aurait pu continuer pour le mieux, mais il advint
un jour que Meleri, de tout temps préoccupée par
sa beauté, accusa le poids des ans. Son visage se
couvrit de rides tandis que ses filles gagnaient
une beauté proprement faérique. Meleri finit par
ne plus supporter cette concurrence et disparut un
Jjour sans rien dire & personne. Dés lors, Cadwal-
lon choya davantage encore ses filles. Personne ne
pensait revoir Meleri et, en vérité, chacun était
soulagé de ne plus la croiser car elle était devenue
une femme méchante et acariatre. Cela se passait
il y a deux ans. Depuis, I'enchanteresse a partagé
son existence entre la forét et I'Autre Monde, pré-
parant sa vengeance... Elle a étudié la magie des
bois qui recouvrent les pentes de la vallée et
compte ['utiliser pour créer un rituel destiné a
lui rendre sa jeunesse. Cela implique toutefois
pour ses quatre filles un sort épouvantable, mais
a ses yeux désormais ce sacrifice compte peu
(voir 'encadré Les sortiléges de la forét de Wot-
terbrough). Pour parvenir & ses fins, elle a déja
Jjoué un mauvais tour aux deux fils d'Eideff I'her-
boriste, Caradoc et Seriol, respectivement amou-

reux de ses deux filles ainées, Briant et Collwen,
et qui menacaient la réussite de son entreprise :
elle les a transformés en cochons, animaux laids
et médiocres par excellence!

L'arrivée

Cette aventure se déroule peu avant le premier
jour du printemps. Les chevaliers traversent une
forét de pins a laquelle un épais manteau de nei-
ge persiste & donner des allures de monde enchan-
t€, alors que partout ailleurs un redoux précoce
s'est installé. Emergeant de la forét, les personna-
ges s'apercoivent que le chemin descend au fond
d'une petite vallée. Au centre d'un lac gelé se dres-
se un petit chateau, auquel il est possible d’accé-
der par une jetée et un pont-levis. Sur le pour-
tour du lac, quelques maisons aux cheminées
fumantes sont regroupées en hameau. La nuit va
bient6t tomber, et demander 'hospitalité au ch-
teau apparait la solution la plus raisonnable. Si,
malgré le froid et I'obscurité, les chevaliers sou-
haitent rebrousser chemin, ils ne tardent pas a
se perdre dans la forét: la piste suivie pour des-
cendre dans la vallée semble avoir disparu...

Etrange périple
d’un cochon vagabond

Atteignant les premiéres maisons, les personnages
rencontrent un paysan essoufflé : « Ah, messires!
Soyez les bienvenus au village de Wotterbrough.
Mon nom est Buddfanan. Vous trouverez siire-

ment a vous réchauffer auprés de notre seigneur
Cadwallon. Le temps n'est pas clément pour nous
cette année, Dieu nous protége... Méme les bétes
cherchent a fuir. Ainsi je suis sur la piste d'un
cochon de notre maison, qui nous a faussé com-
pagnie cette apres-midi. Lavez-vous vu? Non...
Ah! La sale béte! Mais je la retrouverai bien...
Adieu, messires, et saluez notre bon seigneur!» Si
les personnages souhaitent aider le paysan, ils
peuvent effectuer un jet de Chasse @ -5. En cas de
réussite, ils découvrent des traces du passage de
I'animal dans un champ indiqué au préalable par
Buddfanan. Elles s'enfoncent rapidement dans la
forét, puis deviennent indiscernables. Si, obligés
de rentrer, les personnages accompagnent Budd-
fanan jusqu'a sa ferme, ils constatent avec lui que
le cochon est revenu... C'est un jeune male qui
tient plus du sanglier que du cochon. «Il tarde &
grossir, lache Buddfanan, car je I'ai trouvé maigre,
mais lorsqu'il sera bien gras, il nourrira ma famil-
le pendant plusieurs semaines!»

L'accueil de CadWallon

Au chateau, les chevaliers sont accueillis par Lly-
wel, l'intendant, un homme d’'une quarantaine
d'années serviable et strict, souffrant d'un défaut
d'élocution prononcé : il ne cesse d'intervertir les
expressions (par exemple «Vous étes mes servi-
teurs» au lieu de «Je suis votre serviteur»).

Les personnages sont conviés au repas du soir
avec I'ensemble des habitants du chiteau. Le
repas est frugal. Ils découvrent en Cadwallon un
vieux chevalier au regard triste. Il n'a apparem-




ment ni femme ni enfant. Il demande a entendre
I'histoire des personnages et les circonstances
de leur arrivée a Wotterbrough. S'ils mentionnent
l'impossibilité de quitter la vallée, Cadwallon
s'avoue incapable d’expliquer ce mystére puis
s'enfonce dans un silence morose.

Les chevaliers mesquins

Bleddig et Gwaednerth sont deux chevaliers arri-
vés la veille au chateau. lls saluent rapidement les
personnages lorsque ceux-ci sont introduits dans
la grande salle, mais ne leur adressent pas davan-
tage la parole. Ils se disent respectivemnent amou-
reux de Glesig et d'Heledd, les deux plus jeunes
filles de Cadwallon. Pour étre plus précis, ils
entendent faire avec elles de bons mariages, 'un
motivé par son trait Luxurieux et l'autre appaté
par la gloire que lui rapporterait I'union avec une
dame a la beauté faérique. Ils comptent demander
A Cadwallon la main de ses filles, s'ils parviennent
i les retrouver. Si les chevaliers se lancent dans la
méme quéte, Bleddig et Gwaednerth tenteront de
les doubler pour s'attirer in fine les bonnes graces
de Cadwallon. En bref, dans une perspective plus
ou moins humoristique, jouez-les comme des
teignes pendues aux basques des chevaliers, qui
cherchent constamment a recueillir le mérite des
actions des autres, qui ont toujours un temps de
retard dans la réflexion et qui se comportent en
traitres médiocres. Au terme de l'aventure, dans
le cas ol des personnages voudraient entamer
une histoire romantique avec les deux jeunes
filles de Cadwallon, leur concurrence pourrait
déboucher sur des duels...

Tristes événements

Si les chevaliers se montrent curieux au sujet de
la famille de Cadwallon, ils apprennent que «de
bien tristes événements sont survenus ces der-
niéres années et que le seigneur est bhien seul
aujourd’hui. »

Cadwallon était autrefois marié a dame Meleri,
l'une des plus belles femmes du royaume du
temps de sa jeunesse. D'elle, il eut quatre filles
plus resplendissantes les unes que les autres. Un
jour, Meleri a disparu. La vie continua, les filles du
seigneur grandirent... Hélas, il y a presque un an,
elles ont disparu de leurs chambres, une nuit.
Cadwallon est parti a leur recherche, mais sans
succes. Il est depuis plongé dans une profonde
meélancolie, et 'ensemble des habitants du manoir
avec lui. La vallée semble s'étre refermée sur elle-
meéme et, cette année, 'hiver parait devoir encore
durer des mois. Plus personne n'ose s'aventurer
loin de son foyer et le manoir vit sur ses réserves.
Les chevaliers sont, avec Bleddig et Gwaednerth,
les premiers étrangers de passage depuis bien
des semaines...

Si, le lendemain, les personnages visitent le villa-
ge, ils peuvent faire connaissance de deux figures
locales: Ffraid la «sorciére», une vieille femme
édentée aux cheveux en hataille qui vit a I'écart
des autres, dans une hutte crasseuse, et qui cra-
che des crapauds; et Eideff I'nerboriste, un vieil
homme qui vit tout prés du lac et conserve de
nombreuses plantes dans son atelier. Ses fils ont
également disparu il y a quelques mois... Les
autres habitants de Wotterbrough sont chasseurs,

paysans ou pécheurs, plus un brasseur/maré-
chal-ferrant et un charpentier. Il n'y a pas de curé:
Wotterbrough est un lieu trés marqué par le paga-
nisme. Dieu est invoqué par réflexe plus que par
conviction.

Ne pas tenter de retrouver les filles de Cadwallon
constituerait pour les personnages une entorse
aux régles d’aventure de la chevalerie. S'il le faut,
Cadwallon leur demande explicitement de se
joindre aux efforts de Bleddig et Gwaednerth.
S'ils sont tentés de partir, ils se heurtent au méme
probléme que précédemment (voir Larrivée).

Histoires

La disparition des filles de Cadwallon et des fils
d’Eideff a créé un malaise : une malédiction sem-
ble peser sur la vallée. Les personnages obtien-
dront de nombreuses informations en interro-
geant ses habitants.

Sur la disparition de Meleri

@ Auprés des villageois. Le souvenir de Mele-
ri est surtout celui d’'une femme cruelle qui n'était
jamais avare de remarques désagréables a I'égard
des gens honnétes, de ses filles ou de son époux.
Seules les personnes les plus dgées ont gardé le
souvenir d'une femme exceptionnellement belle
et pas du tout malveillante, tout en reconnais-
sant la lente dégradation de son caractére.

@ Auprés de Cadwallon. Si les personnages évo-
quent Meleri en sa présence, sa premiére réaction
est 'étonnement; «Meleri?... Oh... Oui, elle fut
mon épouse, autrefois... Je ne sais ce qu'elle est
devenue...» Elle semble étre sortie de ses préoccu-
pations depuis de longues années, et il n'éprouve
plus le moindre sentiment a son égard. Il en est
tombé amoureux dans sa jeunesse, puis un jour
«mon amour pour elle s'est tu, simplement». Mele-
ri connaissait quelques secrets de 'Autre Monde
appris dans sa jeunesse auprés de sa mere, une
enchanteresse aujourd’hui disparue.

@ Auprés de Ffraid. La vieille sorciére édentée,
de sa voix criarde, se moque ouvertement de Mele-
ri, non sans cracher quelques crapauds sur le sol
de sa cabane: «Ah ah ah! La donzelle si belle se
croyait jeune pour I'éternité, petite sotte, pouah!
A la premiére ride, hop, elle tourne du chapeau, la
folle, ah ah ah! Pas de bol pour la folle, des cra-
pauds par kyrielles pour la donzelle, rha ha aha
ah! Pouah pouah pouah!», Elle insiste bien sur le
fait qu'elle-méme, en ayant cultivé sa laideur
depuis longtemps, s'est épargnée cette sotte pré-
occupation. Ffraid met aussi en cause les talents
d'enchanteresse de Meleri, se déclarant bien supé-
rieure a elle, notamment dans l'art de faire appa-
raitre des bestioles verdatres ex nihilo.

® Auprés de Pintendant. Linterroger sur Mele-
ri le plonge dans une profonde confusion, car lui
plus qu’aucun autre a subi ses mogueries a cau-
se de ses problémes d'élocution. En démélant ses
propos embrouillés, les personnages peuvent
mettre & jour la haine profonde qu'il voue a son
ancienne maitresse et peut-étre méme le suspec-
ter d'étre impliqué dans sa disparition. S'ils par-
viennent & le calmer, il parle plus posément de la
jalousie que Meleri nourrissait a I'égard de ses
filles et de l'indifférence croissante de Cadwallon
vis-a-vis de son épouse. Il n'ignore pas qu'elle
était enchanteresse et I'a parfois vue pratiquer

es sortileges de Ia forét
de Wotterbrough

@ Le rituel que veut tenter Meleri exploite la magie

des pierres des Quatre Saisons. Autrefois utilisées pour
vetrouver jeunesse et beauté, celles-ci onf eLé perverties
par un diablotin de 'Autre Monde. Depuis, leur magie
fonctionne différemment, La jeunesse refrouveée

par le magicien qui déclenche le rituel est puisée

dans le corps de victimes liées aux pierres des saisons,

qui vieillissent d’autant en retour. Les artefacts des filles
de Melerl, liés a la magie des pierves, font d'elles

les vietimes idéales de cef enchantement.

@ L'enlevement des filles de Cadwallon a été orchestre
par Meleri et réalisé par deux gobelins monteurs

de vouivre, aidés par la magie de I'enchanteresse.

Les filles du chevalier ont été amendes au pied de la pierre
de saison correspondant 4 leur artefact. La, Meler]

4 prononce les paroles ancestrales qui les retiennent
dans I'Autre Monde, « sous » |a terre de Ia clairiere. :
@ Les fils d'Eideff ont parcouru la forét avec acharnement
dans les semaines qui ont suivi 'enlévement de Briant

et Collwen. Lorsqu'ils ont approché les pierres des Quatre
Saisons, ne sachant pas vraiment ce qu'ils pourraient

y Erouver, Meleri a ust de sa magie pour les transformer
en cochons jusqu'a Ia fin du rifuel. Pendant des mois,

les deux cochons ont survécu comme ils ont pu dans

[a forét. Il y & quelques semaines, Buddfanan le paysan

a brouvé celui qui fut Te plus jeune des deux fréres

et s'est promis d'en faive un futur repas...

son art pour tenter de paraitre plus belle qu'elle
n'était en réalite.

Sur les quatre filles du chevalier

e Auprés de Cadwallon. Le vieux chevalier
accablé de tristesse est intarissable: ses filles
étaient belles, douces, intelligentes, etc. Il racon-
te comment il partit pour chacune d'elle en qué-
te d'un artefact a leur naissance. Elles seraient
aujourd’hui dgées de seize, dix-huit, vingt et
vingt-deux ans, et il espérait marier les deux
ainées au plus vite. Il pensait faire écuyers puis
chevaliers les deux fils d’Eideff, visiblement épris
d'elles. 1l a perdu tout espoir de les retrouver.

@ Auprés d’Eideff. Ses deux pauvres fils, dis-
parus depuis plusieurs mois, étaient I'un et l'autre
amoureux des deux ainées. Pour les approcher, ils
redoublaient de courtoisie et de labeur afin d'étre
bien vus au chateau malgré leurs origines rotu-
rieres. Il ne sait pas si Briant et Collwen conce-
vaient quelque sentiment a I'égard de ses fils,
mais il l'espérait ardemment. Si les personnages
ont vu Cadwallon au préalable et révelent a Eideff
qu'effectivement un avenir prometteur s'annon-
cait pour ses deux fils, I'nerboriste parait encore
plus accablé et prie les chevaliers de bien vouloir
le laisser seul.

@ Auprés des gens du village et du chateau.
Les quatre filles de Cadwallon étaient trés belles
et trés gentilles, Leur disparition est mystérieuse,
inquiétante et triste. Certains pensent qu'elles




es artefacts
des quatre saisons

Les sexviteurs du chateau connaissent I'existence
de ces objets magiques, et Cadwallon peut leuy

en parler longuement. lls ont disparu

en méme temps que les quatre jeunes filles.

Le premier est le peigne de neige-6toile,

que Cadwallon vola & des gobelins de 'Autre Monde
pour le remettre a Briant : ¢'est ce qui confere

a ses cheveux bruns leurs merveilleux reflets
etoilés. L'artefact de Collwen est la robe

de printemps, offerte & Cadwallon par une faee en
échange de 1a tete d'un géant. Ses motifs changent
en permanence ; ainsi Collwen semble-t-elle tour

a tour vétue d'un ciel lumineux qui devient praivie
en flewrs puis colline verdoyante et ainsi de suite...
L'artefact de Glesig est le collier de perles d'été

qui inonde son visage d'une lumiere surnaturelle.
‘Cadwallon I'a trouvé dans le nid d'un oiseau
gigantesque. Enfin Heledd, la cadette, a requ

les sandales de I'automne bruissant en vertu
desquelles ses mouvements ont la grace

d'une feuille emportée par un vent léger,

Elles étaient portées par une elfe que Cadwallon
delivra des griffes d'un sorcier maléfique.

Ces artefacts ont la méme origine lointaing

et mystérieuse que la magie qui imprégne

Ia forét de Wotterbrough, une magie liée au temps
(dans les deux sens du terme). Meleri encouragea
autrefois Cadwallon & partir en quéte de tels
artefacts pour les offrir a ses filles, afin de les lier
d la magie de cette région et d'en faire un jour

de grandes enchanteresses. Ce ne seva pas le cas,
mais cela ne les empéchera pas d'avoir une
existence glovieuse, car leur beauté fera parler
d'elles dans toutes les cours du royaume

et au-dela. St elles sont sauvées...

ont peut-étre connu le méme sort que leur mére,
qu'il s’agit en quelque sorte d'une malédiction
héréditaire...

@ Auprés des gens du chiteau uniquement,
Les circonstances de la disparition des quatre
filles de Cadwallon demeurent mystérieuses, mais
quelques rumeurs circulent parmi les serviteurs.
On se souvient avoir entendu des battements
d'ailes bien étranges cette nuit-la. Mais s'agit-il
de songes ou de souvenirs fiables?

Sur 1a disparition des fils d’Eideff

e Aupreés d’Eideff. «Caradoc et Seriol étaient
souvent absents au cours des deux mois qui ont
suivi la disparition de Briant et Collwen. Je ne
sais pas ou ils allaient. Un jour, ils ne sont pas
revenus... ».

@ Auprés de certains villageois. Ils étaient
amoureux de Briant et Collwen, mais a cause de
leurs origines roturiéres, ils avaient peu de chan-
ce de les épouser. Peut-étre ne sont-ils pas inno-
cents dans cette affaire...

Sur la forét de Wotterbrough

@ Aupreés des chasseurs. Les bois qui entourent
le village sont devenus moins siirs depuis quel-
que temps. Des bétes généralement craintives,
affamées par le rude hiver, s'attaquent plus facile-
ment aux hommes. «C'est peut-étre ¢a qui a tué
les fils d’Eideff.» 1l y a aussi des endroits qu'il
vaut mieux éviter, comme les pierres des Quatre
Saisons. Il s'agit de quatre menhirs répartis dans
la forét. Les légendes racontent que chacun ren-
ferme une magie liée a I'une des saisons. Ceux qui
les ont approchés récemment ont ressenti un
étrange malaise qui ne les incite pas a y retourner.
«Il'y a méme le vieux Gwegon qui dit avoir aper-
cu des étres de cauchemar avec de longues ailes

* membraneuses planer au-dessus des arbres.»

Méme si le vieux Gwegon boit souvent plus que
de raison, ses propos inquiétent...

® Auprés de Ffraid. Les pierres des Quatre Sai-
sons abritaient il y a bien longtemps une magie
liée au temps. Des enchanteurs savaient retrouver
leur jeunesse : au premier jour du printemps, ils
pratiquaient un rituel utilisant la magie de ces
quatre monolithes. Puis un jour «le diable est
venu dans ces bois, il a pissé sur les pierres, si
bien que désormais plus personne n'utilise leur
sale magie pourrie, pouah!».

Un tour en forét

Chaque pierre, de la taille de deux hommes, se
dresse au centre d'une clairiére enneigée. Il y
régne un silence total. Méme le vent n'y est plus
audible et [e temps semble figé. Les clairieres se
trouvent a cing cents métres les unes des autres
et constituent les sommets d'un carré parfait. Les
personnages n'ont aucun moyen de savoir quelle
est la pierre de I'Eté, du Printemps, etc. Elles ne
portent aucune inscription et la seule source d'in-
formation a ce sujet est Ffraid. Sur chaque pierre,
une rigole part du sommet et descend en ligne
droite vers le sol. Pour les habitants de Wotter-
brough, c'est la marque laissée par le diable lors-
qu'il a uriné sur les monolithes:

L'amant et 1 jeune fille endormie

Si les personnages se rendent aux pierres de Prin-
temps, d'Eté ou d'Automne, ils ne remarquent rien.
Par contre, en s'approchant de la pierre d'Hiver, ils
découvrent le spectacle suivant: un homme nu,
brun, qui n'a pas encore trente ans, et qui ne
semble pas souffrir du froid, se tient immobile
prés d'une jeune fille, trés belle et richement vétue.
Il y a dans le regard de I'nomme de 'amour et de
la tristesse. Il ne quitte pas des yeux le visage de la
jeune fille. Celle-ci est visiblement endormie, éten-
due sur un lit de mousse et de feuilles. Dans cette
clairiére sombre, elle est comme un soleil. Son
corps fantomatique émet une lumiére diaphane
et ses longs cheveux bruns flottent autour de sa
téte. Ils brillent de mille reflets comme les étoiles
dans un ciel nocturne et sans nuage.

Ce spectacle surnaturel s'explique par I'amour de
Caradoc pour Briant, car c’est bien d'eux qu'il
s'agit. Cet amour brise momentanément les
enchantements dont 'un et 'autre sont victimes,
dans le cadre d'une scéne onirique dont ils ne
sont pas totalement conscients. Meleri ignore
absolument cette faiblesse de son rituel, et pour

cause: elle n'avait pas prévu que les pérégrina-
tions du «cochon Caradoc» dans la forét 'amé-
neraient 4 la pierre d'Hiver.

Les créatures de Meleri

Soudain, les événements se précipitent: I'hom-
me prés de la jeune fille se penche vers son visa-

Pour Pendragon
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Note importante: Le supplément Merlin I
n'a pas été utilisé pour gérer la magie
de ce scénario.

P Meleri ’enchanteresse

I Elle posséde deux talismans : un bandeau I

qui permet de métamorphoser les &tres

vivants, utilisé contre les deux fils

I de I'herboriste, dont la magie est 4 présent I

épuisée; et un voile brodé de fil d’or qui
confére 4 son porteur rapidité et discrétion.

I TAI9 DEX 12 FOR8 CON 10 APP 2

(aujourd’hui)

Vitesse 2 (+2), Dégats 3d6, Points de vie 19,

I Armure | (robe). I
Attaque : Dague 9.

I P Les gobelins I
lls sont vingt, dont deux monteurs
de vouivre et dix monteurs de loups
(voir Pendragon, p.234).

lls se battent avec des frondes (Att. 12),

des arcs (Att. 10, dégits 3dé) et des dagues
(Att. 12, dégats |d6). I
TAl4 DEX 14 FOR 10 CON |4 APP5
Vitesse 2, Dégats 2d6, Points de vie 18,

aucune armure. I

P Cadwallon

Cest un vieux chevalier (voir Pendragon,

p.221).
I Traits : Modeste |6, Paresseux |3, Réfléchi
15

Passion : Amour (filles) |8. Il souffre
I d'une profonde mélancolie a cause de

cette passion (voir Pendragon, p. |50).

P Les combattants du village

Trois piétons (Pendragon, p.222),
plus une dizaine de fermiers ordinaires
(Pendragon, p.223).

» Ffraid la «sorciére »

Elle est trés aimée & Wotterbrough. I

Les gens la nourrissent contre des soins ou

I un «bon sorty. C'est plus une rebouteuse I

qu'une véritable magicienne. Elle crache

des crapauds a cause d'une ancienne

I malédiction. I

TAI9 APP7

Traits : Energique 17, Généreuse |8,

I Sincére |6, Fiere 16. I

Compétences : Premiers soins 18,

I Connaissances des Fages 16. I
-

P Bleddig et Gwaednerth

Deux jeunes chevaliers (Pendragon, p.221).
Traits de Bleddig : Luxurieux 18,

Arbitraire |5, Impulsif 16.

Traits de Gwaednerth : Egoiste 15,
Trompeur |6, Fier 17.
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ge pour I'embrasser mais, a cet instant, des cris
viennent briser le silence. Se retournant, les per-
sonnages apercoivent avec effroi de bien étranges
créatures fondre sur eux: trois petits étres diffor-
mes (des gobelins) montés sur des loups. Ces alliés
faériques de Meleri sont chargés de surveiller les
alentours des pierres des saisons. Etant donné
le rapport de forces, il est probable que les che-
valiers s'en sortent sans trop de dégats. Organisez
la fuite de 'un des gobelins, qui part avertir Mele-
ri de ce qui vient de se passer. Si des prisonniers
sont faits, ils disparaissent comme par enchan-
tement au bout de quelques minutes (ils repas-
sent dans I'Autre Monde).

’homme brun de la «vision» a fui dés le début de
la bataille, avec une rapidité déconcertante, sans
pouvoir embrasser sa belle. Les chevaliers peu-
vent tenter de suivre ses traces dans la neige
avec un jet de Chasse a +5. lls découvrent alors
qu'elles changent rapidement de forme pour
devenir celles d'un... cochon! Quant a la jeune
fille étendue au pied du monolithe, il n'en reste
plus rien, elle a disparu au moment méme ou
I'homme prenait la fuite.

Le mystere s’éclaircit

A la lumiére de tous ces événements, les cheva-
liers devraient commencer a comprendre ce qui
se trame. S'ils retournent chez le paysan rencon-
tré au début de l'aventure, ils constatent que le
cochon est toujours la. Mieux, il n'a pas bougé de
la journée. Il y en a donc un deuxiéme dans la
forét! Deux cochons sauvages en surnombre, et
les deux fils d'Eideff qui manquent, il n'y a guére
de doute sur I'identité des uns et des autres...

Que faire?

Laissez les chevaliers cogiter et trouver leur solu-
tion. Lidéal est de reproduire 'expérience de la
pierre d’Hiver avec la pierre de Printemps. En
effet, les deux fils d'Eideff étaient amoureux de
Briant et Collwen. Lhomme apercu prés de la
pierre d'Hiver était vraisemblablement le premier
des fils, amoureux de l'ainée a la chevelure de
neige-étoile. Si les chevaliers les leur décrivent,
Cadwallon et Eideff reconnaissent leurs enfants.
Le cochon qui reste au village est donc vraisem-
blablement Seriol, le second fils, victime de la
méme malédiction que son frére. Que se passe-
rait-il si on parvenait a I'amener aupres de celle
qu'il aimait, a savoir Collwen? Lui aussi retrou-
verait figure humaine I'espace de quelques minu-
tes, le temps d’apposer sur le visage de sa belle
un ultime baiser... Et qui sait si cela ne suffirait
pas a briser I'enchantement dont sont victimes
les quatre filles de Cadwallon? Mais avant d’en
arriver 13, il faut encore pouvoir parvenir auprés
de la pierre de Printemps... Une autre solution
consiste a retrouver le cochon enfui (le premier
fils d’Eideff). C’est bien plus difficile, d'abord
parce qu'il faudrait fouiller toute la forét, ensui-
te parce que Meleri le capture rapidement (voir
plus loin).

Et si... les chevaliers partent

a la recherche du repaire de Meleri?
Lenchanteresse vit a la fois dans le monde réel et
dans I'Autre Monde, qui se confond avec la forét.
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Elle connait I'emplacement des points de passage
entre les deux et peut surgir ou disparaitre d'une
facon qui semble magique, mais qui revient sim-
plement a connaitre le bon sentier ou le bon talus.
1| est presque impossible de la capturer. Quant a
la faire revenir & de meilleurs sentiments, c'est
encore plus difficile... mais pas tout a fait impos-
sible, surtout aprés la bataille. Dans ce cas, elle
s'exile dans I'Autre Monde.

La bataille de la forét

Meleri, en femme intelligente qu'elle est, anticipe
les actions des personnages et s'attend a les voir
surgir du coté de la pierre de Printemps. Il n'y a
plus aucune chance en effet que le «cochon Cara-
doc» approche le corps de sa belle a la pierre
d'Hiver et la délivre ainsi de son envoiitement,
pour la bonne et simple raison qu'il a été retrou-
vé et capturé par ses alliés fages. Il est gardé
dans une clairiére reculée, mais pas impossible a
trouver, surtout si les chevaliers sont de bons
pisteurs.

Meleri réunit donc toutes ses forces prés de la
clairiére de la pierre de Printemps, sachant que
c’est la qu'une action des chevaliers peut mettre
un terme au rituel qu'elle prépare patiemment
depuis deux ans (elle a appris par un gobelin que
le deuxiéme cochon avait été capturé par un pay-
san du village).

Les personnages devraient réfléchir, a partir du
combat qu'ils ont déja livré et des informations
dont ils disposent, a la mise en place d'une tac-
tique pour se débarrasser des créatures faériques
de Meleri au plus vite... Les gens du chateau et du
village, tous désireux d'en découdre avec Meleri,
malgré la crainte que leur inspire I'enchanteresse,
constituent des alliés potentiels. Cadwallon,  la
lumiére de ces événements, pourrait transformer
sa mélancolie en inspiration. Enfin, les chevaliers

Wotterbrough

peuvent tenter des diversions: duper I'enchan-
teresse en menacant de détruire les autres pierres
des saisons (ce qui n'annule pas le rituel mais le
retarde considérablement); délivrer Caradoc puis
retourner 4 la pierre d’Hiver et agir dans les deux
clairiéres en méme temps pour diviser les forces
de Meleri; etc.

Bien entendu, la scéne du baiser ne peut pas se
reproduire au milieu de la fureur des combats...

Epilogue

Une fois Meleri vaincue d'une fagon ou d'une
autre, le cochon de Buddfanan peut étre amené
aupres de la pierre de Printemps. Un silence reli-
gieux se fait dans 'assemblée. Lanimal se méta-
morphose alors en homme nu d'une vingtaine
d'années, aux cheveux chatains: Seriol. Il semble
ne préter aucune attention aux personnes qui
I'entourent, sinon a la silhouette qui vient de se
matérialiser au pied de la pierre, une jeune fille
revétue d'une robe & nulle autre pareille, coupée
si cela est possible dans «une matiére de prin-
temps»: Collwen. Il la regarde quelques instants,
puis s'agenouille et 'embrasse. A cet instant, tous
deux disparaissent...

De retour au village, les personnages ont I'agréa-
ble surprise de retrouver les deux fils d'Eideff en
compagnie des quatre filles du vieux chevalier,
devant les portes du chiteau. Cadwallon, s'il est
toujours en vie, accourt dans leur direction. Les
retrouvailles émouvantes sont ponctuées par les
cris de joie des villageois et I'on peut raisonna-
blement penser que deux mariages seront célé-
brés dans les prochains mois. Le soleil perce les
nuages: le printemps est de retour...

Grégory Molle
illustration : Rolland Barthélémy
plan : cyrille Daujean

Rendons a César... Certains personnages de cette histoire sont inspirés
de Peau d’ane, le film de Jacques Demy (1970).




Un fouffle dei

Ce scénario se dérsule dans [ univers

« Mousquetaires & Sorcellerie »

développé dans le Casus rsuge n° 21,

Sa possession est donc indispensable.
L'aventure est destinée a un petit growpe
de personnages (quatre serait | 'idéal)

et repose beaucoup plus sur le role

que Sur [‘action,

Une mission
de routine...

Paris, automne 1636. Lhiver, avec son cortége

de pluies glaciales, de ciel gris, de brouillard
insidieux, fait une apparition prématurée. De
plus, il arrive escorté des rumeurs de la guerre.
Richelieu s'est finalement décidé pour un conflit
ouvert et la France se dresse fiérement contre le
vaste édifice de I'empire des Habsbourgs. Les
alliés de la couronne, les Suédois et les Ftats pro-
testants d'Allemagne, préparent de nouvelles
offensives contre les Impériaux, tandis que Condé
envahit la Franche-Comté. Mais la guerre est pour
I'instant le cadet des soucis des personnages.
Ceux-ci sont convoqués a I'hotel d'Artenac par
leur supérieur hiérarchique, le capitaine Antoi-
ne du Pellet. Celui-ci, aprés le petit vin d'Anjou
qu'il a I'habitude de servir en préambule de ses
instructions, entre dans le vif du sujet. «Mes-
sieurs, comme vous l'avez peut-étre appris, car le
bruit s'en est répandu dans tout Paris, mademoi-
selle de La Fayette est gravement souffrante. Les
médecins sont impuissants a diagnostiquer son
mal et plus encore a la guérir. Vu l'attachement
que le roi a pour elle, M. d'Artenac estime néces-
saire d'exercer une surveillance discréte. Il s'agit
d'une simple mission de protection, alors je ne
veux pas d'intervention intempestive. Si, par
hasard, vous veniez & découvrir quelque fait
étrange, venez me consulter avant de prendre la
moindre initiative.»

Une paleur morielle

Louise Motier de La Fayette est ['une des filles
d'honneur de la reine, Trés belle, vive et pleine
d'esprit, elle a su toucher le cceur du roi qui en est
tombé amoureux. Cette liaison, platonique, est
I'un des principaux sujets de conversation de la
cour, ol il est d'usage de louer la grandeur d’ame
de Louis et de disserter sur les fatales fléches
décochées par Cupidon. Depuis qu'elle est tombée
malade, Louise s'est installée dans un hatel qu'une
tante a mis a sa disposition a Rueil, a I'ouest de
Paris. Galoper jusque-la est I'affaire de deux heures.
Sur place, les personnages sont accueillis par la
tante elle-méme, Marie de La Houx, une femme
d’une cinquantaine d'années, qui se montre tout ce
qu'il y a de plus ferme. Que les P] se présentent
comme des mousquetaires ou comme des amis
de Louise, elle leur interdit de monter la voir. Sa
niece a besoin de calme, un point c'est tout. Elle
accepte néanmoins de loger les PJ dans une aile de
I'hétel. Interroger les domestiques ne donne pas
grand-chose. D'aprés eux, Mlle de La Fayette est
bien malade, péle et faible. Le roi est venu lui
rendre visite il y a de cela deux jours.

Un médecin loge en permanence a I'hétel. Interro-
gé, il dit sa perplexité. Il a commencé par admi-
nistrer les remedes habituels, saignées et clystéres,
ainsi que quelques potions de sa composition. Un
bon bain chaud, suivi immédiatement d'un bain
glacial, traitement qui cause a I'organisme un
choc bénéfique, ainsi que 'application de sang-
sues destinées a oter les humeurs malignes, tout

cela n'a rien donné. La patiente reste dans un
état de faiblesse chronique. Elle peine a ingérer la
moindre nourriture. Son organisme ne supporte
que les aliments liquides, et encore, en petites
quantités. Au moment ot ce Diafoirus livre son
diagnostic («langueur morbide aggravée d'une
mauvaise circulation des fluides vitaux due & un
blocage des nodules artériels par une sanie mali-
gne»), une servante affolée fait son apparition:
«Monsieur, Monsieur, Mademoiselle se trouve au
plus mal!» Le médecin se précipite et les person-
nages le suivent, s'ils ont un peu de présence
d'esprit. Dans la confusion, personne ne songe a
leur interdire I'entrée de la chambre de la jeune
fille.

Louise semble minuscule dans le grand lit ot elle
est couchée, Elle est d'une paleur incroyable, qui
fait ressortir les veines sous sa peau. Ses yeux
sont exorbités, ses lévres, étonnamment rouges,
constituent la seule tache de couleur sur son visa-
ge. Quand les P] entrent dans sa chambre, Louise
suffoque. Heureusement, ce n'est qu'une crise pas-
sagére. Elle retombe vite dans son état d’hébétude
habituel, ot seules des priéres incohérentes fran-
chissent ses lévres. Dés qu'elle s'est ressaisie, Mme
de La Houx prie les PJ de sortir. Prenez un joueur
a part et expliquez-lui que I'un des amis de son
personnage, Gontran de Richemont, a qui il a ren-
du visite la veille, est souffrant lui aussi. Les symp-
tomes de son mal ainsi que son apparence phy-
sique sont identiques a ceux de la fille d'honneur
de la reine. Voila qui est troublant. Se pourrait-il
qu'il y ait un rapport? Sans doute, mais lequel ?
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Une entrée fracassanie

Pour comprendre ce qui se passe, il est néces-
saire de revenir un peu en arriére. Au printemps
1636, Floria Tosca, baronne de Cavaradossi, arri-
ve a Paris. Issue d'une grande famille italienne,
fort riche, extrémement belle, spirituelle, jeune,
veuve, la Tosca, comme on n'a pas tardé a I'appe-
ler, a tout pour plaire. C'est sans aucun scrupule
qu'elle fait des ravages a la cour, brisant avec
allégresse les cceurs de tout ce que la noblesse
francaise compte d’hommes galants et au sang
chaud, ce qui fait pas mal de monde! Paris bruis-
se des récits scandalisés de ses conquétes. La
baronne ne s'en inquiéte pas et continue d'user et
d'abuser de ses appats. Et pour cause: Floria Tos-
ca est en reéalité une succube. Esprit maléfique,
elle occupe le corps de la vraie baronne, dont
elle a totalement annihilé la personnalité. Elle a
longtemps été en sommeil et elle compte profiter
pleinement de son incarnation actuelle, ce qui
signifie drainer 'énergie vitale d'autant d’amants
que possible, sans (trop) attirer I'attention. C'est
bien entendu Tosca qui est responsable de I'état
de Gontran, mais aussi de celui de Louise : pour
la succube, I'énergie vitale féminine n'est pas
moins délectable que la masculine et si la plupart
de ses proies sont des hommes, c’est parce qu'el-
le a l'intelligence de respecter les convenances
humaines.

La baronne a débarqué a Paris avec des bagages
considérables. Elle a loué un hotel particulier
dans le Marais ol elle tient une cour choisie et
trés courue. Deux personnages que les PJ vont
rencontrer sur leur chemin sont arrivés avec elle:
Ramon Gomez y Osorio, duc de Lucientes, et Lui-
gi Tomasini. Le duc est un Grand d’Espagne. Il
est fou amoureux de la Tosca qui le tient totale-
ment en son pouvoir. Elle a choisi, dans son cas,
de ne pas s'approprier son énergie vitale, mais
simplement de dominer son esprit. Elle s'assure
ainsi des services précieux d’un chevalier servant
a la lame fort habile. Luigi Tomasini, lui, est un
alchimiste. Il est l'intendant de la baronne et gére
toutes ses affaires. Il est aussi le seul a connaitre
la véritable nature de la Tosca.

Deux beautés

Le lendemain de leur arrivée a Rueil, les PJ appren-
nent que le roi est tombé malade. Il a eu un malai-
se et s'est évanoui. La maladie de Louis XIII, une
grippe, n'a aucun rapport avec l'aventure, il s'agit
simplement d'un élément d'ambiance. Durant cet-
te journée, Louise ne recoit que trois visites. La
premiére est celle de M. de Chantry, un noble de
I'entourage du roi, venu s'enquérir de sa santé. La
deuxiéme est celle de la baronne de Cavaradossi.
Celle-ci arrive dans un carrosse somptueux, escor-
té de plusieurs cavaliers, dont le duc de Lucientes.
C'est la premiére fois que les PJ voient la Tosca.
C'est une femme brune, grande, avec des lévres
sensuelles qui s'incurvent volontiers en un sourire
ironique, et des yeux sombres qui transpercent
ceux qu'elle regarde. Sa toilette est somptueuse,
son port de téte altier; elle est a la fois extréme-
ment séduisante et terriblement intimidante. La
succube a rencontré Louise le jour ou elle est
venue présenter ses hommages a la reine. Elle a
immédiatement été attirée par cette jeune beau-

té réservée et a décidé qu'elle serait sienne. Sous
le couvert de I'amitié, la baronne a su vaincre les
réticences de la jeune fille jusqu'a I'amener a une
familiarité qui lui a permis de commencer a drai-
ner sa force vitale. Elle compte maintenant savou-
rer son plaisir en achevant lentement son ceuvre
de mort. La Tosca monte voir Louise et reste envi-
ron une demi-heure en téte a téte avec elle avant
de repartir. Vers le soir, la jeune fille recoit la
visite du pére Alligre, son confesseur. Théodore
Alligre joue le rdle de directeur de conscience
aupreés de plusieurs jeunes personnes de la Cour.
1l a entendu parler d'un troisieme cas de «lan-
gueur», celui du chevalier d'Arreix. C'est un ren-
seignement qu'il peut communiquer aux PJ. Si
jamais ceux-ci n'ont rien entrepris de particulier
jusque-la, on peut espérer que l'existence d'une
troisiéme personne souffrant de la méme maladie
les décide a enquéter. Ils sont censés garder I'hd-
tel de Mlle de La Fayette, mais rien ne les empéche
de se séparer.

Gontran de Richemont et Jean d'Arreix, ainsi que
Louise, ont ceci de commun qu'ils sont nobles,
jeunes et surtout beaux. Et qu'ils fréquentent la
Tosca... Quand les PJ arrivent a son hétel, ils
découvrent que d'Arreix est décédé. En liant
conversation avec certains de ses amis qui veillent
le corps, ils apprennent que ses derniéres paroles
ont été pour appeler la baronne Cavaradossi. Il
était terriblement épris d'elle, amour malheureux
apparemment, car si la Tosca est venu lui rendre
visite au long de son agonie, elle na fait montre
d'aucune trace d'affection plus marquée que la
simple amitié. Gontran de Richemont, pour sa
part, n'est pas encore trop gravement atteint. Il est
anormalement péle, mais il a toute sa téte. [l n'a
strictement aucune idée de l'origine de sa fai-
blesse actuelle et la met sur le compte d'un coup
de froid. Il ne fait aucune difficulté pour révéler
qu'il fréquente I'hdtel de la baronne. Il y prend
d'ailleurs beaucoup de plaisir, ajoute-t-il, et comp-
te y retourner dés qu'il sera de nouveau sur pied.
Non, non, la Tosca ne lui a pas rendu visite depuis
qu'il est alité, pourquoi?

Si les PJ font part a du Pellet des coincidences
étranges qu'ils viennent de découvrir, le capitai-
ne admet qu'il y a matiére a enquéte et leur don-
ne l'autorisation de se renseigner sur la baronne.
1 confie entretemps la surveillance de Mlle de La
Fayette a d'autres mousquetaires rouges.

La salon de
Mme la baronne

L'hétel loué par la baronne se trouve au centre du
Paris aristocratique, place Royale ('actuelle place
des Vosges). Un vaste porche, sous lequel peuvent
passer les carrosses, donne dans une cour carrée,
La propriété comprend une écurie, des dépen-
dances pour les domestiques et I'hétel & propre-
ment parler. La baronne ne regoit pas le matin
mais dés 15 heures, c'est un véritable défilé. Tout
ce que la cour compte de galants et de curieux se
presse 13, dans 'espoir d'étre recu. Devant un tel
succés, la Tosca peut se permettre d'étre sélecti-
ve. Il est tout a fait impossible pour les P] de la
rencontrer lors de leur premiére visite. [ls sont
recus, dans le petit salon du rez-de-chaussée, par
Luigi Tomasini, 'intendant. L'alchimiste est un

petit homme sec, chauve, d'une quarantaine d'an-
nées, aux yeux gris clairs. Son role est d'opérer
une sélection parmi les visiteurs. Il sait ce qui
intéresse la succube: la beauté et la jeunesse
avant tout. Les PJ qui ont 14 ou plus en APP recoi-
vent le lendemain matin de leur visite un billet les
invitant a 'hotel de la baronne 'aprés-midi méme.
Les autres seront certainement conviés aussi...
un jour. '

Les aprés-midi de la Tosca commencent a 15h.
Chaque jour ou presque, une quinzaine de jeunes
gens, 2/3 d'hommes et 1/3 de femmes environ, se
retrouvent au salon principal de I'hdtel. On y dis-
cute de la guerre, de la cour, de I'amour. Et aussi
beaucoup d'art. La succube aime sincérement la
beauté, sous toutes ses formes. Elle posséde une
trés belle collection d’ceuvres, peintures, sculptu-
res, etc., et son golt est trés sir. Elle invite sou-
vent un peintre a travailler en direct, 'un de ces
«rubenistes» imitateurs du maitre flamand. Beau-
coup de grands seigneurs sont présents lors de
ces réunions et les P devront faire trés attention
ane pas se ridiculiser. N'hésitez pas 4 demander
un ou deux jets d’Etiquette. En tout cas, c'est a ce
moment-la que la Tosca choisit les personnes
dont elle souhaite s'entourer le soir. Si un PJ fait
particulierement honne impression (réussite d'un
jet de POU x 3), il sera convié deux ou trois jours
plus tard a diner, en compagnie d'une poignée
d'autres invités. La encore, si le PJ brille au cours
de la soirée, il se peut que la succube décide de
jeter son dévolu sur lui; cela signifie que le per-
sonnage aura I'honneur de devenir son fournis-
seur en énergie vitale...

La Tosca, guidée en la matiére par Tomasini, se
montre extrémement prudente. Pour survivre, elle
doit absorber I'énergie vitale de trois étres humains
par semaine. Elle sait pertinemment qu'elle ne
peut se permettre de faire disparaitre des person-
nes en vue a cette cadence. C'est pourquoi elle
choisit de vampiriser plusieurs proies en méme
temps, ce qui lui permet de ne tuer que rarement
(la raison pour laquelle Gontran est encore en vie;
quant & Jean d'Arreix, c'est un arrét cardiaque d
a un souffle au coeur qui I'a achevé). De temps en
temps, & cause du frisson d’extase incomparable
que lui procure la mort de ses victimes, Tomasini
recrute pour elle un jeune valet ou un garcon
d'écurie, bien de sa personne et vigoureux, mais
dont la disparition passera inapercue.

La déchéance
d’un Grand

Une surveillance étroite de I'hotel de la baronne
met les PJ sur plusieurs pistes. Lune des plus
sulfureuses est liée au duc de Lucientes. Ramon
Gomez y Osorio est un homme de 37 ans, trapu,
les cheveux et les yeux noirs, portant une barbi-
che taillée en pointe. Grand d’Espagne égaré dans
la capitale d'un pays ennemi, amoureux fou et
psychiquement dominé par la baronne, Lucientes
est d’humeur sombre, Il est prét a satisfaire les
moindres caprices de sa maitresse et a lui sacri-
fier son orgueil. Mais, en compensation, il se
montre hautain et arrogant avec toute personne
qu'il ne juge pas son égal (c'est-a-dire a peu prés
tout le monde). Un ou deux nobles écervelés ont
eu le malheur de faire en sa présence quelques




ote historique

Ce scénario met en scéne certains personnages
historiques, a commencey par mademoiselle

de La Fayette, issue d'une fort ancienne famille
(qui produira ézalement le célebre général

de la guerre d'indépendance des Etats-Unis).

Louise fut effectivement fille d'honneur de 1a reine
et eut vraiment une liaison platonique avee g roi,
Pieuse, effrayée du désir de Louis XI1l et peut-gtre
du sien, et poussée aussi par Richelieu, elle se retira
le 19 mai 1637 au couvent de la Visitation de la rue
Saint-Antoine. Quant & Harmenszoon van Rijn,
il est plus connu sous le nom de Rembrandt.
Saskia van Uylenbureh est sa femme,
apousde en 1634 4 Amsterdam.

remarques désobligeantes sur son attitude : il les
a tués en duel. Ramon est perpétuellement tiraillé
entre son orgueil et la situation de dépendance
dans laquelle le maintient la Tosca. Cela en fait un
personnage pathétique, instable, capable de flam-
bées de violence soudaines. Baume pour son ego,
une bonne partie de la noblesse francaise est
encore proespagnole et se fait un honneur de le
recevoir magnifiquement.

Guilio Mazarini, le nonce apostolique, c'est-a-dire
I'ambassadeur du pape a Paris, posséde une infor-
mation importante concernant le duc. Lucientes est
parent du comte-duc d'Olivares, qui est a Philippe
IV d'Espagne ce que Richelieu est a Louis XIII. Or
Mazarin (il utilise de plus en plus cette version
francisée de son nom), homme d'une grande fines-
se, a rapidement compris la faiblesse de Ramon. Il
a essayé donc de retourner la situation a son pro-
fit. Il a fait croire au duc qu'il pouvait lui procurer
un philtre d'amour. Lucientes est tellement boule-
versé par sa situation actuelle qu'il a pris la pro-
messe de Mazarin pour argent comptant. En échan-
ge, I'Espagnol accepte de renseigner le nonce sur
les préparatifs de guerre d'Olivares. Cela dit,
Ramon ne détient que des informations vagues
et qui remontent a plusieurs mois; rien de bien
important donc. Néanmoins, dans l'esprit, il s'agit
bien d'une trahison.

Si les PJ suivent le duc, ils découvrent que celui-
ci se rend a I'hotel de Mazarin. Il est attendu a la
porte par le marquis Hercule di Ponte Maggiore, le
responsable des «services secrets» du nonce.
Les deux hommes ont une longue entrevue a
laquelle assiste Mazarin, oi Ramon révéle ce qu'il
sait des préparatifs d'Olivares. Puis Lucientes
rentre chez la baronne. Rendez-vous a été pris le
lendemain soir pour la remise du philtre.

Le lendemain donc, a la nuit tombée, d’éventuels
PJ en faction voient le duc sortir par une poterne.
Il a jeté un ample manteau sur ses riches véte-
‘ments pour tenter de les dissimuler, mais il reste
facilement reconnaissable. Ramon se retourne
plusieurs fois pour s'assurer qu'il n'est pas suivi,
mais il n'est vraiment pas fort & ce jeu-la. 1l se
rend une fois de plus a I'hotel de Mazarin. Il en
ressort peu apres, portant un volumineux paquet
sous son manteau. Le nonce a fait les choses en
grand et lui a donné carrément une bouteille

d’élixir d'amour, ainsi que des décoctions, des
herbes, etc. Quitte & se montrer malhonnéte,
autant faire plaisir au pigeon! A ce stade, il se
peut que les PJ décident d'intervenir. Aprés tout
la réputation d'habileté, voire de double jeu, de
Mazarin est déja bien établie et la France est en
guerre.

Si les PJ abordent Lucientes et lui demandent de
leur remettre ce qu'il transporte, sa seule réac-
tion est de dégainer sa rapiére et de charger. Il est
vite rejoint par quelques hommes que Ponte Mag-
giore a envoyé suivre le duc, au cas ou. Si les P]
perdent ou rompent le combat, Ramon se dépéche
de retourner chez la baronne. Si les P] prennent le
dessus, les hommes de Mazarin tournent casaque,
mais Lucientes continue & se battre; il ne veut
pas perdre ce qu'il croit étre sa seule chance de se
faire aimer. Navrer a mort un Grand d'Espagne
étant une chose qui risque d'étre peu appréciée
par leurs supérieurs, espérons (pour eux!) que les
PJ sauront retenir leurs coups. Lucientes est fort
populaire auprés du parti de la Contre-Réforme, en
gros celui de la reine-mére, qui ne manquerait
pas d'exploiter une bévue des mousquetaires.

Si jamais les PJ parviennent a récupérer le paquet
du duc, ils risquent d'étre surpris en l'ouvrant. Un
jet de Connaissance de I'alchimie permet d'établir
que le liquide dans la bouteille est de I'eau colo-
rée et que les herbes sont assez banales; le tout
ne correspond a aucune utilisation précise. Inter-
rogé, Ramon refuse bien entendu de répondre.
L'arréter sans preuves est une solution tout a fait
inimaginable, vu son rang.

Un alchimiste
SOUYnois

Luigi Tomasini et la succube vivent ensemble sur
la base d'un arrangement qui leur convient a tous
les deux. L'alchimiste sert d'intendant & la baron-
ne et prépare des potions qui permettent au corps
de la belle Tosca de résister a I'invasion d'énergie
magique que représente la démone. En échange,
celle-ci lui communique parfois quelques formu-
les alchimiques et charge ses potions d'un peu de
sa puissance surnaturelle. Tomasini a lui aussi
son dme damnée, Umberto Rosso, un bossu qui se

Luigi Tomasini

charge de toutes les sales besognes, par exemple
de recruter de jeunes va-nu-pieds pour les festins
nocturnes de sa maitresse.

Si les P] viennent farfouiller a I'hétel de la baron-
ne, ils risquent fort de se faire surprendre par
Luigi ou Umberto (10% de chances cumulatives
par quart d'heure pour le premier; 20% pour le
second).

Les domestiques sont francais, ils ont été engagés
a Paris méme et, s'ils ont bien des histoires a
raconter sur la Tosca, ce sont uniquement des
potins, presque tous faux d'ailleurs. Seul endroit
vraiment instructif: le cellier, o Tomasini a ins-
tallé son laboratoire. La porte qui y méne est dis-
simulée derriére une tapisserie dans le hall central
et elle est verrouillée. Tomasini porte la seule clef
sur lui en permanence. Il s'y enferme chaque jour
de minuit a l'aube (I'hotel étant fermé aux visi-
teurs le matin, il en profite alors pour dormir).
Les appartements de la Tosca sont au premier
étage. Deux solides spadassins montent en per-
manence la garde en haut de I'escalier, Si les PJ
farfouillent dans I'hdtel, posent trop de questions
ou ne le surveillent pas assez discrétement, Toma-
sini finit par s'en apercevoir. Il pense d'abord que
les PJ sont des amoureux éconduits et engage
quelques ruffians (par l'intermédiaire de Rosso)
pour les rosser. S'il est amené a croire que les PJ
enquétent, ou bien s'il s'obstinent, il tente de se
débarrasser d'eux par le poison ou encore en les
«recommandant» & sa maitresse.

La succube garde dans son boudoir une vaste
toile dissimulée aux regards par une couverture.
I s'agit d'un portrait d’elle-méme, nue, peint par
un peintre flamand, Harmenszoon van Rijn. Mais
le tableau révéle sa vraie nature: lorsqu'on le
regarde attentivement, la démone y apparait les
traits déformés, en proie a un spasme de jouis-
sance infernale. Par sa vérité crue, le portrait est
dangereux & regarder: il faut réussir un jet de
POU x 3 pour supporter cette vision; s'il n'est
réussi que sous POU x 4, le spectateur s'enfuit,
affolé; sous POU x 5 il tombe évanoui; raté, c'est
la folie qui guette pour 1d6 heures, La succube a
transfére I'essence de son étre dans ce tableau. Il
faut le détruire pour se débarrasser d'elle. Seul
Tomasini connait 'existence de cette ceuvre
funeste.



Final

Une fois que les P] ont compris que le duc est
une fausse piste, qu'est-ce qui les conduit a la
baronne? Eh bien Lucientes lui-méme bien sir
(son «amour» semble relever plutdt de I'obses-
sion), Umberto Rosso et les beaux palefreniers
qui entrent dans I'hétel et n'en sortent jamais,
un PJ «séduit» par la Tosca et atteint passagere-
ment de langueur, peut-étre méme Tomasini si
les PJ parviennent a le confondre ; il est prét a tra-
hir la succube pour sauver sa peau et sa liberté.
Un matin (a vous de juger quand), du Pellet appel-
le les PJ et leur présente une jeune Hollandaise,
Saskia van Uylenburgh. Celle-ci vient d'arriver a
Paris. Elle recherche une «diablesse de femme».
Son mari Harmenszoon est malade et ne parvient
plus & peindre depuis qu'il a fait son portrait.
Elle est persuadée que c'est cette damnée noble
italienne qui lui a lancé le mauvais ceil. Sa descrip-
tion correspond a celle de la Tosca. Saskia évoque
aussi le tableau peint par son mari. Elle en parle
comme d'une ceuvre satanique, atroce a voir. A
I'époque de sa réalisation, elle vivait comme dans
un réve et ne se rendait pas compte de l'acte hor-
rible qui se déroulait sous ses yeux. Voila qui

devrait inciter les PJ & s'intéresser a la collection
de la baronne!

Justement, la Tosca organise, dans les jours qui
suivent, une grande réception. Les PJ sont invités
et la baronne a promis d'exposer ses plus belles
ceuvres d'art. Si, lors de cette soirée, les P] ne
prennent pas d'initiative particuliére, créez un
scandale. Un ancien «amoureux», blessé dans
son orgueil, se montre insultant; aussitot la fou-
le des «adorateurs» de la succube se dresse
contre lui. Ou bien Lucientes (s'il est encore
vivant) devient fou et décide de tuer 'objet de son
amour plutét que de continuer a souffrir inutile-
ment. Dans tous les cas, il y a une dizaine de
«stade 3» (voir Les PNJ) qui s'interposent pour
défendre la Tosca. Peut-étre I'un des PJ fera-t-il
partie du lot...

Si la démone est vaincue, toutes les personnes
souffrant de langueur, dont Louise, Gontran et
le peintre flamand, guérissent progressivement.
Mile de La Fayette, durement éprouvée par cette
aventure, choisira quelques mois plus tard de se
retirer dans un couvent.

Serge Olivier
illustration : Rolland Barthélémy

P Floria Tosca,
baronne de Cavaradossi, succube

La succube occupe le corps d'une belle jeune
femme de 28 ans. Son essence magique
est fixée dans le portrait dissimulé dans
son boudoir; pour la chasser, il faut détruire
le tableau. Si I'on détruit le corps de la Tosca,
elle se réfugie dans le portrait et tente
de prendre le contréle d'une personne
(de sexe indifférent, mais de belle apparence)
qui regarde le tableau. Si elle est amenee
a se battre dans son corps actuel, la succube
utilise ses pouvoirs spéciaux puis, si elle a
une arme, sa compétence d’Escrime.

FOR 14 INT 13
CON 14 POU 20
TAI | DEX 11
APP |18 PV 13

Bonus aux dommages : +1d3.

Points d’énergie : 20. :

Compétences : Discrétion 60 %, Equitation 50%,
Persuasion 45 %, Sagacité 60%, Vigilance 65 %,
Conn. des démons 70% (mais il y a peu

de chances qu'elle la partage), Etiquette 65%.
Langues : ltalien 85 %, Francgais 60 %.

Combat : Escrime 150% (3 actions).

Ses pouvoirs

@ La succube peut imposer sa volonté

et obliger quelqu'un 2 commettre une action,
méme contre son gré. Cela lui colite 4 points
d'énergie. Ce pouvoir est trés bref; il ne lui

est pas possible d'ordonner des actions de
longue haleine. Aprés avoir été « commandée »,
la victime se souvient de son geste comme
d’une impulsion irrépressible. Pour réussir cela,
la succube doit gagner un combat POU/POU.
@ La succube séduit. Par demi-journée passée
en sa compagnie, il faut faire un jet sous POU
x 5 moins son POU i elle (soit 20). Un jet raté
signifie que le personnage est trés attiré par
elle. Au bout de trois échecs, qui correspon-
dent 4 autant de stades, la proie est séduite.

— Stade | : la victime a un fort a priori
favorable pour la Tosca;

— Stade 2: elle se sent incapable de lui faire
du mal;

— Stade 3: elle est préte a la défendre

en toutes circonstances.

Lucientes a fait des échecs critiques a tous
ces jets... Par semaine passée sans la voir,
une victime rétrograde d'un stade dans ses
sentiments (stade 3 a stade 2, etc.)

s'il réussit un jet de POU x 5.

@ La succube absorbe I'énergie vitale. Pour
ses victimes, cela signifie la perte d’ld3 points
de CON (et d'autant de PV) a chaque baiser
de mort. Arrivé 2 0 en CON (ou en PV),
c'est la mort. Pour réaliser un baiser de mort,
il faut un contact sensuel (embrasser ou plus
si affinités) et la succube doit réussir un jet
POU/POU.

@ Si elle s'est réfugiée dans son portrait,

la succube peut tenter de prendre possession
d’une autre personne. |l s'agit alors d'une lutte
psychique, POU/POU. A chaque jet raté,

le perdant perd un point de POU. Si c'est

la démone qui réduit son adversaire 2 0 POU,
elle le posséde et détruit irrémédiablement
sa personnalité précédente; si elle perd

le combat, c'est elle qui est détruite.

P Ramon Gomez y Osorio,
duc de Lucientes, amoureux transi

FOR 16 INT 11
CON 14 POU 10
TAI 12 DEX 11
APP |5 PV 13,

Bonus aux dommages : +1d3.

Compétences : Athlétisme 40 %, Culture
générale 50%, Equitation 75 %, Esquiver 45 %,
Vigilance 40%, Art de la guerre 30%,
Etiquette 85 %, Héraldique 55 %, Religion 50 %.
Langues : Espagnol 85 %, Francais 50 %.
Combat : Escrime 180% (3 actions),

Armes a feu 40 %.

P Les hommes de Ponte Maggiore

(I par PJ)

FOR 13 INT 10
CON 12 POU |1
TAI 13 DEX 11
APP 9 PV II

Bonus aux dommages : +1d3.

Compétences : Athlétisme 45 %, Discrétion 50 %,
Equitation 60%, Vigilance 40 %.

Combat : Escrime 100% (2 actions),

Armes a feu 50 %.

P Luigi Tomasini, alchimiste

FOR 10 INT 13
CON 12 POU l6
TAI 8 DEX 12
APP 10 PV 10,

Points d’énergie: 16.

Compétences : Bricolage 40 %, Commerce 557%,
Discrétion 45 %, Sagacité 60 %, Secourisme
40%, Vigilance 55 %, Alchimie 65 %, Conn.
de l'alchimie 65 %, Conn. des démons 25 %.
Langues : Italien, 85 %, Francais 55 %.
Combat: Escrime 80 % (2 actions).

Notes : Luigi porte en permanence sur lui
une dague enduite d'un poison de VIR 12.
Il a aussi, tout prét dans son laboratoire,
du poison de VIR |1 (poudre a mélanger
dans une boisson, 5 doses), de l'antidote

(4 doses), de I'onguent (3 doses)

et une pierre d’enténébrement.

P Les spadassins de la Tosca

DEX 15 PV I3
Compétences : Escrime 140% (2 actions),
Vigilance 60 %.

P Les amoureux («¢stade 3»

DEX I3 PV 12
Compétences: Escrime entre 70% et 90%,
(2 actions).




Un scénario Grand Ecran Casus Belli

WARHAMMER

pour

Gette campagne a grand spectacle, tres ouverte, est congue pour des jsueurs bien rodés,
pas copains avec le Chass. Pour faire face aux hordes de méchants qui s échauffent

Le pourquoi
du comment

Tout a commencé cing ans plus tot, alors
qu'une colonne de soldats impériaux rentrait de
longues semaines de campagne. Affaiblis par
leurs précédents combats, les hommes du capi-
taine Braghen furent pris dans une embuscade et
succombérent presque jusqu'au dernier aux
attaques répétées d'une bande de brigands par-
ticuliérement teigneux. Seule une dizaine de sol-
dats parvint a échapper au massacre en se terrant
(bien que I'histoire parle «d’héroique résistan-
ce») dans une grotte ol le capitaine Braghen et sa
poigneée de survivants passérent de longues nuits
blanches. A la lueur d'un maigre feu, les soldats
découvrirent bientdt que les parois rocheuses
étaient tapissées d'une étrange pierre lumines-
cente, de couleur ambrée, dégageant une faible
odeur de soufre. En approchant leur torche trop
prés de la pierre, trois hommes mirent en évi-
dence ses propriétés hautement inflammables.
Braghen, en bon capitaine, eut la brillante idée
d'en prélever un échantillon pour le ramener &
ses supérieurs. Affamés, les soldats durent trés
vite se résoudre a quitter la protection de leur
abri pour rallier les bois de la Reikwald. Quel-
ques jours plus tard, ils avaient rejoint les portes

Convoqués pour étudier les mystérieuses facultés
de la roche, qui fut baptisée «silice de Braghen»,
les plus grands experts de 'Empire se relayérent
des mois durant dans les laboratoires souterrains
du palais. Une fois ses propriétés alchimiques
rendues évidentes par les travaux des savants,
deux sommités furent désignées pour mener de
plus amples recherches. Le premier homme,
Grentzel Aradin, fut chargé d'étudier les appli-
cations de la silice dans les domaines de la magie.
Le second, Aldus Gunnerman, devait s'occuper
des applications militaires.

L’Empire fait
son marché

Les recherches des deux hommes sur la silice ne
tardérent pas a donner d'intéressants résultats
mais, comme il fallait s'y attendre, le maigre
échantillon rapporté par Braghen fondit comme
neige au soleil. LEmpire décida donc d'envoyer
une nouvelle compagnie dans les montagnes
Grises. Entouré de quelques trois cents hommes,
le capitaine Braghen reprit le chemin des grottes
et ne mit qu'une petite semaine avant de retrou-
ver le gisement de silice. Mais 13, il eut une sur-
prise de taille. La grotte avait un locataire, et pas
des moindres, puisqu'un dragon d'une espéce

inconnue se fit un devoir d'accueillir les géneurs.
Nous reparlerons plus tard de la créature, qui
doit jouer un role majeur dans la suite des évé-
nements, mais sachez déja qu'elle infligea une
séveére lecon de choses aux troupes impériales
et que Braghen, une fois de plus, ne put sauver
qu'une petite poignée de ses hommes. De retour
au palais avec un maigre chargement de silice, les
soldats furent récompensés pour leur bravoure.
Ruiné par ce second échec, Braghen décida de
prendre une retraite anticipée. Les dignitaires de
I'Empire lui allouérent une généreuse indemnité
pour ses «bons et loyaux services» et lui permi-
rent de s'installer a Kellvaen, une petite bourgade
nichée dans les bois proches de Middenheim. 11
s'y trouve encore aujourd’hui et se fera un plaisir
d’accueillir les PJ, qui auront grand besoin de lui
trés bient6t. Mais pour le moment, concentrons-
nous sur les recherches des deux experts.

De Ia salsepareille
schitroumpfante

Riche d'une dose toute fraiche de silice, Grentzel
Aradin fut escorté jusqu'a sa demeure de Talab-
heim ot il put commencer ses petites expé-
riences. Alchimiste de niveau 4, grand spécialis-
te des gemmes et des minéraux, Aradin fit un



La querre

lan ce-feu

wh menewr de feu en grande forme et wh groupe d aventuriers vraiment expérimentés et vraiment
en coulisses, la présence d'un mage aw sein du growpe serait plus que souhaitable.

grand nombre de découvertes qui facilitérent
considérablement le lancement de sortiléges liés
au feu, a la lumiére et a la chaleur. Mais si la sili-
ce de Braghen était, potentiellement, une com-
posante magique de grand intérét, nul ne put se
vanter d’en avoir jamais découvert ailleurs que
dans la caverne de Braghen. Seuls Aradin et Vala-
tor, son fidele compagnon, obtinrent de 'Empire
la permission d'utiliser la silice a des fins per-
sonnelles. C'est ainsi que les deux mages finirent
par créer la Poussiére du phénix et I'Ecaille du
dragon, sortileges qui seront décrits plus loin.
Parallélement, Aldus Gunnerman s'attaqua aux
propriétés mécaniques et aux applications mili-
taires de la silice. Engingneur hors pair et maitre
armurier de grande renommeée, Gunnerman ne
mit que quelques mois & tirer profit de son nou-
veau matériau. Malheureusement pour 'Empire,
l'excentricité du vieux nain priva 'armée d'une
foule de découvertes qui furent soit perdues, soit
laissées en plan. Des quelques inventions qui
sortirent tout de méme des ateliers de Gunner-
man, on retiendra la grenade et le lance-feu. C'est
cette derniére trouvaille, stirement la plus puis-
sante de toutes, qui déchaine aujourd’hui les pas-
sions. Car, aprés trois années de recherches et
d'essais plutot catastrophiques, Gunnerman vient
d'en mettre au point un exemplaire opération-
nel, & la plus grande joie de 'Empire.

Il y a aussi
des méchants

Il va sans dire que les petites cachotteries de
I'Empire ne sont pas restées secrétes bien long-
temps. Les échos de la seconde campagne menée
par Braghen se sont répandus comme une trainée
de poudre, précédant de peu les rumeurs concer-
nant la silice, cette «nouvelle pierre magique qui
peut tout faire». Durant les cing derniéres années,
tous les réseaux d'espionnage et toutes les guildes
de voleurs des cités impériales (et méme au-dela)
se sont intéressés a l'affaire. Cest ainsi que les
méchants de I'histoire sont entrés en jeu. Com-
mencons par les moins nombreux, a savoir les
membres de la guilde du Croissant. Cette petite
organisation, basée dans les souterrains de Mid-
denheim, s’est spécialisée dans I'espionnage
«industriel » et la contrebande de marchandises
de valeur. Guidés par Gurt Tanker, les membres de
la guilde ont suivi de prés le déroulement des
opérations jusqu'au jour o, avec l'aide des bri-
gands locauy, ils se-sont risqués a une petite
intrusion dans la demeure de Grentzel Aradin.
Malgreé de lourdes pertes, les voleurs ont réussi a
dérober quelques fragments de silice et une copie
de la Poussiére du phénix. Ils sont aujourd’hui
activement recherchés par les soldats de I'Empi-

n gros plan bien clair

Moins d'une semaine avant I'entrée en scéne des PJ,

Ia situation est Ia suivante : Aldus Gunnerman 4 terming
un exemplaire de son lance-feu qu'il doit présenter

auyx responsables impériaux du projet. Il est attendu

a Altdorf trés prochainement. Kalaar, qui a eu vent

du rendez-vous en interceptant discrétement le message,
compte bien semparer du bebé et de son créateur

avant que ce dernier n'aryive a la capitale.

Grentzel Aradin et Valator sont également invités

d Altdorf pour exposer leurs dernieres trouvailles

et assister a la démonstration du lance-feu.

De son coté, Gurt Tanker apprend vite le départ imminent
des deux mages et prépare son pétit groupe a ung visite
en régle de leurs locaux de Talabheim.

Quant au capitaine Braghen, il coule des jours paisibles
dans sd retraite isolée de Kellvaen.

>
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re et surtout par Aradin, qui entend bien prendre
sa revanche.

La Peine Ombre est dirigée par le ténébreux
Kalaar, un puissant sorcier du Chaos qui suit avec
intérét I'évolution des travaux de Gunnerman. A
ce jour, aprés I'Empire et les deux experts, Kalaar
est I'homme qui en sait le plus sur la silice. Il
s'est non seulement procuré un échantillon de
roche lors d'un échange avec la guilde du Crois-
sant, mais il a également usé de tous ses pou-
voirs magiques pour surveiller a distance les
recherches de I'engingneur. Il est au courant du
projet lance-feu et connait I'existence du gise-
ment de silice (mais pas son emplacement). Ses
objectifs sont clairs: découvrir la grotte, s'ap-
proprier 'arme et en équiper son armée de Ska-
vens. Aussi puissant que fin diplomate, Kalaar a
su se faire de nombreux amis en promettant aux
chefs skavens des grandes cités de leur fournir
ces joujoux et de les soutenir dans la lutte contre
les forces impériales.

Un nain, une auberge,
une mission

Pour commencer, les PJ doivent se trouver soit a
Altdorf, soit a Middenheim, et faire connaissance
avec O'Doom, un marchand nain qui travaille
pour les forces impériales a ses heures perdues.
Récemment, il a été chargé d'engager I'équipe
d’aventuriers qui servira d'escorte a Aldus Gun-
nerman. Les responsables du projet tiennent en
effet a ce que I'inventeur soit accompagné par
des indépendants pour éviter tout rapprochement
flagrant entre Gunnerman et I'Empire. 0'Doom
doit donc trouver une équipe anonyme, digne de
confiance et surtout expérimentée. Aprés une
bonne vieille «rencontre dans une auberge», le
nain propose aux PJ de servir d'escorte a son pro-
chain voyage en partance, selon le cas, pour Mid-
denheim ou Altdorf. Le village de Sorgen se trou-
ve sur la route qui relie ces deux cités et, pour des
raisons de sécurité, 0'Doom n'annonce pas aux PJ
qu'ils seront déposés en chemin. Les négocia-
tions sont rondement menées (0'Doom puise
dans les crédits alloués par 'Empire) mais les P]
remarquent que le nain use de toute sa discrétion
pour les jauger: «sans en avoir l'air». Quelques
petites questions sur leur histoire et leurs com-
bats passés pour mesurer leur expérience, deux
ou trois allusions au Chaos pour juger de leur
mentalité, etc. Sans rendre les P] paranoiaques,
vous pouvez leur faire comprendre que le com-
portement du nain cache stirement quelque cho-
se. S'il est interrogé, O'Doom répond par une
tournée de cervoise et invite ses nouveaux em-
ployés a se coucher tot, le départ étant prévu
pour le lendemain.

En route,
mauvaise troupe !

La petite entreprise que dirige O'Doom est consti-
tuée d'une dizaine de marchands spécialisés
(velours, liqueurs, munitions, etc), d’'une dizaine
d’hommes a tout faire (porteurs, manouvriers),
d'un engingneur, de deux guides et de cing mer-
cenaires. Tout ce beau monde est sur le pied de
guerre dés I'aube et accueille les PJ comme il se
doit, c'est-a-dire de facon totalement neutre et
blasée. Officiellement, 0'Doom prend la route
pour aller échanger son lot de monnaie sonnante
contre de nouvelles marchandises. Seuls le nain et
son second, un marchand humain nommé Bjarr,
sont au courant du contrat passé avec I'Empire. Le
nain a prévu de révéler aux PJ leur véritable des-
tination quelques jours seulement avant leur arri-
vée a Sorgen, histoire d'éviter les fuites.

N’hésitez pas a animer un peu la vie de la cara-
vane durant le voyage, qui devrait durer au moins
une quinzaine de jours, et a offrir aux PJ des
occasions de douter de la sincérité de leur em-
ployeur. En improvisant une attaque de bandits,
vous pourrez par exemple montrer aux PJ que
I'équipe du nain est de taille & se défendre seule
et que, tout compte fait, une escorte supplémen-
taire n'était pas indispensable. Ajoutez a ¢a quel-
ques messes basses entre O'Doom et son second,
une ou deux discussions intrigantes avec le nain,
puis improvisez un contretemps vers la fin du
voyage. Il est en effet impératif que la caravane
prenne une ou deux journées de retard sur son
emploi du temps. Tempéte imprévisible, embus-
cade de brigands, route impraticable, etc. Les-
sentiel est que le nain comprenne qu'il ne sera pas
a Sorgen en temps et en heure et qu'il commence
a manifester des signes d'inquiétude. O'Doom ne

se fait alors plus prier pour mettre les PJ dans la
confidence et leur raconter une bonne partie de
I'histoire (son alliance avec I'Empire, la halte &
Sorgen et la possible présence d'ennemis au ser-
vice du Chaos). Quoi qu'il arrive, la veille de leur
arrivée au village, le nain met les PJ au courant de
leur rendez-vous avec Louis, I'intermédiaire qui
les attend a Sorgen.

Louis se faitl du souci

Sorgen est une petite bourgade de huit mille habi-
tants qui sert de relais aux caravanes et aux voya-
geurs. Dés leur arrivée, O'Doom méne les PJ a
I'auberge du Loup gris et cherche son contact
dans la salle commune. Louis est humain, la tren-
taine, blond, athlétique, en armure légére, Il se
léve pour payer le nain, qui prend congé dans la
minute. Louis se présente rapidement aux PJ] com-
me «leur nouvel employeur» et leur propose un
repas et quelques explications. Il a été envoyé
par 'Empire pour attendre les PJ et les guider
jusqu'a la demeure d’Aldus Gunnerman. Le voile
de mystére qui entourait la premiére partie du
voyage se voulait la meilleure protection contre
les innombrables ennemis de I'Empire. Louis
insiste sur le fait que la présente affaire est d’une
importance capitale aux yeux de ses supérieurs,
que les PJ seront largement récompensés et que
de nombreux individus peu fréquentables ris-
quent de s'intéresser a I'affaire. Si les PJ acceptent
ce nouveau contrat (motivez-les, au besoin), Louis
leur propose de partir sans tarder au domicile
de I'engingneur.

Ce que les PJ ne savent pas encore, c'est que les
hommes de la Peine Ombre les ont précédés chez
Gunnerman. Plutdt que de se déplacer en per-
sonne, et risquer de tomber sur une imposante
délégation impériale, Kalaar a préféré envoyer
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une dizaine de jeunes recrues a Sorgen pour enle-
ver I'engingneur. 11 les considére comme sacri-
fiables. Au pire, leur échec lui permettra de tester
les réactions de I'Empire, de masquer la force de
sa propre organisation et surtout de faire installer
le miroir d'omnivision dont il a besoin pour sur-
veiller et mesurer l'importance de I'escorte dont il
attend la venue. Aussitot apres avoir envoyé ses
hommes, le sorcier et une trentaine de brigands
ont pris la route de la capitale et se sont installés
confortablement dans les bois pour attendre le
passage du convoi. lls retrouveront les PJ dans
quelques jours...

L'anire de I'engingneur

Louis répond aux questions concernant Gunner-
man, mais il n'est absolument pas au courant du
projet lance-feu. Il sait seulement que l'inventeur
travaille pour 'Empire et qu'il est attendu a Alt-
dorf pour une réunion de la plus haute importan-
ce. Tout ce qu'il sait des «individus peu fréquen-
tables» mentionnés plus haut se limite a de
vagues suppositions. Son role consiste a coordon-
ner les actions de I'escorte et a assurer la sécuri-
té de Gunnerman jusqu'a la capitale. Le domicile
du savant est une grande batisse de pierre située
a la périphérie du village, flanquée d’'une petite
tour carrée. Lengingneur y vit seul depuis de
nombreuses années... et il ne répond pas a leurs
appels. Inquiets, ses visiteurs ne devraient pas
tarder a forcer la porte pour découvrir que Gun-
nerman a tout bonnement disparu. Ses apparte-
ments personnels, qui occupent l'aile principale
de la batisse, témoignent d'un singulier génie
créatif. Mécanismes utilitaires, trappes, poulies
et gadgets en tous genres foisonnent dans la
cuisine, le salon, la chambre et la bibliothéque
(fournie) de I'engingneur. La présence de pous-

siére permet aux P] de comprendre que cette
aile était délaissée depuis quelques temps et
rien, mis a part les gadgets, les livres et quelques
effets personnels, ne retient vraiment leur atten-
tion.

La tour comporte un rez-de-chaussée, un étage et
un niveau souterrain. Caccés en est verrouillé
(par une serrure assez complexe) mais pas piége.
Le rez-de-chaussée n'est qu'un grand hall, ot le
savant entrepose ses matériaux courants (métal,
bois, déchets), et dans lequel les PJ peuvent
découvrir quelques traces de bottes boueuses
qui ménent a 'étage et au sous-sol. S'ils cherchent
bien, ils discernent dans les traces de bottes deux
trainées plus ou moins paralléles qui ménent jus-
qu'au puits situé dans la cour. En 6tant le couver-
cle du puits, ils découvrent le corps d'un humain
émergeant d'un fond d'eau croupie. C'est celui
de l'un des brigands qui, en tentant de forcer la
porte du laboratoire de I'étage, a goiité aux joies
de la combustion spontanée. Mis a part des véte-
ments sombres, il ne porte rien sur lui qui puis-
se renseigner les PJ (ses camarades I'ont conscien-
cieusement dépouillé avant de I'abandonner).
Létage de la tour est occupé par un laboratoire de
recherches sur les minéraux et un petit observa-
toire installé devant une large baie vitrée. Ici
encore, tout est mécanisé a l'extréme et regorge
de livres, d'instruments de mesure et de parche-
mins. La porte est ouverte et ses montants por-
tent les marques d'une forte explosion. Le piége
a feu qui s'est déclenché sur le malheureux bri-
gand du puits peut étre découvert dans |'épaisseur
du mur de gauche. La grande piéce a été fouillée
et de nombreuses étagéres sont renversées, signe
d'un cambriolage hatif. C'est dans cette piéce que
se trouve le miroir d'omnivision de Kalaar. Le sor-
cier, qui a longuement étudié la disposition des
lieux, a demandé a ses hommes de placer le pré-
cieux objet face a la grande baie vitrée, Si les P] s'y
intéressent, remarquant par exemple qu'il est
curieusement orienté, le sorcier se héte de recou-
vrir son propre miroir d'un drap noir. Si un mage
effectue quelques recherches magiques, I'objet
se révele actif mais, aprés tout, il peut trés bien
appartenir 4 Gunnerman.

Au sous-sol, les P] tombent sur une lourde porte
ferrée. Espérons que la découverte du corps et du
piége de I'étage les fera réfléchir, car l'accés aux
ateliers de Gunnerman est protégé par un piége a
feu de gros calibre qui se déclenche automati-
quement si quelqu'un tente d'ouvrir la porte sans
user de la clef (que Gunnerman porte a son cou,
attachée a une petite chaine). Il inflige 1d10 points
de dégats a toutes les personnes présentes dans
un rayon de 3 métres. Les amateurs de magie
peuvent remarquer le rayonnement d'une matié-
re minérale inconnue (la silice de Braghen) dispo-
sée sur le pourtour de la porte. Méme aprés l'ex-
plosion, la porte résiste aux assauts des visiteurs.
Gunnerman est un fin serrurier et seule sa clef
permet d'ouvrir la porte. Si les P] parviennent a se
jouer de la science de I'engingneur, ils peuvent
pénétrer dans les ateliers souterrains de Gun-
nerman et découvrir un indescriptible chaos de
métal, d'instruments et d’ébauches en tous
genres. Dans une petite piéce faisant office de
bureau, les PJ tombent sur un large coffre gravé
du sceau impérial et muni d’'une serrure iden-
tique a celle de la porte du sous-sol. La encore,

Idus Gunnerman

Autant le dive franchement, I'engingneur nain
est vraiment un vieux fou. Il radote, perd la mémoire,

parle tout seul, entretient sa paranoia et ne fait confiance

d personne. S'il est interrogé sur le contenu du coffre
ou sur ses travaux en général, il se contente de
répondre par un « je ne sais plus » ou un « mélez-vous

de vos affaires » bien sentis. Tout ce qu'il accepte de dire,

¢'est que « 'Empire sera trés content de lui»

et que « ¢a risque de chauffer dans les égouts ».

Le coffre qu'il garde jalousement s‘ouvre avee la clef
qu'il porte autour du cou et un mot de commande
qu'il est le seul & conmaitre. 1 les PJ se visquent a jouer
aux servuriers sans 'un ou I'autre de ces éléments,

ils déclenchent instantanément un nouveau piége a feu
(1d10 pts de dommages dans un rayon de 3 metres)
avant de se retrouver au point de départ,

face & un coffre clos et a un vieux nain mécontent.

une fine ligne de roche pulvérisée indique I'em-
placement d'un piége a feu (de méme puissance
que celui de la porte). Quoi que tentent les PJ,
Louis veille a faire respecter la «propriété de
I'Empire» dont il réclame la garde sans tarder.

Recherche Gunnerman
désespérément

Suite a une fouille en régle des appartements de
Gunnerman, les PJ peuvent comprendre que ce
dernier a été enlevé peu avant leur arrivée. Le
corps du brigand et les traces de boue sont enco-
re fraiches, tout comme les diverses substances
liquides renversées dans les pieces de I'étage. En
poursuivant leurs recherches autour de la maison,
les P] découvrent les traces de cing ou six che-
vaux prenant la direction du nord-ouest. La pluie
ayant fait son office, ces traces disparaissent
aprés une cinquantaine de metres, mais repren-
nent quelques centaines de métres plus loin, la ou
I'un des cavaliers est tombé de sa monture. Elles
meénent tout droit au refuge de chasseurs ot se
cachent les brigands.

S'ils posent quelques questions aux habitants du
village, les P] apprennent que « Gunnerman était
un excentrique», que «personne n'a rien remar-
qué d'anormal» et que «I'on ne se méle pas des
affaires des autres ici». Les P] peuvent éventuel-
lement tomber sur Thomas, un jeune gargon qui
rendait de menus services a Gunnerman et qui
leur livrera de bon cceur que «le vieux fou» tra-
vaillait sur un projet sensationnel depuis prés
d'un an et «qu'il ne serait pas étonnant que le
Chaos se soit intéressé a lui». De plus, deux de
ses jeunes amis se sont fait une belle frayeur se
retrouvant nez a nez avec une bande d'étrangers,
alors qu'ils furetaient dans les bois, deux jours
plus tot. Peu avant la tombée de la nuit, un trés
mince filet de fumée est visible depuis le village.
Il pourra guider des observateurs attentifs jus-
qu'au repaire des brigands qui, ne 'oublions pas,
ne sont que des débutants.




Un peu d’action

Quand les PJ arrivent au refuge, ils tombent sur
une pitoyable bande de brigands occupés a pan-
ser les plaies de trois d'entre eux. Récupérer Gun-
nerman est d'une simplicité enfantine. S'ils ont la
bonne idée d'interroger au moins un des bri-
gands, ils apprennent que «leur chef doit venir
dans pas longtemps, qu'il est trés puissant et
qu'il les fera payer». A part ca, aucun des bri-
gands n'est capable d'aligner plus de trois phrases
intéressantes, et pour cause: ils ne sont au cou-
rant de rien. Les bricoles récupérées chez Gun-
nerman gisent dans un coin. Normalement, les PJ
devraient tomber dans le piége tendu par Kalaar
et croire d une attaque de débutants isolés. Pré-
cisons qu'aucun des hommes ne porte le sym-
bole de la Peine Ombre et qu'ils n'ont aucune idée
des plans de leur chef. Si les PJ se sont vraiment
focalisés sur le miroir, ils ne trouvent personne
pour éclairer leur lanterne. Le chef du groupe git
au fond du puits et Gunnerman est incapable de
se rappeler si cet objet lui appartient ou non...
Aprés avoir confié les prisonniers aux respon-
sables de Sorgen, Louis demande a Gunnerman de
se préparer au départ. Lengingneur met quelque
temps a rassembler ses affaires, peste contre «le
foutu bazar» qui régne chez lui et prie les PJ de
l'aider a porter son coffre. Louis va ensuite cher-
cher une roulotte a 'auberge et sonne I'heure du
départ pour Altdorf.

Un retour mouvementé

Le voyage de Sorgen a Altdorf se déroule sans
trop de problémes, du moins jusqu'a l'interven-
tion des hommes de la Peine Ombre. Kalaar a usé
de quelques sortiléges pour surveiller le convoi et
tenir ses hommes préts a sauter sur les PJ. Tirs
d'arbalétes, coups de tromblons et ruée de bri-
gands, le premier gros combat des PJ devrait leur
dérouiller un peu les articulations. Mais contre
une trentaine d’hommes armés et bien préparés,
les P] risquent de trés vite se retrouver en diffi-
culté, S'ils s'en sortent seuls, tant mieux. Si les
choses tournent mal, Louis lance les chevaux au
galop et tente une percée pour éviter que la rou-
lotte et son précieux contenu ne tombent entre les
mains de l'ennemi. Il est évidemment déconseillé
de permettre aux hommes de la Peine Ombre de
récupérer le coffre, mais vous pouvez rallonger
un peu la sauce en improvisant la capture du
savant et une petite poursuite dans les bois. Quoi
qu'il en soit, Kalaar trouve un moyen de se replier
sans étre inquiété (blessé, tout au plus) et Louis
(ou les PJ, a défaut) réussit a rallier Altdorf avec
Gunnerman et son coffre.

Dans Ia cour des grands

Gunnerman est attendu au palais impérial, otl se
trouvent déja les deux mages et la plupart des res-
ponsables du projet lance-feu. Si Louis est tou-
jours vivant, il guide sa troupe jusqu'aux portes
de la cité, joue de son autorité devant les gardes,
fend la foule des rues et exhibe son laissez-passer
a l'entrée du palais. La, Gunnerman est mené a ses
appartements, Louis va faire son rapport a ses
supérieurs et les PJ sont invités a découvrir leurs
nouveaux quartiers. Ils sont en permanence sur-
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veillés/protégés par des gardes et, sauf requéte
exceptionnelle, ne sont pas autorisés a quitter
l'enceinte du palais. Les PJ] sont donc relative-
ment libres de se reposer, d'errer dans le palais et
surtout de faire quelques rencontres.

Arrivés sur place quelques jours plus tot, Aradin
et Valator sont enchantés de passer quelque
temps a parler de tout et de rien avec les PJ.
Avant ou aprés avoir vu les mages, les PJ recoi-
vent la visite du capitaine Gambehl, le respon-
sable militaire du projet. Lhomme les félicite
pour la réussite de leur mission avant de leur
exposer les véritables enjeux de la réunion du
soir. Sans trop en dévoiler sur le lance-feu et les
objectifs militaires de I'Empire, il explique aux
PJ que Gunnerman et Aradin travaillent depuis
quelques années sur de nouvelles applications
militaires, qui ont suscité la convoitise de puis-
santes organisations affiliées au Chaos. Il leur
parle de la Peine Ombre, de Kalaar, de la guilde du
Croissant, du raid effectué chez Aradin et aussi de
I'agitation des Skavens au sein des grandes cités
impériales. Avant de prendre congé, le capitaine
invite officiellement les PJ a la réunion du soir.

" Aprés Gambehl, ce sera au tour de I'énigmatique

Driss de se présenter aux PJ. Ce petit homme sié-
gera a la réunion en qualité de «conseiller poli-
tique» de I'Empereur. Il s'intéresse de trés prés au
déroulement des opérations car, comme il s'en
vante auprés des PJ, il est I'un des premiers a
avoir mis en avant le potentiel militaire de la sili-
ce de Braghen. Sous ses airs de corbeau perfide,
Driss est I'un des personnages les plus impor-
tants du conseil. Si les P] se montrent loquaces et
répondent a ses questions, le conseiller accepte
de leur révéler tout ce qu'il sait sur la silice, ses
applications et les travaux des deux experts...
Comme vous le découvrirez bient6t, Driss est un
traitre. Pour s'attirer les faveurs des PJ, il leur
«offre» des informations qu'ils auraient de toute
facon obtenues lors de la réunion et profite de la
premiere occasion pour envoyer des détails sur
leur compte a Tanker, le chef de la guilde du
Croissant, avec qui il fait affaire depuis le début.
Bien sdr, vous n'étes pas obligé de faire intervenir
tous ces personnages. Les rencontres de cette

premiére journée au palais n'ont pour but que
de plonger les P] dans I'ambiance de complot qui
régne autour. du projet lance-feu.

Les membres du conseil

@ Gambehl, capitaine de la garde impériale.
Humain, la quarantaine imposante, armure impec-
cablement briquée et démarche volontaire. Bril-
lant stratége et officier méritant, le délégué mili-
taire de I'Empire est un homme franc, intégre et
digne de confiance. Il est accompagné par son
lieutenant, Hart, et ses interventions sont claires,
concises et conformes a la moralité de I'Empire.
@ Driss, espion et chef des services de ren-
seignements. Humain, la quarantaine, visage
émacié et sourires hypocrites. Lespion le plus actif
de 'Empire est a la téte des «services secrets»
depuis une dizaine d'années. Il n'avait jamais tra-
hi sa cause avant d'étre séduit par les perspecti-
ves de profit du projet lance-feu et de faire allian-
ce avec Tanker, avec qui il correspond a distance
via un miroir magique. Et si Mlenn, son adjoint,
reste trés silencieux, le petit homme prend régu-
lierement la parole pour commenter les propos de
ses voisins, demander des explications précises et
instaurer la polémique.

@ Willem Elrikson, avoué et porte-parole de
I'empereur. Humain, la trentaine posée, de
lignée noble. Homme de confiance de Sa Majesté
Impériale et responsable du projet, Elrikson méne
les discussions avec beaucoup de calme et d'au-
torité. Il a su s'attirer le respect de tous les mem-
bres du conseil et seul Driss, qu'il soupconne de
négocier avec les ennemis de 'Empire, le gratifie
de quelques remarques acerbes au cours de la
réunion,

@ Kelmén, clerc de niveau 4, représentant
du temple de Sigmar. Humain, la quarantaine,
stature athlétique et robe grise. Son culte étant
tres favorable au projet, Keelmén n'intervient que
pour conforter Elrikson dans ses décisions. Les
deux initiés qui I'accompagnent ne prennent la
parole que s'ils sont sollicités et s'en remettent
toujours a l'autorité de leur supérieur direct.

@ Ghall Grunden, maitre forgeron. Nain, en
pleine force de I'dge, armure personnalisée, runes
et tatouages. Concepteur des armes de nombreux
dignitaires de I'Empire, Grunden a été chargé de
superviser la fabrication des lances-feu a grande
échelle. Il est toujours entouré de ses deux solides
compagnons nains, Kém et Daan.

@ Allan Norkin, capitaine mercenaire.
Humain, la trentaine séduisante, quelques cica-
trices et des habits de riche voyageur. Ce solide
combattant est un ancien aventurier qui s'est
définitivement rallié & 'Empire aprés un contrat,
trois ans plus tot. Il est 'un des meilleurs agents
indépendants de 'empereur et fait office de «jo-
ker» dans le déroulement du projet. Seul Gambehl
est au courant de sa véritable mission: démas-
quer le traitre qui a permis le cambriolage au
domicile de Grentzel Aradin.

@ Grentzel Aradin et Valator, les magiciens.
Respectivement alchimiste humain de niveau 4 et
sorcier elfe de niveau 3, Aradin et Valator ceuvrent
pour I'Empire depuis de nombreuses années.
Outre leur singuliére ressemblance physique
(traits fins, silhouettes longilignes et regards
pétillants), les deux amis partagent une conception



trés «professionnelle» de la magie. Ils approu-
vent toutes les décisions d'Elrikson et répondent
a toutes les questions entrant dans le cadre de
leurs compétences.

La yvéunion du conseil

En tout début de soirée, les P] ont droit a une peti-
te collation qui leur sera apportée par un petit
page. Le jeune garcon leur annonce que la réunion
est sur le point de débuter et qu'ils sont invités a
rejoindre les membres du conseil d'ici une a deux
heures, le temps que les dignitaires «réglent leurs
affaires confidentielles ». Une heure plus tard, les
PJ sont donc désarmés puis guidés jusqu'a I'une
des salles de réunion du palais, ot ils font connais-
sance avec une drole d'assemblée. En plus des
membres officiels, de Louis et de Gunnerman,
comptez une petite dizaine de scribes, de commis
et de gardes en armure. Les P] peuvent remarquer
trois choses en entrant dans la salle. Seuls Keel-
mén et Gambehl portent une arme, 'ambiance
est plus que tendue (les discussions ont été ani-
mées par Driss) et une lourde tenture masque un
panneau de grande taille (un plan de I'Empire),
situé a la droite de Willem Elrikson. Aprés une
rapide tournée de présentation, le représentant de
'empereur remercie les P] pour leur récente par-
ticipation a «la grande entreprise» et leur fait un
résumé de la situation. Les recherches des mages
ici présents ont abouti a la découverte d'une arme
révolutionnaire que I'Empire, en fidéle ennemi du
Chaos, entend bien utiliser pour anéantir le fléau
grouillant sous et autour de ses principales cités.
Comme il fallait s'y attendre, de nombreux sym-
pathisants du Chaos se sont ligués pour empécher
I'Empire d'arriver a ses fins et, comme le prouve
l'attaque de la demeure d'Aradin, pour récupérer
le lance-feu. Aprés quelques explications com-
plémentaires, Elrikson demande a Gunnerman de
présenter sa création a I'assemblée,

Willem s'approche des grandes fenétres et fait
signe a un soldat en attente dans la cour. Tous les
invités se massent aux fenétres. Le soldat s'écar-
te d'une lourde cage de métal contenant un hom-
me-béte horriblement déformé. Gunnerman ins-
talle son engin a l'une des fenétres et lui fait
cracher un long jet de flamme gazeux qui rotit
instantanément la créature. Comme tous pour-
ront le constater en voyant le soldat poser la
main sur la cage (aprés une légére hésitation), le
métal reste froid et seules les matiéres organiques
sont affectées par le jet de feu. Précision absolue
a cinquante metres, sélection des matériaux, effi-
cacité impressionnante... De retour au calme,
Willem poursuit son exposé en demandant l'avis
de Kcelmén, trés enthousiaste, puis en confiant
officiellement la fabrication du lance-feu a Ghall
Grunden et en demandant aux P] d'accepter une
nouvelle mission (récompense et faveurs impé-
riales a la clef). Gambehl se charge de leur en
expliquer les modalités ultérieurement car, pour
I'heure, les membres du conseil sont attendus au
banquet prévu pour célébrer la nouvelle alliance
entre les nains et 'Empire.

Le bal de 'Empire

Les PJ sont invités a participer a la grande soirée
qui se déroule dans le hall des festivités du palais

et qui rassemble un peu plus de cing cents per-
sonnes, dont une cinquantaine de nains venus
tout droit des montagnes du Bout du Monde.
Dignitaires, nobles, marchands, danseuses et
troubadours animent le repas et les réjouissances
qui s'ensuivent. Lempereur est absent, mais les P]
ont toute latitude pour s'entretenir avec les mem-
bres du conseil et les nombreux autres invités.
Improvisez quelques marchands en prospection
et autres guerriers de retour de croisade, histoire
que les PJ sortent un peu la téte de leurs préoc-
cupations du moment. Rien ne vient troubler les
festivités, mais Gambehl « propose » aux PJ de se
coucher tot.

Is devront en effet se lever de bonne heure pour
se rendre a Orhun. lls doivent remettre un mes-
sage de la plus haute importance & un interme-
diaire chargé de la coordination du projet. Aprés
leur avoir brievement exposé le but de leur mis-
sion, Gambehl demande aux PJ de le retrouver
au matin, dans la salle de réunion. Sont présents
Gambehl, Norkin et les PJ. Le capitaine utilise le
plan (constellé d'épingles de couleurs) pour défi-
nir l'itinéraire des PJ. Officiellement, Norkin doit
accompagner les PJ pour «plus de sécurité». Gam-
behl est le seul a savoir qu'il se joint au voyage
pour trouver des preuves de la culpabilité de
Driss, qu'ils soupconnent tous deux de trahir, et
dont ils savant qu'il a des hommes a Orhun.
Driss entre sur ces entrefaites, et demande a étre
mis au courant de la mission. Norkin refuse bru-
talement sous prétexte qu'il s'agit d'affaires mili-
taires. En bons observateurs, nos héros remar-
quent I'animosité manifeste de Gambehl a I'égard
de Driss et le sourire en coin de Norkin. L'espion
proteste d’autant plus violemment que le contact
que les PJ doivent rencontrer est l'un de ses
hommes! Il n'obtient pas gain de cause.
Conformément a la petite mise en scéne prévue
par Gambehl et Norkin, un envoyé de Keelmén
fait ensuite son apparition dans la salle. Le prétre
de Sigmar réclame en effet la présence des PJ
avant leur départ. Au temple, Keelmén prend le
temps de converser avec eux avant d'en choisir un
(un mage, si possible) pour un entretien prive. Il
part avec I'heureux élu, s'enferme dans une peti-

te piéce et laisse le reste du groupe attendre une
vingtaine de minutes. Lorsque le PJ rejoint ses
compagnons, il ne garde qu'un vague souvenir
de sa discussion avec Keelmén. Improvisez une
petite scéne au cours de laquelle le prétre deman-
de au PJ de se préter a une séance d’hypnose
devant servir a juger des motivations profondes
du groupe. Une fois le PJ consentant (il a plutot
intérét), le prétre I'endort profondément et use
d'un sortilege pour imprégner son avant-bras
d'un tatouage invisible. Totalement indolore et
indétectable, le procédé ne laisse aucun souvenir
au PJ. Ce tatouage est un message magique des-
tiné a Harkel, un collaborateur de 'Empire que les
PJ rencontreront apreés leur entretien avec I'nhom-
me a qui ils doivent remettre le parchemin de
Gambehl, qui est bien entendu un faux destiné a
pousser Driss & se montrer au grand jour.

Juste au cas ou, sachez que le faux message que
transportent les P] contient un rapport expliquant
une déficience magique du prototype de lance-
feu, et une liste de sites (villages, fermes et petites
garnisons) devant servir de quartiers généraux
dés le déclenchement des opérations. Inutile de
préciser que la soi-disant déficience est pure-
ment imaginaire et que les sites sont anodins,
voire déserts. Quant au véritable message, que les
PJ ont peu de chance de réussir a lire, il contient
toutes les informations relatives au positionne-
ment des troupes, a I'identité des agents de coor-
dination du projet et aux derniéres nouvelles en
provenance d'Altdorf.

Un nouveau départ

Norkin et les PJ quittent Altdorf en milieu de jour-
née, aprés que Gambehl leur ait remis le parche-
min (roulé dans un étui scellé), sans oublier le
nom et la description de leur contact (Thomas
Langborn, humain, la trentaine, brun, yeux mar-
rons, 1,70m, 70kg). Ils doivent le rencontrer a
L'auberge du grand oubli, en plein cceur d'Orhun.
Le voyage devrait se dérouler sans autres encom-
bres que les petits imprévus amoureusement
concoctés par vos soins. Orhun se trouve a une
dizaine de jours de route de la capitale, en direc-
tion de Talabheim. Pour plus de discrétion, Driss
a suggéré qu'aucune patrouille n'escorte le grou-
pe d'aventuriers. Au cours du voyage, si les PJ
ont des soupcons quant a d'éventuels poursui-
vants, Norkin se contente de dire que «cette vieil-
le truie de Driss est sirement tombée dans le
panneau» et que «mieux vaut lui faire croire qu'il
n'est pas repéré ». Driss et sa douzaine de lieute-
nants personnels, des hommes strs et efficaces,
sont en effet collés aux basques du groupe. Ils
n'interviennent pas avant l'arrivée a Orhun. La
cité compte un peu plus de quinze mille habi-
tants, effectif qui a presque doublé en raison de la
grande foire annuelle. Les PJ arrivent juste a temps
pour partager la liesse d'une population hétéro-
clite, accueillante et passablement éméchée. Jon-
gleurs et montreurs d'animaux dans les rues,
joutes de cavaleries et autres tournois improvisés
servent de fond sonore a la transaction que les PJ
pourront effectuer dés leur arrivée au Grand
oubli, une auberge populaire des quartiers sud.
Une petite troupe d'amuseurs publics est en fac-
tion devant 'auberge. Si les PJ sy intéressent, ils
remarqueront peut-étre quelques-unes des




armes soigneusement dissimulées sous les sacs et
les amples costumes des forains. Avant de les
quitter, a I'entrée de la cité, Norkin a fait pro-
mettre aux P] de gérer I'affaire en douceur. Pas de
bagarre, a moins qu'ils n'aient pas le choix. Il les
a également mis en garde contre la présence plus
que certaine d’hommes de Driss et de membres
de la guilde du Croissant, ainsi que la possibilité
de trahison du contact, choisi personnellement
par Driss. Les P] se rendront compte dés leur
entrée dans l'auberge que ces mises en garde
étaient justifiées.

Buffel campagnard,
baffes a volonté

Al'auberge, le sieur Langborn est confortablement
installé a I'une des tables situées prés des fenétres.
Visiblement décontracté a l'entrée des PJ, il chan-
ge de mine pour afficher un sourire tendu et stres-
sé. Il a repéré Kalaar, et sait que huit hommes de la
guilde du Croissant sont présents dans la salle,
leurs deux collégues attendent dehors en faisant
mine de seller leurs chevaux. Les «bateleurs » de
la Peine Ombre surveillent la scéne par les
fenétres et I'aubergiste, qui essuie le méme verre
depuis prés d'une heure, a été mis dans la confi-
dence et dedommagé par une bourse généreuse.
Si les PJ restent calmes, tout ira bien. Sinon, les
membres du Croissant entrent trés vite dans la
danse et sont imités par les bateleurs de Kalaar.
Séquence «reglement de compte». Les hommes
de la Peine Ombre entrent dans I'auberge a la fin
du deuxiéme round de combat et peuvent agir

wi trahif qui ?

Thomas Langborn a été grassement payé

par Driss pour transmettre des doubles de fous

les documents qu'il regoit  la guilde du Crofssant.
Par pigeon voyageur, Driss a averti Tanker

du rendez-vous, lui demandant d’envoyer

une dizaing de ses hommes sur place pour protéger
la taupe et suivre les P] aprés I'échange.

Il compte bien récupérer le message d'une maniére
ou d'une autre. Ce que personne n'a pris en compte,
¢'est que Kalaar a également envoyé des hommes
de confiance (et pas des débutants, cette fois)
déguisés en bateleurs, qui pourront intervenir

a tout moment depuis I'anonymat de la foule.
Chacun des réseaux dispose en effet d'un ou deux
espions surs, qui interceptent et transmettent

les informations intéressantes. Cest ainsi

que Kalaar a appris le rendez-vous et que Driss

et Tanker syivent 4 distance les agissements

du sorcier. Kalaar est présent en personne, déguisé
et maquillé a souhait, pour parer 4 tout imprévu.
I y aura dong « du monde dans Ia place »

pour tourner une scéne qui promet

d’etre trés animée.

au debut du troisiéme. Au dixiéme round, Norkin
et une colonne de soldats de la cité font une
entrée fracassante. A la demande de I'aventurier,
une cinquantaine de miliciens viennent en effet

Pour Warhammer

P Poussiére du phénix

Points de magie: 10.
Portée : 48 métres.
I Durée: Instantanée.

I Niveau de sort: 4.

Composants: Silice de Braghen et poudre
a canon (2 doses).
Assez similaire a Explosion, Poussiére
I du phénix permet au mage d'envoyer
dans les airs une petite dose de silice
pulvérisée qui vole jusqu'a la cible (individu
I ou groupe) avant de s'enflammer. La poussiére
touche automatiquement sa cible, peut
affecter |dé individus, inflige 1d10+2 points
I de dommage avec une Force de 8 et 2d6+2
points supplémentaires aux cibles
inflammables. La silice n'affectant que
I les matiéres organiques, le métal et la pierre
ne subissent ni dommages ni échauffement.

I » Ecaille du dragon

Niveau de sort: 3.
I Points de magie: |2
Portée: Toucher.
Durée: Permanent.
I Composants : Silice de Braghen et poudre
de diamant.
Ce sort permet d’enchanter de fagon
permanente un objet (arme, armure, coffre)
et de lui conférer les pouvoirs de la silice
(invulnérabilité aux feux de toutes origines
et résistance a la magie de 20%). Dans le cas
d'une armure, le porteur bénéficie
de ces avantages et ne subit aucun dommage
I des attaques liées au feu... a condition,
bien entendu, qu'elle soit hermétique
(méme les armures de plaques exigeront des
modifications, qui posent d'autres problémes,
notamment d'alimentation en air).
L'armure enchantée gagne également un bonus
de protection de +|.

d'arriver sur les lieux et encerclent déja l'auberge,
coupant la retraite aux fuyards. Si les choses en
arrivent la, Kalaar utilise son plan de secours.
Présent dans la salle depuis le début, le sorcier

-

P Piége a feu

Niveau de sort: 2.

Points de magie: 6.

Portée: Toucher.

Durée: Permanente.

Composants: Silice de Braghen et poudre
a canon (3 doses).

Installé sur un mécanisme d'ouverture
quelconque, ce sort se déclenche
automatiquement en cas d'effraction.
Ilinflige 1d10 points de dommages a tous les
individus présents dans un rayon de 3 meétres
et |d10+2 points supplémentaires aux cibles
inflammables. Aprés déclenchement, le piége
doit étre installé de nouveau. Il n'affecte

ni le métal, ni la pierre.

P La grenade

La grenade fonctionne exactement comme
une bombe incendiaire, mais avec une FE de 8,
une portée de 5/15/30, | round pour armer
et tirer et 1d6 points de dégits a toutes

les cibles inflammables présentes dans

un rayon de 9 métres. La grenade n'affecte

ni le métal, ni la pierre.

P Le lance-feu

Constituée d'un tromblon sur lequel

un mécanisme déclencheur et une réserve

de silice ont été greffés, le lance-feu

n’est vraiment « révolutionnaire »

que par son efficacité.

FE de 10, portée 12/30/80, | tir tous les

2 rounds. Le lance-feu peut affecter un individu
(jet concentré) ou un groupe (jet balayé, FE-2)
et inflige 1d6+2 points de dommages
supplémentaires a toutes les cibles
inflammables. Le lance-feu n'affecte ni le métal,
ni la pierre.



lance le sort de Ténébres illusoires contenu dans
son anneau magique. Cohue, cris, panique. Une
fois la lumiére revenue, Kalaar et la plupart de ses
hommes auront disparu. Habitués aux techniques
de leur chef, ils ont filé & I'anglaise par les réserves
et la porte de derriére, qu'ils avaient préalable-
ment repérées. Si les P] prévoient le coup, ils ont
une chance d'intercepter les hommes de Kalaar en
surveillant cet acces.

Aprés la bataille, Langborn est retrouvé propre-
ment égorgé (par I'arme magique de Kalaar), le
parchemin a disparu et les hommes du Croissant
fuient vers leur retraite...

Si les PJ ne créent pas d'incident, n'agressent pas
Langborn et ne lui posent pas de questions
vicieuses, l'intermédiaire sort tranquillement de
l'auberge. Ses complices, assis aux tables voi-
sines, s'arrangent alors pour couvrir sa retraite en
provoquant une bagarre généralisée. Les bate-
leurs n'interviennent pas, Kalaar sort aussi dis-
crétement qu'il était entré et Norkin laisse les
miliciens procéder a quelques contrdles et autres
filatures de routine. Dans les deux cas, arrangez-
vous pour que les PJ ou Norkin repérent Driss et
ses agents.

La suite des
réjouissances

Quel que soit le résultat de la rencontre, il reste
deux choses importantes a faire avant que les PJ
ne puissent quitter la ville. La premiére est leur
rendez-vous avec Harkel. Avec d'infinies précau-
tions, Allan Norkin méne les P] chez le mage (de
niveau 3) et leur révele en chemin que le messa-
ge qu'ils ont remis a Langborn était un faux. Le
piége visait Driss et, comme en témoigne sa pré-
sence a l'auberge, le traitre vient de se dévoiler. Le
véritable message sera découvert par tout le mon-
de dés l'arrivée chez Harkel (humain, la cinquan-
taine, longue robe et nombreux bijoux). Le mage
fait asseoir ses invités et sort de ses vétements un
petit cristal qu'il passe sur les bras de chacun
des aventuriers, Norkin compris. Lorsqu'il tombe
sur le PJ porteur du tatouage magique, les con-
tours d'un texte runique codé se révélent lente-
ment. Harkel pose ensuite un linge désagréable-
ment froid sur le bras du P] et prononce quelques
formules qui gravent le message sur le linge, fai-
sant disparaitre le tatouage. La suite des événe-
ments ne regarde plus que le mage, méme Norkin
n'est pas au courant.

La seconde chose concerne Driss et ses alliés. Le
plan de Gambehl et Norkin ayant porté ses fruits,
il convient a présent de démanteler le réseau for-
mé par I'espion impérial. Pour ce faire, les PJ ont
plusieurs solutions: poursuivre des fuyards,
remarquer qu'ils sont eux-mémes suivis depuis
l'auberge, se renseigner dans la rue, partager les
informations des miliciens que Norkin a chargé
d'une filature a la sortie de I'auberge... Gérez I'en-
quéte & votre guise en sachant que Driss, Kalaar
et Tanker ont d'ores et déja fait alliance et qu'ils
sont tous trois en train de lire le message de
Langborn. La réunion se déroule au repaire pro-
visoire de la guilde du Croissant, dans les caves
de Lauberge des fléches (dans les quartiers nord).
Les effectifs sont les suivants, moins les éven-
tuels blessés ou tués lors du combat au Grand

oubli: Kalaar a laissé six de ses bateleurs en
patrouille dans la cité. 1l ne sera entouré que de
cing gardes du corps si les PJ arrivent jusqu'a
lui. Tanker a gardé prés de lui trois de ses lieute-
nants et a posté quatre hommes dans la salle
commune de l'auberge, pour prévenir toute intru-
sion. Quant a Driss, il est toujours flanqué de
trois hommes de confiance. Ce qui nous fait donc
quatre brigands dans l'auberge, onze dans les
sous-sols et les trois pontes dans le bureau. Les
rats ne quitteront pas le navire avant le lendemain
matin, ce qui laisse toute la nuit aux P] pour agir.
En cas de confrontation, Tanker n'hésite pas a se
battre, tandis que Driss et Kalaar optent pour un
repli stratégique, surtout si les PJ ont demandé du
renfort aux miliciens.

Nouvelle réunion
du conseil

Dés leur retour a Altdorf, on considére que les P]
sont définitivement intégrés au projet lance-feu.
lIs ont largement fait leurs preuves et ont su s'at-
tirer la confiance de Gambehl, de Norkin et peut-
étre des mages. Offrez-leur une petite distinction
honorifique pour féter leur retour et mettez-les
directement face aux nouvelles réalités de 'af-
faire. Driss et ses nouveaux complices doivent
siirement mal digérer les événements d'Orhun
et fomenter quelque nouvelle manigance de leur
cru. En fouillant les appartements du traitre, les
PJ ne trouvent absolument rien, signe du départ
définitif de Driss. A ce stade, les PJ ont peu de
chance de découvrir Bekhar, qui prend toutes
les précautions possibles. Ils peuvent néanmoins

interroger de nombreux individus et mener une
enquéte fastidieuse, a vous de voir. Elrikson expo-
se ensuite a ses troupes la seconde partie du
projet, a savoir la construction des armes et leur
distribution dans les grandes cités impériales.
Le message remis a Harkel contient les lieux des
rendez-vous fixés aux intermédiaires chargés de
la coordination du projet. Gunnerman s’appréte
a partir pour Nuln, ot les nains ont installé leurs
quartiers provisoires, pour superviser la fabri-
cation des lances-feu. Lengingneur et la déléga-
tion naine seront accompagnés par une centaine
de soldats impériaux. Le nouveau conseil sera
donc constitué d'une dizaine de personnes seu-
lement, dont les PJ, Elrikson, Norkin, Gambehl,
Aradin et Valator. Aprés le départ des nains, les
deux mages font une découverte qui modifie les
plans du conseil. Les analyses qu'ils ont effec-
tuées durant le séjour des PJ a Orhun démon-
trent que la silice de Braghen, en plus de n'atta-
quer que les matiéres organiques, est immunisée
a ses propres effets. Ainsi, par exemple, une sal-
ve de lance-feu serait neutralisée par une armu-
re constituée de silice. Cette découverte preécipi-
te le départ prévu des PJ pour les montagnes
Grises. Leur mission consiste a trouver la grotte
du dragon, étudier la créature et tenter soit des
négociations, soit la récupération d'un maximum
de silice. Elrikson ne leur demande pas d'aller
attaquer le dragon, responsable de la mort de
prés de deux cents soldats, mais seulement de
voir si la créature est intelligente, auquel cas
«elle ne manquera pas de se rallier a 'Empire ».
A titre indicatif, un kilo de silice permettrait
d’équiper convenablement une cinquantaine de
lances-feu. Aradin et Valator profiteront du voya-
ge des PJ pour retourner a Talabheim afin de
récupérer le matériel nécessaire aux derniéres
modifications.

Dans les montagnes
Grises

Le voyage est laissé a votre entiére appreciation,
en sachant qu'un groupe de brigands est tou-
jours collé aux PJ, que les chemins qui traversent




n gros plan bien clair

il est remplacé par I'un de ses lieutenants.

Les projets des trois chefs sont mis en commun
et les « Méchants Associés » vont donc se retrouver

a la téte d'une gigantesque armée d'espions,

de brigands et de comploteurs. lls installent leur
nouveau quartier général dans un hotel particulier
appartenant a Driss, 4 Middenheim, ef annoncent

leur alliance & tous les groupes d'adovateurs

du Chaos isolés du continent. Pendant que les PJ
rentrent a Altdorf pour participer aux réunions
du conseil, les hommes de Driss, de 1a Peine Ombre
et de la guilde du Croissant préparent ensemble

la suite de leurs actions. Pour plus de ¢larté,

nous les appellerons dovénavant les « Alliés ».

Précisons que Driss est parti avec fous

ses documents compromettants, et qu'il a confie

r son mirolr a un complice reste au palais
(voir I'encadré page ci-contre).
Les deux hommes restent en contact,

ce qui permet a Driss d’étre toujours
au courant des derniéres informations.
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Aprés 'échauffourée d'0rhun, Driss et Kalaar
ont réussi  fuir. Si Tanker est tombé au combat,
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le Reikwald sont semés d'embiiches et que les
montagnes Grises le sont encore plus. Aidés par
une carte tres détaillée de I'endroit, les PJ ne
devraient pas tarder a découvrir I'entrée de la
grotte ot se niche le dragon. Laccés qu'ils cher-
chent est situé au plus profond d'un gigantesque
complexe rocheux. La encore, grace a leur plan,
les PJ ne risquent qu'une ou deux erreurs de tra-
jectoire (une attaque de trolls serait la bienve-
nue). Arrivés sur les lieux, qu'ils reconnaissent a
la silice qui en recouvre entiérement les parois,
les PJ trouvent une grotte vide. Assoupi dans la
roche, le dragon ne met que quelques secondes
a remarquer la présence des intrus. Il sort alors
précautionneusement de son refuge et observe
les P] depuis les ombres du fond de la grotte.
Par télépathie, il leur demande les raisons de leur
venue. S'il n'attaque pas directement, c'est unique-
ment parce que les PJ ne portent pas les armures
et les insignes de I'Empire (Norkin posséde sa
propre armure et pas de blason). Comme il l'expli-
que aux PJ (si ceux-ci se montrent courtois!), le
dragon est en guerre avec ceux qui lui ont volé
son unique ceuf. Le voleur, I'un des membres de
la premiére expédition dirigée par Braghen, a
profité du combat pour subtiliser I'un des deux
ceufs, qu'il a ensuite remis a son capitaine. Lége-
rement blessé, et contraint de veiller sur la secon-
de coquille, le dragon a reporté l'attaque en régle
qui s'imposait. Aujourd’hui, trois ans aprés la
naissance de son fils, le dragon ne parvient pas
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a localiser I'ceuf dérobé (qui est jalousement gar-
dé par un mage, voir plus bas). La seule facon
pour les PJ de convaincre le dragon de leur céder
de la silice (qu'il considére comme une part de
lui-méme) est de lui promettre de rapporter I'ceuf,
Attention, si les PJ parlent de leur alliance avec
I'Empire, ils risquent fort de ne pas ressortir vi-
vants de la grotte! Norkin peut veiller a éviter les
bourdes mais, si les P] se montrent trop expli-
cites ou arrogants, le dragon sort la téte de la
roche et souffle un jet de flammes liquides, en
guise d'avertissement. Si le marché est conclu, le
dragon céde un peu de silice aux PJ (un «caillou»
d'un demi-kilo). Pour se mettre sur la piste de
I'ceuf, les PJ devront commencer par questionner
Elrikson en rentrant a Altdorf, avant d'apprendre
le nom du village ot vit Braghen.

Retour a Altdorf

Willem Elrikson est seul lorsque les PJ rentrent
des montagnes Grises. Aradin et Valator sont par-
tis pour Talabheim et devraient étre de retour
d'ici quelques jours (la magie accélérant beau-
coup les voyages). Quant a Gambehl, il s'occupe
actuellement de préparer ses hommes a la guer-
re. Elrikson écoute le récit des PJ avant de leur
montrer le plan de bataille qu'il a dressé, avec
l'aide de Gambehl, sur le tableau de la grande
salle de réunion. De nombreuses épingles de cou-
leur indiquent les emplacements des cités et des




garnisons impériales, le parcours des soldats, les
rendez-vous pour les livraisons des armes... Aux
derniéres nouvelles, Gunnerman et Grunden
devraient revenir a Altdorf dans moins de deux
semaines avec un chargement de quelques quatre
cents lances-feu. Les révélations concernant le
dragon l'intéressent au plus au point. Il demande
le plus de détails possible avant de donner aux P)
le nom de la retraite de Braghen. Norkin se porte
tout naturellement volontaire pour accompagner
les PJ jusqu'a Kellvaen,

Gros plan
sur Middenheim

Cette partie de la campagne débute par le départ
des PJ d'Altdorf et comprend leur voyage jus-
qu'a Middenheim, leurs recherches sur le réseau
des Alliés, leur rencontre avec Braghen, la décou-
verte de I'ceuf et leur retour a la capitale. Vous
étes libre d’'organiser ces différents éléments
selon la progression des PJ et il vous est vive-
ment conseillé d'improviser toutes sortes d'im-
prévus en chemin. Les chapitres qui suivent
détaillent tout ce que les PJ peuvent apprendre,
rencontrer et subir durant les quelques semaines
que durera leur périple. N'oubliez pas que Driss
sera informé de la présence des PJ par Bekhar,
son complice.

Arrét a Sorgen

Norkin et les PJ partent en compagnie d'une peti-
te troupe impériale qui s'arréte a Sorgen pour
prendre possession des locaux de Gunnerman
en son absence. La, les P] peuvent effectuer une
nouvelle fouille des lieux et se rendre compte
que les appartements ont été visités depuis leur
dernier passage. Kalaar a envoyé un second grou-
pe pour récupérer le miroir d'omnivision (dont la
disparition peut frapper les PJ) et pour dénicher
d’éventuels papiers qui trainent. La plupart des
objets de valeur ont également disparu. Les sol-
dats installent leurs quartiers dans la cour de
Gunnerman.

Les Allies

Sachez que les Alliés sont déja en mesure d'en-
voyer une petite délégation a n'importe quel
moment pour suivre, attaquer ou épier les PJ.
Ces hommes, une dizaine de voleurs et de com-
battants, sont laissés a votre sens de I'improvi-
sation. Ils évitent le contact direct mais peuvent,
selon les circonstances, attaquer les PJ durant
leur sommeil, fouiller les chambres des auberges
de passage, suivre le groupe, engager des brutes
pour faire diversion, etc. Les quartiers généraux
des Alliés se trouvant a Middenheim, il y a de
fortes chances que Driss et Kalaar se décident a
créer de petits incidents de ce genre dés qu'ils
apprendront l'arrivée des P] en ville. Leur princi-
pal objectif étant de préserver leur sécurité, ils ne
prennent pas le risque d’envoyer trop d’hommes.
En revanche, ils ne se génent pas pour faire sur-
veiller les PJ par leurs innombrables sympathi-
sants. Réunis, les Alliés disposent d'un effectif
total de mille cing cents hommes, dont trois cents
au moins a Middenheim. Les autres se répartis-
sent sur tout le territoire impérial et possédent
des quartiers généraux dans toutes les grandes
cités, ainsi que dans divers refuges forestiers.
Dés qu'ils auront eu vent des projets des PJ, les
Alliés envoient une équipe chargée de suivre le
groupe dans ses moindres déplacements. Léqui-
pe, qui comprend une dizaine d’hommes (des
voleurs et des racketteurs) parfaitement habitués
a la cité, ne devrait pas étre remarquée par les PJ.
1ls font de fréquents rapports a leurs chefs qui, en
cas de probléme, peuvent facilement envoyer
une seconde équipe en renfort. Kalaar et Driss
savent par Bekhar que les P] ne sont pas venus a
Middenheim pour les débusquer et que la cité
du Loup blanc n'est qu'une halte passageére. Driss
sait que Braghen vit a Kellavaen et envoie une
équipe au village pour surveiller les PJ.

L'enquéte

Si les PJ laissent trainer leurs oreilles a Midden-
heim, halte obligatoire, ils peuvent apprendre un
certain nombre d'informations. Quelques trafi-
quants, notables corrompus et autres truands
bien informés connaissent I'existence de la guil-
de du Croissant. Selon les questions que leur
posent nos héros, ces PNJ sont au courant de
«quelques petits changements survenus suite a
un affrontement avec I'Empire ». Au choix: la guil-
de s'est alliée a un traitre de la capitale; un mage
du Chaos fait partie du nouveau bureau exécutif;
et les affaires actuelles de la guilde ont un lien

avec un «projet secret de I'Empire». Si Tanker

est mort, le nom de Brisgard, l'ancien numéro
deux, est évoqué comme celui du nouveau chef
du réseau. Ceux qui peuvent parler de la Peine
Ombre sont moins nombreux. Le réseau s'est
montré beaucoup plus discret depuis sa création
et Kalaar, en grand tacticien, a toujours fait éli-
miner les mouchards potentiels. Les P] peuvent
tout de méme apprendre que la Peine Ombre s'est
spécialisée dans |'espionnage et les assassinats (ce
qui n'est ni vrai, ni faux) et que le chef est un
puissant sorcier du Chaos. Récemment, quelques
auberges mal famées ont également servi de salons
privés a des réunions ou, selon les rumeurs, «des
Skavens auraient été invités». A ce propos, de

e complice de Driss

Jareth Bekhar, trente-cing ans, est employeé au palais

en qualité de scribe depuis une petite dizaine d'années.
Sa position privilégiée lors des réunions importantes,

ses longues oreilles ef 1 confiance des dirigeants I'ont
fout naturellement désigné comme un instrument
indispensable aux magouilles de Driss.

Bien avant la Erahison du chef des services secrets,

il Tutilisait déja comme source de renseignements.
Normalement, il ne devrait pas étre inquidteé avant
quelque temps. Mais les P peuvent toujours avoir du nez
et poser les bonnes questions aux bons moments.

Au mieux, ils peuvent apprendre que 'homme est

assez proche. de Driss, 4 qui il semble rendre quelques
services, et remarquer sa légére inquietude

lors des séances de questions-réponses.

e dragon de silice

Fruit d'un accord entre un puissant élémentaliste

et une divinite de I'ancien temps, le dragon n'a rien

de commun avec ses semblables. Longue d’une vingtaine
de metres, pour une enveraure de quinze, la créature est
particuliérement impressionnante. Ses écailles sont irisées,
ambrées, et refletent la lumiére. Elles ressemblent
beaucoup 4 Ia silice qul, en réalité, n'est autre que

la eristallisation du souffle du dragon. Lunique ouverture
de sa caverne constellée de silice est beaucoup trop etroite
pour lui, mais cela ne le géne pas outre mesure.

En effet, il posséde 1a faculté de se fondre et de se déplacer
dans la roche. Lentrée quutiliseront les PJ est le vésultat
des terribles combats qui eurent lieu, des siécles
auparavant, dans les montagnes Grises.

L'acces & la grotte est donc une succession de failles plus

0U moins larges et de tunmels forés, plus récemment,

par des groupes de créatures des montagnes. Le dragon

ne communique que par télépathie. Son unique enfant

est endormi dans la roche. Si les PJ ne risquent pas

de le remarquer d'eux-meémes, Junior pourra tout de meéme
faire une timide apparition si son pére décide de mettre
un peu d'animation. Le jeune dragon (trois ans)

est une réplique modele réduit de son pére.

nombreux incidents ont eu lieu dans les sous-
sols de la cité, opposant des groupes de Skavens
a des miliciens, des notables égarés et des pas-
sants, toujours aux abords d'auberges du Vieux
Quartier et du quartier d'Ostwald. De plus, il
parait que «les souterrains ne sont franchement
plus ce qu'ils étaient et qu'on n'y descend plus
qu'aprés avoir rédigé son testament». Les Ska-
vens semblent tout particuliérement agités et de
nombreuses créatures auraient été apercues lors
de descentes d'aventuriers, d'ivrognes et de cou-




rageux miliciens. En clair, les PJ devraient com-
prendre que Middenheim est en pleine efferves-
cence et que les Alliés préparent quelque chose de
trés important.

Les souterrains

Si les PJ ont la trés mauvaise idée de descendre
dans les sous-sols de la cité pour y confirmer les
rumeurs de la surface, ils risquent de trés vite
devoir sortir les armes. Comme ils le savent peut-
étre déja, la cité souterraine grouille d'assassins,
de cultes interdits, de Skavens et de créatures
du Chaos diverses et variées. Précisons tout de
suite qu'ils n'ont pas plus de chances de tomber
«par hasard» sur le repaire des dirigeants ska-
vens que de croiser Kalaar et Driss, qui font de
fréquentes descentes. Tout ce qu'ils peuvent
récolter, en plus de plaies toutes fraiches, c'est
que les Skavens ont bien des contacts avec des
individus de la surface et que les petit groupes
isolés s'organisent dans l'attente «d'un grand
coup». Improvisez quelques petits combats, en
vous aidant si possible du supplément Midden-
heim, cité du Loup blanc, et offrez aux P] ce qu'ils
sont venus chercher: des noises. Evitez les bri-
gands, dont nos héros vont suffisamment souper
d'ici a la fin du scénario, au profit de mutants, de
mort-vivants et autres créatures bien vicelardes.
Et si les Skavens sont effectivement trés actifs, ils
ne peuvent étre découverts qu'en fouillant trés
profondément dans les souterrains. En faisant
surgir un combat de taille assez tot, vous éviterez
donc aux PJ de foncer bille en téte vers les pro-
fondeurs d'ou, autant le dire, ils n‘auraient que
trés peu de chances de remonter...

Kellvaen

Le petit village ol s'est isolé Braghen se trouve a
trois jours de route de Middenheim. Quoi qu'aient
fait ou découvert les PJ durant leur séjour dans
cette ville, ils sont immanquablement suivis. Kell-
vaen compte deux mille ames, une petite auber-
ge, un bourgmestre, une écurie et tout I'arsenal de
«rudes gaillards» propre aux petits bleds pau-
més. La demeure de Braghen est située légére-
ment & I'écart et son unique habitant peut y étre
trouvé & n'importe quelle heure. Braghen (humain,
la quarantaine, massif, large d’épaules, yeux et
cheveux gris) est un homme au charisme impres-
sionnant. Il recoit ses visiteurs avec hospitalité,
leur offre le gite et le couvert, leur propose un
verre de ligueur dans le jardin et prend le temps
de parler de tout et de rien. Aprés ses deux échecs,
Braghen est devenu un homme simple. Il apprécie
beaucoup d'avoir quelques nouvelles du monde
mais, si les P] parlent trop, il risque fort de s'at-
trister. Il refuse catégoriquement de les accom-
pagner, préférant rester a cultiver son jardin que
de renouer avec la guerre et les complots impé-
riaux. Braghen révéle tout ce qu'il sait de la silice,
du dragon, de la grotte et des deux campagnes
qu'il a menées. L'ceuf que lui a 1égué son ancien
compagnon est a présent entre les mains d'un
mage de Middenheim, un certain Tzal Magnus, a
qui le capitaine I'a vendu quelques semaines
apreés son arrivée a Kellvaen, Braghen propose
aux PJ de passer la nuit chez lui, histoire de dis-
cuter encore un peu (les visites sont rares) et de

reprendre la route aprés une bonne nuit de som-
meil. Arrangez-vous pour que les PJ arrivent a
Kellvaen assez tard, de facon a ce qu'ils soient
obligés de faire une halte entre le village et Mid-
denheim au cas ot ils refusent l'invitation de
Braghen, Les brigands qui les suivent tentent en
effet de découvrir ce que les P] sont venus faire
dans ce trou paumé. S'ils dorment chez Braghen,
ils seront attaqués durant la nuit par une dizaine
de brigands (I'équipe de filature) Si les PJ repous-
sent l'attaque, les brigands survivants seront
rejoints par les hommes envoyés par Driss. Ils se
mettent a suivre les P] dés leur départ de chez
Braghen. Le capitaine refuse d'accompagner nos
héros, et ne peut que leur souhaiter bonne chan-
ce, faute de mieux. Il ne connait pas I'adresse
du mage.

Tzal Magnus et son bébe

Le mage réside dans une petite maison cossue
des beaux quartiers de Middenheim. Pour décou-
vrir son adresse, il suffit de poser quelques ques-
tions dans les auberges ou auprés des responsa-
bles de la ville. Le mage est chez lui pour accueillir
les P], peu importe I'heure a laquelle ils s'y ren-
dent. C'est un personnage folklorique, grincheux
et extrémement méfiant. Ses yeux sont cernés,
et il semble immuablement fatigué, démoralisé.
Ses appartements sont riches et contiennent une
véritable mine d'ouvrages, de pierres, d'ingré-
dients et d'objets de toutes origines. Magnus vit
en compagnie d'un jeune homme a tout faire
(Rudolph) et d'un apprenti d'une vingtaine d'an-
nées (Stephen). Les deux jeunes gens n'hésitent
pas a prendre (pathétiquement) la défense du
mage si les choses venaient & mal tourner. Tzar
Magnus commence par nier qu'il posséde tou-
jours I'ceuf, prétendant 'avoir revendu, puis affir-
me qu'il I'a perdu a la suite d'un cambriolage. Si
les P] insistent, le mage accepte de répondre hon-
nétement a leurs questions mais refuse catégori-
quement de leur céder son bien. Lceuf se trouve
dans son laboratoire souterrain, protégé par un
grand nombre de sortiléges qui visent a la fois a
le défendre contre les attaques extérieures, a

empécher les tentatives de localisation (par son
pére, surtout) et a freiner a 'extréme le dévelop-
pement de son habitant. Le jeune dragon est plon-
gé dans une sorte de torpeur qui 'empéche de
bouger et de communiquer. De temps a autre, il
parvient tout de méme a déjouer les sortiléges
pour faire luire sa coquille, émettre certains sons
et bouger son corps, mais rien de plus. Si les PJ
veulent 'ceuf, il leur faudra le voler ou faire preu-
ve d'un talent diplomatique exceptionnel. Ensui-
te, ils leur reste a déjouer la filature et les assauts
des bandits qui n'attendent pas que les PJ aient
quitté Middenheim pour agir. Improvisez des
poursuites, des attaques de rue ou d’auberge et
pressez les PJ sur le chemin de la capitale. S'ils
trainent trop, ils risquent en effet d'avoir deux
surprises désagréables. Libéré des sortiléges qui
le contrélaient, I'ceuf commence a se «réveiller»
a grande vitesse et anime le voyage de flashs
colorés, d'appels télépathiques et de réves débri-
dés qui hantent les nuits des PJ. Sans abuser, pre-
nez soin de bien embarrasser les «nourrices» de
I'ceuf et de leur faire comprendre qu'ils s'exposent
a une sortie du dragon s'ils tardent & lui rappor-
ter I'ceuf. Par ailleurs, Kalaar et ses associés ne
laissent pas une si belle occasion leur échapper.
Ils ont appris par leurs espions revenus de Kell-
vaen que le but du voyage des PJ] concernait un
«ceuf de dragon» et, aprés la visite chez le mage,
ils ne tardent pas a mesurer l'importance de cet
ceuf dans leurs projets.

La cavalerie ? Déja ?

Si les PJ réussissent a conserver 'eeuf, ils doi-
vent ensuite le rapporter a Altdorf. Sur le che-
min, ils auront fort a faire avec une nouvelle équi-
pe de brigands, puis avec une délégation de
soldats impériaux. Les soldats se prétendent
«mandatés par Willem Elrikson» et viennent a la
rencontre des PJ pour leur servir d'escorte. Il
s'agit bien de soldats impériaux et Norkin, a
défaut des PJ, pourra en reconnaitre certains. lls
présentent un ordre de mission en bonne et due
forme, signé de la main d'Elrikson. Malgré les
probables doutes des PJ, I'équipe semble on ne
peut plus officielle. Et pour cause: elle l'est! Seuls
deux des soldats sont au courant des motiva-
tions du complice de Driss, Jareth Bekhar, le véri-
table commanditaire de la manceuvre, Aprés une
petite conversation avec Driss par miroir inter-
posé, Bekhar a finement suggéré a Elrikson que
I'envoi d'une escorte serait la bienvenue. Les aven-
turiers tardent, les routes ne sont pas sires, etc.
Mais si Elrikson a accepté et signé I'ordre de mis-
sion, c’était également pour prouver la culpabili-
té de Bekhar, qu'il soupconne depuis peu. 1l a
donc feint de ne rien comprendre et n'a pris pour
seule précaution que d’inclure au régiment un de
ses fidéles lieutenants. Donc, une fois les P] entou-
rés de I'escorte (une cinquantaine de soldats), les
deux complices de Bekhar attendront le moment
propice pour subtiliser I'ceuf et le cacher dans les
bois. Ils ne restent absent que quelques minutes,
le temps d'une garde nocturne par exemple, et
utilisent le moindre prétexte pour se fournir un
alibi, comme l'attaque de créatures forestiéres
que vous aurez a improviser, au beau milieu de la
nuit, alors que ces deux traitres sont de garde...
Les créatures en question doivent forcément étre



intelligentes, organisées, de fagon a ce que la the-
se du vol, d'une alliance ou d'une invocation effec-
tuée par Kalaar puisse étre plausible. Dans toute
cette agitation, il est bien probable que les deux
traitres restent couverts. Si par hasard les deux
soldats venaient a étre surpris ou confondu, ils
passeraient aux aveux dans I'heure et dénonce-
raient leur commanditaire sans trop d'hésitation.

Contretemps

Si les PJ réussissent le tour de force de rapporter
I'ceuf & Altdorf, ils auront accompli un petit exploit.
Mais Kalaar n'a pas dit son dernier mot. Si Jareth
Bekhar n'a pas été dénoncé, le traitre continue a
épier les discussions du conseil, apprend I'exis-
tence de I'ceuf du dragon et transmet ses informa-
tions a Driss. Celui-ci le charge de dérober I'ceuf
pendant la nuit. Si les choses en arrivent la,
improvisez une enquéte dans les murs du palais.
Le miroir d'omnivision n'est pas dans les appar-
tements de Bekhar mais dans une remise a maté-
riel, caché sous un drap. Bekhar peut étre suivi,
interrogé et harcelé avant d'étre surpris dans le
couloir menant a la remise. Apres cela, Elrikson le
fait mander dans la salle de réunion et le met sur
le grill. Norkin joue les méchants flics et les PJ
peuvent l'interroger a leur fagon. Bekhar crache le
morceau assez rapidement et accepte le com-
promis proposé par Elrikson. Quelques instants
plus tard, les PJ, Norkin et Elrikson se retrouvent
dans la remise pour surveiller le message «impo-
sé» de Bekhar. Surveillé par une arbaléte, le traitre
joint Driss par son miroir, lui révéle les coordon-
nées d'un rendez-vous «de la plus haute impor-
tance» prévu a Middwald dans quelques semaines
et lui annonce que la multiplication des enquétes
au sein du palais le forcent a cesser les appels.
Aprés cela, Bekhar est jugé et enfermeé. Le miroir
reste en possession d'Elrikson. Les PJ ont un peu
de temps pour concocter un rendez-vous piégé et
participer aux ultimes mises au point avant la
guerre.

Derniers préparatifs

Les différents convois transportant les lances-
feu doivent quitter Nuln sous peu, les réseaux
d'intermédiaires et de messagers de 'Empire s'ins-
tallent dans toutes les cités, les accords entre
Elrikson et les représentants des grandes villes
sont d'ores et déja signés...

Les PJ sont libres d'agir durant les semaines pré-
cédant le rendez-vous piégé de Middwald, qu'ils
doivent organiser avec l'aide d'Elrikson et de Nor-
kin. Ils peuvent s'intéresser aux préparatifs de la
guerre, profiter de la présence des mages et des
nombreux maitres d’armes du palais pour s'en-
trainer ou surveiller les travaux des deux experts,
Aradin et Valator, occupés a mettre au point de
nouveaux gadgets magiques.

® L'ceuf que les PJ ont récupéré est de toute beau-
té. D'un diamétre de soixante centimétres pour un
poids de sept kilos environ, I'ceuf ressemble a
un joyau de silice aux facettes irréguliéres. Il res-
te insensible a toutes les tentatives de communi-
cation mais manifeste une forte réaction magique
si des tests sont effectués. Si les PJ partent pour
les montagnes Grises, I'ceuf s'agite de plus en
plus. Quelques jours avant I'arrivée aux grottes, il

parvient & établir une communication télépathi-
que restreinte, mais compréhensible avec les PJ.
Les négociations avec le dragon sont laissées a
votre entiére discrétion. Si les PJ jouent finement,
ils repartent avec une vingtaine de kilos de silice
et la promesse formelle du dragon de ne pas atta-
quer les hommes de I'Empire. En rusant un peu, ils
peuvent méme mettre Kalaar et sa bande sur la lis-
te noire de la créature, qui ne manquera pas de les
carboniser a leur premiére rencontre. Ensuite,
leurs chemins se sépareront a jamais.

@ Si c'est Kalaar qui a récupéré I'ceuf, il se hate
vers les montagnes Grises pour rencontrer le dra-
gon. Dans ce cas, il est de retour a temps pour
arriver a Middwald, le village ot les PJ vont tendre
une embuscade aux Alliés, au pire moment pos-
sible. Si le sorcier parvient a la grotte en posses-
sion de I'ceuf, il conclut une alliance avec le dra-
gon qui jouera en la faveur des Alliés lors de
I'attaque de Nuln, quelques jours plus tard. De
nombreux hommes ont déja pris position dans la
cité et n'attendent plus que le signal de leurs
chefs pour attaquer les convois chargés de lances-
feu qui doivent en sortir. Si le dragon s'est allié a
Kalaar, le combat permet aux brigands de récu-
pérer la moitié du chargement, soit deux cents
armes. Sinon, ils se contentent d’une cinquantai-
ne de lances-feu et se dispersent vite, laissant le
gros de leurs compagnons périr sous le feu des
soldats impériaux.

Selon les circonstances, les P] pourront étre pré-
sents lors de la bataille, arriver trop tard, suivre
la fuite des brigands, récupérer quelques lances-
feu, comprendre I'armement des Skavens en
poussant jusqu'a Middenheim, etc. Veillez & bien
construire votre chronologie en tenant compte
de la durée des déplacements et des actions des
Alliés.

Le faux rendez-vous

Pour permettre aux Alliés et aux PJ d’étre pré-
sents, le rendez-vous piégé doit avoir lieu un
mois environ aprés la communication de Bekhar.
Dans la semaine qui suit 'appel, Elrikson fait
envoyer une vingtaine de soldats sur les lieux
«pour faire plus vrai». Les P] ont largement trois
semaines pour mettre au point un scénario vala-
ble. Ils sont chargés par Elrikson d'élaborer un
plan sans failles et de faire croire aux Alliés qu'une
importante réunion doit avoir lieu a Middwald.
Les espions des Alliés présents a Altdorf partent
pour le village dans la foulée des soldats. Quel
que soit le plan des PJ (Elrikson leur laisse carte
blanche), un nouveau groupe de brigands arrive
au village deux ou trois jours avant le rendez-
vous. Driss fait le déplacement depuis Midden-
heim et, selon le cas, est accompagné ou rejoint
par Kalaar aprés son éventuelle rencontre avec le
dragon. Les PJ ont toute latitude pour gérer la
scéne. Driss et Kalaar s‘installent discrétement a
I'écart et n'interviennent que s'ils sont en confian-
ce. Driss peut mourir durant le combat. Kalaar
s'arrange pour fuir en cas de probléme. Enfin, le
dragon peut intervenir pour corser les choses.
Aucun des brigands ne sera équipé d'un lance-feu,
sauf peut-étre Driss. Ce petit interlude doit servir
de dernier tour de chauffe aux PJ et doit vous
permettre de faire un bilan de la situation avant
d'attaquer la derniére ligne droite.

es miroirs d’omnivision

Malgré les apparences, tout I'Empire n'est pas infesté
de miroirs d'omnivision, fagon télephones portables...
Les Alliés disposent de deux jeux de miroirs quiils
positionnent et font déplacer en fonction des mouvements
de leurs adversaires. Le consell des chefs posséde toujours
un mirolr a son quartier général, qui se déplace

[ui aussi selon I'actualite. Ce miroir est couplé 4 celul

d'un informateur mobile chargé de suivre le dévoulement
des opérations. Le mirair de Driss; celul qui est relié

au palais par I'intermeédiaire de Jareth Bekhar, reste
entre les mains de ['espion. Par précaution, celui-ci

le neutralise magiquement entre chaque conversation
avec Bekhar, empéchant toute tentative de localisation.

Acte III

GUERRE

THERMONUCLEAIRE

Mise en place

A partir de ce moment, les PJ sont tout a fait
libres de leurs mouvements. Leur contrat officiel
avec 'Empire peut étre renouvelé a leur demande,
mais Elrikson ne les force pas a prendre part au
combat. Sils ne font pas preuve d'initiatives, ils
pourront étre engagés pour remplir diverses mis-
sions militaires (observation, soutien, prépara-
tion tactique, direction de troupes). Vous pourrez
donc alterner des séquences «commanditées»
par Elrikson et des séquences «improvisées» par
les PJ (voir plus bas). La guerre doit durer quel-
ques mois, six tout au plus, et se terminer a la
mort des principaux dirigeants des Alliés. La gran-
de bataille finale aura lieu aux portes de Talab-
heim, en présence des PJ. Pour gérer le déroule-
ment des combats, transformez les rounds en
semaines et utilisez le petit systéme décrit en
encadré page suivante.

Les Allies

Larmée des Alliés est composée de brigands, de
révolutionnaires, de miséreux, de Skavens, d’hom-
mes-bétes, d'orques et autres sympathiques créa-
tures que Kalaar et Driss ont rallié a leur cause.
Plus de 6000 individus qui, heureusement, n'au-
ront pas a se battre aux cotés les uns des autres.
Chaque chef dirige sa propre unité et des réunions
de concertation permettent aux dirigeants de
mettre en commun leur matériel et leurs infor-
mations. Les Alliés mettent les cités a feu et a
sang en s'attaquant a toutes sortes d'institu-




Pour Warhammer

La gestion des combats est calquée
sur le systéme de résolution classique.
Les deux camps disposent d'une Capacité

I de Combat, d'une Force, d'une Endurance,
d’un total de Points de Blessures et d'une
compétence Stratégie (S) servant & simuler
les choix tactiques et les mouvements
des différentes troupes. Avant chaque tour
de combat, les deux camps effectuent un jet

l de Stratégie. Un jet réussi accorde un bonus
de 10% en CC et un bonus de 10 en Force
(pour I'attaquant) ou en Endurance
(pour le défenseur). Le défenseur peut utiliser
sa CC pour contrer une attaque. Si 'attaque
est réussie, le défenseur perd 1dé x 100 Points
de Blessure, plus la Force de |'attaquant.

Le nombre de Points de Blessures de chaque

camp correspond  son effectif (5000

pour I'Empire, 6000 pour les Alliés).

Aiinsi, vous saurez a tout moment combien

il reste d'hommes dans chaque camp.

Une réussite « critique » est obtenue

si l'attaquant inflige un nombre de Blessures

égal ou supérieur a dix fois 'Endurance

du défenseur (600 pour I'Empire, 500

pour les Alliés). Une réussite critique double
I les pertes de Points de Blessures.

A chaque tour, I'attaquant frappe,

puis le défenseur réplique. Effectuez un round

I de combat toutes les semaines. Aprés chaque
tour, les armées qui ont subi des Blessures
perdent automatiquement 2 en Force,

I 2 en Endurance et 5% en CC de facon
permanente, Une armée qui ne subit aucun
dommage durant un tour subit tout de méme

I une perte égale a trois fois la Force actuelle
de son adversaire. Ce systéme se veut simple
et n'est proposé que pour servir de base 3
votre gestion personnelle des affrontements.

N’hésitez ni a le modifier; ni 4 vous en passer.

Les caractéristiques

Les Alliés

® CC: 60.

® F: 80.

@ E: 50

@ PB: 6000

@ Stratégie: 60%.

L’Empire

@ CC: 50.

@ F:70.

® E: 60.

@ PB: 5000.

® Stratégie: 50%.

Les modificateurs

Les caractéristiques de chaque camp peuven
étre influencées par de nombreux facteurs.
Appliquez les modificateurs suivants

et pensez a traduire en chiffres le résultat
d’éventuelles actions importantes des P).

Pour les Alliés

Présence du dragon: +10% CC, +10F
200 lances-feu: +5F, +5 S,

50 lances-feu: -5F, -5 S.

Mort de Driss: -10 S.

Mort de Kalaar: -15 S, -5F

Pour PEmpire

@ Présence du dragon: +10% CC, +I0F
@ 350 lances-feu: +5F +5 S.

@® 200 lances-feu: -5F, -5 S.

@ ActionsdesPJ: +/-53 15% CC, +/-5
a ISF/E/S.

|
[ |

tions, de batiments officiels et de garnisons mili-
taires. Les petits villages de campagne sont pillés,
rasés, incendiés. De nombreuses dissensions ris-
quent d'éclater dés le premier mois de guerre,
créant des armées d'orques indépendants, des
groupuscules révolutionnaires... Les quartiers
généraux des Alliés sont installés & Middenheim,
dans les locaux gracieusement prétés par les Ska-
vens. Leur chef, K'nar, assiste a toutes les réu-
nions. De nombreuses petites annexes locales
sont implantées dans les grandes cités.

L'Empire

Le front commun de «chasse au Chaos» qui va
s'opposer aux Alliés est constitué de soldats et de
miliciens, d'aventuriers, de répurgateurs, de tem-
pliers et autres groupes d'indépendants payés
ou séduits par les chefs de guerre du projet. Lef-
fectif total approche les 5000 combattants, pré-
tres et magiciens. Ces différentes sections se lan-
cent a la poursuite des groupes armés des Alliés
et se partagent entre expéditions et enquétes
urbaines.

Devant la guérilla menée par les hommes de
Kalaar, aucune action de masse n'est envisagée.
Dans un premier temps, les missions se limitent
a des combats isolés, des chasses a 'homme dans
les égouts, des patrouilles de campagne, etc. Tous
les hommes affiliés a I'Empire sont munis d'une
accréditation officielle et chaque groupe urbain
sera équipé d'au moins un lance-feu.

Que peuvent faire
lesP)?

La guerre doit servir de toile de fond a une foule
de petites missions que les P] doivent soit accep-
ter, soit improviser. Utilisez Elrikson et le conseil
pour fournir aux PJ des informations qui leur



permettront d'agir de leur propre chef. Voici, clas-
sés en fonction de leur difficulté de gestion (du
plus simple au plus complexe), quelques exem-
ples de ce qu'ils peuvent faire.

A partir de ces indications, mettez sur pied une
ou deux aventures, et n'hésitez pas a en imaginer
d’autres en fonction des actions et des volontés
des PJ.

@ Faire office de recruteurs en vue d'une bataille.
Les PJ se trouvent dans une cité ou un village. Des
messagers annoncent qu'une armée d’orques ou
qu'une bande de pillards ont été apercus & quel-
ques jours de marche du lieu. Devant I'urgence,
les PJ doivent réunir des hommes, organiser les
fortifications et servir de généraux aux habitants.
Selon le cas, ils peuvent étre assistés ou guidés
par un personnage connu, ou bien étre envoyés
sur les lieux par un membre du conseil.

@ Servir de messagers entre Elrikson et les diri-
geants d’une grande cité, Middenheim ou Talab-
heim. Elrikson et le conseil viennent de faire une
découverte suite au rapport d'éclaireurs, de recher-
ches magiques ou autre. Ils ont besoin de faire
parvenir leurs conclusions, de demander de 'ai-
de ou de prévenir les coordinateurs d'une grande
cité. Les P] doivent transporter le message, rallier
un agent de I'Empire et éviter les embuscades.

@ Suivre un groupuscule de rebelles armés qui
ont été apercus prés d'Altdorf. Les patrouilles
impériales de la capitale ont repéré ou été atta-
quées par une bande alliée aux abord d’Altdorf.
Craignant un piége, le conseil préfére éviter d'en-
voyer un nombre important de soldats et envoie
les P] établir un bilan de la situation. Leurs enne-
mis se sont installés dans un bois, une clairiére ou
une grotte et attendent les ordres. Selon le cas, les
PJ peuvent intervenir directement ou revenir a
Altdorf pour demander du renfort.

@ Participer a l'attaque d'un corps d'armée orque
(ou skaven) installé dans les collines. Les coordi-
nateurs d’une cité apprennent la présence d'une
importante concentration de créatures et prépa-
rent un assaut. Les PJ sont invités a participer et
peuvent servir de lieutenants, d'équipe autonome,
d'espions, de renforts... Cette scéne doit plonger
les PJ dans le monde de la guerre organisée, de la
campagne militaire. Elle peut étre jouée seule ou
dans le prolongement d'une aventure antérieure
(espionnage, poursuite, etc).

@ Accompagner Aradin et Valator a Middenheim.
Les deux mages doivent retrouver les coordina-
teurs locaux pour remettre une information, ren-
flouer les caisses de I'armée en silice ou rallier un
groupe de mages de combat. Les PJ leur servent
d'escorte jusqu'a la cité et continuent I'aventure
avec les mages, dont la présence permet de met-
tre en scéne des adversaires puissants et des
créatures de méme métal (tels que le chef des
Skavens, Kalaar ou des démons invoqués).

@ Se rendre a Middenheim pour enquéter sur les
quartiers généraux des Alliés. De leur propre chef
ou & la demande du conseil, les PJ] se rendent a
Middenheim pour espionner les Alliés, découvrir
leur Q. G. et faire tomber quelques tétes. C'est

I'occasion de rencontrer le chef des Skavens, de
descendre dans la cité souterraine, de combattre
Kalaar, de découvrir les plans secrets des Alliés...
Quoi que les PJ décident de faire, vous n'aurez
aucun mal a leur proposer quelques sympathi-
ques aventures qui les tiendront en haleine jus-
qu'a la bataille finale. Dans la mesure du possible,
veillez & les laisser trainer autour de Kalaar et
des Skavens, multipliez les rencontres, les fila-
tures, les découvertes, et impliquez-les dans la
défense du royaume.

Ce qu’il faut savoir

Le quartier général des Alliés, a Middenheim, est
installé dans les souterrains. Ceux-ci grouillent de
Skavens et servent de refuge a toutes sortes de
créatures engagées, louées ou invoquées pour
les combats. Si les P] s'y intéressent, ils peuvent
effectuer une descente et tomber sur les grottes
aménagées ou Kalaar, K'nar (le chef des Skavens,
Skaven blanc, sorcier de niveau 3) et les lieute-
nants de plusieurs groupes sont en pleine réu-
nion. Les orques s'occupent principalement des
attaques rurales et délaissent les cités. Les Ska-
vens sillonnent les souterrains et organisent quel-
ques attaques urbaines et nocturnes. Linvoca-
tion de créatures (démons mineurs, élémentaires)
donne lieu a des sacrifices rituels qui parvien-
dront peut-étre jusqu'aux oreilles des PJ. Linter-
vention de ces créatures donne lieu a des combats
retentissants. Kalaar prend soin de ne pas s'ex-
poser inutilement et ne quitte presque jamais
Middenheim. Si le dragon s'est allié au sorcier, il
effectue un ou deux raids sur les forces impé-
riales avant de regagner définitivement sa grotte.
S'il a rejoint le camp des PJ, il accepte le méme
nombre d'interventions avant de prendre congeé.
Pour tous les combats que les P] seront ameneés a
effectuer, utilisez les créatures et les archétypes
de carriére décrits dans les régles. Sachez que

KALAAR

les Alliés ne disposent que d'une faible puissan-
ce magique (ils ont beaucoup de sorciers, mais ils
sont peu puissants). En revanche, de nombreux
mages de bataille affiliés a 'Empire sont présents
dans le camp des bons. Quant aux prétres de Sig-
mar et d'Ulric, ils sont a la féte! Des soins pour-
ront étre dispensés a n'importe quel moment si
les PJ ou leurs compagnons en ont besoin.

La grande bataille
finale

Le dernier événement de la campagne aura lieu
aux portes de Talabheim. Normalement, les Alliés
devraient perdre progressivement du terrain et se
limiter, faute d'effectifs, a de petites attaques iso-
lées. Clest pourquoi ils décident de frapper un
grand coup en pressant leurs derniéres troupes
vers Talabheim, alors que quelques coordinateurs
se réunissent pour mettre au point une grande
offensive. Quoi qu'il arrive, les Alliés trouvent au
moins deux mille hommes pour se lancer a l'as-
saut des murailles de la cité.

Selon les événements précédents, cette ultime
armée comporte plus ou moins d'orques, de Ska-
vens et de créatures du Chaos, mais elle est for-
cément dirigée par Kalaar (2 moins qu'il n'ait été
tué par les PJ) et par Guruk, le chef des orques. De
leur coté, les soldats impériaux sont en sous-
effectif. La cité compte toujours sa garnison resi-
dente mais les coordinateurs, qui ont misé sur la
discrétion et la faiblesse de leurs adversaires,
n'ont pas levé de troupes supplémentaires. Les PJ
doivent obligatoirement étre présents. lls peu-
vent avoir été convoqués a la réunion, arriver en
retard et tomber sur les débuts du siége, inter-
cepter des messages entre différents groupes
convergeant vers la cité, se trouver a Talabheim
avant la réunion, etc. Les Alliés arrivent en petits
groupes et se rassemblent & deux ou trois jours
de marche de la cité, ou ils dressent leurs
campements. Ensuite, ils lancent leurs
troupes unifiées a I'assaut.

Gérez le déroulement du combat comme
les précédents. Si vous utilisez le systé-
me, considérez que les Alliés ont B 2000,
§50; et que 'Empire a F 30/70, E 80/40,
B 2500 (n'oubliez pas que les actions des
PJ peuvent modifier les caractéristiques
des armées!). Si les soldats impériaux
quittent la protection de leurs enceintes
pour aller attaquer, leur Force passe de
304 70 et leur Endurance est réduite de
moitié, tombant a 40.

Tant que les Impériaux restent en posi-
tion de défenseurs, toutes les pertes de
Blessures qu'ils infligent sont divisées
par deux. Effectuez un jet toutes les deux
heures ou, plus simplement, multipliez
par trois le résultat d'un unique tour de
combat, qui correspondra aux pertes
d'un journée entiére.

Le fait de lancer un jet toutes les deux
heures peut permettre aux PJ] de suivre
I'évolution des opérations mais, s'ils sont
absents pour le début ou qu'ils préfe-
rent rester dans la cité pour coordonner
les actions, vous pouvez fort bien ne lan-
cer qu'un jet par jour.
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Les objectifs suivants ne vous sont donngs
qu'a titre indicatif, n'oubliez pas de chiffrer
toutes les initiatives des PJ.

— Pour toute action ou découverte mettant
en péril les Alliés, Ia Peine Ombre, Ia guilde
du Croissant et leurs divigeants : 25 points.

— Pour toute action ou découverte bénéfique
a 'Empire et au conseil : 25 points.

— Pour retrouver Gunnerman : 40 points.
— Pour éliminer Kalaar : 150 points.
— Pour éliminer Driss et Tanker : 80 points.

— Pour vapporter I'euf au dragon ef nower
une alliance avec Tui : 200 points.

Pour Warhammer

I I S S S S S .
ILes brigands

Mis a part les tire-laine envoyés par Kalaar au début de I'acte |,
tous les brigands du scénario sont soit des voleurs, soit des racketteurs.
lls sont dotés de I'équipement et des compétences de base
de leur carriére. Les lieutenants des deux réseaux et les hommes

I de Driss sont des sergents mercenaires. lls possédent les compétences
de base mais leur arme principale esta +10% a la CC.

I P Les tire-laine

Epilogue

variés, Willem Elrikson pour des missions «impé-
riales», O'Doom pour des rencontres folkloriques

La morale «héroique» de la chose voudrait que ou encore les éventuels survivants du coté des
les P] prennent part & la bataille, qu'ils tuent Alliés: le chef des Skavens, un démon mineur
Kalaar et qu'ils sortent indemnes de tous les com-  convoqué, etc.

bats... Aprés le siége de Talabheim, qui
devrait durer une semaine tout au plus, les
soldats impériaux réussiront vraisembla-
blement a défaire les hordes alliées et le
conseil a ramener le calme sur le royaume.
Les réseaux seront démantelés les uns aprés
les autres (les P] peuvent participer), les
cités seront nettoyées, les lances-feu tom-
bés aux mains de I'ennemi seront récupérés
et les autres feront les choux gras des
contrebandiers. Précisons que la silice fera
vite défaut et que les heureux possesseurs
de lances-feu seront obligés d’abandonner
leurs armes. Les PJ sont largement récom-
pensés pour leurs actions et gratifiés d'un
titre, s'ils le désirent. Les PJ qui souhaitent
profiter de l'occasion peuvent partir étu-
dier quelque temps avec les mages de Mid-
denheim, intégrer la structure militaire
impériale, découvrir les bibliothéques de
Nuln et d'Altdorf dans d'excellentes condi-
tions, ou encore tourner le dos a tous ces
avantages pour retourner prestement plan-
ter des navets dans leur jardin.

Si vous voulez donner une suite, vous pou-
vez utiliser le dragon pour des aventures
mystiques, Allan Norkin pour des contrats

d’humanicide).

MICC CT- F
4 38 32" 2
PM : 45.

Sorts: tous les sorts et toutes les compétences d'illusionniste,

plus les sorts de nécromancie niveau | et 2.

Equipement : Anneau de sorts (Ténébres illusoires, Boule de feu et Eclair)
contenant 18 PM, miroir d'omnivision, dague (d'animation, +2 aux

P Kalaar, illusionniste humain de niveau 4

_ 3 4 10 62 2 56 42 53 68 35 56
Equipement: Epée (+10% I, +1 dom), amulette de fer +10%.

ALLAN NORKIN

I I N I I D D .
Equipement : Rapiére, dague empoisonnée (avec une dose généreuse

| S - |
3 " 8 72

A Dex Cd Int ClI FM Soc
60 63 68 58 65 35

E B | A DexCd Int CI FM Soc

M CI GE BB | A Dex ©d lnt: €l FM Soe
I3 35,533 1 3. 3" 6 40 U, 3B 30 30" RO 30 35 dommages).
I P Les voleurs » Driss, espion humain
MEC CT F E B | A Dé Gd ae. ClFM Soc
MICC CT F
4 40 42 3 3 7 42 1 40 30 32 30 30 40 5 50 48 3
I) Les racketteurs
MCC CT FE E B I A Dex Gd /Int: 'Cl' FM Soc

52 48 5 6 |10 40 2 35 42 32 38 33 40

4
P Les sergents mercenaires
M

CC CF F E B |l A Dex Gd 'lpt €I FM Soé
I4505244“502404240404440

» Gurt Tanker, assassin humain

IM CCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
5. 62 54 .3 5 (]2 60 4 52 50 52 48 48 50
Equipement : Epée (+1 A, +2 dom), tromblon, miroir d’omnivision

P Brisgard, assassin humain

M ECICT F :E B 1 A Dex/Gd Int €l FM Soc
4 54 50 3 4 9 56 2 54 48 40 40 38 44

» Allan Norkin, capitaine mercenaire

MCECECET F E B | A Dex &d Int. €l FM Sac
5 76 62 4 6 12 53 3 400 72 ‘40 54 42 48
Equipement : Cotte de mailles en mithril +1, épée bitarde (+10% CC,
+2 aux dommages), rapiére.

P Le dragon
Mec: el F O E=B | A Dex €d ot € FM Soc
6 52. DMy 8 ek 400 4. — 78 62 80 ‘88 30

Spécial : Immunité aux feux de toutes origines, fusion dans la roche,
assaut de pierres (comme le sort élémentaire) une fois par tour.
Souffle : une fois par tour, Force 7, 2dé+2 points de dommage, céne

de 24 métres de long pour 6 de large (n'affecte ni le métal, ni la pierre).

Attaques : 2 coups de pattes, | morsure, | coup de queue.
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et I'armateur

randhavre est une cité portuaire
classique. Une bonne partie de
son activité est axée sur le port :
péche, commerce, construction
navale, voyages. .. Il accueille aus-
si bien les modestes barcasses des pécheurs
que les navires marchands ventrus, les galéres
de guerre que les caravelles prétes a partir
vers l'inconnu...
Umberto Caldi I'armateur, Nataél le pécheur,
Malvan le chef du port et Jorg le docker sont
des figures typiques de tous les ports, des PNJ
que vos personnages auront toutes les chances
de rencontrer, a Grandhavre ou ailleurs...

aloan de Bragorlack,
chef du port

és que l'on accoste a Grandhavre,
Ec'est lui que I'on rencontre. Serré

dans son uniforme sombre élimé aux
coudes, Malvan de Bragorlack est respon-
sable de la douane du port. Vous le saluez
d’un geste de la main? Il ne répond que d’un
petit signe de téte, le sourire crispé. Sa
manche droite pend, vide, contre son surcot
et sa main gauche ne lache jamais un certain
petit carnet. Et sur ce carnet qu’il appuie
contre sa cuisse, il note les réponses que
vous faites a ses trop nombreuses questions.
C’est un fonctionnaire tatillon...
Malvan veille au bon fonctionnement du port.
Il commande a une petite équipe de gardes-
douaniers, qui s’occupent de 'acquittement
des taxes d’appontage et des impots sur les
personnes ou les marchandises, comptent
les bateaux qui partent ou arrivent, etc. « Des
types pénibles, toujours a vous demander de
payer, pour tout, pour chaque baril de vin ou
chaque métre de cordage a bord, et leur chef
qui vérifie trois fois ses comptes et vient vous
harceler jusqu'a ce que vous payiez, c’est
infernal!» nous confiait, excédé, un capitai-
ne habitué des lieux.
Malvan est un fonctionnaire consciencieux.
Certains diraient un emm... de premiére

l.l.li;n

2

catégorie, lui-méme s'estime un homme de
devoir. Aux premiéres lueurs de I'aube, il com-
mence par faire la tournée des gardes en fac-
tion la nuit précédente afin de s’assurer que
tout va bien. Puis il travaille sur ses registres,

oY, CWE
J 2 N "-'&".
_‘;al h‘ “k |
(S SCConas roies precs g prenare vie

¢ chef du port,
lc docker, le pecheur

vérifiant les comptes, s’assurant que toutes
les taxes ont été payées. Le matin, c’est chez
lui & la capitainerie qu'on peut le trouver. «Il
se tient debout derriére son écritoire, raide
comme la justice, noircissant des registres
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entiers d'une écriture nerveuse», nous a pré-
cisé 'armateur Umberto Caldi. L'aprés-midi
est consacré aux mauvais payeurs, a la visite
de bateaux nouvellement arrivés, ainsi qu'a de
petites enquétes et autres travaux d’inspec-
tion (il n’a pas son pareil pour repérer la ligne
de flottaison suspecte qui trahirait une car-
gaison illicite).

Comment Malvan de Bragorlack est-il devenu
chef du port de Grandhavre ? Ce n’est ni par
choix, ni par vocation. Avant, il était ambas-
sadeur royal et plénipotentiaire, dirigeant
d’'une main de maitre les affaires extérieures
du royaume. C'est en accompagnant le prince
héritier dans les territoires du nord qu'il com-
mit la faute qui lui cofita un bras et son poste.
Ne tenant pas compte d’'informations concer-
nant des risques de soulévement dans ces
terres nouvellement conquises, Malvan et son
groupe tombérent dans un guet-apens. Le
prince héritier fut grievement blessé, Malvan
perdit son bras lors du combat, et I'ambas-
sade fut un fiasco. De retour, de Bragorlack fut
relégué au poste peu glorieux de chef du port
de Grandhavre. « Toute cette histoire I'a miné,
bien siir. Et ce manchot déchu est un homme
aigri», nous confiait un informateur soucieux
de son anonymat. De fait, Malvan semble tou-
jours décu, triste, désabusé. Il vit seul, bien
qu'il ait été marié autrefois, et qu'il ait méme
des enfants. Mais suite au drame, il n’aurait

¢ chef du port

Dhusigue:; oo ans, sec, les Epaules
tombantes, un umiforme €limé et sombre,

dc longs cheocux gris filasses. e son bras
valide, 1l tient un calepin et un cravon,
Compétences: Gestion, administration,
commander, comptabilité, langues Errangtres,
lire ct Eerire.

Furon: Fialvan ne jure jamais, ou presque.
Aes raves fois ol il 8'cst éncroe,

il a laiss€ cchapper un « putcborgne » cinglant,
pour s¢ reprendre QussItot,

Hlapic: 31 ne regarde jamais scs
interlocuteurs dans les peus. 31 parle avx gens
tn regardant ailleurs, dans un lointain
improbable. 3l pose de nombreuscs questions,
ct consigne toutes les téponses

dans son carnet.

jer feriche: Son calepin. 31 v note tout.
QCreams pourraient avoir intérét

d £c que ces notes disparaissent.

ASecrees: 31 a récemment déconoert qu'un oice
de construction de [a Grande Digue
enerainait une deégradation anormale

dr sa structore. 1a prochame tempéte
pourrait bien 13 faiee rompre, cc qui serait

un désastre pour lc port ct les bateaux

gu'il abrite. ¥¥talvan redovte d'gtre encore
unc fois rendu responsable. Du coup, il ne
fait rien ct feint d'ignorer ce danger imminent.
Hutres noms possibles . Cordobes

dc B3alakics, Saul #ic Birouth,

Joahn Von Sasmus, Akim al Saued.

(volontairement?) plus aucun contact avec
sa famille. Cependant il est resté conscien-
cieux et dévoué, mettant un point d’honneur
a accomplir parfaitement cette tache échue en
punition.

Ce travailleur infatigable, cet homme brisé,
est bien siir peu aimé des gens du port. Et on
se moque de ses manies. Un marin nous
disait: «L'a peur du vent quand y tourne a la
tempéte. La, y s'met a courir partout comme
un fou, a s’"démener. Ou alors y s'enferme chez
lui et refuse de répondre a qui que ¢’soit... » Il
semblerait que Malvan ne puisse supporter
ces moments au cours desquels 'homme ne
peut rien faire face aux éléments déchainés.
Sans doute craint-il de ne pouvoir, encore une
fois, maitriser la situation.

Forg, le docker

‘a pas de sots métiers. Lui son travail,

c'est de porter des caisses et des sacs

de marchandise toute la journée. C'est
pas un métier de femmelette, ca c’est sir,
faut avoir du biceps», commente un de ses
proches. Et du biceps, Jorg en a a revendre. Il
travaille aux entrepéts, a I'est des quais. C'est
la qu'on transbahute les marchandises qui
arrivent ou qui partent vers de lointains pays.
Il ne travaille pas au poisson comme certains
de ses collégues. «Les poissons ca pue et
c’est pas lourd », dit-il. Jorg a regroupé quel-
ques dockers au sein d’une petite équipe dont
il est devenu tout naturellement le chef. Elle
est constituée des jumeaux Bert et Art, géants
rouquins a moitié demeurés, Vioq, un vieil
alcoolique et Tarbah, un jeune freluquet tuber-
culeux que Jorg a pris sous son aile. L'équipe
loue ses services aux marchands et aux arma-
teurs du port. Comme d'ailleurs tous les autres.

¢ docker

Dhusigue: Jorg a une trentaine d'annces.
D talle mopenne, baragud ct musclc,

il a Ic poil noir, les cheocux ras, les sourcils
¢pais, e torse ot Ies bras oelus. 31 porte
¢t comme hioer une sorte de justaucorps

de cuir moulant qui lui [aissc les bras nus.
Compctences . Bagarre, jeux de foree,
commandement.

Hianics : Jorg chigue ct crache sans areét.
@bjee fetiche : Son croc de docker

dont il sc scpare rarement.

Sccrers: 3org ne sait pas nager. 3l a peor
de la mer. 31 passe son temps sur Ies batcaus
amarrcs au port, mais il n'a jamais navigut
et ne e ferait pour rien an monde.

41 a aménage une cache dans un hangar,
pour rendre seroice d certaing bons clients. . .
Sutres noms possibles: Cheonn, Glabert,
Fhainouik, Cassctrogne.

La concurrence est rude, et il arrive souvent
que des bagarres entre dockers éclatent pour
savoir qui ira décharger un galion plein de
blé ou transbahuter des caisses de métal brut
d’un entrepot a 'autre. Les rivalités sont par-
fois meurtriéres. Les dockers sont des vio-
lents, témoin leur sanglante habitude de com-
battre avec les crocs en fer qu'ils utilisent
normalement pour agripper les balles et les
caisses.

Jusqu’a présent, cette situation profitait aux
commanditaires qui faisaient jouer la concur-
rence. Mais depuis quelques années Jorg a
pris conscience de cette situation et a réussi
a créer une certaine entente entre les diffé-

rentes bandes de dockers. Des actions d’éclat D

69

CASUS BELLI



communes ont été menées, telle la fameuse
gréve dite du Printemps mort qui a paralysé
le port pendant deux mois. Jorg s’est fait
beaucoup d’ennemis depuis, & commencer
par certains armateurs qui ont beaucoup per-
du lors de I'opération. Umberto Caldi, par
exemple, ne serait pas désolé si ce fauteur
de troubles disparaissait de la circulation.

Jorg s’est donc retrouvé un peu malgré lui

re. Il prend ce role trés au sérieux et s'em-

timide, prét a recueillir les inquiétudes, les
tracas d’'une femme qui soupire aprés un
autre... Mais tout cela se fait discrétement, et
gare a celui qui le surprendrait dans une situa-
tion qui pourrait mettre a mal sa réputation
de brute virile.

JAatacl, pecheor

ain. Y'en a pas deux comme lui.
P

dans la peau d’un « syndicaliste » avant '’heu- « JHita'él, ¢’t un gars bon comme du bon

brouille facilement dans des discours alam-
biqués et vides de sens, mais qui lui semblent
bien sentis: «C'est toujours les p’tits gens
qui trinquent sous la coupe des grands! Les
guildes et les notables s’engraissent sur not’
dos. Faut qu’on lutte dans I'union de nos for-
ces communes !» Ce genre de discours est
généralement suivi d'une descente dans I'au-
berge la plus proche.

Quand il cesse de jouer les meneurs d'opéret-
te, Jorg retrouve sa vraie nature : grande gueu-
le, bagarreur, provocateur sans cervelle. « Un
truc insuportab’ avec Jorg, nous explique un
aubergiste qui I'a beaucoup fréquenté, c’est
son habitude de s’confronter toujours aux
autres. Y a que le muscle qui compte pour
lui. Suffit qu'un gars baraqué entre dans I'au-
berge pour que Jorg le défie au bras de fer. Et
si I'gars refuse, c'est la bagarre assurée...»
Non content de jouer les gros bras, Jorg n’a
que mépris pour tous ceux qui travaillent de
la cervelle: « Les érudits ? des foutriquettes!
Les livres ca sert a rien et ¢ca ramollit le mus-
cle.» Sur de lui et de sa force, il nourrit un
gros complexe de supériorité, ce qui I'améne
a prendre sous son aile des paumés et des
abrutis.

Mais la brute épaisse a ses petits secrets. Il se
consume d'amour pour une belle esseulée
du port qui, depuis des mois, attend son hom-
me, un marin parti en mer. Jorg courtise la
dame avec maladresse, se mettant a bafouiller
pour un rien. Cet amour sans espoir I'a réduit
au role peu glorieux de confident attentif et

‘t'un peére peinard qui fera jamais
de misére a personne.» Voila ce qu'on dit de
Nataél sur les pontons du petit port de péche
de Grandhavre. Et nous avons pu constater
par nous-mémes que Nataél était un homme
affable et sans chichi. C'est dans sa modeste
cabane du quartier des pécheurs qu'’il nous a
recus, la pipe au bec, et qu'il nous a raconté
sa vie autour de quelques verres de rhum.
Une vie qui commence au ruisseau, un pére
jamais 1a, une mére héroique, les petits fréres
et sceurs a nourrir. «D’aussi loin que j'me rap-
pelle j’ai toujours péché. Les coquillages et les
crabouses a marée basse. Pis les éponges
qu’j'allais chercher en plongeant.» Nataél a
été engagé comme équipier sur un bateau de
péche, et sou aprés sou, il a économisé de
quoi acheter sa propre barque. « Ca fait pres-
que dix ans qu’jai [’Anémone. A ca, a peut
dire qu’j'ai réussi. J'suis tout d’'méme parti
d’pas grand-chose créboudiou. Maintenant
le patron c'est ma pomme. J'travaille toujours
autant mais j'ai la liberté tu comprends...»

I travaille avec ses quatre fils. Bjor, Rulf, Petr,
Staef (respectivement 31, 25, 22, et 20 ans)
constituent 'équipage de [’Anémone, la gran-
de barque a voile de Nataél. Et ce n'est pas le
travail qui manque pour ces solides gaillards.
«Ca dépend des saisons, nous explique Petr,
en c'moment c'est la saison de la rascaille, on
est obligés de partir au large pour cinq ou six
jours. » Soit presque deux jours pour atteindre
les bancs de poissons et trois jours de péche
intensive, oli les hommes se relaient pour tra-

vailler sans interruption; la
compétition avec ceux des iles
est rude. Au retour, Nataél
vend le produit de la péche a
- la grande halle au poisson de
Grandhavre, avant de repartir
a nouveau.
Aux périodes de travail intense
succédent des moments plus
calmes ol Nataél et ses fils se
contentent de pécher a la jour-
née. Parfois méme le poisson
disparait, les marées sont mau-
vaises, il n'y a plus qu'a atten-
® dre des conditions plus favo-
" rables. Et dans ces moments-1a
il faut savoir occuper son
-~ temps. «Créboudiou! Ca m'est
déja arrivé d’emmener des
gens qui voulaient visiter des
1les. Ca fait toujours un peu d'travail en atten-
dant...» Quelques verres de rhum plus tard,
Nataél nous avoue qu'il ne s’est pas toujours
contenté de convoyer des voyageurs. «J'dis
pas qu’j'ai pas fait un peu d’contrebande dans
I'temps. Mais bon, moi leurs histoires de lois
et de taxes j'y comprends rien. Et pis j'connais
tant de p’tites criques pratiques pour débar-
quer deux trois tonneaux... »
Il faut dire que Nataél connait la région mieux
que quiconque. Il a souvent pris des risques
pour dénicher des bancs de poissons. Ainsi a-
t-il mené son bateau vers des eaux peu fré-
quentées et découvert des lots perdus, des
criques abritées. Sous ses dehors tranquilles,
il fait partie de cette race d’hommes indes-
tructibles a I'optimisme inébranlable et au
courage farouche. Il parait qu'un hiver, Nataél
était sorti en mer avec ses fils, en pleine tem-
péte, pour secourir un vaisseau qui s’était

e pecheur

Lhusigue: Natagl 3 une cinquantaine
d'annces. J1 est petit ct trapu, chavoe
aoce unc cpaisse barbe. 3 fome la pipe

Cn permancnce. En guise d'anncaw,

1l un hamegon plant dans ['oreille droite.
Compctences : Navigation, charpenteric,
peche, nager, bagarre.

Fxpressions preferces: 31 fimt presque
tontes ses phrascs par ceéboudion.

3l emploic souoent lo terme bougre

ou bougresse pour designer les gens qu'il
appreac (ses fils, sa femme, scs amis).
#anics : 31 marche cn tangoant comme
8'll £tait cn mer, ct il passc son temps

3 s grateer la barbe,

bjer feriche; Sa pipe.

Scerees . Natagl connait des fles inconnoes,
des criques pratiques pour s¢ cacher. ..
Hutres noms possibics: Straub, Fiarani,
Caradoc, Slaan.
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échoué sur des brisants. Ce jour-la il
a été le seul ay aller et il est rentré
au port sous les vivats de la foule,
les survivants a son bord, la pipe au
bec et la barbe pleine d’écume. Trop
modeste pour parler de cet exploit, Nataél a
€ludé nos questions et noyé le poisson en nous
resservant un verre de rhum (mais on dit que
peu aprés son cinquiéme fils, le plus vif, est
parti étudier a la capitale...). Le vieux pécheur
préfére nous parler de son amour éternel :
« 'pourrai pas vivre sans naviguer. Sans la mer.
La bougresse m’a tout donné. C'est ma vie!»
Alors que nous nous apprétons a partir, Nataél
nous ressert un dernier verre, ses yeux bleus
se parent d'un éclat réveur. « Depuis longtemps
j'fais un réve, Toujours le méme. C'est un pois-
son énorme, monstrueux, aussi gros que ma
barque si c'est pas plus. Ca fait des années,
des siécles que je I'cherche. Il m’attend, bien
planqué. Et je sais qu'un jour je I'trouverai. Si
je I'péche j'arréterai d’naviguer. Mais c’est
p'tét’ben lui qui m'aura. Et alors ca sera une
“créboudiou de belle fin non ?»

Wmberto Caldi, ['armateor

« n navire, il faut 'armer mon bon mon-
(‘Hsieun Jvous parle pas d'y faire mon-
ter des soldats, non. Mais de I'équi-

per. De lui fournir voilure, cordage, gréement,
enfin comme qui dirait acheter et mettre en
place tout I'accastillage. » Et devant notre air
ahuri, notre informateur, un vieux marin, nous
envoya & messire Caldi, armateur de son état,
et résidant a Grandhavre. Umberto Caldi est,
comme tous les membres de sa profession, un
homme fortuné et audacieux, un entrepre-
neur de la mer, qui finance chaque année de
nombreuses expéditions maritimes. Les
navires appartiennent a la Guilde maritime,

L'armateur

Dhusigue: Blond, 0 ans, Limberto Caldi
est bien fait de sa personne. 31 porte

des habits sobres mais tres clégants,

de courtes bottes de coir, bne cape

et une petite dagoe au cote.

Competences : Navigation, commerce,
ingenicric maritime, commander, discussion,
scduction,

Suron: 32ar (dicv de [a mer du jeu pratique) !
#anic: €' est un homme presse, sir de i,
al parle vite, déaide poor les autres,

CL ne supporte pas qu'on le contrarie.
et fetiche: 31 porte autour du cou

un médaillon, sur [cquel est graoé

Ic dessin d’un Continent mustericuy,

qu'il brile de décovorir.

Scerees: 3 tive son Energic d'une drogue
d'algucs séchées, qu'il consomme en secret
et qui lc consume lentement,

4l est cn relation d'affaives avee ceraing
notables de la capitale.

Qutres noms possibles: Ragan Pinzoi,
Piotr Van der Wiculen, Jan Galmor.

CASUS BELLI

qui les livre, presque nus, a 'armateur. C'est
lui qui doit faire monter les mats, les voiles. ..
Ainsi Umberto Caldi loue chaque année plu-
sieurs bateaux et les équipe. Puis il s’associe
a des marchands, indépendants ou regrou-
pés en guilde, qui eux aménent la cargaison.
«Mais je ne fais pas que du commerce, nous a
précisé avec un brin de fierté Umberto Caldi
lui-mé&me, je finance chaque année des
voyages d’exploration. Oui messieurs, je suis
aussi un découvreur!»

Messire Caldi est un ancien marin. Aprés avoir
navigué comme simple matelot, puis second et
enfin capitaine, il a cessé de courir les mers et
s'est posé a Grandhavre. A force de travail, il
est devenu I'un des grands armateurs de la vil-
le. «Cet homme est trés actif, toujours en
train de courir a droite, a gauche, c'est épui-
sant, parfois méme effrayant, nous a avoué un
de ses secrétaires. Je me demande ot il trouve
cette énergie!» Il se léve trés tot (pour faire
toute la paperasserie, dit-il), et se couche tard
(c’est qu'il a de nombreuses maitresses, ajou-
tent les mauvaises langues). Entre les deux, il
fait la tournée des chantiers, visite ses
fournisseurs et rencontre des clients, etc.
Avant la fin de la journée, il passe ins-
pecter les bateaux qui vont bientot
partir. Le soir? «Oui je le consacre
aussi aux affaires... du cceury,
répond sans géne Umberto Caldi.
La quarantaine élégante, blond,
trés bien vétu, 'homme présente
bien et en impose. Il est dur en
affaires, et certains murmu-
rent méme qu'il est prét a
employer des moyens pas
toujours honnétes pour
gagner un contrat.
«Jusqu’ot il peut al-
ler, j’en sais rien.

Mais je suis persuadé que c’est lui qui, il y a
deux ans, a payé des gros bras pour briser la
révolte des dockers et de leur meneur Jorg.
D’ailleurs, depuis, les deux ne s’apprécient
guére... Je ne serais pas étonné que chacun
souhaite que I'autre fasse une mauvaise chu-
te et se fracasse le crane, par accident, si vous
voyez ce que je veux dire.» Ce témoignage
inquiétant, recueilli dans une taverne entre
deux chopes de biére d’algues, a été confirmé
par plusieurs personnes. La réussite de mes-
sire Caldi en énerve plus d'un, concurrents
en affaires ou en amour, qui lui attribuent mal-
versations commerciales et enfants illégitimes
en nombre.
Ces rumeurs sur la vie sentimentale de notre
armateur sont renforcées par le fait qu'a qua-
rante ans il habite encore seul dans une gran-
de et belle maison qui donne sur le port. Le
rez-de-chaussée s’ouvre sur une cour intérieu-
re, qui dessert une série de piéces et d’offices
dans lesquels ses secrétaires traitent les
affaires. Aux étages supérieurs, il recoit ses
amis, essentiellement des marins, capitaines
de vaisseau ou navigateurs, tous
gens de mer comme lui. [Is met-
tent au point leurs voyages, ou
évoquent le réve d’Umberto:
étre les premiers a découvrir
un nouveau continent, de
nouvelles mers, d’autres
oceéans. «ll existe d’autres
" terres, messieurs, j'en ai
la certitude. Je serai celui
qui rendra leur découver-
te possible!»
Umberto Caldi n’est
pas seulement un
homme d’affai-
res. C'est aussi
un visionnaire.

Antoine Chéret
et Etienne de la Sayette
illustration : Emmanuel Roudier
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avec figurines.

A l'inverse de
Warhammer

ou de Jemonuorld,
le bul de Lhronopia
esl de recreer

e peliles escarmouches

avec

de 20 a 40 figurines

dans chaque camp.
Vous allez pouvoir
ressorlir vos 25 mm
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fanlasliques
du placard. . .

Mustration extraite du jeu.

Chronopia

Tolkien version hard rock !

Au commencement
était le background

Au début étaient les Premiers-Nés (des Humains méga
costauds) qui sous la férule du Roi Unique imposérent
leur volonté aux autres peuples, les Elfes, Nains et autres
Sang-noir (en gros, les Orques et associés). Mais un jour
tout ce petit monde se révolta contre 'hégémonie humai-
ne. Grande guerre, massacres et mort du Roi Unique des
mains du seigneur elfe. Exit les Premiers-Nés, réduits en
esclavage. lls devinrent les bétes de guerre des autres
peuples, qui eux oubliérent peu a peu I'art guerrier. Et
comme tout n'est qu'un perpétuel recommencement, les
Premiers-Nés relevérent la téte, guidés par le Roi Unique
réincarné. Ecrasement des méchants, les gentils revien-
nent, fondation d'une nouvelle capitale Chronopia. ..

Mais déja dans le lointain, un nouvel ennemi, fruit de I'asso-
ciation des mentors déchus et exilés du Roi Unique désor-
mais alliés aux forces du chaos (les Dévots), s'appréte a pas-
ser 4 |'attague pour mettre fin a la suprématie retrouvée des
Premiers-Nés.

D’accord, c'est un peu résumé. Mais cet apergu d'un back-
ground détaillé (90 pages riches en illustrations couleurs)
nous améne aux guerres de Chronopia... A noter, pour
rompre avec notre culture médiévale-fantastique, que pour
une fois les Elfes sont du coté des méchants, et les Orques
(dans un style trés orientalisant) parmi les gentils.

Méme si le théme s’adresse a un public qui veut en décou-
dre, on arrive en douceur sur les régles, suffisamment
chauffé pour rentrer dans le lard de son prochain.

Tréve de billevesées,
de I’action!

Avec les régles, la présentation change. Adieu les couleurs,
vive le noir et blanc et les nombreuses photos de figu-
rines en action,

La mise en page est aérée et de nombreux exemples (tex-
te et croquis) permettent de bien appréhender la régle. La
progression au long de la vingtaine de pages est claire. Le
but évident est de pouvoir jouer trés rapidement, sans
nécessairement avoir de grandes connaissance du jeu avec
figurines. En gros c'est idéal pour des néophytes isolés,
disposant d'un petit budget.

Les cing premiéres pages expliquent les bases, le budget,
P'utilisation d'un seul et unique dé 20, ce qui accélére consi-
dérablement le jeu, et permet des parties dynamiques,
sans nuire au suspens. Toutes les actions du jeu, aussi bien
les tirs, les combats que le moral se résolvent par un jet
sous les caractéristiques des unités décrites dans les listes
des troupes et armes. Un résumé encarté détachable, 4 la
fin du livret, vous permet de retrouver rapidement les
principaux points du jeu, et limite ainsi la recherche dans la
régle aux points litigieux importants.

Par contre, je cherche toujours I'échelle utilisée pour les
mesures. Dans la régle tout se mesure en pas, mais rien n'in-
dique s'il s'agit de centimétres ou de pouces. Il conviendra
de vous accorder sur ce point avec votre adversaire avant
d'entamer la partie, sinon vous risquez de voir foncer sur
vous des troupes turbo propulsées en pouces, alors que
vous ne jurez que par la fidélité au systeme métrique...
Les bases matérielles du jeu posées sur la table (6 les jolis
décors, sur la belle nappe fleurie de Tatie!), il est temps de
s'attaquer aux choses sérieuses. Comme dans les autres
régles tactiques ou d’escarmouches, la premiére étape est
de déterminer l'initiative, afin de pouvoir activer les unités.
Petit détail, vous pouvez activer une unité ennemie, histoire
de perturber les plans de votre petit camarade. Ensuite, cha-
cun active ses unités alternativement. Les actions ne sont
pas simultanées mais en tours alternés. Il faut bien tenir
compte de cette notion, le déploiement initial étant trés
important. Si vous commettez une erreur a ce stade, votre
adversaire pourra activer votre unité au mauvais moment...
Dans le cas présent, le tour alterné facilite la gestion des
individualités, tels que les officiers ou les armes spéciales,
au sein des groupes.




Gare aux Nains

Je passerai rapidement sur la description de certains com-
battants, tels que les cavaliers, les distances de commande-
ment, pour m'intéresser aux points d’action. La encore,
c’est un classique du jeu tactique, mais c’est efficace et
facile a utiliser. Les joueurs de Warzone désireux de chan-
ger d'époque, malgré un air de famille entre les deux régles,
découvriront que les combattants perdent un point d'action,
ce qui limite sérieusement leurs possibilités.
Heureusement la régle a une certaine souplesse et permet
au cours d’un déplacement de tourner, de changer d'orien-
tation autant de fois que I'on veut. Toutefois, pour tourner
et tirer, il faudra dépenser un point d'action. Il sera prudent
de veiller & progresser habilement, et surtout essayer de finir
ses mouvements dans la bonne direction.

Les rélistes désireux de titer de la figurine découvriront une
forme de description des caractéristiques des troupes
proche de leurs jeux favoris. Le profil de la figurine est
bien plus détaillé qu'a I'ordinaire, puisqu'il contient des
éléments tels que la force, la taille, I'autorité, soit toutes
sortes d'éléments utiles notamment dans les combats.
Vous découvrirez quelques unités et personnages indépen-
dants proprement hallucinants comme les Tourmentés, les
Damnés et les Trolls, individus peu recommandables qu'il
vaut mieux éviter de rencontrer dans un coin sombre.
Certaines unités sont particuliérement redoutables. Par
exemple, un Nain Gantelet des Défenses sombres bénéfi-
cie, lorsqu'il charge, d'une attaque spéciale en plus de son
attaque normale et de son attaque secondaire. En gros, s'il
vous attrape, il a trois occasions de vous ramener a I'dge de
pierre.

Vous aurez peut-étre le temps de tenter une contre-
attaque, qui idéalement vous permet de reprendre ['ini-
tiative, et d'inverser momentanément les réles.

Mais attention, vous découvrirez trés vite que le taux de
pertes est trés élevé, et que tout engagement est trés
coliteux.

Le fait de rentrer au contact de votre adversaire ne signi-
fie pas sa fin prochaine. Sur un jet malheureux, vous pou-
vez faire la démonstration de votre maladresse en tapant
dans le vide et par conséquent perdre le bénéfice de toutes
vos actions, ou bien pire encore, vous infliger des blessures
souvent mortelles.

Un autre point limite le nombre des assaillants, afin de
couper court a la tendance classique d'utiliser une enclume
pour écraser une mouche. A 4 contre | en cumulant les fac-
teurs, la régle juge que cela est suffisant pour faire passer
un ennemi de vie a trépas.

Possibilité intéressante, il est toujours envisageable de ten-
ter de rompre le combat, en confrontant deux jets de dés.
Comme souvent le plus fort a raison...

Dans de trop nombreuses régles, il est possible de mesu-
rer avant de tirer. Dans Chronopia, on déclare sa cible, on
évalue la distance, puis on mesure. La télémétrie de certains
risque d'étre gravement affectée, mais cela n'en sera que
plus réaliste.

Lorsque vous aurez assimilé tous les points principaux de la
régle, vous pourrez introduire les pouvoirs spéciaux, qui per-

L'AVIS DU CRITIK

cie : la présentation en un
ret de regles, trés pratique.

Je regrette: la tendance
du méme livret a se décoller
~ etasemer des pages partout.

Cette Stygian
Priestess

(ref. 2807) a pris
des couleurs
grace au pinceau

de Philippe Simon.

mettent a cer-
taines unités de déclencher une
gréle de fleches sur une cible, de bondir au-dessus
d'un adversaire, d’avoir un ceil d'aigle pour viser un enne-
mi précis au milieu d’un groupe. De méme, vous pourrez
ajouter un Invocateur, un magicien capable d'utiliser des
sorts de combat. Chaque race bénéficie de sorts spécifiques,
qui permettent de contrebalancer la puissance ennemie.
Ces sorts figurent dans la troisiéme partie du livret, en
complément de |'arsenal.

Chaotique Evil !

Vous aurez compris que jai bien aimé cette régle de jeu. Il
y a de bonnes idées et le produit a été testé et éprouvé par
les concepteurs. Avec environ une vingtaine de figurines
pour chaque camp, il est possible de limiter la dépense a
environ 200 francs pour de vraies figurines métalliques. Plus
besoin d’une course aux armements effrénée, et au rac-
ket systématique des grands-méres. Games Workshop
risque de faire grise mine en voyant le look trés tranché
de la gamme Chronopia.

A vrai dire, pour moi le hic est la: 'univers et les figu-
rines sont un peu hors normes 2 mon godt. Le look Chao-
tique Evil accrochera sirement de jeunes joueurs beaucoup
moins sensibles & ce genre de nuances.

Mais rien ne vous empéche d'exhu-
@ FICHE TECHNIQUE

mer vos vieilles figurines ou de pana-
® Une regle pour combat de figurines

cher a partir de gammes d'autres
fabricants et d'utiliser le systéme de S 2
iy @® de dark fantasy éditée en francais par

jeu hors de son contexte. Cette re-
gle peut étre un excellent support
pour résoudre, rapidement et de
fagon réaliste, un gros engagement
dans une partie de jeu de réle.

Mon sentiment est que, aprés quel-
ques parties, vous deviendrez vite
accro au jeu de guerre fantastique
avec figurines, a Chronopia, a son sys-
téme de jeu souple et efficace et a
son univers sombre et impitoyable!

Présentation : un livre de 210 pages,
la plupart en couleur. De nombreuses
illustratiops. 3 fiches cartonnees de pions
et de marqueurs a découper,

® 1 aide de jeu cartonnée.

® Prix: environ 270 F.

Marc Dodinot

@ Descartes Editeur, sous licence Target Games.
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* Ou demandez-les a la rédaction de Casus Belli, | rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris, contre une enveloppe timbrée a votre adre

2) La fumée des tas d'ébéne minéral et de 3)
nitre ne doivent pas incommoder I'équilibre  Nos familles de mineurs s’en furent,
de la sagesse. A la recherche d’'un pays d'or.

De ce royaume aux filons purs,

djowr 'cs \'éronscs

Voici les dates de réception de vos réponses
pour ce deuxiéme volet.

Avant le 2 juin : 1000 points Une fin des régions gardent encore.
du 2 au 6 juin: 950 points RACES EXPORT | MPORT En aucun cas je vous 'assure,
du 7 au 13 juin: 900 points A B Le calice désiré ne dort.
du 14 au 20 juin : 850 points
du 21 au 27 juin : 800 points Ajnova X X Viande Sel 4) Cette région pourrait s’appeler ver-
du 28 juin au 4 juillet : 750 points Balivaz X X X Outils Fruits meil de par sa position géographique,
du 5 au 11 juillet : 700 points Bamin i X Viande Toile et pourtant le calice ne s'y cache pas.
du 12 au 18 juillet: 650 points Chumaz X X Bois Céréales L )
du 19 juillet au ler aout_: 600 points Darola X X or Civéales 5) Le relief umfc.mfle de ce comté, avec
du 2 au 15 aott : 550 points Darlhi X X Alcool Cilve ses strates de différentes couleurs, res-
du 16 au 29 aott: 500 points - ] semble & un morceau de gateau géant
du 30 aoiit au 5 septembre : 300 points | Paroi X X Salpétre Charbon | 05 rapport avec Orzizhéna.,
du 6 au 30 septembre : 200 points Datauss X Toile Outils
du ler au 30 octobre: 100 points Dyzzithur X Fer Bois 6) Feu de paille, eau de feu ou gaz a
du 31 octobre au 31 décembre: 50 points | Hubadthur X Cuivre Bois feu, méme ta terre gorgée de débris
Pour vérifier votre nombre de points, |Kgluz X Bronze Cuir pourrissant briile. L'Orzizhéna ne vien-
vous pouvez consulter la rubrique Qué- [} ,mvhil X X Cuir Bois dra pas s’y reposer.
te du savoir sur le 3615 Kle*Hexagonal L X X Boi Céréal
: ernon is éréales : ;
(1,29F la minute) ou 3615 Casus (1,29F |, ", ; 7) En retirant ce qui est commun aux
la minute). Licoi X X ﬂ,mf‘b““ Outils deux héros de votre BD favorite vous
Lokorimaz X Ceréales Cordes trouverez une région éloignée de la
o y Lonarri X Poisson Sel connaissance.
‘724\ t]MC te Du savoir loramaz X Cuir Toile
; Lori X Viande Or 8) L'ouvrage était superbe, les 24
continue lorl?aﬂll g Poizson Tourbie motifs étaient disposés en 2 colonnes.
Aprés le royaume, partons a la recherche Lnitos X fruits e Entre les deux, ils étaient regroupés
de la région qui cache le calice du savoir i par ligne de 12, se décalant d'un cran a
orc. Le tableau ci-contre fournit des infor- Montla X X Tonneaux Salpetre chaque fois en allant vers le bas.
mations sur les types de populations |Motheus X Verre Char!wn Quand il eut terminé, I'Orc se rendit
(sans tenir compte de la proportion entre |Ondanos X X Argent Bois chez le chaman. C'est de cette ren-
les différentes races), les importations |0Onos X A Cuir Tourbe contre qu'est née cette phrase:
et les exportations de chaque région. |Polas XX Bois Alcool EMJ PRHCRL QP OISHHQI GAP SVNR-
Les cultures et I'élevage sont représentés | Cpuny X X Cuir Argent GUN BBIJF ISXDUEREP CIJVATNLN
par des symboles sur la carte. Safelnon X X Tourbe Brohze
2 Sahosi X Laiie Nerrs 9 CEl'lt- fois t.u reifras_ce{‘te eqlgme
2 P ] g R s pour découvrir qu'Orzizhéna n'y est
nigmes e indices Sampi X Cordes Bronze pas.
1) Celtii qui commence par suivre le flui- | Solneus X Outils Fourrures
de et termine dans le labyrinthe menant 10) Le royaume d'Orzizhéna est pris
au savoir ne trouvera rien qui puisse lui |Légende: A = Nains, B = Humains, C = Elfes entre les sabots de la virginité et I'en-
donner la connaissance et la sagesse. clume de la fourberie.
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11) La ville du savoir féte dignement le prin-
temps et I'hiver.

12) La culotte, la selle et le collier fournis-
sent les principaux revenus de cette région
qui voudrait bien avoir la coupe.

13) La longueur du temps coupe la route de la vie.

14)

Emmureurs et usurpateurs maudits,

Qui a jamais demeurez isolés.

Dans la coupe d’argent point ne boirez,
Méme au crépuscule de vos pauvres vies.

15) Les dinandiers fabriquent les tire-chauffe-

tripes pour les paysans de cette région ot
I'Orzizhéna serait de trop.

16)

Lors du 15° passage de la cométe, le représen-
tant des six corps, propriétaire de I'enseigne
du pélican, aurait pu s'installer dans la région
d’Orzizhéna.

17) Comptine orque: « Quant tout et tous sont
1a Orzizhéna n'y est pas.»

18) Loin du savoir, elles commencent a I'iden-
tique et finissent en double.

19) Au menu tout y est fumé ou saumuré, ce
régime ne convient pas a I'Orzizhéna.

20) Dans cette région la coupe réchauffe au-
dehors comme au-dedans mais n’apporte pas
le savoir.

21) En se regardant dans le miroir, le sage put
voir ce message.

ZSASFK AAKQK AMISA ZSXCH KCOVS UKACQ
PKAKZ KRKQM HCJKM SPZ

22) Dans ces régions sans savoir, on pourrait
sans anthracite, exporter du charbon. En atten-
dant on fait commerce avec les serviteurs de
Déméter.

23) Avoir une maison éloignée des autres peut
étre synonyme de chaleur dans cette région
qui ne posséde pas I'Orzizhéna.

Texte et conception du jeu:

Jeando Jodin

assisté de Olivier Noél et Fabrice Sarelli.
Carte : Christophe Fernandez

I D S I D S D D D D D D B G B .
c’,& wlletin-vé r onse w2 adecouper (ou photocopier) et a renvoyer a UAPPCR, 94-96 rue Faidherbe, 93700 Drancy.
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Apres Wizards, voila que ICE

se met aux paquets preconstruits.

Et Decipher devrait bientot le faire
pour Star Wars. Finalement,

les editeurs se sont rendus compte que
tout le monde n'avait pas 300 cartes
et quatre heures devant lui

pour construire un paquet

et que, parfois, on veut juste prendre
quelques cartes et affronter

up adversaire. Tant mieux !

Pierre Rosenthal

Nouveauteés

Hexagonal

© Sombres Séides, la traduction de Dark
Minions, pour Le Seigneur des Anneaux : Les Sorciers,
est disponible. Le guide devrait &tre paru égale-
ment! The Lidless Eye (la prochaine grosse exten-
sion) ne sera traduit que pour I'automne.

ICE

© Bonne idée que de faire comme Magic et de créer des
paquets préconstruits. Ceux de Middle Earth: The Wizards
sont mahousses costauds (110 cartes) et vous permettent de

choisir entre les cing Sorciers ou cinq des Ringwraiths.

Vous y trouverez des cartes (2 joli bord gris) provenant
de toutes les extensions déja publiées. Une lettre (de
A a ]) sur chaque carte indique de quel paquet elle
vient. Enfin, chaque paquet peut participer aux tournois
officiels ; dans ce cas, leur rajouter une ou deux cartes
rares spécifiques sera peut-étre nécessaire. En tout cas,
voila une bonne idée pour découyrir ce jeu sympathique
mais un peu complexe (attention, cartes en anglais, mais
la version francaise est en projet).

Wizards of the Coast

& La boite Cinquiéme Edition pour deux joueurs
contient de quoi découvrir ce jeu, avec deux mini paquets
préconstruits, un guide de jeu, une régle (celle des paquets
de base 5¢ Edition, mais en plus grand) et une pochette-
recharge. A conseiller 4 ceux qui veulent passer de Portal 3
Magic, ou simplement débuter a Magic.

& A la mi-juin, vous découvrirez la deuxiéme extension de
Tempéte, c’est-a-dire Exode (qui suit Forteresse). Les collec-
tionneurs vont étre ravis: les cartes arborent désormais un
numéro (a c6té du copyright), du genre 12/143, qui leur per-
mettra de savoir lesquelles leur manquent. Quant au symbole
de |'extension, il sera de couleur noire, argent ou or; suivant
que la carte sera courante, inhabituelle ou rare. Vous n'aurez
plus besoin de consulter les listes pour les échanges (mais
entre une rare comme Epée de I'élu et une inhabituelle com-
me Mine de gemmes, on voit que la rareté ne profite pas tou-
jours!). Quant au contenu des cartes, il est encore secret au
moment oll Nous Mettons sous presse.

POUR SHADOWRUN CCG, EN V..

Underworld

Cette premiére extension trés attendue pour
Shadowrun ne déceyra pas les amateurs de
ce jeu particulierement «fun». Lunderworld,
c'est la pégre, 'univers des gangs et des
magouilles... L'extension est donc orientée
de maniére a intégrer des yakusa, mafieux,
gangers et méme flics de la Lone Star au
sein de votre équipe de shadowrunners. Et
quel plaisir de retrouver ces «figures» de
I'univers de Shadowrun, en particuliers les
gangs (Ancients, Halloweeners, Razor Heads,
Scatterbrains, Trogs...). Chaque groupe pos-
séde ses propres avantages et tout est pré-

nouvelles cartes spéciales sont toujours aussi
jubilatoires, et les Objectifs s'adaptent bien
aux nouvelles possibilités (mention spéciale
pour The Vault, modulable en fonction des |
besoins de celui qui s’en empare).

Sans bouleverser le jeu, FASA a su redonner
de l'intérét a certains types de cartes jusque-
la peu usitées du fait de leur coit élevé en
nuyens pour un résultat trop incertain (les
Contacts et les Locations, en particulier). D'une maniére
générale, Underworld minimise les aspects aléatoires du jeu,
pour qui sait construire un paquet optimise.

En conclusion, pas de révolution dans cette extension — ce
qui n'est peut-étre pas plus mal — mais beaucoup de possi-
bilités, parfois trés vicieuses!

I
vu pour construire une nouvelle stratégie. Les |

L

POUR BATTLETECH CCG, EN V.0.
Arsenal

Quatriéme extension de Bat-
tletech! Les 108 cartes d'Arsenal
apportent (en attendant la
troisieme édition, fin avril)
trois nouveaux types de car-
tes qui complétent la pano-
plie guerriére du XXX|*
siecle.

— Les véhicules (tanks,
hovercrafts, hélicos)
n'existent que pour la
Sphere Interne. lls se
comportent comme des
‘Machs, mais ne peuvent
pas avoir de pilote, ni
bénéficier de la plupart
des cartes Mission. Trés bon mar-
ché, ils ont un talon d’Achille : chaque fois qu'ils sont

touchés, ils sont éliminés sur un 6 au dé,

— Les Battle Armors sont surtout représentées par les
redoutables Elemental Points des Clans. Ces unités ne peuvent
combattre sans la participation d'un véhicule ou d'un ‘Mach.
— Les Legacys (Héritages) représentent l'influence de per-
sonnages fameux, mais décédés (en 3058): Janos Marik,
Maximilien Liao, Hanse Davion, Katrina Steiner, Takashi Kuri-
ta. Toutes puissantes, elles apportent une touche d'ambian-
ce trés agréable.

4.y

Battta At o Cion

F7S:

ARC SYSTEM
(-23 et Xena

Magic c’est bien, mais méme avec la série Portal, c'est enco-
re un peu compliqué. Alors, les braves gars de chez Wizards
ont dii se dire qu'il serait bon d'avoir un vrai jeu pour débu-
tants, qui puisse leur expliquer les principes de base des
jeux de cartes a collectionner. Mais il fallait également un the-
me qui attire les jeunes joueurs, pas forcément intéressés par
les orcs, les dragons ou les robots géants. Depuis quelques
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années, les comics de super-héros qui
déménagent ne sont plus les écuries
Marvel (X-Men) ou DC (Superman),
mais bien Wildcats (et autres séries
de chez Images Comics). Il était donc
naturel de demander a Jim Lee, un de
chefs de file de cette nouvelle école
(plus violente et/ou a gros seins) de
participer a un nouveau JCC, dont
la sortie coincide avec celle d'un
comics du méme nom (C+23, vous
I'avez compris). Dans le méme
temps, la série télé qui marche aux Etats-
Unis, en dehors de X-Files (déja pris) ou
Friends (qui fait des ravages dans un maga-
zine de jeu ami mais néanmoins concur-
rent), c'est Xeng, la guerriére kitch qui
combat les Pictes et les Hommes-Ser-
pents en Gréce antique, aidée de sa fide-
le amie compagne (amante?) Gabriel-
le. Le deuxiéme JCC de la série ARC
sera donc Xena, c'est décidé.
Quant au jeu, il ressemble a Magic en
bien plus simple. Les terrains sont
des ressources (de trois couleurs
seulement: bleu, rouge et vert) et
les créatures ont un seul score pour
l'attaque et la défense. Pour jouer
une carte autre qu'une ressource,
on engage au moins une ressource de la
couleur de la carte que ['on veut jouer, et autant d'autres
ressources que nécessaire pour égaler le colit de la carte. Pour
gagner, on attaque |'adyersaire avec ses personnages (ou ses
actions) ; chaque attaque portée faisant passer des cartes de
la pioche a la défausse (la on est plus proche de Battletech ou
Star Wars). L'ensemble des régles tient sur une petite feuille
de papier, le reste se trouvant sur les cartes! Pour I'anecdote,
tous les jeux ARC sont compatibles, c'est-a-dire que vous
pouvez faire combattre Gabrielle épaulé par un transport blin-
dé de C=23.
Alors, pourquoi pas tester ce systéme ARC, histoire de
vous faire une culture en jeux de cartes! Quant au pari de
Wizards, il sera tenu si le grand public se laisse convaincre.
Signalons enfin que C+23 n'est disponible qu’en anglais, et que
Xena sera traduit en frangais cet été (pour les curieux, TF|
diffuse la série télé le samedi, en fin d’aprés-midi).

PR.

Doomtown
De I'or pour les braves !

Five Rings Publishing s'est fait connaitre avec Legends of the Five
Rings (Lo5R) comme un éditeur sachant faire de bonnes
mécaniques de jeu, et avec Dune comme sachant respecter
la cohérence d'un univers... puis il s'est fait racheter par
Wizards of the Coast. Doomtown est inspiré de 'univers du
jeu de role Deadlands (disponible en vf. chez MultiSim). Le but
du jeu: obtenir suffisamment de points de Victoire et de
Contréle pour surpasser |'Influence qu'ont ses rivaux sur la
ville. Pour cela, on enverra ses flingeurs, marshalls et autres
savant fous errer dans la ville ou les concessions miniéres
pour en devenir les «protecteursy. Inutile de dire que le
plomb va voler bas, il n'est pas bon se promener seul dans la
grand-rue, méme avec deux colts,

Et le systéeme me direz-vous? |l est a la fois original, mais mati-
né d'un peu de Vampire et de Rage ou de Lo5R. Au départ,

vous choisissez votre famille (et le paquetb
cartes qui va avec). Pour le moment vous
avez droit aux Blackjacks (hors-la-loi), aux
Law Dogs (les shérifs) et au Collegium (savants
fous). Une famille nouvelle sera proposée avec
chaque nouvelle extension (la prochaine est
une société miniére), soit neuf familles quand le
jeu sera «complet». Chaque famille a un avan-
tage particulier. Pour commencer la partie, vous
allez engager, avec vos sous, un certain nombre de
personnages. Attention, certains demanderont
ensuite d'étre payés a chaque tour pour rester
en place. En partant de son QG, votre gang va
commencer a contréler des batiments, &

acheter de I'équipement supplémentaire.
Jusqu'a ce que le joueur d'en face trouve
que votre Saloon ferait bien dans sa juridic-
tion! A ce moment, lors du combat, on
pioche une nouvelle main de cartes qui, oh
miracle, ont une valeur standard de carte a
jouer (deux de pique, roi de cceur, etc.). Les
personnages Stud (avec une balle en argent)
aident a piocher plus de cartes, les personnages
Draw (avec une balle en cuivre) permettent de
changer des cartes de sa main. Le but: faire la
meilleure main de poker (ce qui contredit le vieil
adage du poker : une balle bat toujours une quin-
te flush). C'est la que cela peut faire trés mal car ce
qui compte c'est la différence de valeur. Si un des
joueurs a un carré (valeur 8) et l'autre une paire
(valeur 2), le joueur 2 la paire voit 6 (8-2) de ses per-
sonnages partir au cimetiére! Pour éviter que des joueurs se
composent des paquets (de 52 cartes, hé oui...) qui n'au-
raient que des cartes hautes et semblables, il y a des cartes
anti-tricheurs (ton carré avec 3 dames de carreau n'est pas
valable, rascal!) et une régle qui fait qu'au début de chaque
tour, le joueur avec la main la plus faible recoit un avantage.
Le jeu n'est pas trés compliqué, mais un peu procédurier et
oblige a avoir souvent les régles a portée de main. De plus,
le langage (américain-western) un peu familier des cartes
restreindra sans doute son public. Enfin, il y a trés peu de
magie et autres monstres parmi les cartes disponibles; visi-
blement, elles seront introduites petit 4 petit dans chaque
extension. Bref, un bon petit jeu sympathique, avec pas mal
de bonnes idées, qui devrait plaire aux fanas du jeu de réle
du méme nom. Mais ils devront pour cela claquer un peu de
sous au départ, et continuer a verser huit autres versements
dans I'année pour suivre |'évolution du jeu.

Pierre Rosenthal, Leonidas Vesperini et Frank Stora

PR.

Black Jack 18 al

Et une combinaison, une [

Quéte du savoir (Rare, Forteresse )

+ Bibliothéque sylvestre

(Rare, 5¢ Edition)

Petit retour de cette mini rubrigue,
désormais irréguliére, avec cette fois-ci
une combinaison facile... Quelle que
soit la couleur, il est toujours avantageux
de piocher beaucoup de cartes

d'un coup. Si vous avez la Bibliothéque
sylvestre en jeu, au début de votre tour,
refusez de piocher votre carte normale,
plus les deux de la Bibliothéque.

Cela met trois marqueurs sur la Quéte,
que vous n'avez plus qu'a sacrifier

pour piocher 7 cartes (soit 6 cartes

de bénéf’ pour 4 manas: ¢a ne vaut pas
un Ancestral Recall mais c'est du tout
bon!). Avec ces 7 cartes, vos Maros

et autres Armures empyrées vont enfler
démesurément! Cette combinaison
peut marcher aussi avec un jeu Recyclage
(pour éviter les dangers d'une main
trop petite), ou avec un jeu blanc-bleu,
ou le Tamis permet de piocher

3 cartes d'un coup (mais le bénéfice
devient alors moins intéressant).

ways Wanted
now if that’s 1S

—don'tk




Arislo, 1e jeu de Philippe

Mouchebeuf,

ful originellement publie.

il y 8 une dizaine d annees,
par le défunl Dragon Radieux.
Ine présenlalion lerne

elun édifevr marginal
avaienl alors desservi ce jeu.
donl Ia grande originalile

ne suscifa qu un engouement
restreinl. bageons que celle
régdilion, enlierement
redessinée, apporlera enfin
d Courlisans - puisqul faul
desormais | appeler ainsi -
le succes qu il merile.

FICHE TECHNIQUE @

Un jeu de plateau francais @
edite par Tilsit Editions.
Auteur: Philippe Mouchebeuf.
lllustration : Frank Dion. ®
Matériel: un plateau de jeu, ®
110 cartes, 2 figurines du roi @

et de la reine, 24 silhouettes

de courtisans, 2 des, 1 bloc

de marques, 1regle de jea.
Prix: envirop 260 F. @

CASUS BELLI

Le verbe est roi

Les meilleurs jeux de société, en tout cas les seuls a convain-
cre des rolistes souvent réticents, sont ceux qui parviennent
a créer une véritable ambiance autour de leur théme; de la
vient le succeés auprés de nos lecteurs d'Elixir, d'll était une
fois, de Méditerranée ou celui (plus relatif, je sais) de Meurtre
a l'abbaye. C'est 4 cette famille qu'appartient Courtisans.
Noble a la cour de Versailles, vous devez intriguer pour fai-
re grimper votre cote auprés du roi Louis XIV et de la rei-
ne, pour acquérir titres, charges et pensions, pour conclu-
re un mariage avantageux. Tout cela dans le plus strict
respect de I'étiquette, car celui qui s'adresse a la baronne
Emilie de la Tronche en Byais, gouvernante des enfants de
France, en I'appelant simplement Machine (ou méme Emi-
lie) sera aussitét mis & I'amende par le Grand Chambellan.
Tout au long de la partie, il faudra donc vous adresser a vos
adversaires en énumérant leurs titres, noms et charges,
et pour cela suivre avec soin le déroulement de leur car-
riere. Courtisans est un jeu d'ambiance, et le verbe y est roi.
Dans les salons, les négociations feutrées débouchent sur
de complexes intrigues, et lorsque la trahison survient,
méme le langage le plus chitié permet de subtiles insultes.
Car, derriére la facade classique, se cache un jeu de diploma-
tie aussi fin qu'original. Votre but: I'argent, sous toutes
ses formes (rentes, pensions ou... héritages). Yos moyens:
l'intrigue, I'esbroufe, la dissimulation, le charme, parfois
aussi la traitrise ou le meurtre. On se marie souvent dans
Courtisans : point n'est besoin pour cela de I'accord de
votre promis(e), mais seulement du bon plaisir du roi.
Celui ou celle qui accumule rentes, charges et pensions
devient vite un parti recherché. Lorsqu'il finit par convoler,
il arrive que sa moitié ne se satisfasse pas d'une moitié
des revenus... Et voila venu le temps des accidents de
chasse, ou des dénonciations calomnieuses qui enverront
a la Bastille le conjoint trop encombrant. On ne se méfie
jamais assez de ses proches. ..

¥ Courtisans
.es fourberies de [NMouchebeuf

Jeu de cartes

Comment diable joue-t-on tout cela? Avec des cartes et des
dés, Parbleu! Certaines cartes ont un effet automatique.
«Guerre contre I'Angleterre», par exemple, met dans une
position inconfortable les courtisans du parti anglais. « Féte
somptueuse » vous coltera moult écus, mais peut faire
remonter votre cote aupreés du roi ou de a reine. D'autres
cartes permettent, lors des audiences, de faire une requé-
te auprés d'un des souverains. Cela se traduit par un jet de
dé. Moins que votre cote actuelle, la requéte est acceptée;
plus, elle est rejetée... et votre cote baisse encore. Pour
certaines requétes (demander un(e) courtisan(e) en maria-
ge; médire de tel ou tel rival), point méme n'est besoin de
cartes. Et si les cartes que vous avez en main ne sont gué-
re utiles, vous pouvez tenter de les troquer a un autre
joueur... mais la aussi, les régles d’échange sont congues
pour permettre bien des embrouilles.

Plus on est
de courtisans...

On regrettera que les cartes aient toutes le méme fond bor-
deaux. Il aurait été judicieux d'utiliser une couleur pour les
cartes « permanentes » destinées a étre posées devant les
joueurs, et une autre pour les événements passagers per-
turbant la vie de la cour. De méme, les textes auraient pu
étre plus fidéles a I'époque: les régles parlent de «fair
play», certaines cartes de «nation», quant i exiler des
gens aux colonies... Courtisans est présenté comme un
jeu «pour 3 a 6 joueurs a partir de 8 ans», alors que ce
n'est pas un jeu familial (méme si les régles sont simples et
faciles a assimiler) ! Il est plus juste de tabler sur 5 4 8 jou-
eurs, & partir de 12 ou |5 ans. Comme tous les jeux de
diplomatie, Courtisans ne prend tout son sel que si les jou-
eurs sont suffisamment nombreux. Les pions qui figurent
dans la boite ne permettent théoriquement que le jeu 3 6,
mais il suffit de photocopier la planche de silhouettes pour
jouer 2 7 ou 8, et révéler ainsi toute la dimension de ce jeu:
une combinaison astucieuse de magouilles, de baratin et de
diplomatie, mais aussi d'ambiance (les parties, si on les
méne a la fagon «réliste », peuvent &tre longues!). Alors,
si vous étes 7 ou 8, avec quelques heures devant vous,
n'hésitez pas. Courtisans est une perle rare!

Bruno Faidutti

L'AVIS DA CRITIK

J'apprécie: I'originalite du theme
et des mécanismes, I'ambiance au
de la table, la beaute du materi:

Je regrette : I'absence de pions

: pour jouer a plus de 6, des cartes
é pas assez différenciées,

un plateau de jeu peu pratique.
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Les jeux de plaleau francais

onl un nouveau champion |

fprés Africa, Tilsil Editions

5 allaque & la querre de Cenl Ains.

L auteur definil lui-méme
Monljoie ! comme un jeu

e defente permeltant de simuler
[ slralegie medievale.

Vit le nombre de joueurs qui
assiegeaient le stand Tilsil

au dernier Salon des jeux

pour en faire une partie,

¢ esl reuss; |
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Up jeu de plateau francais @
edite par Tilsit Editions. ™
Materiel : un plateau de jeu;
80 cartes ; 30 figurines
(remparts, chateaux) ;
divers pions, marqueurs
et aides de jeu cartonnes;
2 des; une regle de jeu.
Nombre de joueurs: 3 a 6.
Durée d'upe partie:
trois heares environ.
Prix : enpviron 320 F.

A vos remparts

Montjoie! met en scéne les principaux belligérants de la
guerre de Cent Ans, c'est-a-dire la Bourgogne, la Navarre,
les Flandres, la Bretagne, la France et I'Angleterre. Tout ce
beau monde lutte pour s'asseoir sur le tréne de France. Le
but du jeu est donc d'accumuler des points de préten-
dant. Celui qui au terme des huit a dix tours de jeu en a
acquis le plus sera roi de France. A la fin de chaque tour, les
joueurs marquent | point de prétendant par province qu'ils
contrélent entiérement. Paris a une importance straté-
gique, puisque celui qui la contréle recoit 2 points de pré-
tendant. Les provinces sont composées de une 2 trois
villes. Une fois contrélées, ces villes peuvent &tre forti-
fites en chateaux, puis en forteresses; elles rapportent
alors 4 leurs propriétaires un ou plusieurs écus, selon leur
niveau de fortification. Les écus gagnés permettent soit
d'acheter des cartes de combat soit de renforcer les for-
tifications.
A chaque tour, l'ordre de jeu est déterminé aléatoirement,
avec un systéme évitant qu'un joueur ne joue deux fois
de suite en premier. A leur tour, les joueurs disposent
d'une phase d'expansion et d’une phase de combat. Pendant
la phase d'expansion, il est possible d'occuper deux villes
communiquant avec des villes que I'on contréle déja et
qui ne sont encore contrdlées par aucun des joueurs. Les
ports permettent de quitter rapidement sa zone de posi-
tionnement initial. C'est pendant sa phase d'attaque
que le joueur pourra déclarer une ou plusieurs atta-
ques selon la situation politique générale du tour.
Cette situation politique est déterminée au début du
tour par un vote de chacun des joueurs en faveur de
la paix ou de la guerre. Si la majorité des joueurs
votent pour la paix, tous seront limités 4 une attaque
pour ce tour. Dans le cas contraire, le nombre d'attaques
ne sera pas limité, et deux événements aléatoires (soulé-
vement, grande bataille, peste noire, traité, intervention
du pape...) seront générés au lieu d'un seul événement en
période de paix.

Avantage
au défenseur

Les attaques de villes sont résolues grice a des cartes de
combat distribuées au début du tour en fonction de la
situation politique. L'avantage est donné au défenseur. En
effet, une valeur de défense fixe se rajoute a la carte de
combat jouée en défense selon le niveau de fortification de
la ville attaquée. L'attaquant doit lui jouer deux cartes de
combat pour chaque attaque. Comme les cartes jouées par
le perdant du combat sont défaussées, 'attaquant prend plus
de risques que le défenseur, puisqu'il doit aussi, avec les
mémes cartes, défendre ses villes des attaques des jou-
eurs suivants. La répartition des cartes (30 cartes de valeur
3, 9 cartes de valeur 4, 8 cartes de valeur 5 et 6 cartes de
valeur 6) font que I'impact des fortifications influe grande-
ment sur les résultats du combat: un chateau vaut 4 points
de combat, une forteresse 6 points. Le systéme de combat
est simple et facile a gérer, trés agréable pour le suspense

Montjoie!
La querre de Cenl Ans version, courle

de chaque attaque. Pour ma part, je regrette I'impact trop
important du résultat du dé a 6 faces qui sert de bonus 2
chaque combat, mais cela reste un point mineur.

Deux autres types de cartes de combat peuvent étre pio-
chées, certaines influant directement sur le résultat du
combat, d'autres permettant d'agir directement sur des
villes ou des joueurs. Des points politiques permettent de
faire intervenir un aspect diplomatique, puisqu'un joueur
peut soutenir les attaques d'autres joueurs pendant la par-
tie. Enfin, une régle optionnelle préte & chaque joueur,
selon le camp qu'il représente, une capacité particuliére
influant sur I'un des aspects du jeu.

Objectif atteint

Il s'agit donc d'un jeu trés dynamique, aux mécanismes
agréables et fluides. Certains pourront peut-étre regretter
que I'abondance des événements aléatoires (cartes, inter-
ventions étrangéres et tirage d'événements) puisse influer
fortement sur les résultats d'un joueur chanceux, mais
aprés tout Montjoie ! se place dans la lignée des bons jeux de
plateau: il offre des possibilités de gestion, de diplomatie et
de guerre guerroyante, permet a chaque joueur d'espérer
pendant toute la partie un renversement de situation a son
profit, et procure 4 tous un agréable moment de détente.
C'est aprés tout I'objectif initial de I'auteur, et il est atteint!

Didier Monin

L'AVIS DU CRITIK
J'apprécie: le coté tres dypamiq
sa présentation et son materiel s

Je regrette: que le tour de jeu
ne figure pas sur le plateau.
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Voyage aux sources

du wargame

1806 est

le deuxiéme
jeu utilisant
le nouveau
systéme

de régles

de Kevin
Zucker,

axé sur la
simplicité *.
Le jeu
couvre,

a l'échelle de
la division,
la période
du7aul8
octobre
1806, durant laquelle Napoléon tomba
comme la foudre sur 'armée prussienne
pour la détruire au cours des trois batailles
de Saalfeld, Iena et Auerstaedt (ou s'illustra
le maréchal Davout). Les deux cartes

sont assez grandes (110 x 85 cm une fois
rassemblées), mais les pions (divisions)
sont peu nombreux (200 unités de combat
et 80 marqueurs). Au cours de la partie,
ils sont le plus souvent disposés par piles
pouvant compter jusqu'a cing ou sept
unités (un corps d'armée), et semblent

un peu perdus sur 'immense champ

de bataille. La manceuvre stratégique

est donc favorisée et 'incertitude régne,
car seul le verso des pions, décoré

d'un simple drapeau, est visible...

Les unités ne sont retournées, face visible,
qu’au moment des combats, qui s'avérent
ainsi parfois trés hasardeux.

Parfaite synthése des vingt ans de loyaux
services que Kevin Zucker a consacrés au
développement du wargame napoléonien,
les régles de 1806 font la part belle aux
contraintes de commandement de I'époque
et, de facon trés originale, a I'utilisation
de la cavalerie légére. Par exemple,

les brigades de hussards et chasseurs

a cheval peuvent étre divisées en petits
détachements, appelés «vedettes »,

qui iront débusquer les masses ennemies
ou couvriront les corps d’armée dans
leurs manceuvres de débordement.

Coté matériel, I'ensemble est trés réussi
et fait appel, pour les pions, aux talents

de Roger McGowan, le célébre graphiste de
SPQR et des autres jeux GMT. La tradition
des pions aux couleurs des uniformes,
trés esthétique mais parfois source

de confusion, a été abandonnée au profit
de pions plus sobres mais bien plus clairs.
Enfin, un copieux article historique éclaire
le livret de regles des réalités parfois
surprenantes de la campagne réelle.
L'essentiel réside par ailleurs dans les
neuf scénarios, répartis entre engagements
d’'une a deux journées et campagnes

de dix a douze jours. Sachant qu’une
journée de temps réel est divisée en trois
tours de jeu (un de nuit et deux de jour),
certaines parties ne comptent que trois
tours! Que vous disposiez d'une demi-
heure ou de quatre heures, il vous sera
toujours possible d’envisager une partie
haletante et de la terminer... Un souci

que les concepteurs de jeux semblaient
avoir oublié depuis longtemps! F.B.

* Le premier, Six Days of Glory, va étre bientot
€édité en francais par Tilsit Editions.

EN BREF

{ ® Mandragoreestla
nouvelle extension d Elixir.
Contrairement a Alambic,

elle introduit un nouveau type
de cartes, les lieux magiques,
et donc de nouvelles régles.

* Elle complique et accélére

le jeu et s'adresse surtout aux vieux routards d" Elixir.

® Alsyd continue |'édition francaise des versions
informatiques des grands classiques du jeu de plateau,
Avec ce coup-ci Man of War qui simule les batailles
maritimes de la période 1765 - 1815.

@ Les extensions Demopworld g
sortent a la cadence

d'une baguette de missiles
magiques eprayée. {a n'arréte
pas ! Voici que débarquent
Les royaumes nains,
avec tout plein de Nains

dans la tradition, c'est-a-dire =%
plus larges que hauts k
et pas contents.




Atlantic Storm

La bataille de 'Atlantique
Décidément, Avalon Hill a un don pour faire des jeux qui restent des war-
games, tout en pouvant intéresser tous les publics... et en plus, ils sont
beaux! Le petit nouveau est un jeu-de-cartes-pas-a-collectionner sur la
bataille de I'Atlantique : trois ans de lutte entre les marines alliées et alle-
mandes, de mi-1940 a mi-1943. Les 152 cartes représentent quarante
convois et les avions, navires de surface, sous-marins et matériels engagés
par les adversaires. Les illustrations sont des photographies d’excellente
qualité, trés évocatrices. Des notes historiques les complétent pour créer
'ambiance. :
Les régles sont simples, sans étre du Mille bornes. Le jeu se déroule en
rounds, dont chacun est une bataille pour un convoi plus ou moins impor-
tant (rapportant plus ou moins de points de victoire). Loriginalité nume-
ro un est que les joueurs (de deux a six, a plusieurs c’est mieux) choisis-
sent a chaque round le camp qu'ils veulent voir gagner. Les interactions
sont nombreuses et les négociations trés encouragées, a la condition
gu’elles soient publiques, a haute voix. En bref, Atlantic Storm peut plaire
aussi bien aux amateurs de jeux historiques qu'aux joueurs de cartes... et
méme aux diplomates. ES:

@ Atlantic Storm est un jeu de cartes en anglais édité par Avalon Hill.
Prix: environ 240 F.

Kings and Things
et EIfenlands

Des rois et des Elfes
Elfenroads et Kings and Things, deux monuments du jeu de plateau
ameéricain, viennent d'étre réédités. Curieusement, ils nous revien-
nent tous deux par I'Allemagne.
Pegasus publie une version superbement relookée de Kings and
Things, avec des tuiles plus grandes et plus belles, et des créatures
qui, en franchissant le Rhin, acquiérent un exotisme wagnérien.
Dans ce jeu riche et long, chacun cherche a construire une cita-
delle en conquérant les territoires qui lui apportent des res-
sources.
Elfenland, publié par Amigo, est une version écourtée et simpli-
fiee d'Elfenroads. La carte est plus petite, 'argent et les encheres
ont disparu, la partie se joue en quatre tours et non en huit. Chaque joueur
est un jeune Elfe qui doit utiliser des moyens de transport variés (dragon,
licorne, nuage magique, char a trolls...) pour visiter tous les villages du
beau pays des fées.
Deux jeux mythiques, deux valeurs sires. B.F.

@ Kings and Things est un jeu de Tom Wham, édité en anglais par Pegasus.
Prix : environ 300 F.

® Elfenland est un jeu d’Alan Moon, édité en allemand (avec une version
francaise) par Amigo. Prix: environ 250F.

Frédéric Bey, Bruno Faidutti, Serge Olivier, Frank Stora

.

Patzam

Un jeu d’apéricube de fagon a reformer des lignes.

Dans la famille décidément trés dynamique des jeux Le gagnant est le premier joueur

de stratégie, Patzam est un petit nouveau qui fait qui n'a plus que deux piéces

valoir une originalité bien a lui: la perception sur le plateau.

dans I'espace. En effet, le plateau de jeu représente Pour bien jouer a Patzam, il faut

un grand cube, dit cube majeur, composé de petits non seulement faire preuve de finesse
cubes, appelés cubes mineurs. Le jeu se développe stratégique pour bloquer son adversaire et
en deux phases. Durant la premiére, les joueurs optimiser ses placements et déplacements,
posent alternativement leurs pions sur les coins mais aussi apprendre a réfléchir en trois

des cubes mineurs pour former des alignements dimensions, ce qui est moins évident.

dans |'espace du grand cube (vous suivez?). Alors si ce defi vous tente... S5,
Phase deux, une fois les pions posés, on retire Patzam est un jeu de stratégie pour deux

les centres des lignes et on déplace ses pions personnes édité par BFM. Prix : environ 200 F.

& Cie du bimestre
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ne pas manguer

Si c'est encore possible,
allez donc voir Vampires, le nouveau film

de John Carpenter! Et une fois que vous

en serez sorti, convaincu que chasser

le vampire est un sport dangereux, vous serez
mdr pour le roman qui a servi de base au
scénario (Vampires, de John Steakley, Pocket).
I s’y passe a peu prés la méme chose,
mais en plus détaillé.
Dans les deux

cas, un groupe
d'allumés dirigés
par un cinglé de
premiére grandeur
entreprend

de trucider

des troupeaux'

de vampires assoiffés
de sang... mais

qui n'en ont pas perdu
pour autant

toute intelligence.
Inutile de dire que,
moyennant un léger
changement d'éclairage,
tout cela s'adapte

sans peine a un certain jeu
de White Wolf que je ne
citerai pas pour ne pas répéter inutilement
«vampire » toutes les deux lignes (oups...).
Les méthodes des méchants du roman

et du film sont plus dignes du Sabbat

que de la Camarilla et, rien que pour ¢a,
c’est une legon de choses utile aux Conteurs
qui ne savent pas trés bien quoi faire de cette
nouvelle variété de vampires qui vient de
débarquer en frangais sur leurs tables de jeu.

Vaut le détour

Sautez sur Le plus grand salaud d’Amérique, d'An-
thony Summers (Seuil). Le salaud en question, John Ed-
gar Hoover, fondateur et patron du FBI pendant qua-
rante ans, joue un role important dans le background d'un
certain nombre de scénarios répartis entre les années 20
et nos jours (a commencer par Laffaire Greenberg, la
campagne Cthulhu/Monde des Ténébres parue dans
notre hors-série n° 20). Et, 4 la lecture, on se rend comp-
te que le chevalier blanc était plutdt gris foncé, voire
noir. Hoover corrompu, Hoover maitre-chanteur, Hoo-
ver soutenant quasiment jusqu'a son dernier souffle que
la‘Mafia n'existait pas mais partant en vacances avec des
parrains notoires... Je ne sais pas si tout est yrai, mais
- en tout cas, c'est bien trouvé!
D'accord, j'arrive aprés la bataille ! D'accord, 4 peu prés
tout le monde a vu Titanic et a acheté la bande origina-
fe! D'ailleurs vous avez eu raison, les deux sont trés
bien. Mais si cela vous a donné envie d'écrire un scéna-
rio « naufrage », que cela ne vous empéche pas de vous
documenter. Le drame du Titanic, de Philippe Mas-
son (Tallandier), présente I'affaire depuis la construction
du navire jusqu'a I'exploration de I'épave dans les an-
nées 80, et consacre évidemment une place importan-
te a la catastrophe. On y découvre un certain nombre
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d'informations intéressantes sur les paque-
bots des années 10 et 20. Saviez-vous que les
collisions avec les jcebergs étaient des accidents rares et
généralement sans gravité ! Ou que 'absence de canots de
sauvetage pour tout le monde était la norme (et I'est res-
tée) ! Et puis, on découvre plein de petites anecdotes sur
le naufrage. Par exemple, il y avait 2 bord des passagers clan-
destins chinois qui ont réussi a se sauver, contrairement
aux serveurs francais et italiens noyés comme des rats par-
ce que |'équipage, aprés les avoir enfermés dans la salle du
restaurant, a « oublié» d'aller les délivrer...

Pour les curienx
Je céde une fois de plus a mon amour immodé-
ré des biographies pour vous conseiller Savo-
narole, d'lvan Cloulas (Fayard). Il était une fois,
alafin du XV* siécle, un simple moine qui réus-
sit, a force d’éloquence, a faire réegner la ter-
reur dans la ville la plus riche et la plus déca-
dente d'ltalie. Il faut supporter de copieux
extraits de ses sermons, mais le récit de sa
tentative pour faire de Florence «le royau-
me du Christ» fait froid dans le dos. Au
menu, des enfants fanatisés qui errent dans
les rues pour rosser les gens trop bien ha-
billés, la destruction massive de livres et
d'ceuvres d'art, des magouilles politiques
au sein d'une République ingouvernable,
des tractations obscures avec le roi de
France et, au bout, un affrontement sans
espoir avec le pape... et le blicher.
Pour en revenir a un registre plus |é-
ger, Le sceau de Vladimir et La pa-
rure byzantine, d'Elena Arseneva
(10/18), sont deux bons romans poli-
ciers historiques, qui se déroulent dans un cadre inhabi-
tuel: la Russie de Kiey des années 1070. Le pays est chris-
tianisé depuis peu, coupé du reste de I'Europe par
d'immenses foréts, et n'a de liens qu'avec Byzance et les
innombrables peuples barbares de I'Est. Comme souvent
avec ce genre de livre, les intrigues n'ont guére d'impor-
tance. Ce qui compte, c'est le cadre, et il est 4 la fois ori-
ginal et fort bien décrit, faisant une bonne base pour un
royaume med-fan un peu différent de I'ordinaire.

Anthony Summers

LEPLUS GRAND
SALAUD
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Enfin, si vous avez un peu de temps a perdre, vous pou-
vez jeter un coup d'ceil 4 Sans aucun remords de
Tom Clancy (Livre de Poche). Au premier degré, c'est une
lecture crispante: un ancien commando entreprend de
massacrer des dealers, puis retourne casser du Vieta la
demande de ses anciens supérieurs, puis revient finir les
dealers, le tout sans se poser de questions morales (en-
fin si, du niveau « c'est dommage, mais faut leur foutre
sur la gueule, vu que c’est les méchants», un peu com-
me le P] de base, quoi!). Mais il y a plein d'informations
a en tirer sur la vie dans la rue des grandes villes améri-
caines, ou l'art et la maniére de monter une opération
militaire. Clancy fait partie de ces auteurs hyper-docu-
mentés ou il n'y a qu'a se servir...

Tristan Lhomme

[

i
[““{@’; “;I‘® W m W

Une vedéconverte indispensable

La carriére de Christine Renard s'étend

sur une vingtaine d'années, de la publication
de son premier texte en 1961 (1), jusqu'a

son déces prématuré a |'aube des années 80.
La disparition tragique de son époux, I'écrivain
Claude-F. Cheinisse, en septembre 1982,

avait interrompu la réédition de ses anciens
textes et la publication des nombreux inédits
qu'elle avait laissés. La mante au fil des
jours est donc le premier livre de Christine.
Renard depuis plus de quinze ans. Ce recueil,
composé par André-Francois Ruaud (2),
réunit le roman

éponyme et dix-
sept nouvelles,
a coloration
majoritairement
fantastique —
bien que I'on
puisse relever
caetla
quelques
textes
relevant
delaSF ™=
comme
Dansons la
capucine,
Prix Rosny
Ainé 1982. La mante au fil des jours,

si vous n'avez pas eu la chance de le lire

dans son édition précédente,

epuisée depuis des lustres,

justifie a lui seul I'achat de ce gros volume:
peu d’histoires ont su étre a la fois

aussi poétiques et étouffantes, et ces deux
caractéristiques se retrouvent dans

les nouvelles, dans tous les cas servies par

un style qui réussit la prouesse d'étre a la fois
sobre et flamboyant. Une grande dame

de la SF et du fantastique a redécouvrir. Vite.
(Fleuve Noir « Bibliothéque du Fantastique ».)

Un peu de tout

Promis, c'est la derniére fois que je vous parle de Phi-
lip K. Dick. Mais je ne pouvais pas manquer de signaler
la parution du quatriéme tome de ses Nouvelles, consa-
créa la période 1963-1981. Avec les trois autres volumes
de cette intégrale, ainsi que les quatre Omnibus parus
aux Presses de la Cité, qui réunissent 'essentiel des ro-
mans de cet auteur (3), c'est la quasi-totalité de son
ceuvre qui est désormais disponible sous une forme
compacte. Parmi ces nouvelles, dont certaines ont été
par la suite intégrées a des romans comme Dr. Blood-
money ou Bréche dans I'espace, le M) astucieux trouve-
ra a foison ambiances paranoiaques et dérives de la réa-
lité. Chaque texte, ou presque, peut servir de base a un
scénario d'Hystoire de Fou, ou de tout autre JdR repo-
sant sur la mise en abime des personnages. (Denoél
«Présences».)



... pout meneur de jeu en quéte d idées

Voyance aveugle, de Philippe Curval, est sans doute I'un
des romans les plus curieux et les plus originaux de ce
début d'année. Le vieux maitre y témoigne d'une imagi-
nation débordante, mélant avec bonheur les ingrédients
les plus divers. Un livre du réve et de la métamorpho-
se, lui aussi riche en éléments pour Hystoire de Fou. A ne
pas manquer, en tout cas. (Denoél « Présence du Fan-
tastique» n° 64.)

Les joyaux de la couronne, de Walter Jon Williams,
est un space opera ironique et sophistiqué, un peu dans
la maniére des aventures d'Anthony Villiers — le fameux
«gentleman interstellaire » d'Alexei Panshin. Distraction
et dépaysement garantis. Le cadre galactique est assez
riche pour servir de background a une campagne. (Rivages
«Fantasy».)

Les Peaux-Epaisses, I'un des meilleurs romans de Lau-
rent Genefort, vient d'étre réédité par Mnémos. Si vous
ne l'aviez pas lu 4 I'époque, profitez-en pour découvrir
ce space opera cruel et aventureux, qui constitue une
bonne introduction a l'univers de la Panstructure, qui
fait I'objet d'une postface de |'auteur. Quant a la collec-
tion Dazmonicon, elle poursuit son petit bonhomme de
chemin fantasyste. Neuf titres sont parus, répartis en
trois séries: L'dme des rois nains, Le sanctuaire
des elfes et L’éclipse des dragons. On chuchote que
les pseudonymes qui les signent dissimuleraient trois des
meilleurs auteurs de I'écurie de cet éditeur.

=

Philip k. dick
nouvelles

Atlantides

Atlantis, les fils du rayon d’or, de Pierre Bordage, est
I'adaprtation d'un jeu vidéo. Ignorant tout de ce dernier,
c'est avec la plus parfaite innocence que je me suis lan-
cé dans ce roman. Passé un début un peu laborieux, I'ap-
parition des engins volants d'Atlantis dynamise soudain
le récit; I'on retrouve alors le Bordage des grands jours,
avec son souffle épique qui fait merveille dans les scénes
d'action, et nous fait regretter que tous les produits dé-
rivés ne soient pas de cette qualité, en dépit d'une intrigue
et d'un univers plutdt convenus. (]'Ai Lu «SF» 4829.)
La réédition de La chute d'Atlantis, de Marion Zim-
mer Bradley, va permettre aux lecteurs fauchés — et ils
sont légion! — de découvrir comment la créatrice de
Ténébreuse a su se tirer du difficile exercice qui consis-
te a s'emparer d'un mythe pour lui donner une nouvel-
le dimension. Si Bordage posséde du souffle, c'est la
passion qui anime les ceuvres de M.Z. Bradley. Comme
le précédent, ce roman excellemment traduit par Elisa-
beth Vonarburg contient un grand nombre d'éléments uti-
lisables dans le cadre des JdR méd-fan et assimilés. (Poc-
ket « Fantasy » 5687.)

Roland C. Wagner

1. Paradoxalement, il s'agit d'une traduction italienne,

réalisee sans |'accord de I'autear, d'un roman intitule

L'enfance des dieux, dont la version francaise a été perdue.

2. Par ailleurs editeur de Yellow Submaripe,

qui vient de recevoir pour la deuxiéme année consécutive

le Prix Ozone du meilleur fanzine de SF. (245/247, rue Paul Bert,
69003 Lyon. 185F pour 5 )

3. A I'exception de quelques ceuvres mineures disponibles

¢a et|a, et potamment au Livre de Poche.

Chonchon Eaille XXL

L'histoire se passe dans les lointaines terres
de Fouest, au pays des Grines. Les Grines?
Clest le nom de ces nains a la main verte,
capables de faire pousser n'importe quel
végétal dans leurs champs, habiles 2 faire
croitre des fleurs merveilleuses autour de
leurs modestes demeures. Le pays des Grines;,
c'est le royaume des nains de jardin.

Oyez donc la terrible aventure d'QOrull,

le faiseur de nuages. Orull, le géant
souffleur de nuages, avait été enlevé bébé

a I'affection des siens par des nains

qui voulaient maftriser la météo et décider
de la pluie et du beau temps, en un mot
imposer aux éléments leur volonté de nains.
Depuis, Orull le naif croit que ses parents
sont des nains, et que lui (6 métres de haut
et quelques tonnes de muscles)...

eh bien lui, il est différent, voila!

La suite, découvrez-la dans cet album plein
d’humour et de poésie, dans cette fable
écologique méd-fan signée Oger et Filippi
(éditée par Delcourt). C'est mignon, sympa
et trés moral (comme toute fable qui se
respecte) et vous pourrez en faire quelque
chose, pourquoi pas avec Everway ou encore
Guildes, dont le Continent recéle maints
prodiges et secrets de ce type.

C'est une bonne histoire en un seul volume;
ce qui est assez rare dans la BD actuelle
pour étre signalé, chapeau le chouchou!

Fan de méd-fan

Sur fond de guerre entre les Anglais et les Ecossais, sur fond
de massacre des derniers résistants highlanders, Dubois
(le docteur es faérie de Petrus Barbygére, de Laiyna et des
encyclopédies des Lutins et autres Fées) et Duval nous li-
vrent La meute noire, premier tome d'une série intitulée
Red Caps (chez Delcourt). La situation historique, bien
réelle, se trouve renforcée d'un fond de légendes (et elles
courent, elles dansent, les légendes dans ces contrées)
fourmillant de PN pleins de vie, de situations et de dia-

logues directement exploitables. Si on s'éloigne de I'His-:

toire, on peut aller chercher son inspiration dans le dixié-
me volume des aventures de Percevan, Le maitre des
étoiles, de Léturgie et Luguy (Dar-
gaud). La grande conjonction doit
avoir lieu bientdt et le monde en
sortira changé, en bien ou en mal. La
fine fleur des savants attend |'évé-
nement avec impatience, mais aus-
si tout ce que la société humaine
compte de cupide et de mal inten-
tionné. Percevan arrivera-t-il a
temps? Saura-t-il quoi faire pour
que ce nouveau cycle soit plus...
Plus quoi, au fait? Faites-le découvrir
a votre groupe favori, le scénario
est déja tout écrit. Ces deuxalbums
sont pour vos jeux favoris, tous uni-
vers méd-fan confondus.

Abandonnez  présent toute préten-
tion de sérieux et glissez-vous (at-

tention, ¢a dérape!) dans l'univers débridé de Ceeur de
canard, tome | de la série Donjon (Sfar et Trondheim,
aux éditions Delcourt). Lhumour de l'un et la patte de
l'autre (2 moins que ce ne soit le contraire) nous of-
frent une parodie décoiffante sur le théme du héros,
bien sous tous rapports, qui va sauver le monde... Je ne
sais pas ce que vous pourrez en faire, a part en rire,
mais une chose est certaine, ces deux-la connaissent
notre passe-temps préféré, A déguster sans modéra-
tion, en n'oubliant pas le second, voire le troisiéme de-
gré! Franchement, ¢a n'engendre pas la mélancolie. ..

Plus loin

Pour les univers cyber connus et a venir, le tome | dela
série Master (Mounier et Rodolphe; P&T Production)
explore le theme de l'univers virtuel piégé, dans un po-
lar classique, si ce n'est le casque, les lunettes et les or-
dinateurs omniprésents. A suivre. Nouvelle série aussi,
sur un théme voisin, pour Jodorowsky et Janjetov (Les
Humanoides associés), avec Les Technopéres. Le pou-
voir politique y appartient a la caste des «créateurs de
jeux» et le héros, physiquement déficient (albines!), va
se découvrir des talents immenses en la matiére. Rien de
bien «neuf» pour celui qui avait créé Lincal (dont la sé-
rie vient d'étre rééditée, toujours aux Humanoides),
mais 2 voir pour la suite (et le graphisme!).

Plus lain, en univers réel et dans ['espace profond, c'est
le tome 2 de Cryozone (Cailleteau et Bajram; Del-
court), délire space op a grand spectacle avec zombies
de I'espace et conspiration d'une mégacorp pour cacher
les défauts de son produit de cryogénisation. Bien mené
de bout en bout, c'est un scénario efficace avec un final
«a surprise» que vous pourrez réutiliser avec un mini-
mum de travail.

De tout, en vrac
Andréas, maitre de I'étrange, nous entraine 4 |a suite de
Capricorne (Deliah; Le Lombard) dans les méandres de
I'esprit humain. Entre le faux, l'illusion, la supercherie et
ceux qui trichent, oll est lewvrai? Pouvoirs occultes et pe~
tite ambiance Cthulhu. Dans Atlantis (Froideval et An-
gleraud; Zenda); il est aussi question de pouvoirs, mais
les humains sont dépassés et cher-
chent de 'aide auprés d'une mysté-
rieuse entité masculine cachée sur
la Lune. Intéressant scénario d'apo-
calypse, a jouer pourquoi pas avec
les regles de Vampire, Cthulhu ou
INSIMV.

Pour terminer, apreés |a catastrophe
finale, c'est enfin le retour de Chats
{Convard; Dargaud) dans une his-
toire pleine de poésie et de souve-
nirs d'enfance, avec des chats qui
parlent, des humains qui régressent
et des loups qui découvrent la reli-
gion. Pour finir sur une note d'es-
poir...

André Foussat
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ACHATS

— Ach, vds, éch. cartes Mythos édition de Base, Dream-
Iands et New Aeon. Tél. 4 Denis au: 0240260334,

— hch, vds, éch. anciennes figurines Citadel 80-90, ttes
races, Fabien Fischer, le we au: 03893701 62 en semaine au:
0368452473,

— Achéte les premiéres fig, Citadel socle plomb BO/B5.
Tewfik - 20 rue des Jarding — 34830 Clapier. Tél. 046759 1659,
— Ach. Codex Nephilim (Les Arcanes Majeures) n® | 45,
50F piéce. Demandez Guillaume en soirée au: 01 3061 2821.
— Ach. scénar Temple du Mal Elémentaire, Rech. aussi
carte Spellfire Forg, Dragon Artef. sur 25. Demander
Guillaume au: 034405 1840,

— Achéte jeux de plateau et wargames anciens et récents.
René Battle ~ 2 impasse du Cerf, Lot du Lac TM2 - 66210
Matemale. Tél 04680447 64.

— Ach. sup. en vo pour Torg. Contacter Christophe Viry - 4
b des Herbues — 21200 Quétigny. Tél 0380463995,

— Ach. sup. Cthulhu | Shadowrun | AD&D' | Maléfices.
Alin Mareaud chez Mime Martine Mercier - 52 E rue des Collon-
ges = 69230 St-Genis-Laval.

— Ach. coffrets CEil Noir extension au jeu d’aventure.
Ach. Juka 200F. Eric Chaussin - 3 rue du Commerce - 37360
Neuillé-Pont-Pierre.

— Rech. Rigger Black Book Shadowrun et Guide du Sa-
mourai des Rues. Vends Guide Amérique Nord. Demander
Mickaél au: 02984447 |8 (Brest).

— Ach. Capitaine Vaudou ez Les Masques de Nyarlatho-
tep. Tél, William aprés (Bh au: 024069 1657,

— Ach. suppléments et modules AD&D pour Dark Sun,
Ravenloft, Forgotten Realms. Appeler Christophe au: 03
89715401,

— Ach. The Complete Book of Necromancers pour
ADED, Tél Aymeric aprés 19h au: 0145473128,

— hehéte Zone Mortelle complet entre 150 et 250F.
Contactar Sébastien Moussier (répondeur) au: 0344054678,
— Recherche figurines pour Warhammer Battle, Skavens
ancienne génération. Faire offre (20h-21 h ou répondeur)
au: 0147093442

— Ach. Avant Charlemagne, Detective Conseil be. Sébas-
tien Rabusseau — S allés des Alouettes — 33160 St-Aubin-de-
Medoc. TeL 0556803784,
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Bon » inserTiON » une Perite annonce I

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

— Recherche collection compléte ou partielle des anciens
numéros de Jeux et Stratégie. Cyrille au: 0344546950,

— Rilistes bienvenus a I'ALCDF, tous les samedis 4
14100, dans les caves du relais 3 Noisy-le-Roi. TEL Nico-
las: 0130566215 (78).

— Cherche M}fJoueurs i I'esprit ouvert pour club sur
Pontoise; wargame/Plateau/Cartes sont bienvenus.
Franck, 1BN22h, au: 01 34649865 (95).

— Association Chaos 91 recrute joueurfM). Six parties le
w.e, (joueurs tous niveaux), Tl Fabrice ou Olivier au: 01 42
183434 (RP).

PARTENAIRES

— Cherche adultes aimant jeu de rdle 2 Lyon. Appeler |e
soir au: (478204508 (69).
— Cherche partenaires JdR sur Verdun (Cthu, AD&D., ,\

— Don Quichotte rech, autres assoc. de GN pr organiser
en I'an 2000 GN inter-assoc. Le but: faire revivre une vil-
le, chague assoc. «gérant un quartier. Nous avons le
site! Un fort du 18e 5. pouvant accueillir plus de 500
pers.! Karuna Yogananthan au: 0476573002, E-mail: yoga-
nank@schneiderfr

— Je peins toutes vos figurines échantillon sur simple
demande. Laurent au: 0561 8785 1,

— Le n® 10 du zine Zombi est paru. n* consacré  Cthu-
T, Prise 20 F. Alexandre Laval - 25 rue Ernest Renan - 92190
Meudon, Tél. 0146262936,

— Crée décors pour Wh. Battle et Epic 40K. Guifaume,
entre 18h et 21 h, au: 0147004600,

— Le n® spécial fiées du zine Chasseurs de Réves est paru,
(Changeling, Moguerou) 25F. Karen Guillorel - 130 rue
Barbet - 92000 Nanterre,

— wFarworldsy, JdR 100% original (régles et contxt!)
chreh éditeur. Ecr. Laurent - 16 avenue du Centenaire - B
HIJO Nweil:s (Belgique).

Michel Meslet au: 03 2983 97 5 ou michel meslet@wanad

55).
(— IZU AdC, Star Wars, Elric, Ravenloft, Kult, ch. joueurs
& M) dans région de Yalenciennes, 25/30 bienvenus. Tél.
Divid au: 0327434150 (59).
— Raliste exilé Cantal pendant été cherche désespéré-
ment MJ/IP] Wh,, Nightprowler... sur Laroquebrou. Nico-
s au: 0160237325 (15).
— Joueurs novices ou aguerris? Soyez les bienvenus sur
Bruxelles pour Vampire, Mage, Kult. Tél, Tony: 00322381
0847 ou David: 003224656272 (Belgique).
— MUP| cherche M)/P) pas Gros Bills pour AD&D, Cthuthu,
Star Wars sur St-Germain en Laye et al Philip-
pe, 8h20h, 2u: 01 30711528 (78).
— Ch. M) pour Ars Magica, Mage sur Paris ou proche
banlieue. Disponible en semaine. Michel ke soir au: 0141 10
B921 (RP).
— Cherche joueurleuse sur Toulouse 20 ans et + pour Kult,
INS/MY, Yampire, etc. Tel 0562210146 (31).
— M| cherche joueursieuses, dans la capitale, pour des
sténarios métaphysiques maison, sans régles... Tél Pier-
reau: 0144857512 (75).
— Joueur exp. (10 ans de jeu) cherche MD (& joueurs)
confirmés pour campagne AD&D sur Paris. el Alex, le
week-end, au: 01 4267 1526 (75).

et un blanc entre chaque mot. Toute annonce pour des produits
informatiques, des photocopies de régles ou de traduction est supprimée.
Devant I'affluence des petites annonces, seules celles arrivées m
avant la date limite et libellées sur le dernier bon & découper
(une photocopie est permise) seront désormais publiées.

Ecrivez lisiblement en CAPITALES en utilisant une case par lettre '!
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(lag

Dvm Dncha Dcm

fi
Casus Bellin®114 m
ewient i

Divers DEchange D?ﬂrlena.lm ﬁ

W
|
|
[ 1
|
|
|
|
|
\

vends jouets Star Wars anc, & nouveaux.
i.m sur dde, prix selon Argus Tomartis. Tél 03849601 &1,

ECHANGES

— Echange cartes Guardians vo. Yann Joubaud - 18 rue Louis
Guillow ~ 44100 Nantes, Tél. 024046 1824,

— Eh, vds, cartes Spellfire. Vs lot cartes Kult vi, Contac-
tez La motte Suéphane - 4 rue Caréme Prenant ~ 95100 Argen-
teuil

— Ech/VdslAch. cartes Star Wars, Metw/SdA, Legend 5
Rings, Dune, X-Files, Battletech, Guardians, Star Trek,
Shadowrun. Tél. 01 44239375.

— Ech. collection compléte de Middle Earth: The Dra-
gons vo contre vf, Appelez Franck entre |9h et 2| hau: 0169
12174,

— Ech/Vds/Ach. cartes Magic vf + cartes Mythos vi. Vincent
Tichet = || rue des Puits-Clos - 31000 Toulouse. Tél {Répon-
deur) 0562300726,

— Ech. Warhammer JdR jamals utilisé contre Gurps vl ou
vo (derniére édition). Demander Christophe & partir de 200
au: 0146362938

— Ech/Vds cartes Spellfire ttes séries base et boosters,
Liste sur demande 4 Fabrice Arcefin - 5 rue de Ls Commande-
rie - 28500 Luray.

VENTES

— Vds fig. Demonworld Imp. -25% du neuf + Livre d'Ar-
mée Imp. et Ork + Codex Wh.40K Imp. Eldar, Tél aprés
18hau: 055691 7087,

— Vds magasin jeu de roles cartes Cote d'Azur belle
affaire, Tél. 0147070461 ou 0609524775,

— Vds Necromunda + Wh. Magie + Livres Elfes Noirs +
Skavens, tout trés bon état, bon prix. Tél. Julien au: 01 34
B9ETTI.

— Vds pour Demonworld: Unités Ores peintes par un
professionnel + Unités Impériales non peintes, Prix inté-
ressant. TEL 0147685434 (Dépt. 92).

— Vs Kult + Warhammer + Yampire Dark Age + AdC
+ Storm + Changeling + nbx JdR. Guy au: 0247930760,
— Yds Cyberpunk + écran + Chrome + Solo + Night City
+ Forlorn Hope + Protect & Serve S00F, Loup-Garou +
écran 150F. Philippe au: 0668530933,

— Vids AD&D2: GDM + MD] + écran + BM + Boite R.O.
+ feuilles persos + Cat. Armes & Eq. + Cat. Soirétoile:
800F (valeur: 1200F). Tel. Hervé au: 023331 83 66,

— Vds Bushido, Paranoia Il + ext. INS/MV, Cthulhu et
revues: J&5, CB, JD+, Yae Victis et scénarios SL + ASL.
Frank, le soir, au: 0380536943,

— Vs lots cartes SDA: LS et Star Trek, JdR Kult + sup.
le tout état neuf. Benoit au: 038061 31 38 (21700).

— Vds E.O. de Barlowe's Guide to Fantasy, la BD Creep-
show (US). Jean-Louis Sarro - 28 B rue du Docteur Vudlitme
- 92130 lssy-les-Moulineaux.

— Prix sacrifié! Vds the JdR RuneQuest, JB007, Star
Wars + extension + cartes Magic (liste sur demande). Tél
Laurent: 038324 1580,

— Vs the RuneQuest + écran + Genertela + M, Arc-en-
Ciel + D. de Glorantha + S, le Signe du Chaos, 480F
valeur 9B0F. Manu au: 0556665553,

— ¥ds Bloodlust + 8 premiers suppléments the. 850F
port compris, |-P Lardenois - 25 rue Carnot - 54300 Lune-
ville, Tél. aprés 20 au: 03837444129,

— Vds fig. Empire pour Wh. Battle & 60% de leur prix
réel! Livre vendu pour 75 F! Pour détail demander Josselin,
ap. |8h, au: 0326082971

—Vids B figs Citadel Chev. du Chaos + 2 Orques Sauv. sur
Sangliers, 35F la fig. Demandez Lione! au; 0297633446
(Vannes 56).

— Vids Warhammer JdR + sup, Shadowrun 2e éd. + écran
+ nbx sup., tout état neuf. Sébastien au: 046756 1085,

— Vds cartes X-Files + Livre de régles des JdR Vampire
et Mutant Chronicles. Tel. Nix 2u: 02974771 50.

— 'fds JCC Kult, Dixie, Dark Age, Arcadia + Warzone
(Régles + Compendium + Chronique | 3 8) the. Tél. Gau-
thier (Si absent répondeur) au: 0563914797,

— Vds 850 Magic S00F, 600 Rage B0OF, JdR Cyberpunk,
RuneQuest, ext. INS n” |, Elfquest, Torg + sup, ext. SW.
Romain au; 0450237320,

— ids AD&D callector : Deities and Demigods état neuf:
950F, Monster |: 300F, Monster 2: 250F, Manuel du
Joueur: 250F, Arcana: 300F, Guide du Maitre: 250F.
Excellent état. Marthieu au: 0476545588,

— Vds lots cartes C, U de ME, Netrunner, Mythos.
Franch - 54 rue de Mantes - 77290 Mitry-Mory. TéL 01 6427
9592,

— Vds lots de cartes Magic, METW, Kabal, Vds fig, Wh.
B.: Demonettes (les 10: 350F). Tél Frédéric au; 0145
760578,

— Vds lot cartes Rage 100F, Netrunner (vf) 120F. Vds
Diplomatie neuf 180F, Elixir SOF, Toon BOF. David au:
0140038961,

— Wds Wirf + Camp. Imp. + Rep. ss Px + nbx sc. the
250F, AE & M1 30F tbe ou éch. contre sc. Shadowrun, Tél
Yann aprés |9hau: 0238974268,

— Urgent! Vids Star Wars + § sup., Heavy Metal 200,
sup. Warhammer : Pouvoir = 85 + Repose = 80 + 1 sup,,
the, Demander Tristan au: 0326720205,

— Vds JdR Guildes complet + Les 3 romans + scén. com-
plem. Halte Rouge neuf 1200F & déb, (port franco). Her-
véau: 0474681934,

— Wds collectors AD&D 1" éd. en vo (scénario et ma-
nuels). Demander Olivier au: 01465451 50,

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

— Vends nomb lé Rol i et sup-
pléments Shadow World, Demnder Stéphane au; 032743
8683,

— Vds Trinity//Eon + écran + sup.: J0OF, MIB + écran
I50F + cartes Magic SWCCE. Envoi Franco. Tél matin cu
soir ap. 20h 2u: 0450924 65.

— Vds coll. comp. Magic 3e éd. vo Revised I1700F, coll.
comp. The Dark T00F. Tél ap. 19h Pascal au: 0325019733
(Chaumont),

— A vendre; cassette du Seigneur des Anneau, livres
SF et fant. (Néo...), Frazetta, Yampirella... Joindre |
timbre pour réponse. Emmanuel Guzzi - 27 rue de Sisteron
- 38170 Seyssinet.

— Vds 4 cartes Deus | F 'une, |10 cartes Spellfire | F
F'une ou paquets S6F F'un. F Chambon = 34 rue Stean -
23200 Aubusson.

— Vds Armée Bretonnie compléte moitié prix. War-
hammer + Magie 400 F! Etat excellent. Contacter L'anire
de Faenor au: (491371013,

— Vids Vampire + sup,, Loup-Garou, Chill + sup., Chose
5, Seuil sup, Cthulhu, Etat neuf, demi tarif. T&l. Sébastien
au: 05592441 28,

— Vends Yampire, Wiaith, Mage, Star Wars, Elric, Hawk-
moon, Chill, Falkenstein, Murphy et + de 50 sup. Deman-
der Michel, de 183 21 h, au: 0145160350,

— Vds AD&D2: tous les M. complets + Dieux Mstres,
AD&DI : M) + MM + écrans + MM + MM2 + Greyhawk.
Vds lots Magic, Tel ufen 0387640450,

— A vendre Toon + ext. 250F, Détective Conseil neuf
250F, Réve Dragon 2e édition J00F, Nightpro. I50F,
Eléckasé 1BOF. Tél. sem. au: 01 4267367493

— Vds Toon + sup. Scriptarium Veritas INSIMV tbe, star-
ter Dark Age et nbreuses cartes Magic. Adrien, aprés 18h,
au: 0139199378 (78).

— Vds Blue Stone (International Team) 1000F (Collec-
tor). Cantacter Walter, ke soir ou heures de repas, au: 01 9783
5498 (Lorient).

— Vids armée Skaven avec Machines de Guerre, Vermi-
narque etc. Valeur 3700F vendu 3000 F (a discuter), Tél,
Nicokas au: 0388327667

— Wds nbrx jeux et cartes Magic etc. Liste sur demande
M Croguin = 15 rue Pierre Mendes-France - 27400 Louviers,
Tél 0232503803,

— Vds cartes Star Wars bords noirs, prix dérisoire, dont
Faucon Millenium + Wh.40K, Dark Mill, fig. Sp. Marine
Ork. Rémi, le we, 2u: 0474585091

— Vds RuneQuest, Monster Coliseum, Genertela, Dieux
Glorantha, Monts Arc-en-ciel, Tatou n* 3, J-Christophe au .
05622150864,

— Vds revues: Casus Belli n* 14 & 50, HS 9, Dragon
Radieux 5,7, 124 18 HS 1, Mega 1&2, Graal, Jeux Desc. +.
JCau: 056221 5064,

— Vids JdR James Bond et supplément, Légendes et sup-
pléments, |RTM, Star Wars, Paranoia + suppléments. |-
Christophe au: 056221 5064,

— Vds Deadlands + Quick & The Dead + Book of The
Dead + écran (état neuf): 300F, Tel Micotas, aprés ITh, au:
0145842371,

— Vds Héritiers de Khadesh, Athanor, Guet-apens. Aché-
te Aux Frontiéres de I'Empire. Demander Thierry au:
0380372448,
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Que le Net soit avec toi!

7 100 % Internet, 100 % jeu de role Star Wars,
pas de blabla, des résultats, en majorité sous forme

de fichiers a télécharger. Touti (presque) gratos, maousse costo!

® Star Wars Pool :

http://drycas.club.cc.cmu.edu/~jae/sw-rpg.html

Site officiel du Star Wars Pool (des accros du JdR). Intégrale des

archives et possibilité d’abonnement e-mail pour recevoir la suite.

@ The Holocron : http://www.calweb.com/~speaker/starwars/rpg/

et http://swa.simplenet.com/features/rpg/

Un fichier de 300 pages (format Word ou txt) compilant le meilleur

de la production du Star Wars Pool. On récupére au passage

la suite (3 suppléments de 80 p.) et le Tech Handbook (92 p.)

pour les PJ ayant plus de 3D en Technique...

@ The Jedi Handbook:

http://homepage.interaccess.com/~echmyr/TheJediHanbook.html

Comme le Tech Handbook mais sur les... Jedis. Indispensable!

@ Marvel Star Wars Comics:

http://users.aol.com/heywood254/web/index.html

I’adaptation JdR des BD Marvel parues en francais il y a

quelques années dans Titans. Ah! la famille Tagge et le Tarkin...

@ Secteur Yeager:

http://www.geocities.com/area51/2129/index.html

Quatre fichiers a télécharger, au total 300 pages,

décrivant en détail un secteur spatial!

@ Star Wars Planets Guide : http://echo.simplenet.com/planet/

Toutes les planétes officielles au 01/02/96 (plus de 200).

Il ne manque que les caractéristiques...

Ph.R.

Variez la musique

Les Variations Ludiques

sont les producteurs de CD

de musique d’ambiance

pour jeux de role:

Instants Ardents 2 & Instants
Lointains, un double CD,

est en vente depuis le début
de I'année. La démarche est
originale : sur un theme donné,
des groupes musicaux de tous
horizons, techno, gothique,
world, etc., connus (certains
ont déja un CD a leur actif)

oOu pas, proposent un morceau.
Un jury de rélistes fait

une sélection draconienne :
une trentaine de morceaux
retenus sur 400.

Les Variations Ludiques

¥SE

_préparent un nouveau double g;-‘;;ﬁa\h“

ANIER
1

CD pour la fin de I'année :

Instants Sacrés - Instants Ngg;f:w
Damnés. B4 : Le Temple du Jeu, ety

1e cpROM

8 rue de 'Héronniére, e ERUIT
gl

CASLIS BELLY

Ca bouge! est la page consacrée

dérouleront cet été
ur forzieme année
e module

par I'association GAEL (Groupe
d’Animation, d’Education

et de Loisirs) et animé par son
fondateur, Jean-Pierre Boillon.
Ces stages ont lieu a La Vernée
(Péronnas dans I'Ain), a quel-
ques kilomeétres de Bourg-en-
Bresse. Premier centre de
vacances ludiques en France,
bénéficiant d'un agrément

du ministéere de la Jeunesse

et des Sports, Réves de Jeux
propose toutes sortes de jeux,
pour tous les ages et tous

les gotuits. Qu'on en juge:

jeux de société et grands
classiques, jeux de role,

de cartes, de simulation,

de diplomatie, wargames,
murder-parties, killers,
paintball, jeux vidéo sur PC

en réseau et consoles, etc.

Et bien sir il est possible
d’abandonner le jeu le temps
de profiter des terrains de foot
et de volley-ball ou des ateliers
de fonderie, ou encore de ceux

Cimer stratéde!

Entrez dan
I’ Aventure...

"Entre'z dané'. I"avehture

de création ludique/théatrale,
des cours d’escrime

(avec épées en mousse), etc.
Bref, le réve... L'équipement
est a la hauteur des ambitions
du stage avec une ludothéque
de plus de 1500 jeux,

une bibliothéque, des BD,
plein de magazines spécialisés
(dont Casus of course),

une vidéothéque, du matériel
informatique : imprimantes,
scanner, etc. Réves de Jeux

se décline en version «ados»
(13a 17 ans) du 11 au 24

(ou 29) juillet et du 1 au 14
(ou 19) aoiit; et en version
«adultes» du 1" au 7

(ou 14, ou 19 aott) et du 8

au 14 aout. Alors si I'envie

de jouer vous démange

cet été... 4 Association
GAEL, 13 rue André Malraux,
69960 Corbas. @ : 04725016 39.
E-mail : jipebe@club-internet.fr

PS: GAEL recherche pour

cet été des animateurs de plus
de 19 ans, possédant le BAFA
et connaissant bien

tout ce qui est jeux

de simulation et de société.

Cela fait plus d'un an maintenant que ce magazine existe
et a Casus on le lit toujours avec beaucoup de plaisir,
alors voild, il fallait qu'on vous en parle. De qui?

~ De Cyber Stratége! Créé par la méme équipe que celle qui fait

Vee Victis, CS s'intéresse au méme type de jeux, mais en version

informatique. Steel Panthers, Myth, Heroes of Might and Magic 2,
Close Combat 2 sont quelques-uns des jeux que vous trouverez
au sommaire, avec a chaque fois un CD-Rom de démos

et de scénarios. U'énorme intérét de CS par rapport a la
quasi-totalité de ses concurrents de la presse informatique,
c’est qu'il s'attarde sur les jeux et n’hésite pas a leur consacrer
de longues analyses. Ce qui change agréablement des previews

baclées. Bref, si vous vous intéressez aux jeux de simulation et

de stratégie sur micro, Cyber Stratege est la revue qu'il vous faut.




Ca fait qii€lgue temps
maintenant que les Etats
généraux sont en route.

Alors ou en est-on?

Fin avril, 250 d’entre vous

ont commandé un T-shirt
(voir CB n°® 112) et plus de 500
ont répondu au questionnaire.
Beau résultat. Il s’agit
maintenant de passer a |'étape
suivante : mettre en place des
rencontres ol vous, joueurs,
pourrez vous rencontrer,
débattre et approfondir

les résultats du questionnaire
(en cours de dépouillement).
Pour cela il faut des bonnes
volontés et des locaux.

Les Etats généraux comptent
donc pas mal sur les clubs.
Aussi n’hésitez pas a entrer

en contact avec le comité
d’organisation des EG

ou bien rendez-vous a l'une
des réunions déja prévues
durant les stages Réves de jeux
ou les Semaines de I'Hexagone.
B ; Etats généraux du jeu

de role, ¢/o Philippe Blandin,
4 rue de Belfort,

94300 Vincennes (pour recevoir
un questionnaire, joignez

une enveloppe timbrée).

@ :0147856447.

Web Services

® Voila un site qui aborde

le jeu de role par une voie
inattendue: il s’agit

d'une galerie de personnages.
Chacun peut y exposer

ses persos, avec un dessin

et un historique. Une initiative
plutét sympa. http://www.cite
web.net/grimm/musee. html

@ Le Neurone est un site
consacre aux jeux de plateau
et a leur promotion.

On y trouve des clubs, des
manifestations, des joueurs...
Pour l'instant, il n'y a pas
grand-chose, mais ca viendra.
http://www.mygale.org/05/
cephalo/menu.html

@ Le site de I'Elfe noir a pour
vocation de fédérer toutes

les bonnes volontés pour
créer un site aussi complet
que possible. Pour l'instant,

il s’intéresse surtout aux jeux

Wﬁle‘ et une bonne quinzaine
-~ .

de jeux disposent déja de

leurs pages : Ambre, Earthdawn,
Hawkmoon, Warhammer, etc.
D’autres sont en prévision.
Mais le SDEN propose aussi
des pages sur les jeux

de plateau, les wargames
(Warhammer Bataille), les JCC
(Magic) et les jeux vidéo.

Culturez-vous

® Exposition monstre a
St-Sever-du-Moustier (Aveyron)
du 13 juin au 13 juillet.
L'association Les Nouveaux
Troubadours monte le
premier festival du Monstre :
qu'est-ce qu'un monstre,
pourquoi émerge-t-il et

dans quel contexte historique
et social, etc. Moi j'ai bien
une réponse: les monstres
sont des réserves a points d'ex.
Non? B<; Les Nouveaux
Troubadours, 12370 St-Sever-
du-Moustier. @ : 05659997 97.
E-mail : trouba@alef.org.

Site web : http://www.alef.org/
vortex/monstres.html

® Le musée suisse du jeu
organise une exposition,

du 8 mai au 20 septembre,
sur le theme de la violence
dans le jeu. J'aurais tendance
a les renvoyer au festival
«monstre» ci-dessus...

B4 : Musée suisse du jeu,
chateau de la Tour de Peilz,
case postale 9, 1814

La Tour de Peilz, Suisse.

@: (0041) 021944 4050.

@ Aprés une premiére affiche
de Florence Magnin,
'association des Chasseurs
de Réves édite un tirage
limité a 500 exemplaires
d’une illustration exclusive
de Guillaume Sorel. Prix:
120F. Elle fera trés bien sur
votre mur. 4 : Karen Guillorel,
130 rue Raymond Barbet, 92000
Nanterre. ©:0147292518.

44000 Nantes. @ : 025184 0505.

1 vous souhaitez développer
une page au sein du site

de I'Elfe noir, contactez-le.
http://JdR.dyn.ml.org/darkelf
@ Ce site est consacré
exclusivement a Thoan,

avec une interview de Léonidas
Vespérini, des aides de jeu
(trucs de MJ), deux scénars

et des contacts avec d’'autres
joueurs de Thoan. http://www.
mygale.org/09/illiol/thoan.html
® Le Crane Hurlant est un site
d’un autre métal (elle est fine
celle-la; une sucette au caramel
au premier qui a compris).

On y trouve la présentation

de tas de jeux avec une fiche
technique et des aides de jeu,
et une base de données

des joueurs.
http://www.brussels.be.org/IdR/

Des boutiques
trés démonstratives

@ La boutique Phénomeéne J

a Paris, non contente
d’organiser tournois

et initiations a des tas de jeux,
propose désormais un nouveau
service: chasseur de collector.
Vous laissez les noms

des jeux que vous recherchez
et Phénomene J vous rappelle
dans les 72 heures pour vous
dire si elle I'a et a quel prix.
Tout cela grace a des contacts
privilégiés aux Etats-Unis.

B4 : Phénomene J, 23 rue Jean
de Beauvais, 75005 Paris.
@:0144071232.

@ Toujours a Paris, la boutique
Descartes rue des Ecoles
organise des démonstrations
dans les semaines qui viennent.
Montjoie le 30 mai et le 6 juin;
Chronopia le 15 juin;
Confrontation le 20 juin;
Demonworld le 7 juillet.

B4: Jeux Descartes,

52 rue des Ecoles, 75005 Paris.
©:0143267983.

# A Nantes, le Temple du Jeu
est repris par la fort dynamique
équipe des Variations Ludiques.
Le magasin change d'horaires
(ouvert 7 jours sur 7 de 10h
al2h30etde 14h al9h)

et propose plein de démos:
Colons de Katdne (17/6),
Diplomatie (21/6), Roborally
(24/6), Warhammer Bataille
(13 et 14/6), Confrontation
(20/6), Demonworld (27/6),
AD&D (6/6), Star Wars (28/6),
Elixir (17/6). B4 : Le Temple

du Jeu, 8 rue de I'Héronniére,

Jouez 24 heures sur 24...
ils vous offrent 1a 25°!

Du 13 juillet au 8 aoiit

se tiendra la gpinziéme édition
des Semaines de I'Hexagone.
Si vous ne savez pas de quoi

il s'agit, voila: le concept

c'est de rassembler des joueurs
passionnés d'un peu partout,
qui pratiquent aussi bien

les jeux de role, les wargames,
que les jeux de plateau

et les autres. Tout ce beau
monde se léve tard, joue

tout I'aprés-midi, dine suivant
les régles de I'hygiéne la plus
stricte (sanglier a la broche,
gateau a la créme) et continue
de jouer le soir, voire toute

la nuit. Tentant, non ?

4 : Espace ludique,

centre des Roises, face

au Greta, 55200 Commercy.
@:0329911769.

Treize,
chiffre
maudit

Du 4 au 13 avril derniers s’est
déroulé porte de Versailles

; 0:1, unique

en France par son ampleur,

est devenue une institution

qui aujourd’hui semble

de moins en moins adaptée

au petit monde des jeux

de simulation. Tarif d’entrée
trop élevé (65F!), absence

du monde associatif, beaucoup
de joueurs ont boudé I'édition
98. Ceux qui sont quand méme
venus ont pu jouer

a Demonworld sur le stand
Asmodée, découvrir

les figurines de Rackham

et bien str jouer a BaSIC

sur notre stand. La partie jeux
de société traditionnels

se développe de plus en plus
et cette année on pouvait
admirer des joueurs occupés

a une partie de Monopoly
accrochés dans les airs,

et découvrir les derniéres
nouveautés en matiere

de jeux de stratégie.
Prochain rendez-vous ludique,
le Monde du Jeu

du 16 au 18 octobre a Pantin.
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CASUS BELLI

Cambes-en-Plaine
En février dernier,

un événement considérable

a bouleversé la vie des
habitants de Cambes-en-Plaine
prés de Caen: la naissance

d'un club de jeu, bien roulé
sous les aisselles : Les Seigneurs
du Kloug! On s’y livre a
diverses patisseries rolistiques
qui tiennent bien au corps,
essentiellement le week-end

et éventuellement en semaine.
B4 : Jérome Soyer,

4 rue des Paquerettes,

14160 Cambes-en-Plaine.
©:0231854721 (Manuel).
E-mail : manuel-alexaﬂder
biendl@wanadoo.fr

Plaisance-du-Gers
Voici venir un nouveau club,
La Lune Noire, o 'on pratique
aussi bien les jeux de role

que les jeux de plateau, de
cartes et les soirées enquétes.
En plus c'est dans le Gers,

un département qui ne croule
pas sous les associations

de jeu. Alors allez les soutenir.

de Plaisance.

®:0562693906.

Pontoise

Les Sentiers d'Arcadie est

un nouveau club ot I'on joue
aux jeux de role, wargames,
jeux de plateau et cartes.

Il est situé a Pontoise,

aux jardins de la ville.
Meneurs de jeu et joueurs
sont les bienvenus, avec

ou sans leurs jeux préférés.

Grenoble

Le club L'Esprit du Temps,

un vieux grognard grenoblois
affichant quinze années
d'existence, rappelle qu'il

est toujours vivace et que

ses membres se réunissent
tous les vendredis et samedis
soir a partir de 20 h.

Ils jouent entre autres 3 AD&D,

Horaires : tous les samedis ©: 0134649865 (Franck). Nephilim, RuneQuest,
de 14h a 19h a la mairie Réve de Dragon et INS/MV.
_ ®: 0476530015 (Laurent).
B4 ; Julien Claudel,
3 chemin de la Riberotte,
32160 Plaisance-du-Gers.
IE ceeis que c'esT
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Les Clubs d’initiation Casus Belli

e jeu de role est ainsi : il est plus
Lfacile 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 I'initia-
tion. Dans ces clubs, des responsa-
bles vous attendent, pour:

— vous mettre le pied
si vous n'y connaissez rien ;

— vous guider si, déja possesseur

- d’un jeu, vous butez sur certaines

roceédures.

- Tous disposent de plusmurs jeux

faciles d'acceés afin de répondre au
‘mieux aux gotits 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.

Arnouville-les-Mantes

Les Loups de 1'Apocalypse

4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les-
Mantes; tél.: 0130939939

Horaires : samedi de 14h30a 19h;

le soir a partir de 20h30, jusqu’a

la fin des parties. Responsable : Jean-
Francois Doussain. Possibilité de
transfert vers la gare la plus proche.
Boutique : « '(Euf cubey,

21 rue Linné, 75005 Paris ;

tél.: 01458728 83.

Bouloghe-Billancourt
Ludothéque 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.
Boutique: « Jeux Descartes,

52 rue des Ecoles, 75005 Paris;

tél.: 014326 7983.

Bruges

‘Moorslieb

Rue Jules kadoumégue, BP 36, 33522
Bruges Cedex. Horaires : le samedi
de 14h a 19h. Tél.;: 0556 28 24 32.
Responsable : Thierry Pellé;

e-mail : pelle@math.u-bordeaux.ir.
Boutique : «'Antre des Dragons »,

56 rue du Loup, 33000 Bordeaux.

Cletmont-Fertand

Némésis

2 bis rue du Clos Perret, 63000
Clermont-Ferrand. Horaires: 7 jours
sur 7, 24 heures sur 24. Responsable :
Mathilde Gory; tél.: 04 7334 1596.
Dijon

MJC Montchapet,

Les Epées de Damoclés

3 rue de Beaune, 21000 Dijon;

tél.: 03805554 65. Horaires: samedi
de 14h a 4h. Responsables : Erwan
Retiere et Philippe Azalbert.
Boutiques:

«le Dragonautes, 72 rue Monge,
21000 Dijon, tél.: 038053 1228.

« Excalibur », 44 rue Jeannin,

21000 Dijon ; tél: 0380658299,

Limoges

La Compagnie grise

44 rue R. Péchiéras, 87100 Limoges.
Horaires : vendredi a partir de 20h
au centre culturel Jean Le Bail,

9 rue Le Bail et samedi 14h-18h

au centre culturel Jean Gagnant,

7 avenue Jean Gagnant,
Responsables: Sylvie et Philippe
Masson; tél.: 0555376361,

- Boutique : «La Lune noire s, 3 rue
~de la Boucherie, 87000 Limoges.

Maison des jeunes el de Ia culture
Jacques Prévert, 97 Grande Rue,
72000 Le Mans. Horaires: le vendredi
soir a partir de 21 h ef le samedi

a partir de 15h; tél.; 0243247385,
Responsable : Yann Bruyere;

tél.: 02438445 10. Organise

les Cénoludies, une manifestation
annuelle axée sur l'initiation.

Montpellier

Le Dragon des Brumes

14 rue Dom Vaissette, 34000 Montpel-
lier; tél.: 0467069221, Horaires :

7 jours sur 7 de 14h a I'aube.
Responsable : Jeff Beurois,

En contact avec l'association

de grandeur-nature «Réves de
Salamandre ».

Mentreuil

Sortilege

Centre culturel des Ramenas,

149 rue saint-Denis, 93100 Montreuil ;
tél.: 01428743 12. Horaires: mercredi
de 14h a 18h, vendredi de 20h a 24 h,
samedi de 14h a 24 h. Responsable :

Franck Godefroy; tél.: 01 4857 08 78.
Boutique : « L'(Euf cubey,

21 rue Linné, 75005 Paris;

tél.: 0145872883,

Nandy

Club Légendes

MIC des Trois Maisons,

54000 Nancy; tél. : 0383328052,
Horaires: samedi de 14h a 19h

et de 21h & 8h. Responsable: Jean-
Sébastien Lutz; tél.: 03833658 10.
Boutique : «Excalibury, 35 rue

de la Commanderie, 54000 Nancy;
te! 03834007 44.

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 ; tel. : 0144 09 99 36.

BeIg I’q‘ de

Fédération Belge

des Jeux de Simulation

67 rue Dureux, 5001 Belgrade,
Belgique; tél.: 0032 (0)81 7403 64.
Responsable ; Bernard Baras ; e-mail :
bernard.baras@pericles.namur.be.

A partir de la FBJS, possibilité

d’étre orienté vers des clubs

dans toute la Belgique.




Salut les zineux!

Ca ne fait pas deux numéros que la rubrique

est de retour, qu‘on vient déja me pomper l'air
pour devenir «chouchou permanent».

Alors, histoire de satisfaire tout le monde,

j’ai décidé deux choses:

— pas de «best» pour ce numéro, y sont tous bien!
— pour CB n° 115, les prétendants au titre seront
départagés par un concours de scénars Raéul.

Le gagnant verra son zine

encensé de facon
dithyrambique,
complaisante

et totalement
amorale...

Lunatic Asylum, n° 2,
92 p., 35F; ASH,

25-27 avenue des
Violettes, 95230 Soisy-
sous-Montmorency:.

Un prozine avec des
scénars Legend of the 5 |
Rings, Falkenstein, Vampire
et un super AD&D
«année de I'Orc .

Magistri Liber, n°7, 38 p., 20F;
FX Massonnot, 43 rue
de Charny, 77410 Claye-Souilly.
Scénars Radul, Bitume,

aides de jeu Scales, Berlin XVIII,

Nephilim et Legend of the
5 Rings (cartes).

TnT, n°8, 68 p., 30F; Samuel
Zonato, 7B Grand'Ruelle, 57290
Famek. Aprés le FBI du n® 67,

le vaudou. Logiquement,

on devrait bientot avoir
«I'affaire Greenberg»...

Sans rire, scénars Cthulhu 90,
Shadowrun, Wraith

et plein de bonnes choses.

Chasseurs de Réves, n°2, 36 p.,
20 F; Karen Guillorel,

130 rue Raymond Barbeés,
92000 Nanterre. Aides de jeu

et scénar médiéval Changeling,
cartes Elixir,

BELudis, n°2, 36 p., 35F;
Bernard Baras, 67 rue Durieux,
B-5001 Belgrade, Belgique.
Scénars Gurps Star Trek

et Nephilim, aides de jeu
Donj’(magie) et Vampire
(caractéristiques de Lestat).

FUMBLE, n° 71, 26 p.,1,25§;
Sébastien Savard, 2114 bd
Pie-XI Nord, Val-Bélair, Québec,
Canada, G3J 1R2. Vie et moeurs
des Québécois. Un p'tit scénar
et ce sera parfait...

Ar-nendor, n° 1, 18p., prix?;
M. & Mme Beaume,

ADRD
Legend of the Five Rings
Chiteay Falkansraln

Wampire: In Maccnrsds

7 allée de la Pagerie, 92500
Rueil-Malmaison. Le zine

de I'assoc de GN Dédales si
chére a I'ami Tristan (qui écrit
dedans, il se lache le bougre
depuis qu'il m'a refilé

la rubrique...). Un zine

avec la recette de I'hydromel
dedans ne peut étre que bon...

Franc-Réveur, n°9, 40 p., 30F;
Dominique Figuet, 15 rue
Matussiére, 38100 Grenoble.
Solide avec des critiques

de jeux, des scénars Réve de
Dragon et AD&D, un lynchage
de Guildes suivi d'une bonne
aide de jeu (comme quoi...).

Tinkle Bavard, n° 45, 30 p.,
20F; Matthias Wiesmann,

8c Ch des Tattes, 1222 Vésenaz,
Suisse. Valeur siire avec

des scénars Réve de Dragon,
Magna Veritas, Tigres Volants
(i'peux avoir les régles 7)

et du Star Wars.

Bach Suce Kelly, n°6 et 7,
1p, gratuit ; BSK Productions,
11 bis rue de Capri, 75012
Paris. « Contribue de maniére
importante & 'équilibre
quotidien du roliste»
(comprendra qui lira...).

Philippe Rat

ABONNEZ-VOUS!
CASUS JAUNE

« L’Essent:el de I’Aventure... »
Je m’abonne a Casus Belli
pour un an avec:

lement sous enveloppe affranchie a Casus Belli
Colonel Pietre Avia, 75503 Paris cedex 15.

a retourner accompagné de votre ré
Service Abonnements - 1, rue

O Formuls Jaune:
6 numéros J: .= « UEssentiel » pour 160
francs seulement au lieu de 192 francs*.

B Formule Orange:

6 numéros J:= « UEssentiel » plus 4
numeros « LAventure » pour 295
francs seulement au lieu de 372 francs*.

® Je joins mon réglement & I'ordre de Casus Belli

v ey i e o L R O el T S (R I S i
it o e e T e ) N ) T o [ (5
$ P | okl o ) Y i SR S e L e
Codepostal | | | | [ Jvilel I | | | | ||
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Vous pouvez aussi vous abonner par téléphone au
01 46 48 47 17 ou sur Minitel en tapant 3615 ABON (1,29 Fimn),

Ofire valable usqu B fin 1998 et réservée aux nouveaux abonnés résidant en France métropolitaine.

Autres lieux de nous par all (33+) 14648 47 17.
Enapu»calmdsran-cIeLz?dalarmmmwm?s les i i-te sont indi: bles au de
volre au inataire la trailant. Elles peuvent donner liew i l'exercice

oy droit d'acces et de rectification aupsés d'Excalslor. Vous pouvez vous opposer & ca que vos nom et adresse soient
communiqués ultérieurement.
CB 114

HES Paris B 572@n77s) & PIteNenlsaez it aleharid te lonmatix
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les manifestalions
qui ont lieu peu
e lemps apres

|a parution de Casus — pour
ne pas les raler, soyez vigilant
« Fulur », celles que vous avez le
lemps de noler sur volre agenda.
« Colé jardin » rappelle que e jeu
sevil aussi chez nos voisins.

PRESENT

Giromagny. 23/24 mai. Les
Arpenteurs de Reéalités présentent
Mariage et politique en Aldinor,
un grandeur-nature médiéval.
(4d: Damien Ameuil, Les Prés ronds,
70200 Vouhenans.

(©: 0384303032 (Damien)
ou 0389249475 (Stéphane).

Paris. 30 mai. Le comité
lle-de-France de la FFJDR lance
les Chroniques d’un Jeu Annoncé,
des rencontres/tournois/découvertes
autour d'un jeu donné. Ca commence
le 30 mai, de 14h 4 20h 4 la boutique
Momades, et cette premiére édition
est consacrée a Shadowrun
et son supplément France
dont l'auteur sera présent.
34 : Nomades, 37 bd Bourdon,
75004 Paris.
©: 01445407 44.

Crépy-en-Valois. 6/7 juin. Lassoc
Ma Grand-Mére est un Troll organise
un grandeur-nature ol des Vikings
rencontreront... quoi donc?
Inscrivez-vous et vous verrez bien.
B4 : Sylvain Milstein, 27 rue des Cétes
Reverses, 78700 Conflans-Ste-Honorine.
@:0134901363.

Le May-sur-Evre. 6/7 juin.
La municipalité organise son troisieme
week-end jeunesse qui proposera
plein d'animations, du sport, de la
musique, etc. et bien slr du jeu de role.
B4 : Mairie du May-sur-Evre,
49122 Le May-sur-Evre.
©:0241638020.

Dijon. 6/7 juin. La M|C Montchapet,
qui est aussi un club d'initiation Casus
Belli, propose a tous de découvrir
en avant-premiére Exode, la nouvelle
extension Magic lors d'un tournoi
par équipes de deux, en paquets scellés.
Le dimanche, initiation a Demonworld
avec les gens de Siroz.

B4 : MJC Montchapet, 3 rue de Beaune,
21000 Dijon. @): 0380555465,

Boulogne-Billancourt. 6/7 juin.
La ludothéque organise un tournoi
de Diplomatie et, le dimanche,
un tournoi de Magic, de type étendu.
4] Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen,
92100 Boulogne-Billancourt.
©:0155184549.

FUTUR

Boufféemont. |3/14 juin.
Monolithes 98 est un tournoi de jeu
de réle autour de Réve de Dragon,
Loup-garou, Yampire, Star Wars
et Mephilim.

B4 : Les Forgerons de 'Epée,

clo Philippe Martin, || allée des Vergers,
95330 Domont.

©:0139918336.

E-mail : selenim@club-internet.fr

Provins. 13/14 juin. Comme chaque
année, le club Pythagore profite de la féte
meédiévale de la belle ville de Provins,
pour organiser les journées
Hurlements/Chimeéres/Miles Christi.
Avec au programme, en plus des parties
sur table, un grandeur-nature
et la possibilité de discuter
avec Jean-Luc Bizien et Thibaud Béghin.
[ : Club Pythagore de Provins, 36 rue
Villecendrier, 77160 Chalautre-la-Petite.
©:0164003394.

Boulogne-Billancourt. 13/14 juin.
A vos volants! La trés véloce ludotheque
organise un open de Formule Dé.
Pour ['instant, on ne sait pas encore
sur quel circuit. Celui de Boulogne
peut-étre? B4 Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen,

92100 Boulogne-Billancourt.
©:0155184549.

Diois. 27/28 juin. Une jeune
association basée du coté de Valence
organise un grandeur-nature
dans la région de Diois.

. Avatar, 32 rue des Basses Crozettes,
26000 Valence.

©:0475556035.

E-mail : lupus_888@hotmail.com

Motte-josserand. 27/28 juin.
Lutiniel annonce La cour des faux-
semblants, un grandeur-nature
médiéval essentiellement diplomatique,

avec une touche de fantastique

gs 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

Viry-Chatillon. 27128 juin. Le club
des Sentinelles du Pied de Fer organise
un week-end porte ouverte i la salle
d'exposition La Ferme face a la mairie.
Au programme : exposition sur les jeux
de simulation, initiations, débats, etc.
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[4: Les Sentinelles du Pied de Fer,
Maison pour Tous, 12 place René Coty,
91170 Viry-Chatillon. ©:0169057829.

St-Féréol. 27/28 juin, Lassociation
Les Neurones Anciens (anciens
mais nouvelle formule plus dynamique!)
organise Algénarion 98. Clest
un tournoi par équipes de cing joueurs
qui s'affronteront sur L'appel de Cthulhu,
AD&D, Cyberpunk, Warhammer, INS
et Star Wars. Ca se déroulera au
centre aéré de St-Féréol (prés d’Agen).
[ : Olivier Marty, résidence
Ste-Catherine, app. 32, bit. 31C,
rue de I'Ecole normale, 47000 Agen.
©:0553664072.

Boulogne-Billancourt. 28 juin.
Et hop, voila un autre tournoi Magic
organlse par la ludothéque!

Mfe troll & deux tétes étendu.
Ludothéque de Boulogne-
Billancourt, 624 rue Yves Kermen,

92100 Boulogne-Billancourt.
@ :0155184549.

5 Piliers. 3/4/5 juillet. La
Salamandre organise un grandeur-
nature médiéval-fantastique
au site des 5 Piliers dans I'Oise.
lls promettent de la diplomatie
mais également des monstres coriaces
pour quand on en a assez de discuter.
£ La Salamandre, 155 rue Lecourbe,
75015 Paris. @©: 014842 1684.
E-mail: breumtch@innocent.com

Montaiguilion. 4/5 juillet.
Un grandeur-nature médiéval-
fantastique dans le cadre du Vieux
Monde du jeu de réle VWarhammer,
vous en révez! Eh bien I'association
La Hache folle, au nom évocateur,
le fait. Et ga ne risque pas d'étre
trés diplomatique. ..
54 : Bruno et Romain Manes,
3 rue des Hortensias, 78490 Galluis.
@©: 0134869385,

Reims. 4/5 juillet. Le club Interlude
convie tous les rélistes a une rencontre
autour d'un jeu médiéval-
fantastique, par équipes de cing,
ainsi que le samedi soir a un repas style
«viva la revolucion!» a fort parfum
de Junta et d'Amérique du Sud.

Le lendemain, journée découverte
de nouveaux jeux.

B4 : Interlude, 6 avenue Jean Jaures,
51100 Reims.

@ : 03265002 72. E-mail : jean-frangois
dargencourt@wanadoo.fr

La Brigue. 18/19 juillet,
'association La Croisee des Epées
organise un grandeur-nature
qui s'inscrit dans le cadre du festival
médiéval de la ville de La Brigue
{Céte d'Azur), avec concours de
saltimbanques, marché artisanal, etc.
Il y sera question de l'arrivée
d'un nouveau prince...

St-Montan et son tres joli c
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CASUS BELL

B4 : Yohan Pardini-Leone, 146 avenue des
Anciens Combattants d'Afrique du Nord,
06220 Vallauris-Golfe-Juan.
©:0492380371.

Barry. 24/25/26 juillet. Les Deux
Tours organisent un grandeur-nature
médiéval-fantastique, et plus
particulierement AD&D, sur le site
de Barry (Vaucluse). Avec des cultes,
des guildes et des souverains qui
recrutent des aventuriers a tour de bras.
B Les Deux Tours,

4 rue du Commandant Komarov,
38400 St-Martin d'Héres.
©:0476245743.

Bayonne. |*/2 aodt. Vingtiéme
(ils en font deux par an? pasqu'en 68,
Donj', ¢a n'existait pas) édition
du tournoi Faline - Theon Genesis.
Avec au programme: Deadlands,
Nightprowler, Star Wars, AD&D, L'appel
de Cthulhu, Kult, Nephilim, VWarhammer
Bataille et 40.000, Necromunda, Blood
Bowl et Magic. En paralléle se tiendront
des cancours (dessins, peinture
de figurines) et des démos
(Confrontation et Ragna'rok).
>4 : Faline Jouets, 13 rue de la
Poissonnerie, 64100 Bayonne.
©): 05595903 86.
E-mail : bmarchesson@cgg.com
St-Montan. [*/2/3 aolt.
Et un grandeur-nature médiéval-
fantastique, un! Ca se passeraa

3 une heure de Valence. &3
c/o Fabien Mathon, 32 rue des: Besses
Crozettes, 26000 Valence.

@) :0475556035.

Nancy. 17/2/3 aoit. Ungrand raout
de GNistes, La Temporelle, est prévu
cette année pour la quatriéme fois.

Tous les amateurs de jeux, et plus
particuliérement de grandeur-natures,
sont invités a se retrouver au fort

de Frouart & Nancy. Chacun peut
apporter ce qu'il veut (seénario, décor...)
pour participer aux mini GN et autres
activités ludiques s ui seront organisés.
Bref, c'est un peu l'université d'été du
grandeur-nature... Fédé GN, Christophe
Choux, 65 rue Pa}ol 75018 Paris,

@: 01403451 26.

E-mail: chrehoux@worldnet fr

Barry. 21122123 aoit. Les Deux
Tours remettent ca dans le Vaucluse avec
un graudenmature dans leur monde

d'Argentor. B0 : Les Deux Tours,
4 rue du Commandant Komarov,
38400 St-Martin d'Heres.
©: 047624 5743.

Plaisance-du-Gers, 28/29/30
@oit. Le club La Lune Noire organise
une convention au nom bien trouvé:
RPGers 98 (c'est pas le 98 qui est bien

‘trouvé!). Ca se déroulera a la salle

des fétes de Plaisance et on pourra jouer
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4 toutes sortes de bonnes choses:

jeux de rdle, de cartes, jeux en réseau,
etc. Il y aura méme une séance

de cinéma. B4 La Lune Noire, clo Julien
Claudel, 3 chemin de la Riberotte,
32160 Plaisance-du-Gers.

) : 0562693906,

Bayonne. 29/30 aoiit. Le club
Theon Genesis organise un grandeur-
nature occulte-contemporain intitulé
Le coeur de 5éléné et qui aura lieu
a Bayonne. 4 : Theon Genesis,

13 cité Huréous, 64340 Boucau.
®: 0559725915 (Bruno).
E-mail : bmarchesson@cgg.com

Grenoble. 30/3] aodt. L'association
Don Quichotte organise un grandeur-
nature «bushido», c'est-a-dire
Japon médiéval. @ : 0476573042
E-mail : yoganank@schneiderfr

Moncornet. 12/13 septembre.
L'association Dr Agén organise
un grandeur-nature médiéval-
fantastique au chiteau de Moncornet
(Ardennes) qui s'intitulera Le grand
tournoi. =1 : Dr Agén, 71 ter rue
du Tilleul, 59600 Maubeuge.

. ©:0327650026.

Bruyéres et Montbérault, 26/27
septembre. Et pour finir un grandeur-
nature médiéval-fantastique tout
spécialement congu pour accueillir
les joueurs débutants (bonne idée!).
©: 0164883365,

E-mail : MoreauCF@aol.com Site web:
http://members.aol.com/MoreauCF/Scylla

COTE JARDIN

Belgique. 1*/2 aodt. La Guilde
des Fines Lames, qui rassemble de fins

joueurs, organise une rencontre fort
sympathique puisque I'on pourra jouer
4 plus de quarante jeux de réle différents
(Berlin XVIIl, Jorune, Conspirations,
Athanor, en plus des classiques) ainsi
qu'a tout plein de jeux de plateau
(Maharadja, Kremlin, etc.) et jeux de
cartes. Il y aura aussi une murder party
contemporaine. Cela se déroulera

au domaine de la Ferme 4 Embourg
(prés de Ligge). &0 : Benoit Ferriére,
161 rue Belvaux, 4030 Liege, Belgique.
©:(0032) 95105976.

Belgique. 19/20 septembre.

Un grandeur-nature médiéval-
fantastique aura lieu au domaine

de la Hulpe, ol de grandes puissances
se disputeront la possession d'armes
divines. Bloodlustien?

4 : Frédéric Hameleers, 10 rue du
Champ I'Abbé, 1332 Genval, Belgique.
‘E-mail : Joueurs_silv@hotmail.com

Belgique, 25/26/27 septembre.

Retour de la Guilde des Fines Lames
pour la quinziéme convention
Ludoforum, toujours au domaine

de la Ferme a Embourg. Au programme,
des rondes sur trois époques

et six jeux différents. Tournoi méd-fan:
AD&D, Warhammer, Elric, Vampire AdT,
Earthdawn, Dark Earth (2). .
Contemporain : L'appel de Cthulhu,
Maléfices, INS/MV, Nephilim, Vampire,
Conspirations. SF: Star Wars, Shadow-
run, Berlin XVIIl, Cyberpunk et deux
autres jeux de réle. Il y aura en plus
des tournois Star Wars le jeu de cartes,
Warhammer 40.000, Zargos, Formule
Dé, Credo et une murder party
contemporaine. B4 : Benoit Ferriére,
161 rue Belvaux, 4030 Liége, Belgique.
©: (0032) 95105976.

P24L020004L0009

Ecrivez-nous, faxez-nous

(01 46 4849 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
I(en général de 10 a [00F),

‘plus élevée pour le grandeur-nature
(de 150 a 400 F en moyenne).

P2L090062L090¢

rochainf nuweérof
de Caguf Jaune :

22 juﬂlet ' 1rs)
23 (eptemabre cu'i¢)

Date limite de réception
def annonce(

de wmanife(tation( :
24 jUin

pour le s,

24 aolt

pour le u 16.

ite (agu(

Aux éditions Bornemann

Mieux jouer
aux échecs

Carrom

ou Billard indien

Passion
des Jeux

Les bases
arot

B Le livre des
Jeux de role

pidier G

Le Livre des Jeux de Rdle
par Didier Guiserix

Qu'est-ce que le jeu de réle ?

Le jeu de réle : un phénoméne de société
e UUne nouvelle culture ?
e Qui a peur du JdR ?
w5 Vices et vertus du JdR

Une pratique intelligente du jeu de réle
v Estimer l'investissement temps et ... argent
v S'organiser pour jouer
s Choisir un jeu : quelques repéres
w5 Conseils et références

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

+ un dictionnaire de 200 jeux anciens et nouveaux

144 pages - nombreuses illustrations - Prix public : 119 F

(e LIVRE €T vENIU €N LIDRAIRIE
eT vAaNs Les Revars Descartes.

Catalogue Bornemann-Jeux sur demande :

Editions Bornemann : 62, rue Blanche - 75009 Paris
Tél.: 01428208 16 — Fax: 01 48 74 14 88



GLORANTHARGH!

Avalon Hill prépare pour cet eté une
nouvelle mouture de RuneQuest bapti-
sée Slayers. Tous ceux qui ont pensé
« Glorantha » ont perdu et me doivent
10 francs. Merci. En réalité cette nou-
velle édition n'aura pas beaucoup de

points communs avec les précedentes.

Plus de Glorantha, plus de Terre alter-
native, en fait méme pas de compatibi-
lité avec I'ancienne version! Le seul
point commun sera un méme « fee-
ling»... Apparemment RQ Slayers sera
un jeu mortel, avec des personnages
nertement orientés combattants et bar-
bares (on ne pourra pas jouer de ma-
g0s), plein de clans guerriers, avec quel-
ques runes mystiques tout de méme
- pour I'ambiance,

et deux cadres

de campagne.

Hum, je crois que

je vais affiiter ma

hache a deux

A

mains...

).

”"44@;(

i !_\N'J*YJ'T’I"EI

guestions a...

ondsmith de R. Talsorian Games®

n est-il de Cyberpunk, de sa réorganisation,

nouvel univers?

t d’abord une chose : nous avons écrit Cyberpunk

X ans, et depuis le genre cyberpunk a évolué. Il est

ant plus mir, plus adulte. C'est pourquoi j'ai décidé,

in ou deux ans, de modifier le jeu pour en refléter

ion. Le plus simple était de détruire le monde et de le

r, d’oti I'idée du Data Crash. Lorsqu'il survient, en plein
 de la guerre corporatiste décrite dans Shockwave,

front, etc., les corpos tombent. La société se fragmente et
onstruit au cours des 15-20 années suivantes. On y trouve
cultures localisées. Par exemple, il y a une région ou les humains j LES ANNEES
entierement cybernétisés, d'autres ot la cybernétique est interdite. FOLLEMENT
B Vous produisez de nombreux jeux basés sur des dessins animés MACABRES

i onais,

IP: Dragonball Z est le prochain sur la liste. C'est un travail intéressant
n raison de I'échelle de puissance des personnages.

‘eux-ci prennent la patée face aux héros de DC comme Superman.
~ Superman, que I'on n'a jamais vu détruire des planétes, ne fait pas
* le poids face a Galactus. Enfin, Galactus se ferait probablement
battre par Songoku et certainement par Songohan ou Trunks. e
‘Mais Dragonball sera notre dernier jeu basé sur un dessin anime, e il et
‘car les tractations pour les droits sont trop longues. a féte avec ce bellit
CB: Talsorian a annoncé un ralentissement de son activité. Pourquoi?
MP: 1l y a plusieurs raisons a cela. Au niveau commercial, le marché
du jeu de role ne va pas trés bien. Il est difficile d’en vivre. Ce n’est pas
uniquement de la faute des jeux de cartes mais aussi des revendeurs.
Prés du tiers des boutiques spécialisées ont disparu I'an dernier.
Le phénomeéne ne touche pas que les jeux de role, les comics ont
souffert de la méme facon. On ne peut plus aujourd’hui produire un jeu
a faible tirage. Il faut faire un jeu qui se vende bien pour avoir de la place
sur les rayonnages. Mais plus vous grossissez et plus il est difficile
de s’en sortir parce qu'il n’est plus possible de tenir uniquement
grace a de petites ventes. Une autre raison est d'ordre professionnel.
Tous nos collaborateurs travaillent avec nous depuis des années

N et nous en avons tous un peu marre.
96 b * Interview recueillie par Patrice Mermoud
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Les tests, c'est toujours rigolo. Gen- ais qul ent t term\ne'
re: est-ce f laisez aux filles? ’ franGat: is, C €S

: que vous plaisez aux filles? Ludls' \ Semb'i
Est-ce que vous étes un bon coup? 2 Anit: \ premxen\ 5
Est-ce que vous connaissez toute la p . On(‘,erne ure pSY he .
gamme White Wolf par cceur (cher- B qu saC uia en\’o';f
chez l'intrus) ! Trois cents ouvriers u 5 ;ltanesqu_e ql s Christlr -
d'Air France Industries ont eux aussi i g iorl Ml e f&ia]'
eu droit récemment 4 un petit test amu- : e cha “age\‘

s 'apocalypse r;ucl 2 b 0 diteur Q ésis an e \n’a.le‘ ts ux

personnes se retrouvent dans un abri S : en . ne
ot il n'y a a manger que pour six. Ques- 1 ta“t' rien
R o ? : 1g pour
tion : qui sac -1l y a le choix entre : . . ur
une étudiante en médecine, un jeune e'_ Su‘(tOU
comptable, une femme enceinte grave- ! ’ta-lt a ins
i atlelail sl s u mov
rnr—;nT_ blessée, un :tr':::b.e.immngrant en'[\- "3 m \ Sort-“-a
ployé manuel, un retraité, une employée u . ar jon
de 45 ans, une lycéenne, un prét e i ibu .'es-_ ConSpll'ﬂ KU“ non phls'
biochimiste et un jeune soldat d'origi mim clair & n u bien
ne paysanne. Qu'est-ce qu'on rigole! \ 1 “éan’(

A mon avis la bonne solution c'est de al r. i uectue“e hiéme ce!
irer du bunker le crétin qui a eu l'idée
(test» comme « outil
des connaissances». A T
méme un supplément Kult parait riant.
Et on vient nous dire que le jeu de réle

est nocif?
* Source Charlie Hebda.

L'heure égyptienne
Pyramid, le magazine édité par

r de v ncetre Steve Jackson Games, disparait.
Le retou . Du moins dans sa forme actuelle.
of the Coas En réalité il va continuer sa carriére,
Wi,zal’df 3 réac’dvef neien mais uniquement sur le net.
'appr e ries, S ?0 Les octets remplacent le papier,
mazlt e ficth S et le magazine est désormais accessible
magazme ui fut un temp par abonnement électronique
u monde: (http://www.sjgames.com/pyramid/).
ublié par 'ss‘.a‘nt plus SJG enrobe cette décision de tout un discours
'c}l“d\ns sur la modernité, les possibilités infinies du net,
depuis {rois %es 'de\ﬂ'a.'lt tout ca. Plus prosaiquement, ¢a serait pas
Amazing service, _une question de Fhunes?
rep‘fe“dre u 3 agsurer En tout cas, le coiit du papier, ce n'est pas

nivers ce qui arréte Azure Wish Edition puisque

fion cun yrai cet éditeur lance un nouveau magazine
trimestriel : Cléopatre. Je ne sais pas si ¢'est

Y ce qu'on appelle avoir du nez, mais en tout
e \a SF aux € cas le n° 1 annonce clairement la couleur :
etde 40 pages en quadri consacrées aux jeux
de stratégie. La plus grande partie

est consacrée aux jeux maison

avec un dossier sur Hispania, mais on trouve
aussi des choses sur Hannibal et World in Flames.
Cléopatre n'est disponible que dans

les boutiques spécialisées ou par abonnement.

Les petits gris de TSR

Grosse baston entre aliens. Les Wookies de WEG
ont songé un instant a appeler leur supplément
pour Star Wars plein d'aliens : Alien Compendium.
Erreur! Aussitot la soucoupe TSR a laché

une nuée de petits gris, de la sous-espéce
tenace et corrosive des avocats :

nom réservé, copyright, trade mark, ce genre®
de choses™. Résultat, on se retrouve

avec un Alien Encounters et I'Alien Compendium
paraitra effectivement, mais pour Alternity.
Moralité : mieux vaut étre un petit gris

qu'un Wookie.
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Les orques, les elfes et les vampires c’est bien! Mais si vous décidez
de traverser les espaces intersidéraux, de coloniser des planétes
et de découvrir de nouvelles races intelligentes, il existe des tas de jeux

de role de (branche de la science-
fiction qui se balade dans les étoiles,
contraire- ment a Mad Max, Robocop,

Retour vers le futur ou autres Soleil vert). Pour vous permettre de faire
votre choix, nous vous présenterons les ténors et les outsiders du domaine
avec Fading Suns, Traveller, Gurps Space, Alternity, Star Wars et Trinity...

Des scénarios avec:
Des Courts Métrages pour In Nomine Satanis, Trinity, JRTM et Nephmm
Un Grand Ecran pour Star Wars.

Et aussi:
Un background spécial «Déesses de la forét» (si! sil),
et toujours I'essentiel de 'actualité (suivant arrivage,
vraisemblablement trés copieux!).
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(et ¢été, tout ne se réglera pas sur la pelouse!

JI’Assembléee:

Wizards of the Coast, Magic: L'Assemblée ef £xode sont des marques déposées de Wizards of the Coast, Inc. llustration de Pete Venters. ©1998 Wizards of the Coast, Inc. Tous droifs réservés.

*darfer: paquet de base. ~ **booster: pochette-recharge.



