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ans le numéro 79 de Casus Belli,
nous vous faisions découvrir
un nouveau type de jeu.
C’était Magic : The Gathering, le premier
des jeux de cartes a jouer et a collectionner,
un mélange détonnant entre Mille Bornes,
vignettes Panini a collectionner
et univers d’heroic fantasy. A peine
cing numéros plus tard, nous
en étions déja a faire un panorama
des autres jeux disponibles!

Notre couverture
(par Bruno Bellamy)
La Reine sorciére

Et depuis, le phénoméne

s’est encore développé,

a donné lieu a de nombreux articles,
a des reportages télévisés, et méme
naissance a une presse spécialisée.
A Casus Belli, tout cela ne nous a pas
détourné de notre domaine, le jeu de réle,
mais nous gardions un ceil intéressé

sur la «chose»n.

de la Quatriéme

de Magic.
LAnge de Serra

laissant la place
a la Reine sorciére.

affronte I'Ange de Serra,
symbolisant le passage

4 la Cinquiéme Edition

a finalement quitté Magic,

Soudain, quatre ans ont passé, [ = o o o e e e e -

et il serait temps de faire le point! N T e L
C’est ce que vous propose ce hors-série. I Donnez une note (de 0 4 5) en fonction
Bien siix, Magic le premier des jeux : :ﬂrm:u A
de cartes a jouer et a collectionner ravit la vedette. I cﬁ: :::rn: :':.mm """"""""
Mais les autres ne sont pas oubliés pour autant, T R R S
et vous trouverez ici aussi bien des jeux récents

que d’autres qui le sont un peu moins.
Aprés chaque présentation du jeu

et de ses extensions, nous vous donnons
des conseils et des listes complétes : mmﬂrg‘;‘m‘ s
(et bilingues quand cela est possible). | ©t & collectionner que vous préférez :
Nous espérons intéresser principalement = = e,

AT AR TR RSN L e
méme si des articles plus pointus sont plutét | R el
destinés aux «vétérans». | (le 1ex en 1er). les joux de cartes
a jouer et i collectionner auxquels
| vous jouez le plus souvent :
Alors, est-ce une expérience unique ? | s, T T e A
VOus’ lectenr, seriez_vous intéressé : ........................................................................
par d’autres hors-série du méme ty'pe ? e
La balle est dans votre camp. I.«.u.:m-:”““
Apreés avoir lu ce magazine, renvoyez-nous : U En anglais U En francais
ce petit questionnaire. Il nous aidera a répondre E R R
a vos attentes. | . Mm ce hors-série
| sur les cartes i collectionner?
La rédaction I [] Annuel [J Semestriel
[ Trimestriel [J Bimestriel

| Bulletin & découper ou i photocopier,
puis & renvoyer a Casus Belli Sondage Cartes,
] ! rue du Colonel Pierre Avia, 75015 Paris.
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Aprés le wargame,
les jeux de diplomatie,
les jeux de réle,
sans oublier les livres-jeux,
la famille des jeux
de simulation s’est agrandie
avec un nouveau type de jeu
débarqué en 1993 : les jeux
de cartes a jouer
et a collectionner (trading
card game en anglais).
Depuis, I’effet de mode
Magic : The Gathering
s’est stabilisé;
plus de quarante jeux
du méme type sont apparus,
dont beaucoup ont disparu
aussi vite. Le marché semble
atteindre son rythme
de croisiére. Mais au fait,
c’est quoi un jeu de cartes
a jouer et a collectionner?

magazine

agic : The Gathering a été créé par Richard
Garfield, a la demande de Peter Adki-
son, p.-d.g. de Wizards of the Coast (3
I'origine petite société éditrice de jeux
de role, et qui a abandonné toute activité rolis-
tique depuis). Le projet : un jeu simple a appren-
dre, pour faire des parties en un quart d'heure,
et nécessitant peu de matériel. Une idée : s'ins-
pirer des cartes & collectionner, phénoméne
important aux Etats-Unis ol I'on collectionne
tout (joueurs de football, personnages de
comics, filles en maillot de bain), mais anecdo-
tique en France (avec principalement les collec-
tions de personnages Panini/Walt Disney a
coller sur des albums). Ces cartes a collection-
ner (mais pas a jouer) ont méme récemment
donné naissance au film Mars Attacks, de Tim
Burton, dont les personnages et les anecdotes
sont directement inspirés de vignettes a l'ori-
gine données avec du chewing-gum.
A sa sortie pour la Gen Con d’aoit 1993 (con-
vention américaine de jeux de simulation),
Wizards pensait vendre la premiére édition de
Magic en six mois. Moins de trois semaines ont
suffi! Depuis, plusieurs éditions sont parues,
des extensions, et d'autres éditeurs se sont ins-

Magic Attacks!

par Pierre Rosenthal,

qui aimerait bien trouver

des cartes a jouer et a collectionner
dans les tablettes de chocolat

On dit que le personnage
represente grime

sur le Masque du bouffon
serait Richard Garfield,
le créateur de Magic.

tallés sur le créneau. Dans les premiers temps,
ca a été I'euphorie, certains magasins ont inté-
gralement vendu leur stock en moins de trois
jours; au total plus d’un milliard de cartes ont
été mises en circulation de part le monde. Bref,
un phénomene! Pour les autres éditeurs, c'était
I'occasion de créer en vitesse des jeux basés sur
le méme principe, et de gagner rapidement de
I'argent. Evidemment, aucun marché n'est ex-
tensible a I'infini, et proposer rapidement des
jeux médiocres n'est pas forcément une solution
d'avenir. Le retour de baton n’a pas tardé, et si
Magic est toujours |, avec de sérieux outsi-
ders, une bonne partie des jeux de la premiére
heure ont disparu.

Les composantes du jeu

La plupart des jeux de cartes a collectionner se
vendent sous deux formes. On trouve tout
d'abord le paquet de base (starter deck en an-
glais) qui contient un assortiment de cartes
suffisant pour un joueur, plus un livret de
régles.

Pour Magic, il y a soixante cartes par paquet,
mais ce nombre est variable. Certains éditeurs
vendent les paquets de base par lot de deux
(Spellfire de TSR par exemple), partant du princi-

pe qu'il faut un paquet par joueur et qu'il faut
étre deux (ou plus) pour une partie.

L’autre facon d'acheter des cartes est le pochet-
te-recharge (ou booster) qui contient un nombre
moins important de cartes (entre 8 et 15), mais
qui cotte moins cher.

En fait, toute I'astuce marketing de ce type de
jeu est qu'il existe bien plus de cartes que ce
qu'on trouve dans un paquet de base. Pour
Magic, le jeu initial comporte environ 400 cartes
différentes, alors que I'on en achéte que 60 au
début. D’ol I'envie, une fois que I'on a com-
mencé A jouer, d’acheter d'autres paquets de
base ou des pochettes-recharges pour décou-
vrir de nouvelles cartes, qui viendront effecti-
vement modifier votre fagon de jouer. C'est
dans la combinaison cartes a collectionner,
mais également cartes a jouer, que se trouve
I'originalité du jeu.

La question que se pose le nouvel acheteur est:
de quoi ai-je besoin pour commencer a jouer ?
Si on peut en effet commencer avec 60F (plus
généralement de 150 a 200F par joueur), il
n'est pas rare que les «accros» engloutissent
plusieurs milliers de francs dans ces jolis bouts
de carton.

Distribution aléatoire
et rareté

Il y a donc plus de cartes différentes que celles
proposées dans un paquet. Pour Magic (et la
plupart des autres jeux), les cartes sont impri-
mées par grandes planches de carton compor-
tant plus d’une centaine de cartes. Chaque
planche se voit affecter un niveau de rareté. Il
y aura donc une planche de cartes rares, une
planche de cartes inhabituelles (uncommons en
anglais) et une planche de cartes courantes
(commons). Au moment de la composition de la
pochette-recharge, on mettra (par exemple) 1
carte de la planche rare, 3 de la planche inha-
bituelle et 11 de la planche courante. On impri-
me donc ici onze fois plus de cartes courantes
que de cartes rares.

Plus compliqué maintenant: les cartes répé-
tées sur la méme planche. Certaines cartes se
trouvent en deux, trois ou quatre exemplaires
sur certaines planches. Les collectionneurs vont
alors classer la «rareté» des cartes avec des
codes du genre : U5 ou C3. Le code U, indique
que la carte vient de la planche Uncommon, et
qu'elle y est répétée deux fois. C3 désigne une
carte courante répétée trois fois. On voit tout de
suite qu'une carte LI, est donc plus rare qu'une
carte Uj;.

C'est ce genre de répartition que vous trouve-
rez indiqué dans les listes de cartes présen-
tées dans ce hors-série.

Le besoin d’autres cartes

Les cartes du paquet de base sont suffisantes
pour faire des parties amusantes. Néanmoins,
et c'est I'astuce de ce nouveau type de jeu, il est
possible de donner un ton, une coloration au
jeu en lui rajoutant tel ou tel type de carte. Ou
bien de «I'optimiser» en choisissant soigneu-
sement les cartes qui composeront votre jeu. 1l
y a donc un désir de recherche de la carte effi-
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cace, de la carte agréa-
ble, qui risque de vous
pousser a l'achat. Sa-
chez d'ailleurs que I'on
ne joue jamais avec la
totalité de ses cartes (cer-
tains joueurs en ont plu-
sieurs centaines), mais que
I'on construit son paquet
avant de faire une partie.
Cette préparation faisant
partie intégrante du jeu,
puisqu'elle y apporte la part
stratégique, le duel étant
ensuite beaucoup plus tac-
tique.

A contrario, une des dérives
pénibles de ce type de jeu est
que le joueur qui a dépensé le
plus a tendance a avoir de meilleures cartes
que celui qui a investi modérément, et donc 4
avoir un jeu plus fort. A vous de décider si vous
jouez pour gagner a tout prix ou pour vous
amuser.

. -
Une collection complete?
Le seul moyen d’avoir une collection compléte
est de faire des échanges. Ou bien d'acheter et
de vendre ces cartes dans des lieux ol se
réunissent les passionnés. Les cartes s’échan-
gent en fonction de leur «valeur». Cette valeur
est plutdt difficile a estimer. Bien sdr, la rareté
de la carte joue beaucoup. On ne vous échan-
gera quasiment jamais une carte rare contre
une carte courante. Mais les estimations peu-
vent varier s'il s’agit d'une carte que I'on esti-
me efficace pour le jeu ou pas. Plus ardu enco-
re, certaines cartes des premiéres éditions ne
sont plus disponibles, et les gens préférent les
vendre que de les échanger, la cote se faisant au
jour le jour, selon I'offre et la demande. Des
magazines spécialisés publient des listes de
prix (Casus Belli en fournit une en encart dans
ses pages, réservée aux abonnés et aux ventes
en boutiques de jeu). Si une carte rare norma-
le peut colter entre 5 et 20F, des sommes
hallucinantes sont atteintes par les cartes les
plus mythiques et «introuvables » (on parle de
I500F & 2000F pour le Black Lotus, du jeu
Magic).
En régle générale, comptez qu'il faut acheter
une pochette-recharge au minimum par carte
rare du jeu. Comme il y a une centaine de
cartes rares, multipliez par le prix de la pochet-
te, et vous verrez que I'on dépasse allégrement
les 2000F pour espérer les avoir toutes. On
vous aura prévenu !

Comment échanger?

Le principe de base est: échangez a rareté équi-
valente. Si quelqu’un vous propose une carte
inhabituelle contre une carte rare, ne faites
I'échange que si vous avez déja beaucoup joué
el que vous étes capable de savoir I'utilité réel-
le de la carte. Vous pouvez également vous
laisser tenter par de gros échanges : plusieurs
dizaines de cartes contre quelques autres. La
aussi, attendez de bien savoir jouer avant de
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faire les échanges. Pour les achats et les ventes,
attendez également de mieux connaitre le jeu.
La plupart des jeux sont composées de familles
de cartes (les couleurs a Magic, le coté de la
Force a Star Wars). Vous pouvez donc choisir de
ne faire collection que d'une partie du jeu, et
déchanger les cartes des autres familles. Cela
vous permetira d'avoir un jeu plus «personnel».

Comment on joue?

La plupart de ces jeux de cartes sont prévus
pour deux joueurs (il y a des exceptions, com-
me Vampire qui se joue mieux a quatre ou six
participants) et fonctionnent plus ou moins
suivant le méme principe : chaque joueur joue
a son tour, faisant une suite d’opérations codi-
fiées, essayant de déployer ses cartes pour
obtenir le but fixé par le jeu. Certaines cartes ne
peuvent étre jouées que pendant son tour, cer-
taines autres pendant le tour de I'adversaire.
Certaines cartes restent en jeu, d'autres sont
défaussées dés qu'elles ont servi. On se rappro-
che en cela du principe du Mille Bornes : il faut
atteindre 1000 kilométres, poser des feux verts
et avancer, on peut aussi mettre des accidents
sur le parcours de I'autre ou bien lui sortir des
coups fourrés.

Les régles de ces jeux ne sont pas toujours évi-
dentes a comprendre, car elles couvrent toutes
les possibilités qui peuvent intervenir durant
un tour de jeu. Or les débuts de partie sont
souvent bien plus simples. Nous vous con-
seillons de faire une partie «a blanc» avec votre
adversaire, en regardant bien toutes les cartes
(que I'on étalera devant soi au lieu de les tenir
en main), et en se référant constamment aux
régles. Ensuite, il restera a se lancer dans une
vraie partie.

Vous trouverez dans les pages suivantes des
conseils pour bien débuter & Magic : L'Assenblée.

Il y a d'autres types de cartes
a collectionner, pour tous

les golts et tous les dges;
mais ce ne sont pas

des cartes a jouer,

comme celles de Magic

et ses suiveurs

Le vocabulaire

Paquet de base

(ou starter deck): :
I'ensemble de cartes, et les
régles, que chaque joueur doit
acheter, au contraire d’un jeu
de société normal ol une seule
personne possede le jeu

en entier.

(ou booster) :

petite pochette contenant

des cartes réparties au hasard,
et permettant d'augmenter

sa collection de cartes

(et ses possibilités de jeu).
Extension:

un nouvel ensemble de cartes,
qui viennent augmenter

la collection, mais qui ne font
pas partie des cartes
disponibles dans les paquets
de base.

Paquet (on dit aussi jeu):
le paquet avec lequel on joue
est celui que I'on s’est
constitué en sélectionnant
une partie des cartes

de sa collection.
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Soyez LE gagnant d"une boite
compléte de paquets de base
de Magic : L’Assemblée —
Cinquiéme Edition.

AT\ Ou bien soyez I'un
e \ B des QUATRE autres
o\ gagnants a remporter
trois paquets de base
Magic : L'Assemblée —
Cinquiéme Edition.

Un concours Wizards of the Coast, France ; et Casus Belli ; 3

Pour cela il vous suffit de répondre aux quatre questions posées sur
cette page. Ne vous inquiétez pas, toutes les réponses se trouvent,
quelque part, dans ce hors-série. Si vous avez toutes les bonnes réponses
etqumsmzlachanced'&tnl’undemscinqhuénhﬂr&sau sort,
vous recevrez directement votre lot chez vous.

Question 1

Il y a trois cartes rares dans chaque paquet de base de Magic: L'Assemblée -
Cinquiéeme Edition. Si vous gagnez une boite compléte de paquets de base,
combien de cartes rares gagnerez-vous?

Question 2

Il'y a de nouveaux dessins sur les cartes de Magic : L'Assemblée - Cinquiéme
Edition. Combien ? (Attention, Il y a plusieurs dessins pour les terrains).

® 200 ® 215 ® 230

Cochez la bonne réponse sur le bulletin.

Question 3

Dans Magic : L'Assemblée - Cinquieme Edition, vous trouverez des cartes

qui n'ont pas été rééditées depuis I'extension The Dark. Ces cartes sont:

@ Aura d'antimagie (Anti Magic Aura) @ Chiquenaude de force (Force Spike)
@ De la poussiére 3 la poussiére (Ashes to Ahes) ® Harde de gloutons
(Wolverine Pack) ® Héros gobelin (Goblin Hero) @ Loup de Wylouli

(Wyluli wolf) @ CEil maléfique d'Orms-par-Gore (Evil Eye of Orms-by-Gore)
@ Royaume de la préservation (Greater Realm of Preservation).

La plupart de ces cartes ont changé de dessin dorigine, mais pas toutes.
Cochez sur le bulletin-réponse la ou les cartes qui ont gardé leur dessin
d’origine.

Question 4

La Reine sorciere indiquait «Invoquer : sorciére » dans Magic : LAssemblée

- Quatriéme édition. 1| s’agissait d'une petite erreur puisque cela faisait

de la Reine sorciére une carte de méme type que le Sorcier sybarite ou

le Sorcier krovois. Elle comporte maintenant un nouveau type d'invocation.
Lequel est-ce?

@ Ensorceleuse @ Reine ® Seigneur

Cochez la bonne réponse sur le bulletin-réponse.

Vos réponses doivent étre envoyées sur le bulletin
ci-contre et avant le 10 mai 1997 (cachet de la poste
faisant foi) a:

Casus Belli, Concours Magic 5e Edition

I rue du Colonel Pierre Avia. 75015 Paris

r--——-—--_—-—————_--1

| Bulletin-réponse

| Réponse a la question 1
i (indiquez un nombre)

onse a la question 2

o

ooo
!u:;arqg
u\g

L
o

Cochez la bonne réponse

Réponse(s) a la question 3

O Aura d'antimagie (Anti Magic Aura)

O Chiquenaude de force (Force Spike)

0 De la poussiére 4 la poussiére (Ashes to Ahes)
O Harde de gloutons (Wolverine Pack)

| O Héros gobelin (Goblin Hero)

O Loup de Wylouli (Wyluli Wolf)

!
I
|
!
|
i
I
|
|
I
!
b
I
I
b
I

1 ol maléfique d'Orms-par-Gore (Evil Eye of Orms-by-Gore) :
|
!
I
|
i
I
|
|
I
|
I
|
|
I
I
1

lo Royaume de la préservation (Greater Realm of Preservation)
| Cochez la (ou les) bonne(s) réponsel(s)

: Réponse a la question 4
O Ensorceleuse

1 O Reine

1 O seigneur

] Cochez la bonne réponse

L-—-——-——--—-————--_J

Attention : un seul bulletin par personne! Les gagnants seront tirés au sort parmi ceux qui auront donné
les bonnes réponses. La liste des gagnants sera publiée dans le Casus Belli n® 106 du mois de juin 1997.



Pour bien commencer...

par Pierre Rosenthal, qui aime bien s'essayer aux tiches impossibles

Magic : L’Assemblée a, dés le début,
connu un immense succes.

Cela est di a la fois a la beauté des cartes,
mais aussi et surtout a I’intérét

et au théme du jeu. A chaque partie,

1 les combinaisons de cartes font découvrir
de nouveaux aspects et subtilités,
poussant a progresser dans la découverte
et la pratique du jeu.

Malheureusement, le foisonnement
des régles, la complexité de certaines
interactions font qu’il n’est pas destiné

de prime abord au «grand publicy.

Nous allons essayer ici de vous donner

les premiers rudiments de Magic,

IQ_'?!:_‘I =

Cartes principales de Magic

les terrains

Ce sont eux qui vous donnent

I'énergie magique nécessaire

pour lancer vos sortiléges

Il y a cing principaux types de terrains
Ici le Marais, qui vous permet

de récupérer de |'énergie magique noire

a vous ensuite de pratiquer
et de vous perfectionner.

n des problémes pour commencer

a Magic est la quantité de nouveaux

termes a apprendre, de types de

cartes différents a connaitre. L'édi-
teur s’en rend bien compte, puisqu'il propose
une version simplifiée pour débutants. Cette
version a I'avantage d’étre compatible avec
Magic, mais a aussi le défaut de ne proposer
qu'un ensemble fixe de cartes et de conserver
encore beaucoup de termes compliqués. Une
nouvelle boite pour débutants, intitulée Portal,
sera disponible en septembre et proposera des
cartes plus simples, moins de termes techni-
ques et quelques simplifications par rapport 4
Magic. En attendant ce produit, découvrons
Magic tel qu’il est aujourd’hui.

Le paquet de base

Tout d’abord, ouvrez la boite et sortez votre
paquet de base. La premiére carte est un terrain
(indication notée sous lillustration). Les vingt-
deux premieres cartes du paquet sont des ter-
rains. Mettez-les de coté, elles sont indispen-
sables pour jouer. Les cartes suivantes, jusqu'au
livret de régles, sont des cartes inhabituelles ou
rares. Elles sont en général (mais pas toujours)
un peu plus compliquées a comprendre. Remet-
tez-les dans la boite. Enfin, les cartes qui restent
sont des cartes courantes, en général les plus
faciles @ comprendre (il y a des exceptions).

o)

Nous allons jouer avec les ter-
rains et les cartes courantes, et
avec des régles un peu différentes
de celles de Magic, pour que vous
vous familiarisiez avec les cartes.
Gardez toutefois prés de vous le livret de regles
ouvert a la page 67 (c'est le glossaire des ter-
mes importants).

Le but du jeu

Dans Magic, vous représentez un magicien qui
se bat en duel magique contre un autre magicien
(comme Merlin et Madame Mim dans Merlin
I'enchanteur, de Walt Disney). Comme vous étes
civilisé (hum!), vous n‘allez pas vous battre
en personne, mais envoyer des sortileges pour
blesser votre adversaire. Ces sorts, ce sont les
cartes avec lesquelles vous jouez. Vous pouvez
les imaginer comme des formules magiques
rangées dans un gros livre. C’est pourquoi la
pile ot vous piochez les cartes s'appelle la
bibliothéque. Les cartes que vous avez en main
sont en fait les sorts dont vous disposez a ce
moment-la, dans votre esprit. Chaque joueur
commence la partie avec un capital de 20 points
de vie. Il mélange ses cartes et pioche sept
cartes. Chaque adversaire a son tour lance des
sortiléges et envoie des créatures attaquer l'autre.
Le premier des deux qui tombe a 0 point (ou
moins) a perdu.

Terrains
el mana

Les vingt-deux premiéres car-
tes que vous avez extraites de votre paquet
sont des terrains. Regardez-les. Elles illustrent
cinq types de paysages (méme si les illustrations
varient) : Plaine, ile, Marais, Montagne et Forét.
Sur chaque carte, dans I'encadré, vous voyez
une petite fleche qui tourne, et la phrase : « Ajou-
tez [symbole] a votre réserve. » Les terrains sont
supposés étre des lieux qu'a visités votre magi-
cien, qu’il connait bien, et desquels il peut pui-
ser de I’énergie magique pour lancer ses sorts.
Cette énergie s'appelle le mana. Elle est repré-
sentée par les cing symboles de mana du jeu:
le soleil représente la magie blanche liée aux
plaines; la goutte d'eau, la magie bleue des
iles; la téte de mort, la magie noire des marais;
la flamme, la magie rouge des montagnes, et
I'arbre, la magie verte des foréts. Il existe aus-
si du mana incolore produit par certaines car-
tes, il n'a pas de symbole, mais est indiqué
comme suit : « Ajoutez | mana incolore a votre
réserve, »

Engagement et réserve

La petite fleche sur les terrains indique que,
pour utiliser cette carte, vous devez la faire pi-
voter et la mettre a I'horizontale. On appelle
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On ne peut lancer des rituels
que pendant son tour de jeu
Alors que les éphemeres
peuvent se lancer
également pendant le tour
de son adversaire.

cette action «engager» la carte. Il se produit
alors ce qui est indiqué aprés la fléche. Pour les
terrains, cela ajoute un mana dans votre réser-
ve. Celte réserve, c'est I'endroit ol vous stockez
votre énergie magique. Avant de lancer un sort
(nous verrons cela plus loin), vous devez d*abord
mettre du mana dans votre réserve. C'est en
pompant dans cette réserve que vous lancez les
sorls. Attention toutefois a ne pas mettre tout
votre mana d'un seul coup dans la réserve;
s'il vous en restait a la fin du tour de jeu, votre
réserve se viderait et vous perdriez 1 point de
vie par mana qui était dans votre réserve. De
toute fagon, dés que vous avez besoin d'un
mana, il vous suffit d'incliner un terrain (s'il
est en position droite). Mais voyons mainte-
nant les sorts.

Je lance mes sorts

Dans Magic, toutes les cartes autres que les
terrains sont des sorts. On les reconnait au fait
qu'il y a des symboles de mana ou des chiffres
en haut a droite de la carte. Ces symboles, ¢'est
le codit du sort a lancer. Ainsi, si un sort que
vous avez en main présente deux petites flam-
mes (mana rouge) et le chiffre 1, cela veut dire
que vous devez payer deux manas rouges, et un
autre mana de n'importe quelle couleur (une
des quatre autres, ou incolore, ou méme un
autre rouge). Pour payer, il faut que vous ayez
mis ces manas dans votre réserve. Ainsi, pour
lancer ce sort, vous devez d'abord incliner deux
cartes montagnes et n'importe quel autre ter-
rain. Chaque sort a un comportement parti-
culier, que nous allons découvrir tout de suite.
Par contre, sachez qu'une fois que vous avez
payé pour lancer un sort, si la carte reste en
jeu, vous n‘avez pas a repayer a chaque tour.
Dans cette version simplifiée, on joue les sorts
un par un. A chaque fois que I'on joue un sort,
on fait tout ce qui est indiqué dessus. On ne
peut lancer un autre sort qu’aprés, et pas en
méme temps.

Les sorts

En dehors des terrains, dong, toutes les autres
cartes sont des sorts. On les reconnait grace a
la ligne de texte sous I'illustration, qui indique
de quel type ils sont. La bordure de couleur
qui entoure l'illustration rappelle quelle couleur
de mana sert a lancer le sort. Ainsl, les sorts qui
se lancent avec des foréts, donc du mana vert,
ont une bordure verte. Si la bordure est de cou-
leur brune, c'est un artefact, un sort qui se
lance avec n’importe quelle couleur. Prenez
tous vos sorts en main, nous allons les exami-
ner l'un aprés |"autre.

® Les sorts d’invocation. Il est indiqué «Invo-
quer: Xxx» sur ces sorts (ne vous préoccupez
pas de ce qui est a la place du xxx). Quand
vous lancez un sort d'invocation, vous posez la
carte sur la table, face visible devant vous. Cela
veut dire que le sort a appelé une créature qui
va se battre pour vous. La carte, qui était un
sort, représente maintenant une créature qui
reste la.

® Les éphéméres et les rituels. Ce sont des
sorts que I'on lance et qui ont un effet immédiat

sur le jeu. Une fois I'effet accompli, on les met
a la défausse (dite cimetiére). Il y a de grandes
différences entre rituel et éphémeére, mais dans
cette version simplifiée nous n'en ferons pas
(vous les découvrirez plus tard dans le livret de
régles).

® Les interruptions. Ce sont des sorts qui
empéchent d'autres sorts d'étre joués (on dit
qu’on les contrecarre). Si votre adversaire joue
un sort et que vous avez une interruption,
vous pouvez la jouer immédiatement pour le
géner. Il y a des interruptions plus compli-
quées, mais elles ne sont pas dans les cartes
courantes que vous avez choisies. C'est le seul
type de sort que vous pouvez lancer en méme
temps qu’un autre (pour éviter justement que
I'autre réussisse). Un sort contrecarré est mis
i la défausse, et le mana payé pour le lancer
est perdu.

@ Les enchantements. Il y en a deux sortes.
Ceux marqués enchantements simplement, et
ceux marqués « Enchanter : kelkechose». Quand
vous jouez un enchantement, vous le posez
devant vous et il reste sur place. Les effets indi-
qués sur la carte sont alors disponibles. Quand
vous jouez un «Enchanter : kelkechose » vous
devez poser le sort sur une carte qui y corres-
pond. Ainsi un sort «Enchanter: terrain» se
pose sur un terrain. Ce sort modifie la carte
sur laquelle il est posé.

® Les artefacts. Il y en a deux sortes, dont le seul
point commun est de pouvoir se lancer avec
n‘importe quel mana. Les sorts marqués «arte-
fact» sont joués comme des enchantements. Et
les sorts marqués «créature-artefact » sont joués
comme des sorts d'invocation de créature.

Les regles de cartes

Sur chaque carte, il y a un texte écrit dans le
cadre principal. Ce sont des régles spécifiques
a cette carte.

@ Si ce sont des « pouvoirs» continus, il s’agit de
simples phrases. Ainsi, une carte de créature ou
est marqué «Vol, piétinement» est dotée des
pouvoirs vol et piétinement (expliqués page 13).
® Si par contre il y a des symboles de mana (ou
du texte) avant un double point, puis une régle,
cela signifie que cette carte peut se jouer de la
méme maniére qu'un sort. Ainsi, s'il y a une
téte de mort, puis deux points, puis un texte
comme : «Cette carte inflige | blessure a toutes
les créatures. »; cela veut dire que vous pouvez
utiliser cette carte comme si vous disposiez
d'un sort équivalent dans votre main.

® Enfin, si vous voyez la petite fléeche avant
les deux points, cela veut dire qu'il faut enga-
ger (incliner) la carte pour qu'elle lance son
sort.

Point important

Si, dans cette version simplifiée, vous ne com-
prenez pas ce que veut dire une régle sur une
carte, faites comme s'il n’y avait rien d'écrit sur
la carte. Vous pouvez méme vous en défausser
et piocher une carte en remplacement.

Les textes en italique sont des citations, mises
la pour agrémenter. Elles n'ont aucune influen-
ce sur le jeu.
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'Assemblée

Pour lancer le sort d'invocation
du Minotaure de 1'Hurloon,

il faut dépenser deux manas
rouges et un mana de n'importe
quelle couleur. Pour invoquer

le Héros gobelin, il faut la méme

quantité de manas (trois en tout),

mais un seul mana rouge

est obligatoire

Le Minotaure a 2 en force
et 3 en endurance. [l est donc
plus difficile a tuer que le Héros
gobelin qui a 2 en force

el 2 en endurance

Un tour de jeu

Attention, nous vous rappelons
que ces régles sont différentes
de celles de Magic (plus
simples mais plus limitées).
Chaque joueur a son tour

fait les opérations suivantes,
en respectant bien cet ordre :
1) Redressez toutes vos cartes
inclinées. Cela s'appelle

les dégager.

2) Piochez une carte.

3) Posez un terrain (et un seul)
si vous le désirez

et si vous en avez un en main.
4) Jouez autant de sorts

que vous le désirez,

sauf un sort qui améne

une créature en jeu (rappel:
un terrain n'est pas un sort).
Votre adversaire peut lancer
autant d’éphémeéres

qu'il le veut (et aucun

autre type de sort).

5) Envoyez une attaque

de créatures

sur votre adversaire si vous

que vous le désirez.
Votre adversaire peut lancer

autant d’éphéméres

qu'il le veut (et aucun

autre type de sort).

7) Si vous avez plus de 7 cartes
en main, jetez I'excédent

dans votre défausse.

8) A votre adversaire de jouer.

Le combat

Les choses sérieuses commencent. Quand vous
avez la possibilité de déclencher votre attaque,
vous choisissez quelles créatures vont atta-
quer. Vous pouvez ne pas attaquer, attaquer
avec toutes vos créatures ou avec simplement
une partie d'entre elles. Pour désigner lesquelles
attaquent, vous les engagez (les incliner).
Maintenant, c'est a votre adversaire de choisir
s'il veut se défendre ou pas. Pour aider son
choix, précisons quelques données sur les créa-
tures :

@ Sur chaque carte de créature, il y a deux
nombres en bas a droite, séparés par une bar-
re (par exemple 3/5 sur la carte Sylvins de
Ferracine). Le premier nombre représente la
force de la créature. C'est le nombre de blessu-
res qu'elle va infliger lors du combat. Le second
nombre est I'endurance, indiquant combien
elle peut encaisser (au cours d’'un méme tour)
avant de mourir. Si un sort ou un enchante-

ment modifie ces chiffres, il I'indique - par
exemple - sous la forme : «La créature enchan-
tée gagne -1/ + 2.», ce qui ici transformerait
une créature 2/2 en créature 1/4.

@ De nombreuses créatures ont des capacités
spéciales, qui influent sur la fagon dont elles
bloquent (voir plus loin) ou attaquent. Un résu-
mé de ces capacités est disponible sur la page
ci-contre.

® Si une créature est bloquée par une autre, elle
s'inflige des blessures en méme temps. Ainsi, si
un Héros gobelin (2/2) est bloqué par un Mino-
taure de I'Hurloon (2/3), le Héros regoit 2 bles-
sures et le Minotaure en regoit 2 aussi. Le Mino-
taure survit (il a 3 en endurance) mais le Héros
gobelin meurt et est mis a la défausse.

@ Les blessures s’accumulent tout au long du
tour. Si une créature avec 4 d’endurance a subi
| blessure en combat, puis 3 autres plus tard
dans le tour, elle meurt. Mais a la fin du tour,
quand on passe a I'autre joueur, les créatures
survivantes sont «remises a neuf» etles blessu-
res regues passent a 0.

Une fois I'attaque déclarée, c'est donc a I'autre
joueur de choisir sa défense. S'il n’interpose
pas de créatures entre lui et celles qui I'atta-
quent, c’est lui qui va subir les blessures, et
perdre autant de points de vie. Quand l'atta-
quant déclenche son attaque, il cnvoiu toutes
ses créatures contre I'autre magicien. C'est au
défenseur de choisir si et quelles créatures vont
le défendre. On ne peut pas décider d'attaquer
une créature adverse. Une créature qui s’in-
terpose entre |"attaquant et le magicien est dite
bloqueuse. Voici les principes de base du blo-
cage:

@ Une créature ne peut bloquer qu'une seule
créature attaquante 4 la fols.

® Plusieurs créatures différentes peuvent blo-
quer une méme créature attaquante. Les bles-
sures infligées par la créature attaquante se
répartissent comme le désire Iattaquant. Et
les blessures de toutes les créatures bloqueuses
s'accumulent sur la créature attaquante.

@ Line créature ne peut bloquer que si sa carte
est droite (on dit aussi dégagée). Ainsi, une créa-
ture qui a attaqué, et qui est donc engagée, ne
peut pas bloguer avant qu’on la redresse (quand
le tour du joueur qui I'a fait attaquer revient).

*
Et apres?
Voila. Avec ces quelques régles, vous pouvez
jouer & une version un peu modifiée de Magic.
Si des cartes inhabituelles ou rares que vous
avez laissées de coOté vous semblent faciles a
comprendre, vous pouvez les inclure égale-
ment a votre paquet.
Une fois que vous aurez assimilé les principes
d'attaque et de défense, et le lancement des
SOrts, VOUS pourrez passer aux «vraies» regles
de Magic. La plus grosse différence est la fagon
de jouer les éphéméres et les pouvoirs des
créatures qui ressemblent a des sorts. Ces sorts
se répondent, peuvent s’annuler, il y a possibi-
lité d’en jouer lors des attaques, etc. Atten-
tion, ces régles sont sans doute ce qui rend
Magic a la fois trés intéressant et trés subtil,
mais ce sont aussi celles qui vous donneront le
plus mal a la téte.
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Vol

Les créatures sans le vol ne
peuvent pas bloquer celles
avec le vol. Toutefois, les
créatures avec le vol (vo-
lantes) peuvent bloquer
des créatures qui ne volent
pas (non-volantes).

Joug
des terrains

Sur les cartes, on ne
trouve pas le terme « joug
des terrains » mais «joug des iles», « joug
des marais », etc. Les créatures avec le joug d'un type
de terrain ne peuvent pas attaquer si le joueur
attaqué n'a pas en jeu le bon
type de terrain. De plus, toute
créature avec le joug des ter-
rains est immédiatement enter-
rée dés que le joueur qui la
contrdle n'a pas de terrain de
ce type en jeu. Exemple : le Dan-
dan (joug des iles) est enterré si
son controleur n'a pas d'ile en
jeu, et ne peut pas attaquer si I'ad-
versaire n'a pas d'ile en jeu.

Traversée
des terrains

Sur les cartes. on ne trouve pas le terme « traversée
des terrains » mais «traversée des iles», «traversée
des marais », etc. Si le joueur
qui se fait attaquer a en jeu
un terrain du type indiqué
par la traversée, il ne peut
pas bloguer la créature qui
a cette traversée. Exemple :
un joueur qui se fait atta-
quer par un Bougquetin
(traversée des monta-
gnes) ne peut pas blo-
quer le Bouquetin s'il a
une montagne en jeu.

Initiative
Lors du combat des
créatures, on gere d'abord les
blessures infligées par les créatures qui possé-
dent la capacité d'initiative. On vérifie alors si cela
tue des créatures, que I'on met donc au cimetiére.
Puis on gére toutes les blessures infligées par les
créatures qui n'ont pas la capacité d'initiative.
Exemple : un Chevalier blanc (Initiative, 2/2) tue un
Héros gobelin (2/2) avant que celui-ci ne puisse
répliquer.

Casus Belli § 13

I Les régles que nous reprenons ici sont extraites du livret

de la Cinquiéme Edition de Magic : L’Assemblée. Nous les avons

un peu simplifiées (ainsi nous ne faisons pas de distinguo entre
«désigner une créature pour bloquer» et «bloquer avec une créature»n,
différence subtile qui ne concerne que quelques cas). Russi en cas
de litige, nous vous conseillons de vous référer au livret officiel.

Reégenération
La régénération empéche une créature d'étre détrui-
te, et les blessures qu'elle a regues sont remises 0.
Comme cela la «fatigue », on engage la créature (cela
peut avoir des conséquences en combat,

consultez la régle compleéte). La
régénération n‘empéche pas
une créature d'étre enterrée ou
sacrifiée si elle doit I"étre.

Pietinement
Si une créature avec le piétine-
ment est bloquée en attaque, elle
inflige d"abord ses blessures a son
ou ses blogueurs. Si cela détruit un
bloqueur, les blessures excéden-
taires sont reportées sur le joueur
attaqué. Exemple : le Mammouth
de guerre (3/3, piétinement) est
bloqué par deux Sorciers syba-
rites (1/1). L'attaquant décide d'infliger les 3 bles-
sures a |'un des Sorciers, qui meurt. Il suffit de |
blessure pour tuer le Sorcier, les 2 blessures
restantes sont infligées au joueur attaqué. Atten-
tion, si vous prévenez 1 blessure sur le Sorcier
lavec un Guérisseur sanctif par exemple). il
meurt toujours, encaissant en fait 2 blessures
(dont | prévenue) et c'est le joueur qui ne
subit plus que 1 blessure.

Protection
Une créature disposant d'une protection contre quel-
que chose y est largement immunisée (cest en géné-
ral une couleur). Cette capacité est indiquée sous la
forme «Protection contre [caractéristiquel», par
exemple « Protection contre le noir».

Toutes les formes de protection fonctionnent de la
méme maniére. Par exemple, si une créature a la
protection contre le noir:

— les créatures noires ne peuvent pas la bloquer;
— toutes les blessures qui lui sont infligées par des
sources noires sont réduites 3 0;

— elle ne peut pas étre la cible de sorts, capacités ou
enchantements noirs.

Les sorts et les capacités noirs qui ne
ciblent rien et n'infligent pas de bles-
sures sont les seules choses qui puls-
sent traverser une protection contre le
noir. Si un enchantement posé sur une
créature protégee contre le noir est noir
(ou devient noir), il est immédiatement
enterré.

Sauvagerie

Plus on tente de les bloguer, plus les créa-
tures capables de sauvagerie deviennent
féroces. Cette capacité a toujours une certai-

ne valeur, indiquée sous la forme « Sauvagerie X ». Si
plus d'une créature blogue un attaquant doté de sau-
vagerie X, celle-ci gagne + X/ + X par créature blo-
queuse au-dela de la premiére, et cela jusqu'a la fin
du tour. Exemple : si le Géant vorace (6/4, sauvage-
rie 2) est bloqué par trois créatures, il devient 10/8
6/4 + 2/2 + 2/2) jusqu’a la fin du tour.

Regroupement
C'est la capacité la plus difficile & comprendre. Elle
est en fait composée de deux « pouvoirs différents ».
a) On peut regrouper en attaque autant de créatures
que I'on veut, pourvu qu'elles aient toutes le
regroupement (on peut y
ajouter une créature qui
n‘a pas le regroupement).
L'avantage est qu'elles addi-
tionnent leurs blessures,
Linconvénient est que si une
seule créature de la bande
est bloguée, la bande entiére
est bloquée. Exemple: un
groupe de trois Pégases de
Mesa (1/1, vol, regroupement)
et d'une Licorne nacrée (2/2)
peut infliger 5 blessures d'un
coup. Mais si un Héros go
belin (2/2) blogue la Licor-
ne (qui ne vole pas). les
quatre créatures sont bloquées
b) Si au moins une créature d'un groupe (en
attaque ou en défense) a le regroupement, la
répartition des blessures infligées aux créa-
tures du groupe est laissée au choix du jou
eur qui les regoit, et pas de celui qui les infli-
ge. Dans l'exemple précédent, I'attaquant
peut décider que le Héros gobelin bloqueur
inflige ses blessures a un seul Pégase, la
Licorne ou méme les répartisse sur deux
Pégases, Il suffit d'une seule créature avec
le regroupement dans une bande pour
bénéficier de ce pouvoir.

Débordement

Le débordement est une capacité qui donne un avan-
tage aux créatures attaquantes. A chaque fois qu'une
créature sans le débordement bloque une créature
avec le débordement, la créature bloqueuse gagne
=1/=1 jusqu'a la fin du tour.

Déphasage
Le déphasage force les permanents & quitter et &
entrer en jeu par eux-mémes. Quand un permanent
passe hors phase, il quitte le jeu et est mis de coté,
un peu comme s'il avait été retiré de la partie (pour
I'indiquer, on retourne la carte). Tout enchantement
sur le permanent passe hors phase avec lui et en
méme temps. Le permanent conserve aussi tous les
marqueurs qu'il aurait pu avoir, ainsi que tout change-
ment qui aurait pu lul advenir. Toutes les blessures
sont effacées du permanent et, étant considéré com-
me hors du jeu, tout effet qui devait Iaffecter a la fin
du tour est ignoré.
Un permanent qui est passé hors phase passe en
phase (c’est-a-dire qu'il revient en jeu) au début de
la prochaine phase de dégagement de son controleur.
Quand un permanent passe en pha-
se, il entre en jeu engagé s'il était
engagé quand il est passé hors phase.
Les effets qui se déclenchent norma-
lement quand le permanent entre en
jeu sont ignorés. Les permanents qui
passent en phase ne souffrent pas
du mal d'invocation.

Un permanent avec le déphasage
passe automatiquement hors pha-
se au début de la phase de déga-
gement de son controleur, au

méme moment ou d'autres per-

manents passent en phase.
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L’'Assemblée’

Sentant encore bon le neuf,
dans vos mains
tremblantes, vous avez
vos premiéres
cartes Magic™.
Et méme mieux,
. en face de vous,
| votre premier adversaire;
. celui qui vous a initié,
. quivous a appris a jouer,
et qui vous a d’ailleurs
fait votre jeu.
Mais aprés vous étre fait
plusieurs fois laminer
zéro a quarante-douze,
vous pensez
raisonnablement
vous pencher vous-méme
plus avant sur la formation
des paquets...

Par Alexandra Bertrand,
joueuse enthousiaste
de Magic depuis un an,
rédactrice-en-chef

du fanzine Séléné.

n bon paquet n'est pas forcément un
jeu ot I'on se contente de mélanger
des bonnes cartes. La preuve est faite
dans les tournois ol I'on vous fournit
un paquet de base et deux pochettes-recharges
encore scellés (voir notre article page 16), et
vous avez vingt minutes pour faire un paquet de
quarante cartes. Vous dépendez alors de la
chance, certes, mais cela donne souvent des
jeux assez solides, pourtant composés de cartes
tout a fait courantes. Ce qui est souvent conseil-
|é aux nouveaux joueurs, c'est d'utiliser des
jeux défensifs, donc vert-blanc, ou agressifs,
donc vert-rouge (voir plus loin); les subtilités du
bleu et du noir étant laissées pour le moment de
coté, Si le vert est toujours de la partie, c’est
d'abord parce qu'il fournit beaucoup de mana
{et on n’en a jamais trop!), ainsi qu‘un éventail
assez large de créatures bien équilibrées et par-
faitement jouables. Cela donne donc toujours
une base solide pour une personne qui ne mai-
trise pas encore toutes ses cartes. Ensuite, pour
ma part, je considére qu'il vaut mieux y ajou-
ter du rouge plutdt que du blanc. Le blanc est
intéressant pour vous qui commencez, mais a
condition que vous possédiez des Cercles de
protection, des Exils et autres p'tites choses
que I'on n’a pas forcément dés le début. Les
petites créatures blanches sont plutot utiles,
mais vous entrerez bien plus dans le vif du

sujet a coup d'Incinérations et de Boules de feu
(«et pan dans les dents, 12 points
de vie en moins pour
tol... rhhaa, ¢a fait du
bien !»). Ce type de car-
tes rouges est souvent
présent dans les paquets,
et avec vos sources de
mana supplémentaires
dues au vert, vous risquez
de faire des dégats.

Arc-en-ciel
Mais faire des dégats, ce
n'est pas tout! Votre carac-
tére propre rentre aussi en
ligne de compte, et chaque
couleur ayant sa spécificité,
autant jouer avec les deux ou
trois qui vous collent le plus &
la peau...

— Le vert, nous I"avons vu, trés bucolique, four-
nit comme sources supplémentaires des petites
créatures 1/1 qui peuvent s'engager pour four-
nir du mana au lieu d'attaquer (les Elfes de Lla-
nowar). C'est en vert que vous trouvercz les
Sources de vie indispensables et des créatures
de base bien équilibrées. Il est vrai que c'est une

couleur qui offre beaucoup en cartes de base,
mais au contraire peu de cartes extraordinaires.
— Le rouge, lui, est assez «bourrin». Peu de
créatures vraiment intéressantes, mais par contre
il permet de faire des blessures directes en tou-
te impunité, avec un éventail assez large de
sorts. C'est aussi lui qui propose les bases du
jeu «casse-terrain» (cf. J'al testé pour vous).
Trés puissant en attaque, il offre par contre peu
de défense.
— Le noir est une couleur assez particuliére.
Cauchemardesque, elle contient des créatures
tout droit sorties de films d’horreur. et dont les
illustrations en disent long avant méme de lire
les caractéristiques. Inutile de jouer en noir si ce
n'est pour pratiquer soit avec un jeu ciblé contre
les créatures de I'adversaire (on les affaiblit,
on les enterre, on les détruit, on les récupére au
cimetiére...), soit un jeu «poison» (cf. |'ai tes-
1é pour vous).
— Le bleu est ma couleur préférée. D'abord
parce que c’est en bleu qu'il y a les puissants
Contresorts (« Et non, tu ne peux pas invoquer
ceci; et non, tu ne peux pas non plus lancer
cela, et non...»), énervants au possible pour
votre adversaire. Les Controles magiques (rem-
placés en 5 Edition par des Emprises profondes)
et Vols d’artefact sont aussi bien irritants («Et
hop. j'te pique ta super baléze créature... et
pis hop. j'te pique ton artefact!»), mais telle-
ment pratiques. Enfin, de nombreuses créa-
tures bleues peuvent voler, et c'est I'une des
capacités les plus utiles.
— Le blanc est surtout une couleur défensive,
dans le sens o il est orienté contre chaque
couleur, principalement avec ses Cercles de
protection. Il contient des cartes assez puis-
santes mais qui affectent I'ensemble du jeu
(Armaguedon «détruisez tous les terrains en
jeun - par exemple). A utiliser avec prudence
donc. Les créatures sont assez intéressantes car
faciles & invoquer pour la plu-
part, et quelques-unes ont éga-
lement le vol.
A vous d'étudier les cartes en
votre possession. Mais, quitte
A jouer une couleur, autant
respecter le style qui va avec!

Une pincée
de ceci,

un doigt
de cela...

Quels sont les meilleurs
mélanges ? Tel un alchi-
miste, c’est a vous de
savoir doser... Bien sdr, il
vaut mieux respecter les
alliances prévues par les
couleurs elles-mémes
(méme si j'ai déja eu I'occasion de jouer
contre un jeu rouge-bleu assez prenant). En
effet, si vous retournez une carte Magic™, vous
découvrez au dos que les couleurs forment un
pentagone. Les couleurs sont alliées avec celles
qui sont a coté d'elles, et opposces a celles qui
font face : par exemple le noir est associé¢ au
bleu et/ou au rouge, mais I'ennemi du blanc e
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du vert. Par contre, il s’intégre trés bien dans un
jeu tricolore noir-rouge-vert. En effet, dans un
jeu tricolore, la couleur du milieu sert de «tam-
pon» entre les deux autres. Sachez que tout
est possible : pour ma part, je considére que le
bleu doit étre marié a une seule couleur, donc
soit blanc, soit noir. Par contre les autres cou-
leurs, surtout le vert, peuvent se jouer par trois
sans probléeme. Et pas de béte équilibre : vous
pouvez n'avoir que quelques cartes d'une cou-
leur et beaucoup d'une autre,

Pour vous aidez a choisir, n’hésitez pas a vous
servir des cartes dorées (disponibles unique-
ment dans des extensions comme Mirage ou
Visions, et pas dans I'édition de base). Elles
demandent deux, parfois trois, couleurs pour
étre jouées, d’oll I'intérét d’avoir des couleurs
alliées. Si vous en avez une ou deux vraiment
bien qui utilisent les mémes deux ou trois cou-
leurs, construisez votre jeu autour d’elle(s)!

premiéres cartes de la bibliothéque du joueur
ciblé et placez-les dans son cimetiére») pour
que |'adversaire ne puisse vraiment plus rien
faire. Mais attention a ne pas jouer contre un
trop baléze dont les nerfs chatouilleux n’ap-
précieraient que peu.

@ Le jeu «poison», dont le vice ne dépare pas
du noir, permet de tuer son adversaire en lui
infligeant dix marqueurs « poison» (au lieu de
20 points de vie en moins). Les charmants Scor-
pions de I'abime (5° Edition, noir) et les Mousti-
ques des marais (Alliances, noir) sont des plus
efficaces, en complétant le tout par le Généra-
teur de serpents (5° Edition, artefact) qui, com-
me son nom l'indique, permet de créer des ser-
pents 1/1 qui infligent un marqueur «poison».
Ne vous passez alors surtout
pas de la Vipére des marais (5°
Edition, vert) qui, elle, inflige
deux marqueurs, et du Cobra

On a méme vu des jeux composés a 60 % de  a dents de sabre (Mimage, vert) Les trois

dorées (sl, si, en rouge-vert-blanc!). Mais atten-  qui peut lui aussi infliger jus- composantes
tion & leur colit de lancement souvent lourd qu’a deux marqueurs par du jeu
par rapport a une carte de base, notamment attaque. « poison » !

pour les créatures. Les artefacts, quant a eux,
sont présents dans quasiment tous les jeux.
D’abord parce que leur coiit de lancement
requiert du mana de n'importe quelle couleur,
ce qui les rend tout terrain (c’est le cas de le
dire!); ensuite parce que ce sont souvent des
cartes globales trés utiles. Des classiques, com-
me le Tapis volant (qui donne le vol & n’impor-
te quelle créature jusqu'a la fin du tour) ou
I'incontournable Canne de Feldonn (qui vous
permet de remélanger votre cimetiére avec votre

@ Un autre jeu assez parti-
culier est celui ou le but
est de jouer avec les cartes

de I'adversaire. L'Empri-

se profonde (5° Edition,
bleu) et le Vol d'artefact (5 Edition, bleu)
sont les bienvenues, et suivant ses cou-
leurs, on pourra y ajouter Animation des
morts (5° Edition, noir), Poudre de cendres
(Mirage, noir), qui toutes deux permettent

de récupérer pour soi une créature du
cimetiére adverse, ou

bibliothéque), peuvent donc
étre utilisées par absolument
tous les jeux et toutes les
couleurs... Mais n'utilisez
pas trop d'artefacts qui ont
des colits élevés, car n'étant
pas jouables en début de
partie, ce seront des cartes
inutiles dans votre main (et
souvent défaussées!).

7

J’ai testé
pour vous

Voici quelques exemples de
jeux types que vous pouvez
aussi essayer (on s’amuse,
on s’'amuse!) :

® Le jeu «casse-terrainn»,

encore les artefacts
Heaume d'obéis-
sance (Alliances)
ou Totem grima-
cant (Mirage),

pour prendre une
carte directement dans
la bibliothéque adverse...

Chacun
son fruc

Voila! Je vous fais confiance
pour laisser libre cours a vos
envies, et n'oubliez pas de
bien lire le texte des cartes
qui sont en votre posses-
J sion : des merveilles s’y trou-

avec toute la délicatesse du
rouge, a pour but de détruire toutes les sources
de mana de votre adversaire. Pour cela, il exis-
te de nombreuses cartes : Pluie de pierres (5°
Edition et Mirage), Fissure (4¢ Edition), Feu de
brousse (5 Edition) qui détruit toutes les plai-
nes, Augure ardent (Alliances) contre le bleu et
le blanc, Pillage (Alliances), Régne du chaos
(Mirage), etc. Vous pourrez alors compléter
par du vert et/ou du noir avec, par exemple,
Flétrissement (5¢ Edition, noir), Ensablement
(Mirage, noir), Tsunami (5° Edition, vert) qui
détruit toutes les iles, etc.; a vous de trouver les
cartes les plus destructrices! On conseille aus-
si souvent de compléter ce jeu avec I'artefact
Meule (5° Edition, « 2, Engagez : prenez les deux
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vent suivant chaque type de
jeu! N'oubliez pas non plus de bien tenir comp-
te des capacités des créatures que vous utilise-
rez: le vol, bien sr, est pratique, mais pour
jouer, par exemple, Colére de dieu (5° Edition,
blanc, «détruisez toutes les créatures en jeu»),
il vaut mieux avoir des créatures avec le dépha-
sage. Cela vous permet de retrouver vos p'tites
bétes au tour suivant, alors que votre adversaire
aura perdu toutes les siennes!

Enfin, arrangez ¢a a votre sauce! Et ne perdez
surtout pas de vue que l'essentiel est de
s'amuser avant tout, aussi bien pour vous que
pour votre pauvre adversaire, qui découvrira
avec angoisse votre jeu au fur et & mesure de
la partie!




ans les premiers temps de Magic, la

seule régle de construction de paquets

qui existait était: mettez au moins 40

cartes dans votre paquet. On vit don¢
surgir des jeux avec 30 Rats de la Peste. Ou
bien avec 15 Foudres, 10 Sources de vie, et quel-
ques Foréts et Montagnes pour agrémenter.
Aprés tout, pourquoi pas? Mais trés rapide-
ment, le succés méme de Magic vint déséquili-
brer le jeu! Des cartes comme les Mox, le Time
Walk, n'avaient jamais été prévues pour étre a
plus d’un ou deux exemplaires par paquet.
Quand quelques centaines de milliers de cartes
furent imprimées, les joueurs les plus fortunés
se trouvérent avec la possibilité de ne mettre
dans leur paquet «que » des cartes rares. Les
premiers tournois officiels s'organisant, il fallut
imposer quelques limitations.

| By Assemblee

Il y a deux fagons

de jouer a Magic.
Pour s’amuser

tout d’abord,
avec juste quelques
U\ cartes. Auquel cas
| iln'y a pas de raison

de ne pas jouer

avec tout ce que ’on a.

Ou pour gagner,

et avec de nombreuses
cartes a sa disposition.
Klors, pour ne pas trop
avantager le joueur
fortuné, on a créé
les régles de tournoi.

En rang par quatre!

La premiére des limitations fut de restreindre le
nombre de mémes cartes dans un jeu. Il fut
donc décidé que I'on ne pourrait pas mettre
plus de quatre cartes identiques dans un paquet
{4 I'exception notable et évidente des terrains de
base). Phénoméne étrange, de nombreux col-
lectionneurs se mirent alors a échanger des
cartes qu'ils avaient en dizaines d’exemplaires,
pour se limiter & quatre, ce qui permit a I'épo-
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Les tournois ? Koi kesse ?

par Pierre Rosenthal,
qui trouve que le type d’a cété

que de faire d'intéressants échanges
(Mox contre double-terrain notam-
ment). La deuxiéeme limitation a été
d’interdire de construire son paquet
avec moins de 60 cartes. Une res-
triction qui surprend toujours les
débutants, Mais il faut savoir que
moins il y a de cartes dans un
paquet, plus il est efficace, car on a
plus de chance de savoir ce que
I'on va piocher, et on réduit les
chances de se retrouver sans
mana.

Il ne doit
en rester qu’une!

Mais cela ne suffisait pas. Cer-
taines cartes s’avéraient vrai-
ment trop puissantes. On dé-
cida alors, soit de les interdire
totalement, soit de les limiter & un exem-
plaire par jeu. Les cartes restreintes les plus
célébres étant les Mox et le Black Lotus, cela
contribua a faire grimper leur cote dans les
bourses aux échanges. A partir de la, les choses
restérent plus ou moins en I'état pendant un
bon moment, chaque nouvelle extension modi-
fiant les listes des cartes interdites ou restreintes.

a un dréle d’air

La Convulsion cérébrale
est restée jusqu’a
la Quatriéme Edition
dans le jeu, avant d'étre
totalement interdite,
donc finalement jugee
plus «efficace»
que le fameux Black Lotus

Réserve de cartes
el rondes suisses

Les Américains aimant bien les tournois en éli-
mination directe (un peu comme le tennis a
Roland Garros), ils imaginérent un moyen de
donner un peu plus de chance au bon joueur de
revenir au score dans un match commencé diffi-
cilement. On autorisa le joueur a venir avec 15
cartes en plus de son paquet - sa réserve (ou
sideboard en anglais) - et a échanger entre
chaque match des cartes entre son paquet et sa
réserve, au prorata d’une contre une. De leur
coté, les Européens jouaient en rondes suisses,
c'est-a-dire que tous les participants jouent
autant de duels et le tournoi se gagne sur le
nombre de duels remportés.

Aujourd’hui, les tournois se déroulent généra-
lement d’abord en rondes suisses, afin de déter-
miner les seize, huit ou quatre meilleurs. Ensui-
te, ces derniers s'affrontent en élimination
directe, et la réserve de cartes est autorisée (et
méme conseillée) dans tous les duels. Il faut
savoir que plus les joueurs sont nombreux, plus
il faut de rondes préliminaires pour les dépar-
tager (grosso modo 3 rondes pour 8 joueurs, 5
rondes pour 32 joueurs, 8 rondes pour 256 jou-
eurs - je peux me tromper un peu. je ne suis pas
statisticien). Or une ronde, c’est-a-dire un duel
complet, dure & peu prés une heure. Et il y a
toujours des retards dans un tournoi, méme
bien organisé. Je conseille donc aux débutants
d'éviter les gros tournois (de 128 a 256 jou-
eurs) et méme de fuir les tournois gigantesques
(plus de 256 joueurs). lls s'amuseront plus s'ils
jouent dans une ambiance plus tranquille.

Un type 2
c’est un type averti?

Parallélement, les extensions continuaient a
paraitre, mais surtout aussi a disparaitre. Et
des joueurs de plus en plus nombreux se re-
trouvaient a commencer a Magic sans méme
savoir qu'il avait existé des cartes Arabian Nights
ou Legends. Wizards of the Coast décida donc
de créer un nouveau type de tournoi, ou ne
seraient autorisées que les cartes disponibles a
la vente au moment du tournoi. Les tournois de
la premiére heure furent qualifiés de type 1, et
les nouveaux de type 2. Comme la plupart des
employés de la société Wizards sont des jou-
eurs, ils testérent de nombreux autres types
de tournois (par exemple avec des points de
construction des paquets). C'est ainsi qu'on
appela type 3 tous les tournois ol I'on découvre
sur le lieu du tournoi les cartes avec lesquelles
on va jouer, avant de construire son paquet
sur place. Ce type est souvent appelé « paquet
scellé», car chaque participant regoit un paquet
de base et deux ou trois pochettes-recharges
non ouverts. Mais il existe d'autres méthodes
farfelues ou amusantes en type 3 (du «booster
draft» au « Rochester draft»).

Et si on arrétait
les chiffres!

Comme il n’y a rien de plus facile que la com-
plication, de nombreux joueurs se dirent que
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jouer en type 2 c'était sympa, mais que l'on se
privait de cartes intéressantes. Mais aussi que
pour jouer en type |, il fallait des cartes trop ra-
res et chéres. Ainsi naquit le type 1.5, ol toutes
les cartes sont permises, a I'exception de celles
restreintes ou interdites dans les types | et 2, et
qui se retrouvent complétement interdites. Le but
avoué étant de faire des
jeux avec quasiment
toutes les cartes, a l'ex-
ception des Mox, Time
Walk et autres. Comme
cette numérotation n'é-
tait pas évidente pour
tout le monde, WoiC a

en type 1.5

Cartes interdites
(Classique Restreint)

Les cartes interdites en type 1
Les cartes limitées en type 1

taines qui sont interdites (la liste est quasi-
ment la méme que celle des cartes restreintes et
interdites du type Classique).

® Le type Limité (ou type 3). De trés nombreux
types de tournois sont regroupés sous cette
dénomination. Il s’agit de tout tournoi ot I'or-
ganisateur fournit des paquets ou des pochet-
tes de cartes, et ol la
construction du jeu se
fait sur place.

@ Les types Construits
spéciaux. Enfin, il existe
quelques autres types de
tournois ol I'on précise
quels types de cartes

récemment décidé de ~ Contribution fonciére sont autorisés. Ce sont
nommer chaque type Etau de supplice par exemple Ere Glaciai
de tournol. Vous trou-  Mine des morts-terrains re et Alliances, ou Mirage

verez donc:

@ Le type Standard (ou
type 2). On y joue avec
les cartes de la derniére
edition de Magic, de la
derniére extension auto-
nome, et des deux au-
tres dernieres exten-
sions. Pour l'instant, cela
veut dire : Magic - Cin-
quiéme Edition, Alliances,
Mirage et Visions. Quand Aquilon paraitra (en fin
juin 1997), les cartes Alliances ne seront plus
autorisées et celles d’Aquilon le seront. Il n'y a
aucune restriction sur ces cartes, hormis le
fait de ne pas en mettre plus de quatre de
chaque. ;

@ Le type Classique (ou type 1). On a droit a
toutes les cartes de Magic, a I'exception des
cartes restreintes ou interdites de la liste que
vous trouverez ci-aprés.

® Le type Classique Restreint (ou type 1.5).
On a droit a toutes les cartes de Magic, sauf cer-
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en type 2 (Standard)
Aucune normalement

et Visions.

Note : La Contribution fonciére risque
de ne bient6t plus étre interdite
dans ce type de tournoi.

Cartes limitées

Derniers
conseils

Bref, comme vous le
voyez, il y a de quoi faire
avec tous ces types de
tournois. Nous vous con-
seillons, si vous jouez en
partie amicale, de préci-
ser avant a vos partenaires quel type de paquet
vous jouez. Quoi qu'il en soit, ne mettez pas
plus de quatre cartes du méme nom dans votre
paquet. Si vous allez en tournoi, faites la liste
des cartes de votre paquet et de votre réserve
avant, on vous les demandera sur place. Et
enfin, si vous avez des problémes pour com-
prendre des cartes, savoir lesquelles sont auto-
risées ou pas, appelez le Service consommateur
de Wizards of the Coast, c'est le 01 4396 3565,
aux heures de bureau. Ills sont la pour vous
aider!

Plus de 400 participants
au tournoi

de |'Elysée Montmartre
el pas méme

un groupe de rock

Sur scene

Cartes limitées
en type 1 (Classique)

Anneau solaire
Balance

Canne de Feldonn
Copie d'artefact
Enchainements
Fourche

Geyser cérébral
Orbe zuranienne
Précepteur diabolique
Rappel

Réapparition

Roue de la fortune

Tour d’ivoire

Ancestral Recall

Berserk

Black Lotus

Candelabra of Tawnos (Ant.)
Library of Alexandria (AN)
Maze of Ith (TD)

Mirror Universe (Lg.)
Mishra's Workshop (Ant.)
Mox Emerald

Mox Jet

Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire

Time Walk

Timetwister

Underworld Dreams (Lg.)

Cartes interdites
en type 1 (Classique)

Toutes les cartes qui jouent sur le fait
d'avoir une mise

Transfert

Convulsion cérébrale

Chaos Orb

Shahrazad (AN)

Abréviations. AN : Arabian Nights.
Ant: Antiquities. TD : The Dark.
Lg : Legends. EG : Ere Glaciaire.
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Quelques jeux de tournois

jeux proposés par Emmanuel Beltrando,
responsable des tournois Magic chez WotC France en 1996,
souvent dans le peloton de téte de tournois.

avant-propos de Pierre Rosenthal,
réguliérement dernier des tournois auxquels il participe.

Magic a cela de commun avec le bridge
ou les échecs, c’est que I’on peut en faire
des parties amicales, mais également participer
a des tournois, pour affronter d’autres joueurs
et évaluer son niveau.
Ici, nous vous présentons quelques paquets
«préts a jouern, susceptibles de tenir
quelques rondes de combat face a des joueurs

De l'art raffiné
de choisir

entre diverses
subtiles
possibilités
de destruction

aguerris.

articiper a un tournoi de Magic signifie
passer par deux étapes bien distinctes :
le moment oll I'on prépare son paquet
et celui ou I'on joue. Dans les deux
cas, une longue pratique est requise, et s'il est
facile de composer un paquet et de jouer en
quelques minutes, la réalisation d'un jeu ga-
gnant est une autre histoire.

Avant-propos

En abordant un tournoi, vous avez a priori deux
optiques différentes. Soit vous jouez |'un des
types de jeu couramment reconnus et prati-
qués (en essayant d'y apporter une touche per-
sonnelle), soit vous concevez un paquet original,
peu ou jamais joué, en misant sur la surprise.
Evidemment, presque tous les jeux dits «classi-
ques», comme le jeu Meule ou le jeu Nécropuis-
sance, ont été un jour «inventés» avant d'étre
reconnus.

Cet article n'a pas la prétention de vous dire
comment concevoir un nouveau type de jeu. Il
se contente de vous donner quatre (plus un)
types de jeux que nous pensons voir souvent
dans les tournois. Les pratiquer ou les affronter
en parties amicales avant d'aller en tournoi
devrait vous familiariser avec eux.

* [ \
Cinquieme ou Quatrieme?
En concevant cet article avec Emmanuel, nous ne
savions pas encore bien quelles cartes allaient
quitter la Quatrieme Edition de Magic et lesquel-
les allaient intégrer la Cinquiéme. Nous avons
donc préféré nous en tenir a des jeux plutdt
classiques, légérement modifiés. Il y avait d"au-
tres choix possibles (Horde blanche, Meule),
mais il fallait bien se fixer un objectif. Jusqu'au
dernier moment, Emmanuel a fait des ajuste-
ments. Ainsi, le jeu PagoRed était congu au

départ avec la carte Pyroclasme, qui
permettait de se débarrasser de petites
créatures sans perdre de points de vie.
Cette carte a été remplacée par le Trem-
blement de Terre, plus modulable, mais

qui vous cause des blessures. Le jeu en
est-il vraiment modifié ? A vous de juger!

Rassembler les cartes

Pour chacun des jeux présentés, vous trou-
verez les listes des cartes des paquets et de
la réserve, qui précisent a la fois I'exten-
sion utilisée et la rareté des cartes. Les paquets
ont été congus en type 2 (dit aussi type stan-
dard, voir pages précédentes), mais quelques
conseils aideront aussi ceux qui veulent tater du
type 1.5.

Vous verrez toutefois qu'a part des incontour-
nables cartes courantes comme le Désenchan-
tement ou le Contresort, il y a beaucoup de
cartes rares, et que la construction d’un tel pa-
quet peut demander des moyens financiers
importants. Tant qu'il s'agit de vous entrainer et
de pratiquer entre amis, je vous suggére de fai-
re des cartes ersatz (dites proxies en anglais). Ce
sont tout simplement des cartes de terrains ou
des cartes courantes que vous recyclez, en mar-
quant dessus au stylo les caractéristiques des
cartes qu'elles sont censées représenter. Mais
ayez toujours a proximité un exemplaire de la
vraie carte, afin de pouvoir lire le bon texte en
cas de litige. Attention toutefois, en tournoi il est
obligatoire de jouer avec les vraies cartes.

Adaptations
en mode mineur

Est-il alors possible de jouer les paquets que
nous vous proposons en remplagant plusieurs
cartes rares et/ou puissantes par d’autres plus

courantes? Pour étre
franc, il n'est pas évi-
dent, quand un jeu est
basé sur certaines tech-
niques de jeu et de
subtilité de cartes, de
trouver des équiva-
lents. Bien sir, entre
une Boule de Feu,
une Torche selon
Karvek et une Dé-
sintégration, la différence

n'est pas toujours fondamentale. Mais elle
peut s'avérer problématique pour qui ne connait
pas déja trés bien Magic. Notre conseil : utilisez
plutdt les paquets tels quels, avec des cartes
ersatz, avant d’essayer de faire des échanges.

De l'art de la réserve

La plupart des tournois se déroulent en duels
de deux ou trois manches. C'est celui qui rem-
porte deux manches qui gagne. Entre chaque
manche, chaque joueur peut enlever des cartes
de son paquet et en rajouter le méme nombre,
en provenance de sa réserve de cartes. Celte
réserve doit impérativement étre de quinze
cartes. Son importance est capitale, car si vous
avez perdu la premiére manche, ¢’est en adap-
tant ensuite votre jeu a celui de votre adver-
saire que vous pouvez espérer remporter la
suite.

Il est fort probable que dans les semaines a
venir, d'autres types de jeux vont apparaitre, et
que les moyens de les contrer viendront a ce
moment. Il faudra sans doute adapter la réser-
ve. Alors n'oubliez pas le principe le plus
important: pour ajouter une carte prise de
votre réserve, il vous faut retirer une carte de
votre paquet. Plus votre paquet est optimisé,
moins il est facile d'en échanger des cartes.
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jeu
de tournoi

Le Chrona-Stase

Ne bougeons plus!

¢ Chrona-Stase est
I'adaptation du jeu dit
«Turbo-Stase» au
nouveau type Il (voir
page précédente). La stratégie du
jeu est simple : il suffit d’emme-
ner votre adversaire dans une

situation de blocage et de le laisser
piocher les cartes de son jeu jusqu'a la derniére.
En effet. on perd la partie si on n'a plus de
cartes a piocher (principe également des jeux
«Meule»).

Les trois cartes clés formant la combinaison
principale de ce jeu sont Stase, Destinée, et
Chronatog.

Les cartes importantes sont Force de volonté,
Mine rugissante et Préceptrice éclairée. Mine
Rugissante et Préceptrice éclairée vous servent
a sortir plus rapidement les combinaisons de
votre jeu. Force de volonté vous permet de pro-
téger vos combinaisons dans toutes les situa-
tions en contrecarrant les sorts de I'adversaire.

Principe de base

La premiére carte & mettre en jeu est Destinée
(tous les terrains, créatures et artefacts du jou-
eur ciblé arrivent en jeu engagés). Ensuite vous
poserez Stase. A ce moment de la partie votre
adversaire ne peut plus dégager ses cartes et la
victoire est en bonne voie. Vos Mines rugissan-
tes vous permettent en général de piochez une
ile par tour mais I'entretien de la Stase est co(i-
teux et rarement trés long. Heureusement, il y
a le Chronatog.

Le Chronatog,
comment ¢a marche?

L'intérét de cette carte réside dans le fait qu'el-
le vous permet, en donnant au Chronatog
+3/+ 3, de passer votre prochain tour, mais
ceci uniquement une fois par tour. Aprés quel-
ques secondes de réflexion, on devine trés vite
que si I'on passe son tour, on ne paie pas I'en-
tretien de la Stase puisque I'on n’a plus de
phase d'entretien.

L'astuce a suivre est la suivante: pendant la
phase de défausse de votre adversaire, donnez
+ 3/ + 3 a votre Chronatog et passez ainsi votre
prochain tour. Votre adversaire rejoue donc a
nouveau, pioche une ou plusieurs cartes et ne
pouvant pas jouer a cause de la combinaison
Destinée/Stase, vous annonce la fin de son tour.
A ce moment-la, donnez a nouveau +3/+3 a
votre Chronatog afin de passer & nouveau votre
prochain tour.

s

Répétez cette combinaison a volonté, laissant
votre adversaire jouer ses tours les uns aprés les
autres jusqu'a ce qu'il pioche les derniéres
cartes de son jeu.

Contre le Nécropuissance®

Entrée: 2 x Enclume du Bogardan / Sortie: 2
x Exil

Entrée: | x Désenchantement / Sortie: | x fle
Entrée: 2 x C.d.p. : noir / Sortie: | x C.d.p.:
rouge + | x Destinée

Total : 5 cartes

Comment procéder : Gardez vos Désenchante-
ments et ne les utilisez que contre les Disques de
Nevinnyral et les Nécropuissances. Ce sont des
cartes précieuses. Attention ne posez pas votre
combinaison en jeu si il y a déja une Nécro-
puissance car votre adversaire n'est pas obligé
de piocher des cartes et ne perdrait donc pas a
cause de cela. Posez tot dans la partie une
Enclume du Bogardan (au besoin allez la cher-
cher avec une Préceptrice éclairée) pour inciter
votre adversaire a ne pas jouer Nécropuissance.

Contre le PagoRed

Entrée: 4 x Hydrosalve / Sortie: | x Aura de
droiture + | x Destinée + 2 x iles

Entrée: 2 x C.d.p.: rouge / Sortie: | x
Chronatog + 1 x Contresort

Total : 5 cartes

Comment procéder : N'utilisez les Hydrosalves
qu’en derniére ressource, il est plus avanta-
geux de perdre 3 points de vie suite a une Inci-
nération, que 10 points de vie suite 4 une Bou-
le de feu. Ne posez jamais vos Cercles de
protection : rouge en méme temps en jeu, car
un seul Disque de Nevinnyral vous serait fatal.
N’hésitez pas a jouer, dés que possible, une
Préceptrice éclairée pour allez chercher un
C.d.p.: rouge.

NRREIC

Contre le Maroguedon

Entrée : 2 x Pierre de soumission /
Sortie: 2 x Désenchantement
Entrée: 2 x C.d.p.: vert / Sortie: | x
C.d.p.: rouge + | x Destinée
Total : 4 cartes

Comment procéder : Gardez toujours un ter-
rain et une Pierre de soumission en main afin
d’assurer une parade a un éventuel Djinn-
guedon de votre adversaire. Contrecarrez en
priorité les Armaguedons.

Voici un exemple de partie idéale :
Tour | : Plaine + Préceptrice éclairée pour
Mine rugissante.
Tour 2: fle + Mine rugissante.
Tour 3: fle + Préceptrice mystique pour For-
ce de volonté,
Tour 4: Plaine + Destinée
Tour 5: Stase + Chronatog (Victoire!)
Dans cet exemple de partie, vous gagnez au
cinquieme tour. Méme si votre adversaire peut
jouer Désenchantement, vous avez Force de
volonté pour le contrecarrer. Jusqu'au cinquié-
me tour ne contrecarrez aucune créature (sauf
si celle-ci ne s'engage pas pour attaquer) car a
partir du sixiéme tour, les créatures adverses
arrivent en jeu engagées, et le restent.

%

Le paquet Chrona-Stase

4 x Contresort (Se Ed., C)
4 x Déni des arcanes (Alliances, C)
4 x Force de volonté (Alliances, I)
3 x Stase (5e Ed., R)
3 x Chronatog (Visions, R)

1 x Préceptrice mystique (Mirage, I)
4 x Préceptrice éclairée (Mirage, I)

3 x Destinée (SeEd., I)
3 x Désenchantement (Se Ed., C)
2 x Aura de droiture (Visions, C)
2 x Exil (Alliances, R)
1x C.d.p.: rouge (Se Ed., C)
4 x Mine rugissante (5e Ed., R)
4 x Landes d'Adarkar (5e Ed., R)
12x1le (SeEd., T)
6 x Plaine (SeEd., T)
Réserve

4 x Hydrosalve (Se Ed., I)
2 x Pierre de soumission (5e Ed., R)
2 x Enclume du Bogardan (Visions, R)
1 x Désenchantement (Se Ed., ©)
2xC.d.p.: rouge (Se Ed., C)
2xC.d.p.: vert (Se Ed., C)
2x C.d.p. : noir (Se Ed., C)

ADAPTATION AU TYPE 1.5:

Vous pouvez rajouter

— Moat (Legends)

— Retour au pays (4e Ed.)

— Tabernacle of Pendelhaven (Legends)
— Toundra (3e Ed.)
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e Maroguedon est la nou-
velle variante du célébre
Erhnamguedon. Le syste-
me reste le méme: on
joue des grosses créatures pas chéres
et puis un petit coup d’Armaguedon

élimine tous les terrains.

Les cartes clés du jeu sont Maro, Armaguedon
et les Diamants.

Les cartes Eléphant male et Glaciers en dégel
sont également trés importantes, a utiliser en
combinaison avec le Maro, comme nous le ver-
rons plus tard.

Comment ¢ca marche?

La stratégie de ce jeu est trés simple et est de
surcroit une des plus connues. 1l vous faut
poser des créatures et jouer ensuite Armague-
don. L'absence de terrain coiitant probable-
ment la partie a votre adversaire. De plus la
5¢ Edition entrainant avec elle la disparition
du Retour au Pays, cela a pour avantage d’em-
pécher votre adversaire de tuer vos créatures
avec un seul mana blanc.

Attention vous avez peu de créatures, il est
donc important de les jouer au moment le plus
importun, et si possible de les protéger avec
Cicatrices du vétéran.

Les astuces a connaitre

Certaines cartes de ce jeu sont plus impor-
tantes que d'autres, de part leur utilisation
ces cartes sont Eléphant male et Glaciers en
dégel, en effet il est important lorsque vous
avez Maro en jeu d'invoquer Eléphant male
avant d’attaquer afin de donner +2/+2 au
Maro, et il important de faire remonter le Gla-
ciers en dégel dans votre main pendant le tour
de votre adversaire afin d’avoir une carte de
plus pendant le tour.

Exemple pour augmenter un Maro : si vous avez
7 cartes en mains, utilisez Glaciers en dégel
pendant le tour de votre adversaire, et vous
aurez ainsi 8 cartes au début de votre tour.
Avec la pioche vous arrivez a 9 cartes. Si vous
invoquez un Eléphant male (-1 carte + 2 car-
tes) vous arrivez au final & 10 cartes en main
pendant votre phase d’attaque.

Il est important de rappeler qu'il faut toujours
reprendre les Glaciers en dégel en main avant
de faire un Armaguedon. Cela vous permettra
de repartir plus vite notamment grace aux Dia-
mants qui vous donneront le mana nécessaire
pour activer les Glaciers en dégel.

jeu

de tournoi

Contre le Chrona-Stase

Entrée : 2 x Offrande divine / Sortie : 2 x Exil
Entrée : 2 x Bonnet du bouffon / Sortie: 2 X
Exil

Entrée : 2 x Canne de Feldonn / Sortie: 2 x
Cicatrices du vétéran

Entrée: | x Désenchantement / Sortie: 2 X
Colére de Dieu

Total: 7 cartes

Comment procéder : Il vous faut détruire tout de
suite les Mines rugissantes. Pour cela, vous
avez six cartes de destructions d'artefacts, mais
gardez tout de méme en priorité les Désenchan-
tement pour les Stases. Posez vos Cannes de
Feldonn trés tot, avant que votre adversaire ne
joue Destinée et surtout, si par miracle vous
arriviez a jouer un Bonnet du bouffon, enlevez
en priorité les Stases.

Contre le PagoRed

Entrée: 2 x Colére de Dieu / Sortie: 2 x
Bibliotheque sylvestre

Entrée: 2 x Cicatrices du vétéran / Sortie: | x
Désenchantement + 1 x Diamant du marbre
Entrée: 2 x C.d.p.: rouge / Sortie: 1 x Arma-
guedon + | x Diamant de la mousse

Total : 6 cartes

Comment procéder : Rien de tel qu'une Colére
de Dieu pour faire du ménage dans les grosses
créatures. N'hésitez pas a attaquer avec votre
Maro si vous avez Cicatrices du vétéran en
main; car une fois qu'il aura gagné quelques
marqueurs + 0/ + 1, votre adversaire ne pour-
ra plus le tuer.

Contre le Nécropuissance’

Entrée : 2 x Enclume du Bogardan / Sortie: 2
x Exil

Entrée : 2 x Colére de Dieu / Sortie: 2 x Exil
Entrée: | x Désenchantement / Sortie: | x
Bibliothéque sylvestre

Total : 5 cartes

Comment procéder: Face
a cette horde de créatures
protégées contre le blanc,
seule la Colére de Dieu
vous permettra d'enter-
rer les chevaliers adver-
ses. Soyez donc patient
et attendez le dernier
moment pour joucz
votre Colére de Dieu.
N'oubliez pas que les
Centaures de Jolrael
ont le débordement et
peuvent ainsi tuer en attaque tous
les chevaliers ennemis. L'Enclume du Bogar-
dan vous permet de vous assurer une victoire si
votre adversaire a joué sa Necropuissance (en
lui retirant sa phase de défausse, donc la possi-
bilité d'avoir de nouvelles cartes).

Le paquet Maroguedon
4 x Centaure de Jolrael (Mirage, C)

4 x Eléphant male (Visions, C)
4 x Maro (Mirage, R)
2 x Bibliothéque sylvestre (5e Ed., R)
4 x Exil (Alliances, R)
4 x Armaguedon (5e Ed., R)
3 x Désenchantement (5e Ed., C)
2 x Cicatrices du vétéran  (Alliances, I)
2 x Colére de Dieu (e Ed., R)
2 x Aura de droiture (Visions, C)
4 x Diamant de la mousse (Mirage, I)
4 x Diamant du marbre (Mirage, I)
4 x Broussaille (5e Ed., R)
2 x Glaciers en dégel (Alliances, R)
8 x Forét (5e Ed., T)
8 x Plaine (5e Ed., T)
Réserve

2 x Colére de Dien (5e Ed., R)
2 x Offrande divine (5e Ed., C)
2 x Cicatrices du vétéran  (Alliances, I)
2xC.d.p.: rouge - (5e Ed., C)

2 x Enclume du Bogardan (Visions, R)

2 x Bonnet du bouffon (Se Ed., R)
2 x Canne de Feldonn (Se Ed., D
1 x Désenchantement (5e Ed., C)

ADAPTATION AU TYPE 1.5:

1l est utile de changer

— Erhnam Djinn (Arabian Nights/Chronicles)
a la place d'Eléphant méle.

— Retour au Pays (4e Ed.) ala place d'Exil.
1l est utile de rajouter:

— Savane (3e Ed.), le double terran
blanc/vert.

20) Casus Belli



jeu
de tournoi

¢ jeu Nécropuissance,
tres pratiqué en 1996,
souffre bien sir de la
disparition de cartes
telles que la Tour d'lvoire (pour
récupérer des points de vie), Orbe
zuranienne ou Usine de Mishra.
Il bénéficie par contre de I'arri-
vee de cartes puissantes de la
série Visions. Cette adaptation a la 5e édi-
tion de Magic est ici nommée Nécropuissance®.
Les cartes clés du jeu sont Nécropuissance,
Drain de vie et Disque de Nevinnyral.

Les autres cartes importantes sont Spectre des
abysses, Précepteur vampirique et Lac de la
mort.

La Nécropuissance vous servira a piocher trés
vite vos créatures et vos sorts, Drain de vie
vous permettra de faire des blessures tout en
récuperant des points de vie (pour alimenter la
Nécropuissance) ; et Précepteur vampirique
vous sera trés utile pour chercher dans votre
bibliothéque Nécropuissance ou plus souvent
Drain de vie.

Comment ¢a marche?

Voici les points importants qui permettent de
jouer convenablement le jeu Nécropuissance’:
Faites quelques blessures avec les Spectres des
abysses, les Chevaliers de Stromgald et les Che-
valiers noirs. Attention toutefois a ne pas jouer
plus d'une ou deux créatures en méme temps,
car il faut toujours se méfier d'une éventuelle
Colére de Dieu ou d'un Tremblement de terre.
Déstabilisez votre adversaire avec les Stupeurs.
Pour cela, attendez patiemment qu'il n'ait plus
que deux cartes en main. L'effet de défausse
n'en sera que plus important et incitera votre
adversaire a jouer ses cartes plus vite et donc
a faire plus d'erreurs stratégiques.

Les Contagions et les Disques de Nevinnyral
VOous assurent une protection importante contre
les créatures et les permanents; attendez donc
toujours I'extréme moment avant de les jouer.
Et enfin, la cerise sur le giteau, allez chercher,
grace au Précepteur vampirique, un Lac de la
mort ou une Messe noire afin de faire des
Drains de vie importants et fatals pour votre
adversaire.

Les astuces a connaitre

Lorsque vous activez votre Disque de Nevin-
nyral pour tout détruire, ou que votre adver-
saire désenchante votre Nécropuissance, vous
pouvez payer des points de vie pour mettre des
cartes de coté grace a la Nécropuissance (qui est
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toujours la). Ces cartes ne seront pas défaussées
avec la Nécropuissance, et vous les prendrez au
début de votre prochaine phase de défausse.
Egalement, noubliez pas que vous prenez vos
cartes de la Nécropuissance au début de votre
phase de défausse, ce qui vous permet de jouer
des éphémeéres pendant votre phase de défaus-
se et ainsi de ne pas vous défausser. Ex : Conta-
gion ou Rancune selon Karvek.

Attention vos adversaires utilisent aussi leur
réserve et peuvent faire entrer I’'Enclume du
Bogardan en seconde partie; c'est pour cela
qu'il est plus prudent, face a des jeux de défen-
se, de mettre Nécropuissance en réserve a la
seconde partie. Toutefols, les Bonnets du bouf-
fon peuvent vous permette de voir si votre
adversaire joue I'Enclume du Bogardan. Si ce
n'est pas le cas, rien ne vous empéche de
rejouer Nécropuissance en troisiéme partie (si
troisiéme partie il y al).

Contre le Chrona-Stase

Entrée: 4 x Les landes abandonnées / Sortie:
4 x Nécropuissance

Entrée: 2 x Contagion / Sortie : 2 x Marais
Entrée: 2 x Bonnet du bouffon / Sortie: 2
Stupeur

Total: 6 cartes

Comment procéder: Posez Les landes aban-
données et la partie vous sera pratiquement
acquise, car si votre adversaire ne peut pas
désenchanter rapidement cette carte, les
moindres blessures que vous lui infligerez lui
seront fatales. Garder vos Contagions contre
le Chronatog, car avec deux marqueurs -2/-1,
le Chronatog ira automatiquement au cimetié-
re a la fin du tour. Les cartes a retirer en priori-
té avec les Bonnets du bouffon sont: Stase,
Stase et Stase.

Contre le PagoRed

Entrée: 2 x Contagion / Sortie: | x Nécro-
puissance + | x Stupeur

Entrée : 3 x Peste / Sortie : 3 x Stupeur
Total : 5 cartes

’Assemblée

Comment procéder: Contagion
et Peste vous aideront a éliminer
les créatures de votre adversai-
re. Mais votre seul recours face
a un jeu de dégats directs,
¢’est le Drain de vie; utilisez-
le donc intelligemment, et
n’hésitez & chercher un Lac
de la mort dans votre biblio-
théque avec un Précepteur
vampirique.

Contre le
Maroguedon

Entrée : 4 x Dystopie /
Sortie : 4 x Stupeur

Entrée: 2 x Contagion / Sortie: 2 x Lac de la
mort

Entrée : 2 x Bonnet du bouffon / Sortie: 2 x
Marais

Total : 8 cartes

Comment procéder: Gardez toujours une
Contagion en main afin d’assurer une parade
face a un éventuel Maroguedon de votre adver-
saire. Dystopie est une carte fantastique contre
les jeux vert/blanc, n’hésitez pas a la jouer, car
elle freinera net I'ardeur de votre adversaire.
Les cartes a retirar en priorité avec les Bon-
nets du bouffon sont Armaguedon et Désen-

chantement. ’
Le paquet Nécropuissance®

4 x Nécropuissance (5e Ed., R)
4 x Messe noire (e Ed., C)
4 x Drain de vie (Se Ed., C)
4 x Précepteur vampirique  (Visions, R)
4 x Stupeur (Mirage, 1)
4 x Spectre des abysses (Se Ed., I)
4 x Chevalier de Stromgald  (Se Ed., I)
4 x Chevalier noir (Se Ed., I)
2 x Contagion (Alliances, I)
1 x Rancune selon Keervek  (Visions, R)
4 x Disque de Nevinnyral (Se Ed., R)
2 x Lac de la mort (Alliances, R)
20 x Marais (SeEd., T)

Réserve
4 x Les landes abandonnées (Mirage, R)

4 x Dystopie (Alliances, R)
2 x Contagion (Alliances, I)

2 x Bonnet du bouffon (e Ed., R)
3 x Peste (5e Ed., C)

ADAPTATION AUTYPE 1.5: ’

[l est utile de changer : Hymn to Tourach (Fallen
Empires) 4 la place de Stupeur ; Juzam Djinn
(Arabian Nights) a la place de Chevalier noir

(s1 vous étes milliardaire) ; Spectre hypnotiseur
a la place de Spectre des abysses.

I est utile de rajouter : LOmbre d'lhssén (Terres
Natales)et Mines des morts-terrains (4e Ed.)
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jeu

de tournoi

Le PagoRed

Ca va chauffer!

e PagoRed est un jeu en hommage
a Laurent Pagorek (adepte confir-
mé du jeu rouge) qui est un des
premiers joueurs a avoir exploité le
jeu rouge en tournoi.

Les cartes clés de ce jeu sont Orgg, Assaut
implacable et Nuage d'éclairs.

Le principe du jeu est simple, et il n'y a que peu
de combinaisons possibles. Mais les résultats
semblent présents et 1997 annonce une gran-
de année pour le jeu mono rouge.

Comment ¢a marche?

Lesprit de ce jeu pourrait étre décrit en deux
mots : « Fighting Spirit». Il est joué de la fagon
suivante :

Posez de grosses créatures et jouez Assaut
implacable, nettoyez le chemin devant I'Orgg.
faites mumuse avec votre Pisteur des sables
viashino et incinérez la téte de votre adversai-
re. De temps en temps, pensez  aller chercher
votre Marteau de Bogardan dans le cimetiére et
surtout n'oubliez jamais oublier de faire une
blessure supplémentaire avec le Nuage d'éclairs.
Comme vous le voyez : efficace si ce n'est pas
subtil.

Ce jeu comporte 26 blessures de source direc-
te et seize créatures avec une force moyenne de
4,4, et dont six d'entre elles sont des créatures
amplifiables. Ce jeu a une capacité de destruc-
tion trés importante, qui vous permet de gagner
souvent avant que le jeu adverse ne puisse
s'installer.

Les astuces a connaitre

Les créatures telles qu’Emissaire de Grégefeu et
Dragon shivan sont des créatures amplifiables
et il faut se souvenir que cette capacité dure
jusqu’a la fin du tour. Dong, si vous amplifier
une premiére fois votre Dragon shivan jusqu'a
une force de 10 et que vous jouez Assaut impla-
cable, sa force restera a 10 sur la seconde pha-
se d’attaque...

Toujours & propos de Assaut implacable, les
créatures adverses qui vous ont bloqué pen-
dant le premier assaut conservent les blessures
qu'elles ont subies jusqu'a la fin du tour. Si
elles sont amenées A bloquer une seconde fois,
elles ne survivront certainement pas a ce second
assaut.

La version du jeu présentée ci-contre, est la
version «grosses créatures», mais il est impor-
tant de préciser qu'il est possible de jouer une
variante «légére» de ce jeu, en remplagant |'en-
semble des grosses créatures par des gobe-

lins, ce qui rend le jeu beaucoup plus rapide et
a I'abri de probléme de mana.

Contre le Chrona-Stase

Entrée : 4 x Pyrosalve / Sortie: 2 x Cyclope
lourdaud + 2 x Argousin Ogre

Entrée: 2 x Pyrokinésie / Sortie: 2 x Assaul
implacable

Total: 6 cartes

Comment procéder : Les Pyrosalves vous servi-
ront & contrecarrer ou a détruire la Stase. Cela
doit étre leur but premier; attention de ne pas
dévier de cette stratégie car la Stase vous est
mortelle. La force du PagoRed réside dans le
fait que vous pouvez avoir jusqu’a six «Pitch
Cards* » dans votre jeu; les Salves de feu vous
permettront de faire les derniéres blessures a
votre adversaire, tandis que les Pyrokinésies
vous permettront de tuer le Chronatog.

* Terme anglais qui désigne des cartes que I'on
joue en défaussant d'autres cartes.

Contre le Nécropuissance’

Entrée : 4 x Tremblement de terre / Sortie: 2
X Pisteur des sables viashino + 2 x Disque
de Nevinnyral

Entrée : 2 x Pyrokinésie / Sortie : 2 x Dragon
shivan

Total : 6 cartes

Comment procéder ? Utilez le Tremblement de
terre! Face 4 un jeu Nécropuissance’ avec une
nuée de chevaliers, cette carte révéle toute sa
splendeur. Quelle beauté de voir toutes ces
petites créatures faire de la place pour que les
grosses bébétes puissent s'amuser... Attention
a ne pas perdre trop de points de vie toute-
fois. Pyrokinésie vous permettra de tuer un

Spectre des abysses et un Chevalier de
stromgald en une seule fois; cela peut
étre pratique, juste avant un Assaut
implacable.

Contre le Maroguedon

Entrée : 2 x Pyrokinésie / Sortie : 2 x
Marteau de Bogardan
Entrée : 2 x Disque de Nevinnyral /
Sortie : 2 x Dragon shivan
Total : 4 cartes
Comment procéder : Gardez toujours
une Pyrokinésie en main afin d'assurer une
parade a un éventuel Maroguedon de votre
adversaire. N'hésitez pas a poser plusieurs
Disques de Nevinnyral en méme temps car,
avant de faire Armaguedon, votre adversaire
prendra soin de détruire les Disques de Nevin-
nyral, de peur que vous ne piochiez un ter-
rain juste aprés. En effet, si vous posez deux
Disques de Nevinnyral en jeu en méme temps,
il devra attendre un second Désenchantement
avant de jouer sa combinaison, vous laissant
ainsi plus de temps pour vous installer.

Le paquet PagoRed

4xOrgg (5e Ed., R)
4 x Emissaire de Grégefeu  (Mirage, ])
2 x Cyclope lourdaud (Visions, I)
2 x Argousin ogre (Visions, R)
2 x Dragon shivan (5e Ed., R)
2 x Pisteur des sables viashino (Visions, /)
4 xPillage ~ (Alliances, I)
4 x Incinération . (Se Ed., C)
4 x Assaut implacable (Visions, R)
2 x Pyrokinésie (Alliances, I)

2 x Marteau de Bogardan  (Mirage, R)
2 x Salve de feu (Visions, C)
2 x Nuage d'éclairs (Visions, R)
2 x Disques de Nevinnyral (e Ed., R)

4 x Diamant du feu (Mirage, 1)
20 x Montagne (5eEd., T)
Réserve :

4 x Pyrosalve (Se Ed., )
3 x Tempéte fracassante (Se Ed., I)
2 x Disque de Nevinnyral (5e Ed., R)
2 x Pyrokinésie (Alliances, I)

ADAPTATION AU TYPE 1.5:

1l est utile de changer ou rajouter
— Foudre (4e Ed.)

— Chain Lighming (Legends)

1l est utile de rajouter en réserve::
— Anarchie (Ere Glaciaire)
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e SpaceGame c'est mon coup de
cceur de début 1997. 1l est peu
probable gu'il soit autant joué en
tournoi que les quatre autres, mais
il faut bien s’amuser aussi, notamment avec
des cartes que j'apprécie particuliérement, telles
I'Hippopotame pygmée, Les cartes clés de ce jeu
sont: Hippopotame pygmée, Cage des avares et
Orbe de I'hiver. Les autres cartes importantes
sont : Elémental du temps, Efrit de I'arc en ciel
et Prospérité. Le SpaceGame est un jeu avec
des dizaines de combinaisons différentes, ce
qui le rend trés plaisant a jouer.

Les combinaisons du jeu

Il y a deux grandes sources de blessures dans
ce jeu: les créatures ou les Cages des avares.
Beaucoup de cartes s'articulent entre elles afin
d’amener le plus de combinaisons possibles.
Méme aprés des dizaines de parties, de nou-
velles combinaisons vous apparaitront certai-
nement. Voici les plus intéressantes:

— La premiére combinaison qui vient en téte est
Hippopotame pygmée + Orbe de I'hiver: j'en-
gage les terrains de mon adversaire aprés avoir
attaqué et, grace au mana généreusement pré-
té par mon adversaire je pose Orbe de I'Hiver.
Ensuite, a tous les tours, j'attaque pour lui
engager a nouveau ses terrains dégagés.

— Chronatog + Stase: cette combinaison est
déja expliquée dans le jeu Chrona-Stase.

— Elémental du temps + Stase ou Orbe de
I'hiver : a la fin du tour de mon adversaire, je fais
remonter en main Stase ou Orbe de ['hiver afin
de dégager mes cartes pendant mon tour. De
plus, indépendamment de Stase ou Orbe de
I'hiver, I'Elémental du temps est une carte qui
vous permet de vous défendre face aux créa-
tures adverses, ou vous permet de remettre
une cinquiéme carte dans la main de votre
adversaire, lui faisant ainsi des blessures avec
la Cage des avares.

Les cartes qui vous permettent de recycler le
mana de I'Hippopotame pygmée sont : Prospé-
rité, Insecte mortel, Panier de serpents.
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Les cartes qui peuvent forcer votre adversaire a
avoir cinq cartes en main et donc a prendre
des blessures avec les Cage des avares sont:
Déni des arcanes (s'il veut piocher deux cartes
pendant le prochain tour?), Elémental du
temps, Prospérité, Stase, Annulation, Orbe de
Ihiver.

Les astuces a connaitre

L'Efrit de I'arc en ciel est une carte pleine de
surprises:

— Lorsque vous voulez bloquer une créature
puissante avec I'Efrit de I'arc en ciel et sans
que ce dernier ne meure vous devez, aprés
avoir assigné vos bloqueurs, faire passer hors
phase I'Efrit. Celui-ci ne fera pas de blessures,
mais n’en subira pas non plus.

— N'oubliez pas que votre Efrit de I'arc en ciel
peut survivre a I'effet de destruction d'un
Disque de Nevinnyral en le faisant passer hors
phase en réponse a I'activation du Disque de
Nevinnyral.

— Votre Efrit de I'arc en clel peut également
survivre a un Héritage de Salomon, car celui-ci
détruit les djinns et les éfrits lorsqu'il arrive en
jeu, et ensuite les nouveaux djinns ou éfrits
qui arrivent en jeu. Or cela ne concerne pas le
passe de I'état «hors phase» a I'état «en pha-
se». Donc, lorsque I'Héritage de Salomon arri-
ve en jeu, il vous suffit de faire passer I'Efrit de
I"arc en ciel hors phase. Il reviendra ensuite en
jeu sans probléme.

Ce jeu n’a pas encore de réserve, mais c'est 3
vous de choisir quelles cartes y auront leur
place, en vous basant sur celles proposées pour
les paquets précédents. La liste de ce paquet
n'est certainement pas parfaite : essayez de
nouvelles créatures, de nouveaux enchante-
ments et artefacts. Ce jeu, en plus d'étre agréa-
ble a jouer, peut étre trés performant, si vous le
pratiquez souvent.

Et puis quel plaisir d'essayer une stratégie qui
n'est pas forcément la méme que 80 % de vos
adversaires!

MASIC
L’Assemblée’

Le paquet SpaceGame

4 x Déni des arcanes (Alliances, C)
3 x Efrit de l'arc en ciel (Visions, R)
2 x Chronatog (Visions, R)
2 x Elémental du temps (Se Ed., R)
2 x Voile mystique (Visions, C)
2 x Prospérité (Visions, )
2 x Stase (5e Ed., R)

2 x Préceptrice mystique (Mirage, 1)
1 x Pirates de la Koukémssa (Mirage, R)

1 x Annulation (Visions, C)
3 x Insecte mortel (Alliances, C)
2 x Druide quirionais (Visions, R)
1 x Bibliothéque sylvestre  (5e Ed., R)
3 x Hippopotame pygmée  (Visions, R)
4 x Cage des avares (Mirage, R)
3 x Orbe de I'Hiver (5e Ed., R)
2 x Panier de serpents (Visions, R)
l4xile (SeEd., T)
7 x Forét (Se Ed., T)







présentation

Par Pierre Rosenthal,
qui aime bien chiffre bien!

au fait la Cinquiéme Edition
de Magic : L’Assemblée?

n aodt 1993 donc, Wizards of the
Coast (WotC) publie la premiére
édition de Magic : The Gathering, dite
édition Alpha (voir p.6). L'édition
Béta, publiée peu aprés ajoute quelques cartes
oubliées. Ces deux éditions sont en tirage limi-
té et les cartes ont un bord noir. Vite épuisées, il
est décidé de rééditer les cartes, mais avec un
bord blanc (pour bien indiquer la différence aux
collectionneurs), et on nomme cette édition Unli-
mited (non limitée). L'histoire des différentes édi-
tions et extensions commence.

Meanwhile,
back in the jungle

Au moment oll parait I'édition Unlimited, WotC
publie la premiére extension pour Magic, sous le
nom Arabian Nights. Le but : fournir aux joueurs
de nouvelles cartes, de nouvelles maniéres de
jouer. Pour les reconnaitre, on mettra 3 droite
sous l'illustration un petit symbole propre a
chaque extension (le cimeterre pour Arabian
Nights, le palmier pour Mirage, etc.). Les exten-
sions paraitront alors a un rythme irrégulier
avec Antiquities, Legends, The Dark, Fallen Empires,
Ice Age (Ere Glaciaire), Homelands (Terres Natales),
Alliances, Mirage et Visions. Les extensions Ere
Glaciaire et Mirage sont un peu particuliéres en
ce sens qu'elles peuvent également étre jouées
seules (elles contiennent des terrains de base,
et quelques cartes reprises de I'édition norma-
le de Magic).

Meanwhile,
back in the city

Quand I'édition Unlimited vient a étre épuisée
elle aussi. WotC décide de faire une édition
dite Revised (corrigée ou révisée) que I'on appel-
le aussi parfois troisieme édition (Alpha et Béta
¢étant considérées comme constituant la premié-
re édition). La plupart des textes des cartes sont
revus, mais surtout, et pour la premiére fois,
on retire des cartes de I'édition de base et on en
rajoute venant d'extensions épuisées (Arabian
Nights et Antiquities ). On vient d'entrer dans le
cycle annuel dit de la rotation des éditions et
des cartes. Dorénavant, chaque nouvelle édition
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La Cinquiéme, la Cinquiéme!!
C’est bien beau tout ga mais c’est quoi

Petit tour d’horizon historique !

de I'édition standard de Magic verra disparaitre
des cartes et en venir de nouvelles (bien que
déja parues dans des extensions).

Qui part? Qui reste?

Evidemment, ce phénoméne de rotation va en-
trainer des spéculations (aux deux sens du ter-
me) sur les cartes qui disparaissent et qui ren-
trent. En dehors du simple renouvellement
voulu par le créateur, Richard Garfield, se profi-
le la volonté d'avoir un jeu équilibré, sans cartes
qui favorisent trop celui qui les posséde. Ainsi,
en passant de I'Unlimited a la Revised on vit dis-
paraitre le Black Lotus, les quatre Mox, I'An-
cestral Recall... bref des cartes « mythiques»,
mais bien trop déséquilibrées. Lors du passage
de la Revised a la Quatriéme Edition (¢a y est on
a commenceé a compter en numéro), les dispa-
ritions les plus notables furent celles des double-
terrains (des cartes qui comptent pour deux ter-
rains a la fois, sans pénalité), des cartes bleues
de copie (Clone, Copie d'artefact, Doppelganger
vésuvéen) et des cartes de recherche/récupé-
ration (Précepteur diabolique et Réapparition).
Par un phénomeéne étrange (le verre a moitié
vide ?), les joueurs remarquérent moins les car-
tes nouvelles ; ce qui est finalement assez nor-
mal puisque, venant d'autres éditions, elles
n'¢taient pas « nouvelles ».

. [

Et la Cinquiéme?

C'est d'ailleurs ce phénoméne de disparition
et de retour de vieilles cartes qui fait que les
nouvelles éditions du jeu de base de Magic inté-
ressent forcément moins les anciens joueurs
ou les collectionneurs. Ces vieilles cartes, ils
les connaissent déja et les possédent en «bord
noir». Au contraire, les joueurs récents pourront
trouver la matiére a découvrir des « nouvelles »
cartes. La Cinquiéme Edition est plus grosse que
la Quatriéme, car elle contient de nombreuses
cartes de Chronicles (une extension dite «best
off», jamais traduite). Pour garder le marché des
collectionneurs, il a é1é décidé de ne rééditer a
chaque nouvelle rotation qu‘un nombre minime
des cartes les plus rares des derniéres exten-
sions. Une fois la nouvelle édition publiée, les

chéres
disparues

cartes rares non rééditées ne le seront plus.
Mais la Cinquiéme Edition inaugure également un
principe qui suscite la polémique chez les col-
lectionneurs (et méme les joueurs passionnés).
Pour des raisons a la fois esthétiques et pécu-
niaires (les droits d'illustration), plus de la moi-
ti¢ des dessins d'origine ont été changés. Or, cet-
te édition est imprimée avec des bords blancs.
Et de nombreux «vieux » joueurs auraient aimé
collectionner ces «nouvelles» cartes si elles
avaient été a bord noir... Mais aprés tout, Magic
est «aussi» un jeu, et la couleur du bord des
cartes n'est pas si importante que cela!

Dans les pages suivantes

Vous trouverez la liste compléte de la Cinquiéme
Edition. bilingue. avec les noms des dessina-
teurs et des indications pour savoir d'ol vient la
carte, si elle a un nouveau dessin, si elle est
traduite pour la premiére fois (reportez-vous a
la légende en fin de liste). Cette liste est suivie
de celles des extensions Mirage. Alliances et
Visions, pour que vous ayez sous la main toutes
les cartes susceptibles d'étres jouées en tournoi
standard (dit aussi type 2). Puis vous trouverez
une analyse des cartes de la Cinquiéme Edition,
avec les cartes disparues. Puis finalement, la lis-
te des cartes qui ne seront plus jamais rééditées
dans les extensions Fallen Empires, Terres Natales
et Ere Glaclaire.

La Cinquie
en t:lllﬂrosm°

Nombre de cartes différentes :
449 (81 de plus que

dans la Quatriéme Edition,

dont cing terrains de base).
Cartes retirées de la Quatriéme
Edition : 128. Nombre de nouveaux
dessins : 230. Cartes provenant
de Fallen Empires: 29 ; de Terres
Natales: 29, d'Ere Glaciaire : 89.
Cartes traduites pour la premiére
fois en francais : 74.



Le pendant

de la carte noire
«Des cendres
aux cendres» !

Magic : L Assemblee

La Cinquieme Edition

P Terrains

D= TR iannasgorssnsses . U/ 3/4'EG
G- Tl B UL/ ¥/4/EG
b i SRR RS ul/3/4'/EG
O- T...Montagne . .. UV3/4'/EG
O- T..Plaine. . ¥/ 4 EG.
- @ C .Centrale tnergcquued urza . Ant/Ch
~QC Mined'Urza......connnnrnan Ant/Ch .
—.C Tourd'Urza. .. Ant/Ch ...
O- |I..Banquise .. ... -EG .

Oe 1 Ch.srnpdchamslled HavreboiS. . FE ., - v+ -
@ I...Place forte d'Ebén . .. .. ST
[ @ 1...Ruines de Trokair FE. 2
O® .. Ruinesnaines. . ...........us L PR
Oe I....Temple svyelunite ........... A

O ® R...Arbres creux
O- R..Broussaille. .
OeR. Cawauinsondable
OeR.Citédairain. .......coonvnvs N
O @ R...Entrepdt nain.
O- R..Forét de Karpluse. . ... }
O - R..Landes d'Adarkar............
O e R...Magasin icatian . ............}
- R..Riviére souterraine. . .........
O » R...Silos de sable. . .

O~ R..Sources sulfureuses . . .

) Artefacts

: ‘. -. Sulfurous Springs . . .

Ml . Forest . ... David O°Connor
M .. Island . . . ). W, Frost
Mi. Swamp . . . Andrew Robinson
Ml Mountain . . . john Avon
T s v« v« Plains . . . Pal Morrissey
. . Uirza’s Power Plant . . . Mark Tedin
. Urza‘s Mime . . . Anson Maddocks
g . Urza's Tower . . . Mark Poole
++ s+ boe Floe. . . john Avon
h‘ﬂwnmd Battleground . . . Liz Danforth
...... Ebon Stronghold . . . Liz Danforth
...... Ruins of Trokair . . . Liz Danforth
. Dwarven Ruins . . . Liz Danforth
o+« « « Syyelunite Temple . . , Liz Danforth
. . Hollow Trees . . . David Seeley
e . » Brushland . . . Tom Wanerstrand
++ v+« . Bottomiess Vault . . . David Secley
. . Chty of Brass . . . Tom Winerstrand
. . Dwarven Hold . . . David Secley
Karplusan Forest . . . Randy Gallegos
Adarkar Wastes . . . Gary Leach
Y s lcatian Store . . . David Seeley
. - Underground River . . . Jeff Miracola
. . Samd Silos . . . David Seeley

Jeff Miracola

C..Amulette de Kroog. .......... Ant/Re/4 . Amulet of Kroog . . . Margaret Organ-Kean
- - C..Bélier.. v s o nns s ANL/RE/A . . Battering Ram . . . jeff A. Menges
-=-C ,.Caupultumllraﬂbe . Ant/Re/4" .. ... Grapeshot Catapult . . . Dan Frazier
O- C..Mur de lances . Ant/Re/4". .. oovan Wall of Spears . . . Zak Plucinski
- C.Sextantbarbelé ............. [ R Barbed Sextant . . . Amy Weber
O- C.Statue d'argile . . LA T, TV RN Clay Statue . . . Adam Rex
- ® C . Transfigurateur dAs.hnod ...... Ant/Ch . ... Ashnod's Transmogrant . . . Mark Tedin
- I...Armement de Tavnos. ... ... .. Ant/Re/4'. . .. Tawnos' s Weaponery . . . john Coulthart
- @ L..AuteldAshnod. ............. ADUCh .......... Ashnod's Altar . . . Anson Maddocks
I...Babloled'Urza.............. RS aig o et oheld o Uraa's Bauble . . . Christopher Rush
O- I..Baguettedecristal......... L Ul3/4 ............ Crystal Rod . . . Donato Glancola
= = |...Baguette de ruine. . ... UI3Y/4 vasssnsress. Rodof Ruln. .. Christopher Rush
= = l..Bibliothéque de Leng ......... U/3/4.......... Library of Leng . . . Daniel Gelon
@ |...Canne de Feldonn ...........Ant/Ch . . Feldon's Came . . . Mark Tedin
O- I....Catapulte des cranes . ........EG.............. Skull Catapult . . . lan Miller
O- I..Changeforme . ............. JABUREA o ov.. ... .. Shapeshifter . . . Adrian Smith
O- I....Coupe d'Ivoire . vodder o UNTH 5 0o s . . Ivory Cup . . . Donato Glancola
O- lL..Destrier mécanique ......... . TN ............ Clockwork Steed . . . Terese Nielsen
O- L.Elledefer...........cones Uy /4 v .« Iron Star . . . Donato Glancola
- '® |...Fontaine de jouvence . ... . L 7, o Fountain of Youth . . . Daniel Gelon
~ = L..Lunettes d'Urza U/S ooennines Glasses or Urpa . . . Douglas Shuler
0= I...Machine diabolique TO/Re/M o ouvnns Diabolic Machine . . . james Allen
= = L..Omithoptére .............. ARE/3 .y iiiianes Ornithopter . . . Amy Weber
O- L.Outilsdejoven.........o0ne TN, . . loven's Tools . . . Zina Saunders
- = L...Plerre de Guermont . ......... . . Fellwar Stone . . . Quinton Hoover
a- 1. . Andrew Robinson
O- L . . Donato Glancola
0- 1. . - Donato Glancola
O- R..AnkhdeMishra............. « . lan Miller
O- R..Anncau dAladdin. ........... AN .+ « Stuart Griffin
- = R..Arche de mana. . + « » Mark Tedin
O- R..Argile primordiale ........... . . Adam Rex
R...Bannissement selon Feroz . . ... TN . . . Feroz's Bam . . . Heather Hudson
- - R.Bélemécanique . ............ ulr/4 + + + « Clockwork Beast . . . Drew Tucker
O- R..Bombe temporelle ...........EG................ TimeBomb...George Prait
- = R..Bonmetdubouffon...........EGicovviininannnns lester's Cap . . . Dan Frazier
O- R...Bouteille de Salomon .. .. .. AN/SY/H o oanas Bottle of Suleiman . . . DiTerlizzi
- = R..Bouteille elkine .............EC v . . Elkin Bottle . . . Quinton Hoover
- ®R.CagedeBarl ......ooonneu e TO/Chuenenis . . Bari’s Cage . . . Tom Wanerstrand
- - R.Cimeterre dansant .. .........AN/3/4. . ... ... Dancing Scimitar . . . Anson Maddocks
O- R..Colosse de Sardie. .. Ani/Re/4' . ... .. Colossus of Sardia . . . Hannibal King
O- R...Couronne des temps anclens .. . EG ...........Crownof the Ages . . . Roger Raupp
- = R..Disque de Nevinyrral . ........ UL/3/4 .. ... ... Nevinyrral's Disk . . . Mark Tedin
- - R..Dragon-machine ....... § AL/ X/ 4 . . Dragon Engine . . . Anson Maddocks
O- R.Fontesdejouder ............AN3/4...... landor’s Saddlebags . . . Roger Raupp
Ow® R..Gantelets du Chaos .......... Lg/Ch . . Gauntlets of Chaos . . . Alan Rabinowitz
- @ R..Générateur de serpents ., ... . Lg/Ch......ocu Serpent Generator . . . Mark Tedin
- @ R..Grimoire de Jalum ...... AB/Ch ... e « + « - jalum Tome . . . Tom Wainerstrand
- = R...Grimoire de Jayemdae ........ U/ ... ...00 Jayemdae Tome . . . Mark Tedin
- = R..Heaume de Chatzuk. .. ....... U3 ¥......... Helm of Chatzuk . . . Mark Tedin
O- R..Heaumedecorall........... . AnU/Re/4 . ooianannen Coral Helm . . . Steve Luke
e = RoLESSMIM. ...covvrnnnees. it UY/Y ... The Hiwe . . . Sandra Everingham
RoMeule ...ccocinnnnnnas i s NI 5na + « + - Millstome . . . Kaja Foglio
- = R..Mine rugissante........... . . Howling Mine . . . Mark Poole
O~ R...Monolithe de jade . . lade Monolith . . . Richard Kane Ferguson
- @ R...Obélisque d'annulation . . Amt/Ch .....s- Obelisk of Undoing . . . Tom Wanerstrand

O- R..CEufdedingus........... a4 . - Dingus Egg . . . Randy Gallegos
R.Ohede FHIVL. .. .oonvvvone UM Liieasiannen Winter Orb . . . Mark Tedin
- - R..Pentagramme des temps anciens G ........ Pemagram of the Ages . . . Douglas Shuler
- = R...Plerre de soumission .. ....... U374, Meckstone . . . Quinton Hoover
0- R.Sablecinfnl.......o0veovnr EGossn. ..iufrm: Hourglass . . . Adam Rex
O- R...Sceptre de dislocation . . W/, . « Disrupting Scepter . . . Stuart Griffin
- - R.Tapisvolant..............0t «:\ V(4 . . Flying Carpet . . . Mark Tedin
- = R..Vengeururzalien ............Ant/Re . . Urza's Avenger . . . Amy Weber
» Blanches
- ® C..Archére dAvenant .. ......... Lg/Ch . . D'Avenant Archer . . . Douglas Shuler
- = C..Armuredefol..... AR 2 o e ol misiavite Armor of Faith . . . Anson Maddocks
O~ C..Bureaucrates ayséniens.......TN........... Aysen Bureaucrats . . . Adrian Smith
[1- C..Cercle de protection: blanc . . . . Ul/3/4"/EGCircle of Protection : White. . . Gerry Grace
O- C..Cercle de protection: bleu . ... Ul/3"/4'/EG Circle of Protection : Blue . . . Gerry Grace
O- C..Cercle de protection: Ul 3/4'/EGCircke of Protection : Black . . . Gerry Grace
O- C..Cercle de protection: . Ul/3/4'/EG . Circle of Protection: Red . . . Gerry Grace
O« C.Cercle de protection: UL/ ¥/4'[EGCircle of Protection : Green. . . Gerry Grace
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Magic : L'Assemblée

La Cinquiéme Edition

SOUS les lunettes d’Urza

par Pierre Rosenthal, qui essaye
de rester objectivement objectif

n fait, et si la Cinquiéme Edition
n'existait pas! Non pas qu’'on ne
puisse pas la trouver dans toutes
les boutiques de jeu. Mais plutét : et si cette édi-
tion n'était en fait qu'une transition vers une
mythique Sixiéme Edition ?

le m'explique! Jusque-13, les différentes édi-
tions de Magic ont d'une part retiré du circuit
des cartes jugées déséquilibrées, et d'autre part
introduit de nouvelles cartes afin de créer de la
variété. Dans le méme temps, d'abord avec Ere
Glactaire puis avec Alliances, Mirage, Visions (et
peut-étre bientdt Aquilon?), on a vu «revenir»
d’anciennes cartes, sous un autre nom et avec
un rapport mana/efficacité corrigé. Par exemple,
la Réapparition (rituel vert colitant | mana vert
et | générique, permettant de récupérer une
carte dans le cimetiére) a été « remplacée» par
la Cache elfique dans Visions (pour un coit de
lancement double). C’est pourquoi il faut analy-
ser cette édition non seulement pour elle-
méme, mais aussi par rapport aux autres cartes
disponibles (et dont la liste se trouve dans les
pages précédentes).

Pom pom pom pom !

Ce qui frappe en premier dans la Cinquiéme
Edition, ce sont les nouveaux dessins. Comme
habituellement en matiére d'esthétique, cha-
cun aura ses préférences, mais il est évident que
les nouveaux dessins sont, en général, de meil-
leure qualité. De plus, bon nombre de cartes
deviennent plus explicites. Ainsi des cartes
comme Croissance gigantesque ou Peur sont 3
la fois sympathiques et donnent une meilleure
idée du pouvoir de la carte. Enfin, les cartes les
plus emblématiques gardent leur dessin d’origi-
ne, afin sans doute que I'on puisse les reconnai-
tre (Stase, Meule, Nécropuissance, Boule de
feu, Armaguedon, etc.). En fait, la Cinquiéme
Edition est plus belle que la Quatriéme, mais
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Ho les jolis dessins ! Ho, une carte que je ne connais pas!
Ah non, c’est une ancienne avec un nouveau dessin!
Tiens, le Bonnet du bouffon est 14, je le reconnais.

Et ma Serra, ou est ma Serra? Quelques pochettes ouvertes
plus tard, si nous regardions ensemble ce que nous propose
cette nouvelle édition de Magic : L’Assemblée.

elle génera ceux qui n'avaient plus besoin de
lire le texte des cartes et se fiaient juste au
dessin;; enfin le bord blanc est toujours un peu
moins joli que le bord noir.

Arrivées et départs

Le but des «concepteurs » de la Cinguiéme Edi-
tion est de rééquilibrer les couleurs, en leur
gardant leur caractére propre, notamment pour
les tournois en paquets scellés (voir plus loin).
Ainsl, le blanc est la couleur des petites créatu-
res avec l'initiative et le regroupement, de la
défense et de la neutralisation. Le bleu est la
couleur des créatures volantes (mais chaque
couleur en a), des contresorts divers mais aus-
sl = & un moindre niveau - du contrdle du jeu
adverse et de la copie des cartes. Le noir est la
couleur des blessures, du sacrifice, de la récu-
pération des créatures mortes et de la défaus-
se des cartes adverses. Le rouge est la couleur
des créatures terrestres moyennes, du combat
et des blessures directes. Le vert est la couleur
des grosses créatures avec le piétinement, de la
vie, de la régénération et du mana rapide. Une
fois ces bases posées, on va se rendre compte,
couleur par couleur, que s'il y a renforcement
dans certains domaines, il y a perte de puissan-
ce dans d'autres. Heureusement, certaines
cartes trés restreintes d'usage comme les Voiles
de vie, de mort.... disparaissent. Quelques cartes
changent de rareté également, suivant leur uti-
lité. En bleu, le Contresort devient courant et le
Siphon d'énergie inhabituel ; en vert, le Druide
des leys devient courant et I'Atog fait son retour
en tant que carte inhabituelle.

Pour ne plus avoir & y revenir, signalons que
toutes les cartes restreintes ou bannies en tour-
noi ont disparu de la Cinquiéme Edition (adieu
Balance, Convulsion cérébrale, Etau de suppli-
ce, Mine des mort-terrains, Transfert et Tour
d'ivoire), ainsi que les cartes de mise (non seu-
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Comment

un bord blanc et

indique © 1897
Les autres cartes

auront forcément
un bord noir

lement personne ne jouait plus cette régle, ce
qui est bien dommage, mais certains pays ont
une législation qui interdit de miser quoi que ce
soit dans un jeu).

Le blanc

Ale, c’est la couleur qui «souffre» le plus, en
perdant Retour au pays (éliminer une créature
pour seulement | mana blanc) et I'Ange de
Serra (une créature qui vole, assez solide, et qui
ne s’engage pas pour attaquer). Visiblement
le blanc s'oriente vers la neutralisation indivi-
duelle avec le Bestiaire serraite, le Lien spirituel
et le Pacifisme (Mirage) et ne garde que la des-
truction massive (Colére de Dieu). Quant aux
grosses créatures, aucune ne vaut la Serra dis-
parue. En ce qui concerne I'assortiment de
cartes courantes, les cing Runes de garde dispa-
raissent au profit de la Rune de garde prisma-
tique, moins efficace mais bien plus polyva-
lente. Pour contrer les couleurs ennemies (noir
et rouge), le Karma reste fidéle au poste et la
Conversion laisse place a la Justice (¢a fait plus
mal), tandis que le Royaume de la préservation
nous arrive de I'extension Legends.

Le bleu

Poursuivons la chasse aux créatures puissantes :
le Djinn mahamot disparait, remplacé par
d'autres créatures volantes mais moins cos-
taudes. Au final, le bleu est I'une des couleurs
qui s’améliorent globalement par rapport i la
Quatriéme Edition, non pas tant 3 cause des en-
trées que des sorties (Erosion, Cité engloutie,
Lien animal, Engagement énergétique). Evidem-
ment, les «anciens» regretteront le départ du
Contrdle magique pour I’Emprise profonde. Si
I'Emprise est plus facile & lancer et donne un
bonus 4 la créature capturée, elle nécessite
d'étre entretenue tour aprés tour. Pourtant, la

sa ligne de copyright

publiees cette année

reconnaitre une carte
Cinquiéme Edition?
C'est simple: elle a

>
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: carte frop déséquilibrée. Peu de chances
de la revoir.
: carle trop restreinte a utiliser
: il y a des équivalents un peu differents
: il y a des équivalents plus faibles
: il y a des équivalents plus forts
: il'y a des tas d'équivalents
: carte de mise
: sans doute «hors esprit» de la couleur
: carte un peu ou trés faible
: dommage, pourquoi a-t-elle disparu?

Les cartes
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analyse

Chantemer et la Mage de I'Inapparence vien-
nent compléter le contréle, tandis que la Dan-
se innombrable annonce le timide retour des
«copies». Le bleu sait toujours faire les mémes
choses, mais son controle devient plus difficile
a maintenir. A noter dans les entrées sympa-
thigues : I'Aura d’antimagie (venue de Legends ),
ou le Rappel.

Le noir

Dans la série nos chers disparus, annongons le
départ du Vampire sengien, mais plus encore du
Spectre hypnotiseur (2/2, vol, défausse, pour
le prix d'une simple Messe noire). LAssassin
royal manquera également! Des cartes dites de
défausse arrivent (ou reviennent), mais sont
moins puissantes (Srane percesprit. Spectre des
abysses, Effilochement cérébral). L'équilibre
avec le blanc est renforcé par la présence des
chevaliers « pompables » (Chevalier de Stromgald
contre Ordre du Bouclier blanc) et des rempla-
¢ants du Paladin du Nord (Coterie de Strom-
gald contre Ordre de la Torche sacrée). Quant a
la Nécropuissance, elle revient de I'Ere Glaciai-
re, mais avec moins de cartes pour laider.

Le rouge

Zap! Plus de Foudre, que tout le monde trouvait
déséquilibrée mais sans cesse jouée. A la pla-
ce on se contentera de I'Incinération, deux fois
plus chére. mais trés jouable quand méme.
Quant & «la» grosse créature du rouge, j'ai
nommé le Dragon shivan, il reste en place.
Malheureusement les petits volants (Aérostiers
gobelins, Dragonnets) ou rénégérants (Troll
d'Uthden) nous disent au revoir. En échange. on
bénéficiera du gros et béte Orgg et des capaci-
tés de destruction du Jokulhlaups. A I'avenir, on
verra sans doute venir des créatures rouges ne
souffrant pas du mal d’invocation.

Le vert

Le vert est la couleur qui perd le moins (qui se
servait du Noble Féal de Gaia?), elle conserve
la Force de la Nature (je préférais I'ancien des-
sin) et gagne de grosses bébétes comme le
Géant vorace, quelques guivres et le Wombat
enragé. Elle est aussi la seule couleur a gagner
une carte venant d’Arabian Nights, le Loup de
Wylouli qui passe du statut de carte courante
(mais épuisée) a carte rare (mais disponible). Le
Lhurgoyf, revenu des pays glacés, fera le bon-
heur des jeux multijoueurs.

Les artefacts

Pas de grosses pertes en artefacts (hormis la
Tour d'ivoire bien siir), mais on a moins de
créatures-artefacts de force moyenne (il faudra
se contenter de cartes Mirage, Alliances ou
Visions ). Les Accumulateurs disparaissent mais
sont, & mon avis, avantageusement remplacés
par les terrains a stockage. Si la disparition du
Triskéle m'attriste, de nombreux joueurs se
réjouiront de la réapparition du Bonnet du bouf-
fon. Et puis, il va devenir difficile de se passer de
la Fontaine de jouvence (pour regagner un peu
de vie) et de la Canne de Feldonn (pour recycler
son jeu et lutter contre les Meules).

Les terrains

Les nouveaux terrains de base sont trés beaux,
et leurs quatre dessins semblent les montrer
au cours des quatre saisons. On pourrait se
servir de leur version enneigée pour jouer a
Ere Glaciaire (sauf que I'hiver n'est pas trés
visible sur les Marais). Evidlemment, la dispa-
rition de I'Usine de Mishra retire une des cartes
les plus puissantes/versatiles de Magic, mais je
n’avais jamais aimé cette carte (en dehors du
dessin bien siir). Le retour des terrains bicolores

R ...Lampe d'Aladdin R ...Contribution fonciére & R ...Pénurie de mana C...5alve élémentaire rouge A
R ...Lunettes solaires d'Urza @ R...Guivre terrestre ancestrale R ...Voile de pensées C...Sceurs de la flamme
R ...Machine de guerre (o} 1....Aérostiers gobelins &
..... de Mishra 7 R..lions des savanes % Noires I...AliBaba V
R ...Oiseau mécanique W R ...Paladin du Nord B G ok ke wain I....Dragonnet &
R....Onulet R...Voile de pureté C.. Momie 1...Elémental de feu
R..Tablette de bronze (=) C.. Mot d’eatraves ¥ I Elémental de terre
R ..Tetravus M 1....Abomination 1....Fouisseur
R ...Tour d'ivoire & " btrit 3 1....Mur de poussiére O
R..Triskéle ¥ G5 v iR L i I Troll d'Uthden &
C...Cité engloutie V T i ahma 1 Tunnel V
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d'Ere Glaciaire était indispensable et ils sont la,
ainsi que la Cité d'Airain, afin de pouvoir jouer
des paquets 4 deux ou trois couleurs sans étre
trop handicapé. Les terrains Terres Natales sont
corrects mais sans plus, les terrains a stockage
de Fallen Empires sont plus intéressants.

Microchirurgie

Si certaines cartes récemment introduites sont
Plus intéressantes que les anciennes (on pense-
ra a I'Escalade d'araignée - Visions -, qui
devrait logiquement remplacer dans la Sixiéme
Edition le Tisseur de toile, qui vient de dispa-
raitre de la Cinquiéme), il est des changements
qui sont vraiment minimes. On pense bien sir
a I'Hydrosalve et a la Pyrosalve qui rempla-
cent les Salves élémentaires de feu et d'eau,
mais la palme va au Héros gobelin (2/2 pour |
mana rouge et 2 générique) qui remplace 1'Ogre
gris avec I'avantage minime d'étre affecté, si
on en a un, par le Roi des gobelins.

Légendes, multicolores

et enchantements du monde
La Cinquiéme Edition étant considérée comme le
noyau de base de Magic, on n’y trouve que des
cartes sans les régles provenant des extensions
autonomes. Il n'y a donc ni personnages légen-
daires, ni cartes multicolores, ni enchantements
du monde. On ne trouve pas d'entretien cumu-
latif, de terrains enneigés (ouf!), de débordement
ou de déphasage (normal, ces régles sont dans
Mirage), mais on a quand méme la sauvagerie
(rampage. venant de I'extension Legends ).

Si je peux comprendre le retrait des cartes mul-
ticolores afin d'éviter la confusion, j'aurais été
vraiment heureux de retrouver au moins une
légende et un enchantement du monde par
couleur (Saule I'Automne et le Baron Sengir;
Concordant Crossroad et le Décret mystique,
par exemple). Ces cartes n'étaient pas spéciale-
ment déséquilibrées et apportaient un peu
d’ambiance 2 la partie. De plus, a cause de
ces restrictions, le choix des cartes Terres Natales
retenues est plutdt pauvre (pourquoi reprendre
un Sergent d’Ann-Havva et pas les Fléches bar-
belées ?),

Paquets scellés et tournois

Avec la Cinquiéme Edition, la volonté de WotC est
également de résoudre le probléeme des cartes
limitées ou restreintes en tournoi. En effet, jus-~
qu’a présent, pour chaque tournoi il fallait
demander quelles cartes on pouvait utiliser,
celles & ne mettre qu'en un seul exemplaire ou
jusqu'a quatre. Le veeu pieux de I'éditeur est
que, dorénavant, on puisse mettre dans des
paquets homologués pour un tournoi standard
Jusqu'a quatre exemplaires de n'importe quel-
le carte disponible. $'il arrivait que cela ne soit
pas possible (on est toujours 3 la merci d'une
erreur d'appréciation), la ou les cartes fautives
ne seraient plus restreintes a un exemplaire,
mais totalement interdites.

Enfin, les tournois en paquets scellés devraient
étre plus équilibrés. Il y a moins de cartes
«mortes » dans les cartes courantes et la répar-
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tition de cartes plus nombreuses
(165) devrait assurer que I'on ne
trouve pas dans un méme paquet
et une Boule de feu et une Désinté-
gration. A ce sujet, j'apprécierais
grandement que les tournois officiels
WotC 4 base de paquets scellés se fas-
sent a partir de deux paquets de base
plutdt que d'un seul paquet et des
pochette-recharges. Cela permettrait un
meilleur choix de terrains, et diminuerait le
facteur chance de ceux qui retrouvent les trois
ou quatre mémes cartes dans leurs diverses
pochettes.

Et la Sixieme?

le ne sais pas vous, mais moi je verrais bien de
nombreuses cartes récemment apparues pas-
sées plus tard dans la Sixiéme Edition (en 1998).
Le mouvement a déja commencé légérement
avec la Distorsion cérébrale (pour la Convulsion
cérébrale). Mes suppositions : Cache elfique
(pour Renouveau), Cage des Avares (pour Ftau
de supplice), Prisme de mana (pour Prisme
céleste), les Diamants (pour les Mox), Escala-
de d'Araignée (pour Tisseur de toile). A vous de
deviner pour chaque couleur, il y a encore pas
mal de cartes dans ce cas. En tout cas, si la
politique de ne pas rééditer de cartes légen-
daires, multicolores ou les enchantements du
monde continue, vous saurez au moins quelles
cartes ne seront pas dans cette future paru-
tion (et donc lesquelles garder dans vos col-
lections).

.
Pour qui?

Pour terminer, a qui s'adresse donc cette Cin-
quieme Edition? Je lui vois trois publics poten-
tiels : ceux qui veulent commencer Magic et se
«contenter » de dépenser de 200 4 300F (c’est
déja ca me direz-vous!), ceux qui sont réfrac-
taires a I'anglais (et disposeront donc des cartes
jusqu’alors uniquement en v.0.), et ceux qui
veulent organiser des tournois en paquets scel-
Iés. Pour les «vieux» joueurs, la Cinguiéme Edi-
tion sera I'occasion de faire une petite pause
dans les achats (et peut-étre d'économiser pour
les extensions suivantes ?),

Editeur : Wizards of the Coast
Présentation : paquet de base
de 60 cartes, pochette-
recharge de 15 cartes.
Edition contenant 20 cartes

terrains, 165 cartes
courantes, 132 cartes

inhabituelles et 132 cartes
rares. En v.o. et en v.f.

Prix indicatifs :

60F (paquet de base)

et 20 F (pochette-recharge).
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VOLONTE DE SAURON

Le Seigneur
des Anneaux:

Les Sorciers

Un Jeu
pour les collectionner tous

out d*abord, une précision. Pour jouer
au jeu Le Seigneur des Anneaux: Les
Sorciers (LSdA: LS), il ne faut pas
nécessairement connaitre le monde de
Tolkien sur le bout des doigts. Bien sdr, cela
aide et les puristes du maitre trouveront |a
matiére a s'extasier, les nombreuses cartes du
jeu reprenant au pied de la lettre personnages,
objets, sites et situations de ses livres. Ainsi, on
peut trés bien découvrir les Terres du Milieu
avec ce jeu. Pour les novices, quelques menues
explications : vous incarnez un des
cinq Istari, un sorcier,

envoyeé par une race
de dieux, les Valars,
pour aider a détroner
Sauron, seigneur des
ténébres. Il menace
d'envahir les Terres du
Milieu, un large conti-
nent a la géographie
ultra détaillée. Vous com-
poserez une compagnie
de personnages pour le
parcourir. Plusieurs ma-
niéres de gagner sont envi-
sagées : amasser des points
d'expériences (appelés points
de ralliements), sous la for-
me d'événements, d’objets
spéciaux, d'alliés ou de fac-
tions, qui alderons a vous affir-
mer comme le meilleur défen-
seur des Terres du Milieu contre Sauron. Dans
le roman, la compagnie réussit a vaincre Sau-
ron en brillant I'anneau unique, forgé sous les
ordres de Sauron et contenant son pouvoir, au
Mont du Destin, annexe de la citadelle des
ténébres. Vous pouvez faire de méme. Si, aprés
avoir trouvé I'anneau, votre compagnie réussit
a le jeter dans les failles de feu du Mont du
Destin, vous gagnez. Et, enfin, si vos oppo-
sants perdent leur magicien, vous remportez la
partie. Trois solutions pour un jeu complexe,
bourré de subtilités et de comptes d’apothi-
caires.

par David Calvo,
;;u:hésne:n:em Un mot des cartes
a fougue
4 gu :' an Le Seigneur des Anneaux: Pour les collectionneurs, ¢’est un bonheur.
etla noul_’f'l re Les Sorciers (Middle Earth: Reprenant toutes les illustrations du jeu de role,
des hobbits The Wi V.0 ¢ de John Howe, Rob Alexander et surtout Angus
e Wizards en V.O) est, Mc Bride, elles sont étincelantes, superbement

. ajuste titre, considéré comme
1};‘ le plus complexe des jeux
 de cartes a collectionner

mises en page, d’une élégance rare. Les icones
figurant sur les cartes, plutdt étranges de prime

_ abord, s'intégrent bien a I'image, sans surchar-
i

sur le marché. Il est aussi
parmi les plus ambitieux:
en rapprochant le jeu de cartes
d’un jeu de plateau traditionnel,
il lui donne une nouvelle
dimension, écrin parfait
pour l’ceuvre de J.R.R. Tolkien,
qui trouve 1a une adaptation
particuliérement étonnante.

ger d'informations le joueur. En revanche les
textes sont souvent écrits tout petits et restent
assez indigestes pour qui les lit une premiére
fois. Chaque catégorie de carte posséde un fond
différent (bleu pour les personnages, orange
pour les ressources, noir pour les périls). Les
cartes de sites et de régions possédent un dos
différent des autres cartes. Mais il y a un hic...
pour I'édition non limitée américaine, I'éditeur
ICE a cru bon d’adjoindre a ses belles cartes un
bord bleu trés laid et hors sujet. Qu'est-ce qui
lui a pris? Heureusement I'édition frangaise
reprend les bords noirs de la premiére édition
américaine.
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présentation

Le systéme

LSdA : LS utilise, pour la résolution des combats
et la corruption des personnages (voir plus bas)
deux dés a 6 faces. C'est assez dommage, les
jeux de cartes reposent déja suffisamment sur le
hasard pour ne pas risquer de voir s'écrouler un
jeu en béton sur un jet de dés malheureux.
C’est 1a que I'on comprend la volonté des
concepteurs de rapprocher LSdA : LS d'un jeu de
société plus traditionnel. Rassurez-vous, les
crises d’hystérie, dies a de mauvais jets de
dés, sont assez peu fréquentes. Il faut aussi
savoir que les joueurs ne sont pas ennemis : ils
ceuvrent tous pour la victoire contre Sauron.
Votre jeu se compose donc de quatre catégories
de cartes : votre magicien (qui représente votre
forme physique) ; vos personnages (un maxi-
mum de dix, sans compter ceux de votre com-
pagnie de départ); vos ressources (les
cartes qui vous serviront a gagner:
objets, événements...) et les hasards (sur
fond noir, qui représentent les embiiches
que vous jouerez sur les autres compa- |
gnies). Les cartes de sites et de régions
ne sont pas contenues dans votre jeu,
vous pouvez donc les consulter et les
utiliser a votre convenance (pour plus
de détails sur la construction d'un jeu, _
voir I'article sur la construction d'un
paquet). Une fois votre jeu fini, vous ali-
gnerez votre compagnie de départ devant
vous, vous pourrez lui allouer deux
objets mineurs (au choix) et vous pio-
cherez une main de 8 cartes. Vous pio-
cherez d'autres cartes pendant le dérou-
lement du tour (en fonction des sites ol
vous vous rendrez), mais a la fin du tour,
vous ne devrez avoir que huit cartes en
main. On le voit, les jeux tournent vite.

Un peu plus
d’explications

Avant d'aller plus loin, il est important
de préciser certains mécanismes importants
du jeu.

@ Les personnages sont au centre de vos pré-
occupations : ils sont nombreux, magnifique-
ment dessinés (avec quelques exceptions pour
certains elfes) et, hormis sa race, chacun pos-
séde des particularités intéressantes. Il existe
des classes de personnages (Rodeur, Sage,
Diplomate, Guerrier, Eclaireur) qui permettent
de jouer des cartes spécifiques ou d'utiliser
des objets de maniére optimale. Les personna-
ges possedent plusieurs caractéristiques : I'Es-
prit, I'Influence, La Force et la Résistance (ces
deux derniéres lui serviront pour le combat:
plus un personnage est puissant, plus son esprit
est fort). A noter que certains personnages pos-
sédent des points de ralliements (que I'on prend
en compte pour calculer la victoire) et que
d'autres en font perdre s'ils sont éliminés (com-
me Frodon ou Aragorn).

@ Uine notion importante du jeu est l'influence.
Dans LSdA : LS elle fonctionne sur deux niveaux.
Vous, en tant que magicien, possédez 20 points
d'influence GENERALE. Cette influence vous
permet de controler des personnages en fone-

e

tion de leur Esprit. Si vous possédez un person-
nage avec un esprit de 5 et un autre avec un
esprit de 8, 13 points d’influence sont utilisés.
On peut donc facilement composer une compa-
gnie de personnages puissants, mais ils ne
seront pas nombreux et risquent de prendre
toute I'influence disponible. A coté de ga,
chaque personnage posséde une influence
DIRECTE, en général pas trés forte, qui lui per-
met de prendre sous son contrdle d’autres
membres de la compagnie (qui se soustrairont
donc a votre influence générale). Garder de
I'influence générale est trés important.

® La seconde notion importante est le dépla-
cement. LSdA : LS est trés proche d'un jeu de
société avec un plateau de jeu, on I'a déja noté.
Les Terres du Milieu s’articulent autour de
quatre Havres : Fondcombe, la Lorien, Edhellond
et les Havres Gris. Vous pouvez voyager de
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havres en havres, ou de havres en sites. Les
sites sont des endroits plus ou moins dange-
reux, oll vous pouvez jouer des objets et des
¢événements (par exemple, la Tour de Garde en
Ruine, si vous y arrivez vivant, est un site dont
le havre le plus proche est Fondcombe et oil
vous pourrez jouer un objet mineur ou majeur).
A ce niveau, pas de problémes : tout est marqué
sur les cartes. Deux précisions : vous ne pouvez
jouer qu'un seul objet a un site, puisqu'en
jouant cet objet, vous engagerez le site (comme
les terrains de Magic) et il sera écarté de votre
jeu. Pour épuiser les points d'expérience de
votre jeu, il sera nécessaire de voir du pays et
de visiter de nombreux autres sites.

@ [l existe un autre moyen de se déplacer, c'est
en passant par les régions, pour se rendre de
sites en sites, sans passer par un Havre. Ces
régions sont représentées par des cartes, 52
au total (attention, les régions ne sont disponi-
bles que dans les recharges... et avoir la collec-
tion compléte n'est pas trop difficile mais long).
Vous pourrez faire des combinaisons de cartes
(4 au maximum), représentant des régions qui
s'interconnectent et qui possédent leurs icones

de déplacement (pour que I'adversaire puisse
Jouer ses périls - voir plus loin). C'est un moyen
rapide, pratique, mais a réserver aux joueurs
expérimentés qui ne risquent pas de ralentir le
jeu en regardant a tout bout de champ la carte
des regles, mal foutue en plus et aux compa-
gnies bien composées. Sur ces routes, les dan-
gers peuvent se multiplier de maniére incroya-
ble, surtout les dragons.
® La forme physique du magicien que vous
incarnez n'est pas révélée. Les magiciens sont
au nombre de cing: Radagast, Saroumane,
Gandalf, Alatar et Pallando. Chacun posséde
deux pouvoirs spécifiques, quatre classes de
personnage et possede le privilége de pouvoir
se servir de cartes de sortiléges (mais celles-ci
leur demandent chaque fois un jet de corruption
a effectuer... d'oli un petit risque).
® Corruption ? Rappelez-vous les réactions des
1 principaux personnages du beau livre de
. Tolkien, quand leurs regards s'embra-
| saient  la vue de I'anneau unique et de
S€s pouvoirs... c'est ¢a la corruption.
Chaque objet. enchantement ou trésor
que posseéde un personnage lui améne
" des points de corruption, qui s'amoncel-
\ lent sur lui comme un virus virulent. En
- général, ces points ne sont pas dange-
reux, tant que le personnage n'a pas a
faire de jet de corruption. Quand c'est le
cas (quand une carte spéciale est jouée
sur lui par exemple, qui lui donne 2 points
de corruption et qui I'oblige a faire un
jet a chaque fois qu'il passe par une
forét), vous devez lancer deux dés. Si le
résultat est inférieur ou égal au nombre
de points de corruption détenus par le
personnage, celui-ci est défaussé avec
tous ses objets. C'est en général un grand
. moment d'agonie ludique.

« Thou Shall Not Kill »

Les cartes de périls sont de deux sortes:
les événements et les créatures. Vous
pouvez jouer autant de cartes de périls sur une
compagnie qui bouge que le nombre des
membres de cette compagnie (une compagnie
peut contenir jusqu'a 7 personnages, donc I'ad-
versaire peut jouer jusqu'a 7 périls). En régle
générale, les «périls événements » peuvent étre
joués n'importe quand (sauf contre-indication
de la carte). Pour les «périls créatures», c'est un
peu plus compliqué : vous ne pouvez les jouer
que si les icones figurants sur la carte corres-
pondent aux icones que la compagnie traverse
pour aller jusqu'a son nouveau site. Ainsi, pour
jouer un Dragon des Cavernes, vous aurez
besoin que la compagnie de votre adversaire
traverse DEUX foréts au minimum. Dans
I'exemple de la Tour de Garde en Ruine, c'est
tout bon, puisque la compagnie, pour se rendre
a ce site depuis Fondcombe, passe par TROIS
foréts. Vous pouvez aussi choisir de jouer votre
créature en fonction du site d'arrivée de la
compagnie. Toujours dans I'exemple de la Tour
de Garde en Ruine, qui est donc une ruine,
Vous pourrez y jouer les créatures qui portent
I'icone Ruine. Sur le papier, ¢'est un brin com-
plexe, mais les icones ne sont pas trés nom-

.



breuses et une fois le principe acquis, c'est
d'une fluidité a toute épreuve. Les combats sont
assez simples, bien que trés tactiques : chaque
attaque se compose de plusieurs coups, que
les personnages de la compagnie visée doivent
prendre en s’engageant (ce sont de simples
jets de dés). A priori, rien de bien méchant, si
ce n'est qu'un personnage engag¢ ne peut rien
faire pendant la phase de site (c’est-a-dire ni
jouer d'objets, ni rien...). 1l existe donc des
options, comme prendre un coup sans s'enga-
ger ou choisir de prendre deux coups. Certaines
cartes de hasards permettent de viser des per-
sonnages (en général, on ne choisit pas les plus
forts, qui risquent de vaincre la créature et donc
de remporter des points de ralliement). Si un
personnage est blessé, il est retourné a 180° et
doit faire un jet de résistance (2d6 sous sa
caractéristique). S'il rate... bye bye!

Un exemple de combat

Frodon (Prouesse |1 /Résistance 9), Arinmir (4/9)
et Aragorn (6/9) vont de Fondcombe a la Tour de
Garde en Ruine. Pour ce faire, ils traversent trois
Foréts et la Tour est une Ruine. Le joueur adver-
se peut donc jouer TROIS cartes de périls (évé-
nements ou créatures jouables sur des Foréts ou
Ruines; trois car la compagnie comporte trois

personnages). L'adversaire joue d'abord un

Attrait de la Nature sur Aragorn (qui posséde
déja une épée de Gondolin qui lui donne 1 point
de corruption). Ensuite, il joue un Drake des
Cavernes (2 coups a 10, I'attaquant choisit les
défenseurs). Il peut la jouer, car le Drake néces-
site deux Foréts. Son joueur décide de mettre les
coups sur Frodon et Arinmir, les deux person-
nages les plus faibles. Mais Frodon est un Eclai-
reur, il peut donc jouer la carte Dissimulation
(qui annule une attaque contre sa compagnie)
en s'engageant. Ce qu'il fait. La compagnie ne
prendra donc pas de points de ralliement. Il
reste au joueur adverse encore une carte a
jouer. Il joue des Loups (connectés a une forét,
3 coups avec une prouesse
de 8, | point de ralliement).
Aragorn choisit de prendre
deux coups (ce qui lui don-
ne un malus de -3 sur sa
prouesse). Il tombe donc a 3
en prouesse. Il doit faire
deux jets (puisqu'il prend
deux coups) et faire mini-
mum 5. Premier jet: 7.
Second jet: 10. Beau score.
Si Arinmir, qui est la seule a
étre dégagée, réussie son
coup, la compagnie fera
gagner a son joueur | point
de ralliement. Elle s’engage
et doit faire 4. Elle fait un
jet et fait 3. Elle est blessée.
Elle fait un jet de résistance
et lance 2d6 sous sa com-
pétence Résistance: 6. C'est réussi. Il reste a
Aragorn A faire trois jets de corruption (car la
carte Attrait de la Nature, non contente de don-
ner deux points de corruption, oblige aussi le
personnage visé a effectuer un jet de corruption
pour chaque forét traversée). Il posséde donc 3

points de corruption (2

points du Attrait de la

Nature et | de son épée).

Il va lancer trois fois 2d6.
Si, au cours de ces jets, il
fait 2 ou 3, il est défaussé!
A vous de vivre la suite.

Une fois arrivée sur le site,
la compagnie doit affron-
ter l'attaque automatique
qui y est inscrite. Pour jouer
un objet, il ne suffit donc
pas d'un seul personnage
dégagé, mais de plusieurs,
qui pourront affronter les
coups de ['attaque automa-
tique (qui ne compte pas
dans la limite de péril de la
compagnie).

Ralliez-vous
a mon anneau blanc

1l existe plusieurs moyens différents de gagner
des points de ralliement. Passons-les en revue.

Les objets

Ils se divisent en quatre catégories: les objets
mineurs, que I'on peut, en général, jouer par-
tout; les majeurs, plus rares; les supérieurs,
encore plus rares et en général planqués dans
des endroits bien sauvages: et les spéciaux,
qui ne peuvent étre joués qu'a des sites bien
précis (ainsi, la Terre du Verger de Galadriel ne
peut étre jouée qu'en Lorien). A noter que les
objets mineurs ne rapportent pas de points de
ralliement.

Les événements

Ce sont des cartes qui donnent a celui qui les
utilise des pouvoirs spéciaux, des points de cor-
ruption et de ralliement. Leur gros avantage est
qu'ils n'engagent que tres
rarement le site ol ils sont
joués, permettant a la com-
pagnie de jouer d'autres
cartes. Certains événe-
ments, comme les sauveta-
ges des prisonniers, doivent
étre joués sur des sites déja
engages.

Les anneaux

Aspect capital du jeu, ils
sont complexes a jouer, car
ils demandent une bonne
combinaison de cartes
(trois ou plus) et un peu de
chance aux dés. Pour jouer
un anneau, vous devez
d’abord en trouver un dit
«générique». Puis, grace a un sage ou a un
magicien, vous devez le «tester» avec un jet de
dé (modifié par la fagon dont vous le testez, le
test est possible avec I'aide d’une carte). Le
résultat vous donne la catégorie de I'anneau
que vous pouvez jouer en remplacement de la

carte générique testée (il exis-
te plusieurs catégories d'an-
neaux: mineurs, magiques,
nains et I'Unique).

Les périls

Les cartes de créatures que
votre compagnie affronte
possédent des points de
ralliement que vous pou-
vez gagner si tous les
coups de la carte sont
défaits (c'est-a-dire, si
personne n'est blessé et
que ['attaque n’a pas été
annulée de quelque
maniére que ce soit).
Une fois un certain nombre de
points de ralliement amassés (en général 25),
vous pouvez choisir d'appeler le Conseil Blanc,
qui comptabilisera les points et déclarera le
vainqueur de la partie. Le Conseil peut aussi
étre appelé une fois que tous les jeux ont ¢té
épuisés une ou deux fois (tout dépend de la
durée que vous voulez consacrer a la partie) et
cela méme si vous n'avez pas les points suf-
fisants... si vous estimez que vos adversaires
en ont encore moins que vous. Car il faut le
savoir, les parties de LSdA : LS sont épouvan-
tablement longues et fastidieuses et vous ne
pourrez faire engranger les points de votre
jeu que si celui-ci a tourné au moins deux
fois.

Un mot
des extensions

Deux sont sorties, mais aucune en frangais.
Présentées sous forme de pochette-recharges
accompagnées d'un petit dépliant de régles,
elles restent largement supérieures a la moyen-
ne, en qualité et en intérét. The Dragons, la
premiére, est 'extension la plus faible. Elle
privilégie les grosses bébétes difficilement
jouables, au détriment de cartes plus efficaces.
Méme si elle introduit de nouveaux concepts
intéressants pour tous types de jeu (les mani-
festations de dragons, les Hoard Items, des
nouveaux sites bien pratiques, les Dark En-
chantments) et quelques cartes puissantes,
elle reste, grosso modo, réservée aux joueurs
trés expérimentés.

Tout le contraire de Dark Minions, une exten-
sion réjouissante a tous les niveaux : en intro-
duisant les agents de Sauron comme cartes de
péril (qui agissent en paralléle a votre compa-
gnie et se déplacent de sites en sites pour aller
influencer et attaquer les compagnies adverses),
le jeu prend une dimension stratégique somp-
tueuse. Mais il n'y a pas que ga: des ¢événe-
ments permanents & foison (Saw Further and
Deeper, Cup of Farewell), des cartes «quétes»
(Fate of the Ithil Stone, Into the Smoking Cone), une
nouvelle sorte de sites (les souterrains)... c'est
une extension brillante, comme on aimerait en
voir plus souvent.

La prochaine parution devrait étre The Lidless
Eye, une extension autonome oil I'on pourra
choisir son camp : Elrond ou Sauron.
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Un avis 200 % subjectif

LSdA : LS est un jeu superbe, bien congu, respec-
tueux du monde de JRTM, fascinant et inépui-
sable. De l'autre coté, les parties sont longues,
s¢ construire un paquet est épuisant et I'utilisa-
tion de dés reste crispante. Mais c'est a ce prix
que se fait un voyage dans les Terres du Milieu.
Bien sdr, il est toujours détestable de savoir
que pour bien jouer, il faut avoir de nombreuses
cartes... donc dépenser beaucoup d'argent.
C'est pourquoi seuls les fans de Tolkien risque-
ront, dans un premier temps, 4 s'y consacrer.
Pour les débutants, un conseil: ne vous mé-
prenez pas sur la difficulté des régles (surtout
qu'en plus, cet article n’est qu'un bref apergu...
il'y a suffisamment de régles optionnelles et de
subtilités vicieuses pour faire de ce jeu une
monumentale prise de téte) car au bout de
quelques parties un peu confuses, on entre-
voit les possibilités du concept. Aucune partie
ne se ressemble et I'on s’émerveille & chaque
fois (pour autant que I'on puisse s‘émerveiller
devant un jeu de cartes, bien sdr...). Un jeu
destiné & devenir un classique.

Quelques

prochaine) : le Compagnon
(The Wizards Companion, plutét
utile, il fournit des variantes,
des clarifications de régles,
des listes de cartes..,
dutoutbonponrlosmvtogs)
et le Guide du Sorcier -
(The Wizards Player Guide).
Cedemiaresttrésmtémua.nt
pour les plus expérimentés,
car il fournit un catalogue
=msldetoutaslescnrhes

! leurutﬂisnﬁm

Lescartalda‘!hnudumﬂ_u
(Middle Earth CCG Maps)

qui viennent de sortir sont

a oublier: elles sont laides

et chéres. Si vous voulez vous
himnne:déedelagiograptﬁe
dos'!'ermdnl\ﬁuau,myaz
les bouquins de Tolkien.
sxmnelesmjmlus,
c’estle moment: Le Seigneur
das&nnmaélaéélup&r

les Britanniques livre du siécle,
devant 1984 et Ulysse!
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Pour se déplacer,

on utilise des cartes

de Havres, de Sites

ou de Régions. Les Régions
ne se trouvent

que dans les pochettes-
recharges, et les Havres

dans chaque paquet de base.

on or SO i

A i,

I n'est pas facile
de dénicher

un anneau magicue

dans ce jeu

Il vous faudra aller

explorer des lieux cachés
trouver I'anneau,

le faire identifier

Bref, étre Seigneur

des Anneaux

ne sera pas une mince affaire

Editeur: I.C.E

Présentation : paquet de base
de 60 cartes, pochette-
recharge de 15 cartes.

En v.o. et en v.f. (traduction

Hexagonal)

Prix indicatifs :

60 F (paquet de base)

et 18 F (pochette-recharge).




Pour construire
un paquet
conforme au jeu
des Terres du Milieu,
il faut non seulement
avoir des cartes,
mais aussi une petite
idée de la fagon
~ dont celles-ci
' se comportent les unes
: par rapport aux autres.
Nous vous proposons ici
trois paquets bien
différents a titre
d’exemple.

e Seigneur des Anneaux: Les Sorciers
neécessite un certain investissement
pour jouer en explorant toutes les facet-
tes du jeu. Mais les paquets de base
sont faits de telle maniére qu'on y trouve tout
ce qu'il faut pour monter un jeu décent. Disons
que, pour commencer, mieux vaut acheter 2
paquets de base et 3 paquet-recharges nor-
maux, plus un ou deux paquet-recharges des
extensions (n'oubliez pas que les régions ne
sont disponibles que dans les recharges...), le
tout pour un investissement initial d’environ
300F - je sais c’est beaucoup. Dans chaque
paquet de base, vous trouverez deux magi-
ciens, des factions livrées clés en main (avec
leur site et tout) et certaines combinaisons déja
préparées. C'est bien pratique pour commencer
les premiers jeux (pour ¢a, vous n‘avez pas
besoin de nous, c’est pourquoi nous ne vous
donnerons que des compositions de jeux évo-
lués). Ensuite, triez vos cartes (personnages,
ressources, sites, périls, régions) et tentez de
voir quelle carte peut se jouer: voyez si vous
avez le site de chaque faction en votre posses-
sion, si vous possédez un endroit pas trop dan-
gereux oll vous pourrez jouer un objet majeur
ou supérieur... Une fois ceci fait, discutez avec
vos amis des magiciens : chacun doit prendre
celui qui lui convient. Si vous jouez en circuit
fermé (a quatre ou cing joueurs), ¢’est I'idéal.

Le Seigneur
des Anneaux:
Les Sorciers

En bonne compagnie

par David Calvo,
qui est toujours de
bonne compagnie

Au debut, il vous faudra faire beaucoup d'échan-
ges pour avoir un jeu consistant. Attention! A
LSdA : LS, il ne suffit pas de regarder le degré de
rareté des cartes: c'est en général un faux indi-
cateur de leur utilité, La construction d’un paquet
est complexe et trés exigeante : on ne peut pas
y mettre ce que |'on veut (par exemple, il faut le
méme nombre de ressources et de hasards et il
ne peut y en avoir plus de cinquante de chaque).
Avant de savoir ce qu'il faut mettre pour rendre
son jeu efficace, il faut de nombreuses parties de
rodage. A cause de cela, les premiéres parties
sont assez confuses, voire frustrantes, si vous
ne jouez pas contre quelqu’un qui débute et
dont le jeu est aussi bancal que le vétre. A bon
entendeur...

Paquets tout préts

Le premier paquet est prévu pour étre utili-
sable par n'importe quel joueur et ne fait pas
appel aux deux extensions sorties (ou si, trois
cartes, mais bon elles ne sont pas indispensa-
bles). C'est un jeu relativement conceptuel,

puisqu’il fait appel a quelques cartes rares, mais
qu'il n'est pas bien dur d'obtenir a I'échange.
Les deux suivants qui sont beaucoup plus évo-
lués et complexes s’adressent surtout aux vieux
routards.

Note : pour les cartes tirées des extensions, on
indique (D) pour Dragons et (DM) pour Dark
Minions.

Le paquet Aragorn

C’est un paquet trés simple, praticable par tous
et qui a le mérite de bien montrer la plupart des
mécanismes du jeu et le réle des combinaisons.
Les cartes les plus dures a obtenir sont mar-
quées d'un petit *. Pour les puristes : la présen-

Un ami ou trois (x 3)
Sentinels of Numenor (DM,
Fireworks (DM) .

Périls (32 cartes)
Araignées géantes (x 3)
Attrait de la nature (x 3)
Attrait des sens (x 3)
Eveiller les résidents (x 3)
Hiver féroce (x 3)

Long Hiver
Loups (x 3)
Ouargues (x 8)
Portes du matin
Shelob *
Sillage de la guerre (x 3)
Dire Wolves (x 3) (1)
Lesser Spiders (x 2) (D)

Réserve
Pas de réserve.
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ce de Dénéthor Il dans les
rangs de départ n'est pas
une hérésie. Au contrai-
re, en le contrdlant, vous
serez sr de le défausser
a temps pour jouer la
carte du Retour du Roi (en
prenant son monopole,
vous empéchez les autres
de vous bloguer et en
plus, ¢'est un bon person-
nage). Minas Tirith, qui
sert de nombreuses fols,
peut-étre dégagée avec la
carte Fireworks de I'ex-
tension Dark Minions.
C'est un jeu prévu pour
aller assez vite. Si vous
n'avez rien a faire, en-
voyez courir Radagast et
récupérer des cartes,

Le paquet
de 'Anneau

Un paquet simple a jouer
et trés performant. Il suf-
fit de suivre sa bonne étoi-
le et d'avoir un peu de
chance. Quelques objets
et alliés permettant d'an-
nuler des attaques ont été
intégrés... au cas ot vous
n‘auriez rien a faire pen-
dant un tour. Si vous ratez
vos jets d'anneaux, ne
vous désespérez pas trop
vite: il faut souvent tes-
ter cing ou six anneaux
dans de bonnes condi-
tions pour pouvoir trouver
I'Unique. Gandalf est, évi-
demment, le magicien
idéal pour un jeu de I'An-
neau (il peut tester un
Anneau quand il veut,
sans avoir besoin de car-
tes).

Le paquet
hobbits

C'est un jeu trés com-

plexe a gérer mais qui

s'avére trés performant sur les longues par-
ties, c'est pourquol il y a tant de cartes.

Les expéditions dangereuses ne sont pas nom-
breuses (aller chercher Gollum a la porte des
Gobelins et la combinaison de la carte Into the
Smoking Cone, qui entraine des hobbits au Mont
du Destin, mais bon une fois n’est pas coutume)
et le jeu se concentre surtout autour de Riven-
dell et des contrées 4 I'Ouest des montagnes
brumeuses.

Le magicien n’est pas fait pour prendre part a
la compagnie mais plutét pour créer la sienne
et aller chercher des alliés du coté de Cul-de-Sac
et de la vieille forét. Si la compagnie principale a
un probléme, il pourra se téléporter et prendre un
coup.
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*a. (Iy a ici quatre agents de I'extension Dark Minions). Etant donné que le jeu hobbit est plutét obligé de garder
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(doncmderrﬂermquehpaqmldemmﬂépwsé.mceh, Cul-de-Sac n'est défaussé que pendant
quelques tours),




Le Seigneur des Anneaux : Les Sorciers

b Sorciers
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etrunner simule la guerre digitale
que se livrent les
pirates infor-

matiques

(runners) et les grands
consortiums (corpora-
tions) dans le réseau
mondial cher aux uni-
vers cyberpunk. Dans
ces mondes futuristes
décrits par des auteurs
comme William Gibson,
Bruce Sterling ou Neal Ste-
phenson”, les corporations
ont quasiment supplanté les
gouvernements et ne recu-

Netrunner est
le troisiéme jeu de
cartes a collectionner
congu par
. Richard Garfield, aprés
. Magic: L’Assemblée
et Vampire : The Eternal

Struggle. lent devant rien pour accroi
Nul ne conteste tre leur contréle sur I'écono-
aujou:d’hui a Garfield mie mondiale (et augmenter

leurs bénéfices). Cette guerre

économique prend des allures
de réel combat, chaque corpo-
ration d'importance possédant sa propre armée
privée. Le seul endroit oli ces corporations res-
tent encore vulnérables, c'est le cyberspace, le
réseau informatique ol sont stockées leurs
données. Les runners se rebellent contre I'hégé-

le titre de meilleur
créateur de jeux

de ce type. Et Netrunner
est sans doute le plus
réussi d’entre eux.

La guerre digitale

par Stéphane Bura, monie des corporations et s'introduisent dans
spécialiste en les bases de données afin de révéler les
intelligence plans de conquéte et les secrets les mieux

gardés des corporations. Bien sdr. les
corporations ont développé les moyens
de lutter contre ces ennemis du syste-
me. Bientot, le cyberspace s'est rempli
de glaces noires, des programmes
tueurs capables de griller les cerveaux
des runners qui voudraient s’emparer
des données qu'elles protégent...

artificielle’”

Innovations

Netrunner fourmille d'innovations.
La plus grande d'entre elles est
certainement le fait que les deux
joueurs ne jouent pas au méme
jeu. Avant Netrunner, il existait

déja des jeux ol les joueurs uti-

lisaient des cartes de natures
différentes pour construire leurs paquets
(Intervention Divine et Star Wars). Ici, chaque
joueur a bien également des cartes qui lui sont
réservées mais, en plus, ces cartes ont des
fonctionnalités totalement différentes selon le
role qu'il a choisi. Une partie se joue a deux
joueurs, I'un incarnant une corporation et
I"autre un runner. La corporation gagne en fai-
sant aboutir ses projets tandis que le runner
I'emporte s'il parvient a I'en empécher en pira-
tant ses données. La corporation peut égale-

1) NDLR : et en jeux de mots artificieux

(2) Netrunner utilise 1'univers

du jeu de réle Cyberpunk 2020

(R. Talsorian Games/ Oriflam)

qui puise allégrement son inspiration
dans les ceuvres de ces auteurs

présentation

ment gagner en tuant le runner.
L'un des problémes majeurs des
jeux de cartes a collectionner
est la complexité de la synchro-
nisation des effets. Certaines
cartes interrompent, modifient
ou annulent les effets d’autres
cartes et peuvent elles-
mémes étre interrompues
avant que leurs effets ne
soient résolus. Netrunner
évite ce probléme en inter-
disant quasiment ce genre
de processus. Seules quel-
ques cartes permettent de
se protéger d'effets clai-
rement définis. De plus,
un joueur ne peut en
général pas intervenir
pendant que son adver-
saire joue, sauf dans des conditions
bien précises ne prétant pas a confusion. Enfin,
lors de son tour, chaque joueur ne peut accom-
plir qu'un nombre limité d*actions bien distinc-
tes (trois ou quatre), ce qui met un terme aux
cascades d'effets. On est loin de la complexité
de Magic: LU'Assemblée.

Une portion de cyberspace

L'aire de jeu représente les données de la cor-
poration et les défenses qu'elle a installées
pour les protéger ainsi que les instruments du
runner pour y accéder.

Toutes les cartes de la corporation sont des
cibles potentielles pour le runner. Elles sont
stockées dans des sites protégés (par des cartes
de glace) dont les principaux sont le QG (la
main de la corporation), la R&D (sa pile) et les
Archives (sa défausse). La corporation peut
également créer des sites secondaires pour y
installer des cartes de plans ou de projets. Les
plans permettent d'obtenir des avantages com-
me augmenter la taille du QG ou obtenir des
crédits, I'unité monétaire du jeu. Les projets
sont les cartes centrales du jeu. A chaque pro-
jet correspond un coiit, un avantage gagne une
fois celui-ci finalisé et un nombre de points de
victoire. La corporation doit en finaliser pour
une valeur de 7 points de victoire pour gagner.
Pour ce faire, elle investit des crédits sur leur
projet a concurrence de son codt. Elle doit
cependant faire vite et bien défendre ses sites,
car si le runner parvient a accéder a ces don-
nées avant que le projet ne soit finalisé, c’est lui
qui emporte les points de victoire. Tout comme
la corporation, il lui faut 7 points pour I'em-
porter.

Pour accéder aux cartes de la corporation, le
runner tente des intrusions sur ses sites. Une
intrusion consiste a choisir un site et, s'il est
protégé par des glaces, a utiliser des pro-
grammes spéciaux (les « brise-glace ») pour en
éviter les effets néfastes. Ces programmes coll-
tent des crédits a installer et a utiliser.

La gestion des crédits est au cceur des parties de
Netrunner. La corporation doit sans cesse choi-
sir si elle doit dépenser les siens a renforcer
ses défenses au lieu d'investir dans des plans et
des projets. Le runner doit lui choisir entre fai-
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re des intrusions & moindre cofit pour obliger la
corporation a dépenser ses crédits en glaces
ou mieux s'équiper pour pouvoir résister aux
glaces les plus puissantes et accéder aux don-
nées qu'elles protégent. C'est une véritable
course tactique ou le bluff et I'intox jouent un
role trés important. La corporation doit pousser
le runner a faire des intrusions et a Cpuiser ses
ressources sur des sites sans importance (voi-
re piégés) tandis que le runner doit entretenir la
paranoia de la corporation en faisant des intru-
sions sur les sites importants au bon moment,

La corporation

C'est le joueur de la corporation qui donne le
ton de la partie. C'est lui qui installe le «terrain
de jeu» en créant des sites et en installant des
glaces. 1l doit forcer le runner 3 s'adapter a sa
tactique de jeu. Il peut vouloir créer peu de
sites trés cofiteux a pirater ou de nombreux
petits sites ol sont disséminées les cartes
importantes. Son but peut étre la finalisation
rapide de quelques projets ou la destruction
du runner & l'aide de cartes permettant de le
repérer. La corporation installe ses cartes face
cachée et ne les révéle que lorsque le runner y
accéde, ce qui signifie qu'elle est la seule 3
savoir ce qui se passe exactement et quelles

Netrunner,

un jeu pour qui?

Pour ceux qui aiment les régles
simples, qui préférent le bluff
et la stratégie a la construction
de paquets, qui veulent des
paquets intéressants a jouer
pour un faible cofit ou qui

Le pour

Le systéme de jeu simple

et totalement innovant,
parfaitement adapté au théme.
L'équilibre des deux réles
malgreé leur asymétrie. L'accent
Imis sur la tactique et le bluff
Pplutét que sur les combinaisons
de cartes. La jouabilité des
Paquets de base, La qualité

du design. :

Le contre

Le théme qui peut rebuter ceux
qui n'aiment pas la science-
fiction. Les parties ne peuvent
se faire qu'a deux joueurs.
L'absence de compétitions
officielles. La rareté des
joueurs hors des grandes villes
(Faites du prosélytisme !).
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sont les chances que le runner puisse s'intro-
duire dans un de ses sites. De plus, elle paye
ses cartes 4 crédit, c’est-a-dire au moment de
leur activation, quand elles peuvent produire un
effet. Ce sont des avantages dont elle doit tirer
le meilleur parti en induisant le runner en erreur
sur la nature des cartes cachées. Elle peut par
exemple ne pas activer & dessein une glace
installée sur un site dans lequel le runner ten-
te de s’introduire. Ce dernier peut penser que
c'est faute de moyens et étre pris par surprise
lors d'une tentative d'intrusion ultérieure sur ce
méme site.

La faiblesse de la corporation, c'est qu'elle doit
en permanence faire face a tous les dangers.
Elle dispose de moins d'actions par tour que le
runner et doit donc limiter ses choix tactiques.
Elle ne peut mener de front le gain de crédits,
I'investissement, la défense de multiples sites,
la poursuite du runner et son élimination. C'est
en sachant a quel moment privilégier quel
aspect du jeu qu'elle gardera I'avantage. D'au-
tant plus que, si elle tarde trop, le runner aura
installé assez de cartes et gagné assez de cré-
dits pour faire face a toutes les menaces et
viendra piller ses sites sans prendre de risques.

Le runner

Pour gagner, le runner ne doit pas laisser la
corporation imposer son rythme. Il doit étre
incisif, réactif et constituer un danger potentiel
constant. Pour cela, il a ses propres armes.
Tout d'abord, la corporation ne peut rien faire
contre lui s'il ne tente pas d'intrusions. Cela lui
laisse le temps de préparer ses assauts. Il ne
doit pourtant pas perdre de vue qu'au début de
la partie le temps joue pour la corporation.
Plus il attend, plus elle peut installer de défen-
ses. Le grand avantage que le runner a sur la
corporation est qu'il dispose de cartes pour
manipuler sa pile de pioche et en tirer ce dont
il a besoin, un programme ou une ressource
quelconque. Cela lui donne beaucoup plus de
flexibilité et la possibilité de réserver des sur-
prises a la corporation.

Ce qui désavantage le runner. c’est sa vulné-
rabilité. Le nombre de cartes de sa main repré-
sente son potentiel vital. Chaque blessure qu'il
recoit - que ce soit a cause d'une glace ou des
troupes de la corporation - le force 3 se défaus-
ser de cartes. S'il ne le peut pas, il meurt. Ceci
signifie que le runner s'affaiblit en mettant des
cartes en feu. Il doit donc assurer sa protection
a l'aide de cartes idoines (couverture, accés au
cyberspace protégé, etc.) s'il ne veut pas étre
une cible pour la corporation.

L’équilibre des forces

Il est étonnant de constater combien les deux
roles, si fonctionnellement différents, sont com-
plémentaires et équilibrés. Uine partie se joue en
deux manches, chaque joueur incarnant alter-
nativement le runner et la corporation (un bare-
me special permet de départager les ex-aquos).
Les deux roles sont aussi agréables a jouer
d'autant que, pour gagner, il faut comprendre ce
qui se passe dans la téte de son adversaire.
Une réussite incontestable,

La corporation joue

avec les cartes violettes
le runner avec les cartes
vertes. Et Richard Garfield,
l'espiégle, s'amuse

de leur incessante lutte

Editeur : Wizards of the coast

Présentation : double paquet
de base de 60 cartes chacun,
pochette-recharge de 15
cartes.

En v.o. et en v.f.

Prix indicatifs :

110F (double paquet de base)
etl8F (pochette-recharge).




i vous débutez a Netrunner, il y a des
régles essentielles a respecter si vous
voulez I'emporter. Quelques-unes sont
valables pour les deux joueurs:
® Examinez en permanence la réserve de votre
adversaire. Le runner doit savoir quelles glaces
la corporation peut activer et la corporation
sur quels forts le runner peut faire une intru-
S - 1 sion. Notez quelles sont ses sources de cré-
dits sur le long terme (plans ou ressources).
Anticipez au mieux ses capacités d'un tour sur
I"autre (en voyant large).
@ Ne dépensez pas de crédits inutilement. Ce
n'est pas la peine d'activer une glace que le
l:” ‘P 5 oy ‘ runner passe gratuitement ou d'installer une
&, o : ¥ . " | extension de mémoire en début de partie. Un
& \l, ‘ ’ ; . crédit dans votre réserve fait plus peur a votre
%) vf ' a adversaire qu'une carte sans effet. Exception :
e LR e Saagon - | Si votre adversaire est convaincu que vous res-

| Fondation de l'omniscience /0

N\
\\ﬁ
\

£ Plan-Scmi légal S pectez bien cette régle, c’est un bon
S8 Donne Runner . . kL — -
adu;:“mwghhn;m : i - oy 3) moyen de bluffer (en activant par exem-

. ple une Séductrice fatale sans avoir les
movyens d’activer la glace suivante).

@ Tout ce qui colite plus a votre adver-
saire qu'a vous est bon a prendre. C'est
la régle générale qui prévaut a l'instal-
lation des glaces, mais le runner peut
aussi I'appliquer en détruisant une Cam-
pagne de rumeurs fraichement installée
ou en forgant la corporation a activer
un Mastiff. Les crédits futurs perdus
ou les crédits dépensés par I'adversai-
re valent parfois le colt de se prendre
quelques chocs.

@® Ne gachez pas vos actions. Vous en avez
peu et vous devez en tirer le meilleur parti.
Ainsli, tirez des cartes plutdt en début de tour
- il se peut que vous ayez a les utiliser - pour
ne pas avoir a les défausser et prenez des
crédits plutot en fin de tour = & moins d'en
avoir besoin immédiatement - quand vous
n'avez plus rien d’autre a faire. Pour la cor-
poration, n'installez pas de cartes sans raison
(elles sont siirement plus utiles dans le QG).

Runnes
pendant lintrusion,
procédures de cette

il subit 3 chocs réseau & moins qu'il ne

neutralise toutes les

rencontre une
glace.

Séductrice fatale /~=
T Glace-Sentinelle-Blace noire-AP
Ola prochaine fois que le

par Stéphane Bura, Pour le runner, ne tentez pas d’intrusion sans
qui remercie gain potentiel.
les membres de la @ Alimentez les craintes de votre adversaire.

Gardez des cartes cachées ou en main et des
crédits en réserve. Un runner ne doit jamais
avoir le sentiment de pouvoir faire une intrusion
en toute sécurité et une corporation doit tou-
jours penser que tous ses sites sont vulné-
rables. Cela a I'air incompatible mais, avec de
I'expérience, vous arriverez a garder cette assu-
rance qui fera douter votre adversaire en toute
circonstance.

® Soyez imprévisible. Variez votre style de jeu
d'une partie sur l'autre. Vos habitudes jouent
contre vous. Par exemple, ne négligez pas les
Archives. C'est I'endroit idéal pour se délester
de quelques projets encombrants... ou en récu-
pérer si vous étes le runner. Une glace installée
sur les Archives peut pousser un runner a ten-
ter une intrusion et lui faire perdre des res-
sources précieuses.

® Repérez les colits cachés des cartes. Encais-
se! ou Recouvrement des impayés ne sont vrai-
de science-fiction ment pas rentables si votre réserve est vide.
ou plutét un jeu Privilégiez donc les cartes qui vous en donnent
réaliste ? plus pour moins dans la situation présente

44% Casus Belli

liste de discussion sur
Netrunner (netrunner-
l@oracle.wizards.com)
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et inspiration.

Réorganisation
el icenciements,
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vraiment un jeu




(par exemple Appel a la SSIl Edgerunner ou
Offre spéciale Profi-Pak si vous avez des instal-
lations a faire).

@ Mettez au moins 25 % de cartes rémunéra-
trices dans votre paquet. Ce sont les cartes qui
vous rapportent directement des crédits ou,
indirectement, vous font économiser des actions,
des cartes ou des crédits.

Jouer la corporation

® Mettez 40 % de glace dans votre paquet.
Une carte de glace par point de projet dans un
paquet est une proportion raisonnable (pour en
tirer deux ou trois au début du jeu). Au moins
80 9% de ces glaces doivent arréter I'intrusion.
® Soyez éclectique. Netrunner est un des rares
jeux de cartes o la diversité paye plus que la
spécialisation. Incluez quelques cartes de tra-
que, de chocs des différents types, d’embus-
cades et variez les natures et les cofits de vos
glaces. Sinon, le runner sera capable de vous
contrer avec peu de cartes. _

® Gardez assez de crédits pour assurer votre
défense. Ayez de quoi activer les glaces qui
protégent les sites importants. D’oll, n'activez
pas de plans codteux en fin de tour (mais plu-
tét a la fin du tour du runner). Si le runner
peut encore faire des intrusions aprés celle-ci,
n'activez pas de glace sur un site d'importan-
ce moindre si cela devait vous empécher d'ac-
tiver celles des sites stratégiques.

® Les murs sont plus efficaces au début d'une
intrusion. En effet, ils peuvent codter des cré-
dits furtifs au runner.

Deux stratégies classiques
pour la corporation
Investissement rapide

Votre objectif est de finaliser chacun de vos
projets en un tour, installation comprise, pour
éviter que le runner ne s’en empare. Les cartes
essentielles de ce paquet sont Rumeurs de
licenciement, Réorganisation de I'organigram-
me, Filiale de Chicago et éventuellement Propa-
gande, Grille de Washington D.C. et Consul-
tants. Vous devez vous concentrer sur la
défense des sites principaux, en particulier la
R&D, car vous n'aurez pas besoin de défendre
un site pour le projet et celui-ci ne restera pas
longtemps dans le QG. Les projets de choix
sont Extension de la base Tycho (3 pour 45
cartes) et Guerre corporatiste (2) pour leur
rapport colt/points optimal. Méfiez-vous
cependant de Descente dans le QG, Représail-
les terroristes et Attaque synchronisée contre
le QG qui peuvent vous faire vous défausser de
vos opérations et sérieusement vous retarder.
De méme, un Allié corporatiste pourrait vous
forcer 3 garder une Extension de la base Tycho
en jeu si vous n'aviez pas les bonnes cartes en
main. Si vous parvenez a installer durable-
ment une Filiale de Chicago dans un Sous-
marin vagabond, la partie est quasiment
gagnée.

Conseil de jeu : Ne tirez que votre carte obliga-
toire chaque tour si vous n’avez pas de projet en
main et que vous étes convenablement protégé.

e

Traque et matraque

Votre objectif est de tuer le runner ou, sinon, de
sérieusement I’handicaper pour qu'il ne puis-
se plus vous empécher de finaliser vos projets.
Traquez-le avec des glaces, des opérations (dont
Cheval de Troie), des plans et projets finalisés.
Une combinaison meurtriére : Surveillance
urbaine et Fondation de I'omniscience vous
permet de donner un tag en fin de tour du run-
ner. Vous la ferez suivre d’une bonne Réhabili-
tation urbaine.

Conseils de jeu : Ne vous limitez pas aux cartes
de chocs hémo. Une Fermeture de compte et
une Agence de détectives privés peuvent faire
trés mal a un runner qui se croyait a I'abri dans
son Refrigérateur blindé. Evitez d'utiliser trop de
glaces avec des procédures de traque. Une seu-
le bonne évasion de base ruinerait vos plans.

Jouer le runner

® Neutralisez le minimum de procédures. Si
vous avez décidé de vous déconnecter aprés
une glace, il n'est pas nécessaire de neutraliser
les «Arréter I'intrusion.» Parfois, il est plus
économique d'utiliser une extension ou un Bou-
clier que de neutraliser une procédure. L'im-
portant n’étant pas de finir en pleine forme
mais avec 7 points de victoire, n'hésitez pas a
encaisser des chocs si cela vous permet de
réaliser des économies substantielles ou, tout
simplement, d'accéder a un projet.

® Tentez plutdt vos intrusions au début de
votre tour. Cela vous permet de réagir aux mau-
vaises surprises comme les chocs ou les tags.
® N'abusez pas des cartes de détection. C'est
bien de savoir & quoi on va s'attaquer mais, a
force de se renseigner, on n‘a plus de temps ni
de ressources pour faire des intrusions.

® Tirez le meilleur parti de toutes vos intru-
sions. Analyse du protocole R&D ou un virus
peuvent vous aider & exploiter des intrusions
apparemment infructueuses. Ces armes peuvent
également pousser la corporation a dépenser
plus pour sa défense, ce qui est bon pour vous
sur le moyen terme.

Deux stratégies
classiques pour le runner
Fonte des glaces

Votre objectif est de priver la corporation de ses
défenses afin d'accéder librement 3 ses sites.
Vos cartes de choix sont Informateur, Puce
WORM de sécurité, Commande prioritaire :
Larguer glace et Protocole de rétro-archivage.
Vous pouvez également inclure un Ordre de
destruction et une Dénonciation anonyme pour
le cas ol des méchantes glaces protégeraient
les sites principaux. Enfin, une poignée de
Réseaux restreints sur le QG et la R&D devrait
empécher la corporation de réinstaller des
glaces trop rapidement. Une fois la R&D acces-
sible, utilisez quelques Interfaces R&D ou la
combinaison Analyse du protocole R&D +
Interface IA Microtech,

Comme il vous faut accéder au QG, profitez-en
pour jouer avec Flux inverse météo/compta-

bilité, Ecrasement prioritaire et Bordereau de
transport falsifié. C'est toujours autant de cré-
dits qui ne serviront pas a activer des glaces. Si
vous vous débrouillez bien, il est possible de
gagner sans installer un seul brise-glace!
Conseil de jeu: Commencez par attaquer la
R&D (avec, par exemple, Cascade). Si la cor-
poration y concentre sa défense, la route du QG
VOus sera ouverte.

Note: La combinaison Dropp™ + Ordre de
destruction ne fonctionne pas. Il faut toujours
étre connecté pour pouvoir utiliser Ordre de
destruction.

Génie générique

Il est parfois frustrant de ne pas avoir le brise-
glace adéquat au bon moment. C'est pourquoi
jouer avec les brise-glace génériques (Echo
miroir, Brise glace commémoratif de Bartmoss
ou Bombe systéme) peut étre tentant. Chacun
d'entre eux nécessite cependant d'autres cartes :
des protections contre les chocs réseau pour
Echo miroir; Jeanne d'Arc, Police d*assurance,
Disque de sauvegarde Microtech ou Installateur
Zetatech pour Bartmoss. Tous profitent cepen-
dant de I'ajout de Clowns, d'un Virus de Pattel,
Réseaux restreints et de cartes furtives.

Votre préoccupation essentielle sera d'obtenir
régulierement des crédits. Aussi, vous pouvez
augmenter sensiblement le nombre de cartes
rémunératrices dans votre paquet et de cartes
qui rendent vos intrusions plus rentables com-
me Karl de Veres, larbin corporatiste, Taxeur ou
Reporter pour Glace & Data.

Conseil de jeu: Vous pouvez tout de méme
inclure un Microfuret dans votre paquet car
les verrous se révélent trés coditeux pour les bri-
se-glace génériques.

3 »
Techniques avancées
Credits illimités
Vous le savez, le plus gros probléme a Netrun-
ner est d'obtenir suffisamment de crédits pour
faire ce que I'on veut. Ceci est particuliérement
sensible pour le runner qui doit généralement
dépenser plus de crédits dans une partie que la
corporation - si on ne considére que le rapport
entre les colts d’activation des glaces et ceux de
quelques installations et utilisations de brises-
glaces. Lors des tournois (aux Etats-Unis), plu-
sieurs méthodes sont apparues pour doter le
runner des moyens qui lui sont nécessaire. Par-
mi les plus populaires, nous avons :

Mes amis de Chiba

Le paquet a pour mode de revenu essentiel
Emprunt a Chiba et Serveur privé du pavillon
noir (ou Investissements truqués si le runner
s'attend a une partie courte). Les Emprunts
servent a payer les Serveurs et les cartes les
plus coliteuses. Ce paquet joue sur les régles
qui disent que le joueur dont c'est le tour choi-
sit I'ordre des effets simultanés et qu'une péna-
lité est ignorée une fois que le joueur s'en est
acquitté de son mieux.

Le codt cumulatif des Emprunts en début de
tour videra rapidement la réserve du runner.

>



Cependant, celui-ci peut décider de percevoir
les crédits des Serveurs aprés le payement des
Emprunts. Dans les faits, bien que le runner
ne paye rien, les Emprunts n'infligent cependant
pas de pénalité supplémentaire.

Pour pleinement profiter de ce mode de finan-
cement, il faut toujours pouvoir dépenser ses
crédits restants avant le payement des Em-
prunts. La méthode la plus simple est d'ins-
taller des cartes colteuses sur des Guildes des
Courtiers et de les payer avec les crédits restant
au début de son tour.

La Guilde se combine également trés efficace-
ment avec Neuro drogue Lucidrine™ pour en
utiliser les crédits excédentaires et, éventuelle-
ment, installer un brise-glace pendant une
intrusion (mais pas pendant que le runner ren-
contre une glace).

Il est également possible de n’employer que
des Emprunts comme cartes rémunératrices
dans ce paquet, mais il faut
alors en augmenter le nom-
bre (environ un quart du pa-
quet). Ce choix peut cepen-
dant s'avérer dangereux car
il plafonne a la fois le nom-
bre de crédits dont on peut
disposer par tour mais aus-
si le nombre de crédit total
que le paquet peut générer.
De plus, cela augmente le
besoin de tirer des cartes
(voir ci-apres).

La plaie de cette stratégie
est bien sar le tag. Il suffit
que la corporation parvien-
ne a traquer le runner pour
écraser un ou plusieurs
Emprunts et causer sa perte.
Pire, comme il doit tirer de
nombreuses cartes, le runner est trés exposé a
une Surveillance urbaine (car méme I'Euro-
théatre R.E.Z.0. ne peut étre exploité pleine-
ment étant donné qu'il faut des crédits pour
obtenir des cartes). Le runner doit donc rapi-
dement installer un Accés a travers Alpha, un
Nasuko 1050cc et une ou deux Erreurs sur la
personne. Il lui faut également garder une
Cuve d'altération génétique disponible dans
I'hypothése de I'apparition d'une Surveillance
urbaine.

Papier recyclé

Tout comme les suivants, un paquet basé sur
les Emprunts a Chiba (en prenant comme hypo-
thése que d’autres cartes rémunératrices sont
aussi utilisées) requiert de tirer de nombreuses
cartes pour pouvoir a tout moment réalimenter
son compte sans s'exposer aux chocs.

La carte idéale pour cela est Sang artificiel
Bodyweight™. En étant chanceux, il suffit de
neuf exemplaires de cette carte pour tirer |'en-
semble de son paquet et accéder a tous ses
Emprunts. Bien s(r, une fois cela fait, on a pro-
bablement défaussé une bonne partie des cartes
essentielles & la victoire qu'on n‘a pas eu le
temps d'installer. La solution a ce probleme est
le Recyclotron. Deux ou trois exemplaires per-
mettent de s’assurer d'en trouver un vers la fin

Emprunt a Chiba _,/

du paquet et de pouvoir réutiliser les manceu-
vres rémunératrices. Cette stratégie s'accommo-
de trés bien de la présence de Puces mémoire
qui permettent de conserver plus longtemps
les Emprunts en main afin de maximiser leur
effet. De plus, les Puces mémoire compensent
I'effet de la Neuro drogue Lucidrine™.

Lorsque les cartes circulent si vite a I'aide de
Sang artificiel Bodyweight™ et de Recyclotron,
on peut étre tenté d'en tirer parti. La maniére la
plus efficace est de jouer avec des Donneurs
d'organe. lls remplacent trés efficacement les
Emprunts a Chiba sans en avoir les inconvé-
nients. Leur probléme est le rendement moindre
et la nécessité de continuer a tirer des cartes,
méme en présence d'une Surveillance urbaine,
En effet. pour étre rentable, ce systéeme de
financement peu difficilement étre combiné a un
autre : pour avoir de bonnes chances de tirer un
Donneur d'organe et un Sang artificiel avec
chaque Sang artificiel, il
faut que ces cartes occu-
pent environ la moitié¢ du
paquet.

Tout
vient a point...

Si vous n'étes pas trop
pressé, c'est-a-dire si vous
pensez que la corporation
ne peut pas gagner rapi-
dement, vous pouvez thé-
sauriser. La carte idéale
pour ce faire est Conven-
tion pirate au sommet. Si
vous parvenez a en instal-
ler entre une et deux par
tour, vous aurez un pécule
satisfaisant lorsque vous
commencerez vos intrusions. Comme cette
source de revenus disparait a ce moment, il
est sage d'anticiper en gonflant un ou deux
Courtier et en installant des Interfaces R&D
(ou QG), afin d’optimiser le rendement des
intrusions (et donc d'en diminuer le codit).
Cette technique peut également étre employée
pour installer des sources de revenus régu-
lieres (comme Investissements truqués) mais, a
moins que la corporation n'ait une stratégie
particuliérement défensive, il est peu probable
que la partie dure assez longtemps pour les
rentabiliser.

Colite que colite

La corporation ne dispose pas de moyens de
gagner beaucoup de crédits régulierement. Elle
peut néanmoins réaliser quelques gains sub-
stantiels en utilisant, par exemple, Projet Baby-
lone. L'opération consiste a investir grande-
ment sur ce projet. Si I'état d'investissement
est jugé satisfaisant par la corporation, celle-ci
peut finaliser le projet. Si par contre la carte est
«libérée » par le runner, la corporation répond
par deux ou trois Protocoles de récupération SL
qui lui assureront certainement assez de crédits
jusqu’a la fin de la partie. Cependant, cette
combinaison est difficile a mettre en place et
dangereuse a effectuer.

La véritable puissance de la corporation est
que, plutdt que de tenter de gagner un grand
nombre de crédits, elle peut forcer le runner a
en dépenser en le plagant dans un environne-
ment de jeu auquel il n'était pas préparé. Com-
me je I'ai dit précédemment, il est souvent dan-
gereux A la corporation de se spécialiser car
cela pourrait bien profiter au runner. Cepen-
dant, si toute la construction du paquet tourne
autour d'un seul concept, il est possible que le
runner ne parvienne pas a s'organiser a temps
pour résoudre le probléme qu’il pose. En voici
deux exemples.

Intox ou Intox?

La carte d'Intox semble bien peu efficace. Si
un runner décide de faire une tentative d'in-
trusion, il est généralement prét a dépenser un
crédit de plus. Ce n'est pas une dépense trés
dissuasive, méme si a la longue elle peut faire
une différence. Imaginez maintenant la réaction
du runner s'il devait dépenser 10 ou 15 crédits
avant chaque intrusion. C'est la le principe de
ce paquet. La corporation utilise Appel a la
SSIl Edgerunner pour installer rapidement plu-
sieurs Intox. Des Bilans annuels ou une Agen-
ce Spatiale Européenne permettent de regarnir
le QG Le coat pour écraser les Intox devient
rapidement prohibitif, car elles se « protegent»
les unes les autres, d'autant plus si la corpo-
ration installe quelques Grilles de New Gal-
veston.

Comme cet environnement prend quelques tours
a installer, il est souhaitable de n'utiliser que peu
de projets afin de diminuer la probabilité que le
runner n'en libére au début de la partie. Quel-
ques glaces peuvent venir compléter ce paquet
mais, si le runner n'a pas un revenu élevé, elles
ne sont méme pas nécessaires.

Verrouillage

Quelle est la glace qui arréte une intrusion et
qui codte le moins cher pour la force la plus
élevée ? C'est une Chaine et boulet sous I'in-
fluence d'un (et surtout de plusieurs) Codage &
Co. Si vous en prenez une douzaine et que
vous complétez votre choix de glaces par un
échantillonnage de verrous (plus un mur et
une sentinelle, pour la surprise), vous obtien-
drez a moindre frais des protections trés col-
teuses pour le runner, surtout si vous placez vos
sites dans la Grille du Crystal Palace avec des
Interfaces obsolétes. Le projet recommandé
pour ce paquet est bien str Crypto découverte.




que moyennement I'anglais,
vous y trouverez siirement

de quoi épicer vos parties.

De nouveaux concepts de
cartes sont explorés dont :

® Les glaces et les brise-glace
mutables qui changent de type
ou de propriétés méme aprés
leur installation, si on y met

le prix. :

® Des cartes affectant la
réputation de la corporation.
Si celle-ci dépasse un certain
seuil de mauvaise réputation,
elle perd la partie.

® De nouveaux virus
redoutables qui font passer
des tours a la corporation

ou augmentent le nombre

de cartes accessibles dans
les forts principaux.

@ Des glaces peu dangereuses
qui rémuneérent la corporation
quand elles sont activées

(et qui profitent grandement
au paquet « Verrouillage »
décrit ci-avant).

@ Des ressources que le runner
installe face cachée et

ne révele que quand il

les utilise. :

@ Des projets piégés qui
affectent le runner quand

il y accéde.

® Des opérations pour activer
des glaces méme si

on n'en a pas les moyens.

De plus, Proteus contient

des cartes qui remettent

en cause la plupart des
stratégies « classiques»

un peu le runner,

cette extension apporte
suffisamment de nouveautés
pour trouver sa place dans

) Casus Boll r:

[l faut savoir choisir

ses projets en fonction

de sa stratégie

Ici la Crypto découverte
favorise les protections
a base de Verrous

Attention a I'usage

des stupéfiants

Pour un court avantage,
vous serez handicapé
pour le reste

de la partie.

Une carte
de Proteus dessinée En anglais, cette carte se nomme
par Mcebius. MIT West Tier. C'est un anagramme

de Timetwister, une carte mythique
des vieux joueurs de Magic
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Notre bon vieux systéme

solaire est menacé
par des saletés venues
d’une autre dimension.
Alors choisissez votre
camp dans le combat
qui est celui
| de toute ’humanité :
I dirigerez-vous
1 les prestigieux
Commandos de la Mort
ou les abominables
Hérétiques vendus
a I'Ame Obscure ?
Ou bien les deux
en méme temps ?

par José A-Phok,
champion de France 1996
de Doomtrooper

La célébre
Warzone Lady?

présentation

iré de I'univers du jeu de réle Mutant
Chronicles, Doomtrooper se situe dans
un lointain futur. Aprés avoir transfor-
mé la Terre en un désert radioactif au
cours d'incessantes guerres, 'homme com-
menga a voyager dans I'espace puis a coloni-
ser les planétes du systeme solaire. Quand il
découvrit la dixiéme planéte cachée, Néron, il
libéra le plus grand fléau de tous les temps:
I'Obscurité. Des étres maléfiques envahirent
alors les mondes des hommes, ces Légions
Obscures ont maintenant pour ultime objectif
d’anéantir notre civilisation.

Les Mégacorporations

Les humains n'appartiennent plus a un pays,
mais a une des Mégacorporations ou a leurs
innombrables succursales. Elles leurs fournis-
sent tout ce dont leurs employés ont besoin:
logement, éducation, loisirs. Malgré la menace
de I'envahisseur, ces derniéres n’hésitent pas a
se faire la guerre. Il existe cinq Mégacorporations
qui controlent I'économie du systéme solaire :
@ Capitol. est la plus grande et la plus ancien-
ne. Corporation pionniére, elle est surtout pré-
sente sur Luna et Mars. Sa politique indus-
trielle est de réaliser le produit idéal qui se
vendra le mieux. Dans un monde violent, le
Capitolien est le citoyen le plus tolérant de

tous. Ses valeurs et ses croyances sont, gros-
sierement, celles des Nord Américains.

® Bauhaus, seconde dans la course aux étoiles,
a pour fief Vénus. Les Bauhausers sont trés
fiers de la sécurité que leur apporte leur affilia-
tion. L'équipement de Bauhaus est réputé com-
me le meilleur du systéme, mais aussi le plus
onéreux. C'est la Mégacorporation la plus
impliquée dans la lutte contre les Légions Obs-
cures, a travers la formidable jungle vénusien-
ne. Elle est inspirée de la Prusse et de |'empire
Allemand du XIXe siécle.

@ Mishima est basée sur Mercure. Elle respec-
te les valeurs japonaises que sont la famille,
les traditions, la loyauté et la gloire. Le plagiat
est monnale courante chez Mishima, on y trou-
ve donc les meilleurs espions industriels. Leur
armée n’est pas la plus redoutable, mais sans
doute la plus courageuse, sa devise étant:
«tenir en attendant les renforts ». Elle n'est que
peu engagée dans la lutte contre I'Obscurité :
celle ci est peu présente dans le monde sou-
terrain de Mercure.

@ Impérial est la plus petite des Mégacorpora-
tions, mais elle s’empare par la force des proprié-
tés des autres. Par conséquent leur armée est la
meilleure et ses unités d'élite sont les plus redou-
tables, notamment les fameux Blood Berets. Le
commerce n'est pas son point fort, mais Impé-

rial est réputée pour construire les armes les
plus meurtriéres. De plus, elle est trés mal vue
de ses adversaires, car ce sont ses Conquista-
dores qui ont libéré le mal sur la dixiéme pla-
nete.

@ Cybertronic est la derniére née des cing. Elle
est en fait formée des meilleurs éléments des
quatre autres, « enrolés» par Cybertronic. Elle
est 4 la pointe de la technologie et ses secrets
sont jalousement surveillés par sa division
Cybercurity. Cybertronic est née en méme temps
que les sombres événements. Cette coinciden-
ce fait que leurs concurrents les soupgonnent
d’avoir des relations avec les forces extrater-
restres. Mais rien n'a été prouvé et ses membres
sont partiellement insensibles a I'influence de
la Symétrie Obscure. :

Le Cartel est une institution a part, créée pour
tenter de concilier les Mégacorporations, Des
milliers de diplomates y siégent, dans les locaux
du Haut Conseil sur Luna et débattent sur les
conflits. Le Cartel a aussi un autre rdle, il ras-
semble les meilleurs combattants des Méga-
corporations pour constituer les Commandos
de la Mort. Ces guerriers, les plus formidables
de l'univers, sont formés pour repousser les
créatures de I'au-dela.

La Confrérie est une organisation religieuse qui
étudie la magie des Mystéres et pourchasse
les Légions Obscures. C'est la seule religion
tolérée par les autorités. Son Inquisition est
omniprésente dans le systéme, elle recrute des
fréres et traque les Hérétiques qui se sont ven-
dus a I'ennemi. A la téte de la Confrérie se trou-
ve le Cardinal, I'ennemi juré de I'Obscurité.

’
Les Légions Obscures
Ce sont des monstres venus d'autres dimen-
sions. Ces abominables créatures regoivent |'ai-
de de la magie noire de la Symétrie Obscure.
Ces dons maléfiques proviennent des Apotres
du mal. L'Obscurité est une force impie qui
puise son énergie dans les pensées fourbes et
malveillantes de I'homme. Elle a donn¢ nais-
sance a cinq Apotres :
@ llian, la Dame du Vide, est la plus puissan-
te, c’est elle qui controle la puissance de la
Symétrie. Ses troupes apparaissent dans n'im-
porte quelle partie de 'univers, transportées
par des portails maléfiques.
® Muawijhe, le Maitre de la Démence, hante les
nuits des esprits les plus forts. Désormais, nul
ne trouve de réconfort dans le repos.
® Semai, le Maitre du Mensonge, instaure par-
tout le chaos. Il peut corrompre 1'ame la plus
pure pour mettre le trouble dans la société la
mieux organisée.
® Algeroth, le Techno Maitre, équipe ses fideles
d’'armes surpuissantes. Il crée les plus dange-
reux ennemis de I'homme et posséde les Légions
les plus terribles. Nombre d'adversaires seront
des fideles d'Algeroth, notamment ses mons-
trueux Népharites. Ses armées détruisent tout
sur leur passage.
@ Demnogonis, le Contaminateur, propage de
terribles maladies. Il affaiblit ainsi nos défenses
et attend le moment pour porter le coup fatal.
Les Népharites sont les lieutenants qui diri-
gent les hordes sur le terrain. L'anarchie est
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reine, a tel point que les Apotres
sont rivaux entre eux. Chacun a
besoin des pouvoirs de ['autre et
tous agissent pour leur propre inté-
rét. lls n’hésitent pas a se trahir,
mais partagent l'objectif de des-
truction de I'’humanité et ils doi-
vent tous rendre des comptes a
L’Ame Obscure. Cette entité toute-
puissante vit hors de notre plan et
n'est accessible qu’'aux Apotres et
a leurs Népharites les plus gradés.
Doomtrooper vous propose d'étre
acteur de ce conflit, dans le camp
de I’humanité ou des Légions. Vous
pouvez aussi jouer simultanément
les deux forces. A vous de décider
qui 'emportera.

Les principes du jeu
Votre mission

Il y a deux fagons de gagner a
Doomtrooper : étre le premier jou-
eur a atteindre le nombre de points
de Promotion convenu au début de
partie. Ou laisser |'adversaire per-
dre s'il n'a plus de pioche et reste
deux tours sans avoir de combat-
tant en jeu.

Equipez-vous

Il faut un minimum de 60 cartes
pour débuter. L'avantage du jeu est
qu'il n'existe pas de carte vitale.
Les joueurs peuvent se mettre d'ac-
cord pour commencer avec un
paquet de base et deux ou trois
recharges de n'importe quelle col-
lection. Les parties resteront joua-
bles et trés équilibrées. Dans un
paquet, vous devez avoir cinq com-
battants minimum et pas plus de
cing exemplaires de la méme carte.
Les différentes cartes de base sont:
@ Les combattants, avec une série
de quatre chiffres indiquant leurs
niveaux de combat au corps a
corps, de tir, d’armure et enfin leur
valeur. Cette derniére est impor-
tante car elle représente le nombre
de points de Destinée qu’il faut

Le tour de jeu

1. Complétez votre main a 7 cartes, valable aussi au premier tour.
2. Effectuez trois de ces actions:
@ Déployer un combattant, Une fois sa valeur payée, un personnage peut
rentrer en jeu. Vous pouvez former une escouade de Commandos de la Mort
et/ou une cohorte pour les Légions Obscures. Un combat peut avoir lieu dés
que vous avez un guerrier, sauf pendant votre premier tour. Les personnages
sont employés pour les batailles qui sont 'une des sources des points de
Promotion. Avoir un combattant en jeu, méme faible, est important puisqu'il
peut espérer marquer quelques points. Mais surtout, il peut empécher
un adversaire costaud de finir trop rapidement la partie.
@ Mettre un combattant a couvert. Mis face cachée, le guerrier est dissimulé
et obtient un bonus défensif. De plus il force 'adversaire a se souvenir
de ses caractéristiques. Un ) a couvert ne peut attaquer
mais peut I'étre. C'est une tactique de défense qui peut s'avérer
efficace si vous étes vraiment vulnérable.
@ Sortir un combattant du couvert. Un joueur doit avoir
au moins un élément de ses troupes découvert au début
de ses tours. Action trés délicate, mais obligatoire.
® Déployer un combattant a couvert (cofite 3 actions).
Placer en marge de son escouade et de sa cohorte, l'identité
de l'arrivant est secréte. Sa valeur en Destinée n'est payée
que quand la carte est dévoilée. Si la D ne peut pas étre versée
quand il est révélé, le personnage est défaussé. Manceuvre
de bluff ou d'attente quand il vous manque LA carte.
® Méditer. Permet de rajouter de la Destinée a ses § points
de départ. Une action de méditation rapporte 1D. Toujours utile
quandlejeuest bloqué, ou que vous devez sortir un combattant
voire pour faire un coup d'éclat.

g\.ﬂparun combattant. Fait augmenter la force des troupes.
Leséquipememspenvnm[mxebuculermbatame Chaque
camp est restreint dans son armement, comme l'indique la carte.
@ Octroyer un don. Les disciples de la Symétrie Obscure
(pouvoirs accessibles & tous) voient leur puissance augmenter.
Par contre les Apétres ne partagent leurs dons qu'avec leurs
fideles.
@ Assigner une mission. Rapporte généralement des points
de Promotion au joueur qui la réussit ou donne des avantages
au combattant qui la termine. Vous pouvez toujours essayer
de baser un jeu sur quelques grosses missions.
@ Attaguer (toujours en derniére action). Un combattant peut
attaquer que s'il était découvert au début de son tour. Le joueur
choisit la cible que va attaquer un de ses guerriers. Si l'adversaire n'a pas de
défenseur, il peut étre atteint directement, ce qui donne généralement des
points faciles a I'agresseur. Sinon, les deux partis comparent leurs indices de
combat (corps & corps ou tir) & I'armure adverse. Des cartes spéciales et/ou
Mystéres peuvent étre jouées pour modifier leurs caractéristiques. Les
résultats d'attaques égaux ou supérieurs aux armures infligent une blessure
aux défenseurs. Normalement, il faut deux attaques pour mettre hors circuit
un combattant. Vous gagnez la valeur de la victime en Destinée ou en
Promotion, au choix du vainqueur.
3. Défausser, pour ramener sa main 7 cartes si vous en avez plus (grice a des
cartes spéciales). Autrement, il est possible de se débarrasser d'une carte
pour faire tourner son jeu. Des lors, c'est au tour de son adversaire.

payer pour déployer un combattant, ou de
points de Promotion que gagne I'adversaire s'il
élimine votre personnage.

® Les missions, elles font gagner des points
de Promotion supplémentaires et peuvent pro-
curer des bonus.

® Les spéciales sont utilisées comme des inter-
ruptions ou des événements, elles modifient
les actions d'un joueur ou le déroulement d'une
partie.

@ Les équipements augmentent les capacites
d'un combattant ou d'un joueur.

® Les fortifications offrent des protections ou
des ressources a un groupe.

® Les Mystéres, c'est la magie que peuvent
utiliser les personnages qui maitrisent ses prin-
cipes.

ik

® La Symétrie Obscure est un ensemble de pou-
voirs donnés a ceux qui rejoignent les forces du
mal.

Editedr : Target Games
Présentaton : paquet de base
de 60 cartes, pochette-
recharges

Comment jouer

Les points de Destinée (D) servent a payer cer-
taines actions, vous débutez avec 5D. Aprés
avoir battu votre jeu, tirez 7 cartes. Si vous
n'avez pas de combattants, vous pouvez choi-
sir de refaire votre main. L'adversaire peut déci-
der d’en faire autant. Ensuite, les 7 premiéres
cartes écartées sont mélangées a la pioche.
Avant le début d'un tour, certaines cartes spé-
clales peuvent étre jouées. Vous pouvez ainsi
contrer ou influencer le jeu avant méme d'avoir
commence.

de 15 cartes.

En v.o: et en v.f.
(traduction Descartes)

Prix indicatifs:

48 F (paquet de base)

et 15 F (pochette-recharge).




Avec ces cing
extensions,
Doomtrooper

est I’un des jeux

a avoir le plus de cartes

a proposer.

ce que nous offre
chaque extension,
allons d’abord

faire un petit tour
dans la série de base.

| faut le reconnaitre, les cartes rares
de la collection de base sont trés puis-
santes. A ce niveau, le joueur qui dép-
loie un gros combattant a un avantage
certain. Alakhai le rusé, le Cardinal Dominic, Max
Steiner ou Valérie Duval en sont I'illustration.
Les Mégacorporations sont assez inégales ent-
re elles, surtout Mishima qui est assez faible.
La Confrérie est assez avantagée avec ses Mys-
teres que 'on ne peut pratiquement pas contrer.
De plus, avec son immunité, un membre de I'in-
quisition ne peut se faire attaquer
que par une cohorte.
Domination majeure fait
se défausser d'une main
entiére pour un faible
codt et Explosion trans-
forme un petit sage en
surdoué du combat.
Arrivent ensuite les Légions
Obscures avec en téte les
suivants d'Algeroth. Ezogou-
le, Maraudeur Prétorien et le
Razide sont largement au-
dessus de la moyenne, Heu-
reusement le jeu trouve son
équilibre et s’améliore au fil
des extensions. Avec un petit
nombre de cartes, la collection
des séries reste abordable et

par José A-Phok,
grand Cardinal de France

vous ne vous faites pas larguer par les joueurs
plus aisés.

A retenir : Bon karma donne rapidement de la
Destinée. Cadeau du destin et Requéte express
aident a mettre des combinaisons en route. Le
Gardien des Mystéres double les points qu'il
dépense dans n'importe quel sort. Heureuse ins-
piration permet de faire des actions sur le tour
de I'adversaire, comme une mise a couvert.
Mauvais karma vide les réserves de Destinée
qui sont le nerf de la guerre. Nouvelle donne
peut transformer des points de Promotion en
Destinée ou vice-versa.

s ese
Inquisition

Premiére extension, elle intégre les reliques, un
nouveau type de carte. Quand une relique est en
jeu, elle confére & une affiliation des avantages
substantiels comme des bonus aux caractéris-
tiques ou autre exemple, elle facilite le déploie-
ment d'un combattant normalement trés diffi-
cile a mettre en jeu: Parchemin de I'invocation
sacrilége. La Confrérie découvre I'invocation,
une nouvelle discipline des Mystéres et elle
obtient des sorts plus impressionnants. Anniki-
lation retire définitivement du jeu toutes les
cartes sur la table. Invocation de sort donne accés
a un sort de la pioche ou de la défausse et

Manipulation majeure fait changer de camp un
guerrier adverse pour un tour.

Nous découvrons aussi les puissants Apétres
des Légions Obscures, qui ne combattent pas
mais aident leurs adeptes. Algeroth le Techno-
Maitre est le spécialiste de I'équipement.
Quelques fortes personnalités rejoignent les
escouades : Cardinal Durand, qui retourne dans
la pioche en cas de défausse, Vince Diamond, le
Chasseur blindé contre les Légions.

4 Plusieurs cartes font gagner plus
rapidement des points de Des-
tinée, ce qui permet des batail-

les épiques, comme Tave, Déso-
lation ou Le troisiéme directorat.
Equipements et dons amélio-
rent les guerriers les plus
modestes qui deviennent
jouables (Coordinateur de
combat ). Avec Inquisition le
champ de bataille devient
dévastateur voire expédi-
tif. Méme les cartes com-
munes procurent des
combinaisons détonan-
tes.
A retenir: Complexe in-
dustriel apporte automa-
tiquement des points de
Deslin¢e. Griserie de la
bataille augmente le nombre
d‘attaques. llian la Dame du Vide accélére les
jeux avec les Légions Obscures. Réassignement
dans la pioche des assaillants trop imposants.Vol
ef pillage possédent trois capacités plus qu'in-
téressantes. Par exemple, invoquer un Char
d'assaut Grizzly sans tenir compte des restric-
tions.

Warzone

Nouveau concept, avec I'arrivée des zones de
guerre qui sont des terrains qu'un groupe de
guerriers connait sur le bout des doigts. Etre
dans son territoire modifie les indices de com-
bat et procure des habilités spécifique a I'endroit
comme Cyberopolis, mais seulement en défense.
Méme si les nouvelles zones de guerre don-
nent un avantage a chaque catégorie, I'effort a
enfin été porté sur les Mégacorporations. Des
cartes spéciales rendent les Commandos de la
Mort «basiques » enfin jouables. Champ de mine
et Soutien aérien interviennent comme bonus. Les
dirigeants corporatistes et officiers leurs don-
nent une plus grande force de frappe. Général
Constance Romanov transforme en attaque les
actions normales de Bauhaus ou Sergent amé-
liore Capitol. Rien de nouveau pour la Confré-
rie qui est déja assez forte comme ga, sauf que
la puissance des Mystéres peut étre contrée
avec Long feu. Par contre, en plus d'armes
conséquentes (Métacanon ne se défausse pas),
les Légions Obscures héritent de la plus forte
créature a ce jour, le Biogéant. 1l est aussi pos-
sible grace aux cartes spéciales d'écarter n'im-
porte quel indésirable sans combattre (Assassin
secret/Flamme purificatrice). Méme si Warzone
n'est pas la meilleure extension, elle a le méri-
te de pouvoir troubler les jeux les mieux orga-
nisés.
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A retenir : Biogéant est le combattant qui possé-
de les caractéristiques de bases les plus élevées,
mais a utiliser avec prudence, sa valeur donne
la moitié des points de victoire a I'adversaire,
Quand un des cinq chefs corporatistes est en
jeu, le joueur ne peut plus étre attaqué directe-
ment. En plus d’étre inattaquables, ils peuvent
recevoir certaines reliques ou équipements. Les
zones de guerre et les cartes de connaissance de
lieu réservées a une affiliation avantagent dans
certaines situations. Ravageur tue a la premie-
re blessure et bénéficie de toutes les bonnes
cartes réservées aux hérétiques. Vague de vertu
débarrasse de plusieurs combattants d’'un coup.

bonne collection, 1a encore le jeu évolue dans le
bon sens,

A retenir: Eclipse annule I'effet de toutes les
cartes en jeu, ce qui donne des situations impré-
visibles. Or des fous double le coup pour déployer
un combattant. Miroir de Golgotha diminue de
moitié le colit des Légions Obscures, qui n'a
jamais révé d'un Biogéant en solde. Table rase est
moins puissante que Annihilation, vu qu’elle
épargne les combattants, mais ¢a ne peut pas
faire de mal de nettoyer de temps en temps.
Golgotha-reine de la symétrie peut surprendre avec
des sorts de combat (a ne pas confondre
avec Golgotha le déchainé).

Chaque extension améne
de nouvelles régles:
les Zones de Guerre

Mortificator Apocalypse

Apres avoir été mise de coté, la Confrérie
revient et elle n'est pas contente! Dorénavant
croiser les mortifieurs, ses assassins, fait frémir.
Poisons, équipements sophistiqués et cartes
spécifiques viennent compléter la panoplie du
parfait tueur. Voir Aucune prise, Dissimulation et
Fleur de lotus. Mais rassurez-vous, il n'y en a
pas que pour eux, jouer le Cartel devient possi-
ble: Club Arkadin + Tueur local donne un sur-
homme pas trés cher, sans équipement! Avec
un nombre important de cartes spéciales, tous
les automatismes sont remis en cause et ce ne
sont pas les Suédois qui diront le contraire.
Joker, Intouchable et Retraite précipitée changent de
la routine du «je pose un monstre et je t'écla-
te». Débuter par cette extension est un avan-
tage. Bravo aux auteurs, avec Mortificator, ils
ont réussi a rendre le jeu plus diversifié.

A retenir : Appareil de surveillance est une bonne
carte de défausse a utiliser avec Heurcuse ins-
piration. Crenshaw le rédempteur attaque qui il
veut avec n'importe quel Mystére et carte de
mortifieur. Golgotha le déchainé impose une
relique pour I'atteindre au combat. Livre de chair
donne le choix sur trois gros malus. Mercenai-
re, avec sa valeur qui peut varier de 1 a I'infini,
¢’est le seul guerrier qui a la possibilité de fai-
re gagner en un round.

Golgotha

Les cartes des alliances, grosses nouveautés
de cette extension, montrent les spécificités
des affiliations. Elles vous enjoignent, encore
plus que Warzone a construire des paquets
avec une seule Mégacorporation. Si vous rajou-
tez les fortifications et équipement high tech, la
mayonnaise prend bien. Essayez Armurie +
L'alliance Bauhaus. A ce petit jeu, la Confrérie et
les Légions Obscures n'ont qu'a bien se tenir.
Attention tout de méme, les étres obscurs conti-
nuent tranquillement  recevoir des aides puis-
santes. Combinaison carcasse + Danseur du soleil
Callistonien + Embrochage percutent au corps a
corps. Il y a plein de cartes crispantes pour les
nerfs de vos petits camarades. Guerre d'usure
exige une laxe pour préserver ses propriétés,
Pas si vite papillon augmente de 3 points la
condition de victoire et Krach économique mani-
pule les sources de points de Destiné. Les nou-
veautés multiplient les combinaisons possibles,
faire un paquet efficace devant toutes les situa-
tions reléve de I'exploit. Golgotha est une trés

SEIE

Un nom qui fait peur, que cache-t-il ?
Une grande innovation pour la corpo
Mishima, un peu délaissée jusqu'a
présent, les pouvoirs Ki. Tous les per-
sonnages de cette affiliation (ou les
nouveaux mystiques) sont donc ap-
tes & recevoir ces nouvelles habilités,
sortes de «dons » mais pour les hu-
mains cette fois. Surtout axés sur les combats,
les pouvoirs peuvent s'avérer pénibles pour les
guerriers non-initiés. Jugez plutdt, Gracieuse
esquive de la mangouste autorise a éviter un tir et
Guérison Ki soigne méme les blessures fatales,
de quoi rendre fou un Ravageur! Contrairement
aux Mystéres, ces cartes restent attachées au
combattant qui peut les réutiliser sous cer-
taines conditions.

A part ¢a, des surprises! De nouvelles reliques
et des personnalités variées qui valent le détour.
Le Maitre des éléments quintuple les points des-
tinés aux Mysteres des éléments et la relique
générique Cristal de la visualisation retire défini-
tivement une carte d’'une défausse. Egalement
des fortifications et cartes spéciales surprenan-
tes pour ceux qui prennent le train en route et
qui voudraient se faire remarquer. Camp de for-
mation octroie un crédit de cing petits combattants
ou avec Mauvaise surprise recherchez un pouvoir
Ki ou autre sans risquer de se faire contrer. Pour
finir, pourquoi ne pas vous faire pas un petit
caprice du genre Invocation de zone de guerre.
Apocalypse est une bonne surprise qui évite
la surenchére du grosbillisme et va «débrider »
au moins une corporation. Les
pouvoirs Ki ne sont pas monstru-
eusement puissants seuls, mais
sont une donnée supplémentaire
pour le joueur perfectionniste.

A retenir : Deuxiéme chance ressusci-
te des cartes mises hors jeu. Faites
passer réplique les interruptions et
fait jouer sur les tours des autres. Fré-
re Claudius triple I'effet d'un aspect des
Mystéres offensifs et puisque c¢’est un
Mortifieur, il peut assassiner a volonté
(a noter pour cette carte le trés beau
dessin du trop rare Simon Bisley). Mys-
tique blanc est le cousin éloigné du Gardien
des mystéres, il utilise le Ki et se sert effi-
cacement de la magie, ¢a sent les combos!
Pierre de la symétrie rend intouchable les
dons de la Symétrie de votre cohorte tant
qu'elle est présente.

avec Warzone,

et les Pouvoirs Ki
avec Apocalypse.

les Alliances avec Golgotha




Doomtrooper est loin
d’étre un simple jeu
de baston, comme
le laissait supposer
le jeu de base.
Diverses fagons
de gagner existent, méme
. sans le moindre combat.
/. Le principe fondamental
est que vous devez
imposer votre tactique
en mettant rapidement
en place vos combinaisons
pour contrdler
votre adversaire.

par José A-Phok,
le Maitre

our chaque extension, généralement,
vous sélectionnez les meilleures nou-
veautés et vous avez toujours un paquet
d'inutilisées. Prenez maintenant toutes
les communes et peu communes qui vous res-
tent, faites des jeux d’appoints en essayant
toutes les affiliations. Premiérement. vous pour-
rez initier vos amis, mais surtout vous appren-
drez & mettre & profit la moindre carte. C'est
comme ga que vous pourrez découvrir des tac-
tiques qui auraient pu passer inapergues.

Si vous ne jouez ni la Confrérie, ni les Légions
Obscures, insérez a votre collection Scepticisme
() ou Guerre a outrance (A) qui permettent de
s'en prendre & n'importe qui. Avoir plusieurs
guerriers en jeu en méme temps fragilise votre
défense en diversifiant les cibles. Uin combattant
qui n'a que la caractéristique valeur évite de
subir des attaques gratuites et de concéder
ainsi des points de Promotion. Enfin gardez
toujours en main des cartes utilisables hors de
votre tour et un personnage au cas oul.

Pour débuter

Voici un jeu de démarrage que vous pourrez
mettre en ceuvre facilement avec deux paquets
de base + trois ou quatre paquets Mortificator.
Faites quelques échanges entre débutants et
récupérez quelques communes auprés de jou-
eurs confirmés.

Requéte express x |, Cadeau du destin x |, Heureuse
Inspiration x 2, Initiative x 2 et Mauvaise trans-
mission x | comme base, augmentez le nombre
de ces cartes si vous en avez 'opportunité.
Trop facile (M) x | et Déja v (M) x 1 pour com-
pléter si possible. Rajouter toutes les cartes
spéciales qui ne vous pénalisent pas et qui
ont un intérét général comme Dissimulation,
Exaltation de la victoire, Arme dissimulée
(M), Permission (M) ou Rage (M).
Réunissez huit combattants dont
une ou deux personnalités, excep-
té I'Esprit de Nathaniel (M) qui n'est
pas jouable dans un premier
temps. Selon les équipements/
fortifications/cartes spéciales
que vous avez, répartissez
quatre commandos de la
mort d'une méme affiliation
et quatre agents des Lé-
gions Obscures avec de
la Symétrie. Les mortifieurs
sont recommandeés car ils peuvent
attaquer n'importe qui. Si vous avez un
ou deux gros Mystéres, jouez-les avec au moins
trois personnages capables de les lancer. Vous
obtenez ainsi un jeu homogéne qui pourra fai-
re face a diverses situations.

Un pas de plus

Voici des suggestions pour construire des
paquets a themes pour les plus expérimentés
ou pour orienter les échanges. Ici, pas de jeux
types, mais simplement des idées qui évoluent
au fil des extensions. Il ne suffit pas d'avoir
une liste, il faut personnaliser son style.
Connaitre & n'importe quel moment de la par-
tie les ressources de SON jeu est capital.
Inquisition (1), War zone (W), Mortificator (M),
Golgotha (G) et Apocalypse (A), quand rien
n'est précisé, il s'agit du jeu de base.

Voici un kit de survie autour duquel vous pou-
vez articuler plusieurs stratégies :

@ Requéte express X 5, Cadeau du destin x 5 et Vol
et pillage (1) ou Inspiration divine pour chercher
des cartes. Selon votre style vous pouvez ajou-
ter ou panacher avec Faites passer (A) et Mau-
vaise surprise (A).

® Cache secréte (1) x 4 ou Prédestination manifes-
te x 4 pour donner plus de cartes. Distribution
générale (M) et Gain de temps (G) sont des alter-
natives.

® Bon karma x 5, Heureuse inspiration x 5, Com-
plexe industriel (1) x | et Banque de Bauhaus (G) x
I, pour augmenter la réserve de points de Des-
tinée et ses actions. Conjoncture favorable (M) et
Désolation (1) sont plus risquées. Une Nouvelle
donne peut étre bien venue notamment pour
arriver a 40 points.

® Mauvaise transmission x 3 comme contre, plus
au choix Répudiation (M) x 2 ou Vol de dossier (G)
X 2 qui sont en principe retirées de la partie.
® Agent infiltré x 1, Equilibrage (1) x |, Malédic-
tion d'Algeroth (1) x | selon votre affiliation pour
se débarrasser des cartes spéciales qui restent
en jeu.

@ Bénédiction de Nathaniel (1) x 1, Redistribution
(M) x 1 ou Déja vu (M) X 1 en secours pour
réutiliser la défausse.

@ Ressources limitées x | et Réassignement x |
pour contenir les combattant. Normalement
Vague de vertu (1) ne peut pas étre rejouée.

Personnalisations

A ce stade il vous reste une vingtaine de cartes
pour arriver a 60, ajoutez une réserve de 25
cartes, le tout forme la collection. Mettez les
cartes chéres en colt ou qui servent simple-
ment pour une combo dans la réserve.
Vol et pillage et Inspiration divine
entre autres donnent accés a
ces 25 supplémentaires. Selon
la configuration de votre paquet
vous pourrez retirer quelques
cartes de la liste précédente ou
réduire a x 4 certaines cartes. Voi-
ci les variantes réactualisées des
trois Concarnois premiers aux
championnats de France:
1. A la Cardinal, basé sur la défaus-
se, vous empéchez les adversaires
de jouer en les privant de leurs prin-
cipaux atouts. Retirez en priorité les combattants
et les cartes qui permettent de les chercher. Il
faut par contre sortir un personnage consé-
quent pour achever la partie. Prévoir le Cardinal
Durand (1), Gardien des Mystéres x 4, Annihilation
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(1), Domination majeure et Mineure x |, Divination
majeure (1), Hésitation (1), Hystérie (1), Invocation
de sort (1) x 2, Subterfuge (W), Aléas de la vie
(M) x I, dans la réserve | Cimetiére (A), Biogéant
x | et Char d’assaut Grizzly x 1. Le jeu est plutot
efficace a un contre un.

2. A la valentinoise, videz les réserves
de Destinée pour neutraliser le jeu.
Coup Monté x 2, Influence x 2, Malé-
diction x 3, 4 Mauvais karma, Taxe (1)
X 2, Retraite précipitée (M) x 2, Krach
économique (G) x 2, Or des fous (G) x
2, Pas si vite papillon (G) x 1 et Répa-
ration des dommages de guerre (G) x
2. Ici choisissez votre corporation
ou Apotre. Vu la rapidité de ce
jeu, la combinaison Hérétiques
«boostés» + Griserie de la bataille
(1) est conseillée, voir ci aprés.

3. A la Limbour, le jeu le moins fin. Mettez
un Hérétique avec plein de dons de la Symétrie
Obscure et chargez ! Ravageur (W) ou Faucheur
d'ames () x 5, Enwin Stahler (M), Force obscure (1)
X 2, Mauvais sort (1), Puissance maléfique (1) x 2,
Nazgaroth (1) ou Black Widow (W) x 2, Porie noi-
re (1), Parchemin de I'invocation sacrilége (1), Egouts
(1), Pdle imitation (1), 2 Puissance indicible (W),
Stahler palace (M) et les 5 Apotres (1) en réser-
ve. Plusieurs cartes défavorisent les Hérétiques
surtout Liber hereticus (1) ou Rédemption, donc
faites attention avec cette combinaison. Ilian
la Dame du Vide (1) est puissante dans ce jeu,
elle rajoute gratuitement les dons et annule
d'éventuelles immunités.

Chez les champions

Voici les jeux les plus prisés au championnat du
monde :

® A la suédoise, méme principe que la «valen-
tinoise». De base Mauvaise transmissions x 5,
vous augmentez le nombre des autres contre
comme Répudiation (M)/ Vol de dossier (G). Mais
ici, vous bloquez avec Mauvais karma + Conjonc-
ture défavorable + Surveillance (M) ainsi vos
adversaires ne peuvent pratiquement plus jouer
de cartes spéciales et ¢'est trés pénible.

® A la tchécoslovaque, limite le nombre d'ac-
tions adverses avec Marche forcée, Embourbage,

Efficacité brutale, Interruption des lignes d'appro-
visionnement (1) et Mauvais présage.

® La finalité des jeux gagnant était de faire la
combo avec un combattant d'une valeur de 14
minimum (sort et/ou équipement et/ou don) +
Inspiration divine + Griserie de la bataille
(). Cela permet de gagner 42
points de promotion en une seu-
le bataille.

La cerise
sur le gateau

Voici en vrac quelques idées de
thémes que vous pourrez dévelop-
per:

@ Les blessures, Protégez votre com-
battant avec Malédiction éternelle (1) et
jouez des cartes spéciales comme
Champ de mines (M) ou Ulcération des blessures
(G). Tournée générale (M) + Blessure mortelle (1)
vous rapportent sur un Apotre ou un chef de
corpo 20 points d'un coup. Les équipements
apportent un coup de pouce comme Grenade
(A) et Mine individuelle antipersonnel.
@ Elimination des forces en présence. Détruisez
le camp ennemi avec Eclipse (G) + Couardise
+ Guerre d'usure (G). Rappelez-vous qu'un jou-
eur perd si sa pioche ne lui fournit plus de
possibilité d’avoir de combattant.
@ Le cheval de Troie. Surprenez en combat
avec Gardien des Mystéres/Mystique blanc/Frére
Claudius + Développement + Explosion. Com-
plexe industriel (1) + Bon karma fournissent les
points de Destinée qui sont multipliés grace
aux capacités des mages et Invocation de sorts (1)
les aident.
® Un coup d'un auteur du jeu met en scéne
Alakhar le rusé + Flot d’acide + Puissance indicible
(W) + Citadelle de Golgotha (M). Ca tue instan-
tanément n'importe qui et vous pouvez méme
vous préserver avec Stabilité émotionnelle.
Les cartes ci-dessus sont disponibles en bouti-
que jusqu’a Warzone (ne tardez pas trop). Les
Inquisition s'échangent toujours, s'il vous en
mangque certaines, fouillez dans les extensions
récentes et adaptez vos combinaisons en consé-
quence. Cela demeure largement jouable avec
un brin de savoir faire. Espérons tout de méme
qu'elles seront reéditées pour les collection-
neurs. Sinon vous pouvez les trouver en anglais.
En conclusion, gardez a I'esprit, qu'il est trés
instructif de découvrir de nouveaux styles.
Alors lancez-vous dans la plus grande lutte
de I'univers.

Limitations
en fournoi

Quand on fait des compétitions, certaines cartes
sont limités & un exemplaire, d’autres totale-
ment interdites. Par exemple, Embourbage et
Efficacité brutale sont interdites dans les duels un
contre un. La petite étoile (*) indique que ces
cartes sont retirées de la partie une fois jouées
ou contrées, ainsi que : Cadeau du destin ; Inspi-
ration divine et Requéte express. Codes : Inquisition
(), Warzone (W), Mortificator (M). Pour les
extensions parues aprés Mortificator, les restric-
tions sont indiquées sur les cartes.

N'oubliez pas
que les cartes

de base courantes
sont également
trés utiles

Cartes limitées
a un exemplaire

Coup fourré. ;
Domination majeure
Efficacité brutale*
Embourbage*
Nouvelle donne*
Annihilation (I)*
Désolation*

Divination majeure (I)*
Double service (I)
Heésitation (I)

Hystérie (I)
Interruption des lignes
d’approvisionnement (I)*
Réassignement (I)
Suppression (I)

Vague de vertu (I)*
Assassin secret (W)*
Flamme purificatrice (W)*
Grande offensive (W)
Programmation (W)
Recrutement (W)

Toutes les reliques
Toutes les personnalités

Carte proscrites

Affront au cardinal
Magouilles corporatistes
Faucon des pélerins (I)
Masque des Vestales (I)
Attaque suicide (W) y
Labyrinthe mortel (M)
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Casus Belli




CASLES £l

JeE: Jeu en encort; sc. : scdnano; MM : Moyen Métroge .
GE: scénario Grond Ecran; C: Jeu de cortes;

500000 : 500000 rikstes ; Prof : Profession;

PdF : Portroit de famille; EdF: Epreuve du Feu F): Fiche Jeu
PL: Premiére Ligne ; Ad): oide de jeu.

JpC: jeu por correspondance ; DA : Destination Aventure.

Andenf nuwméro(
difponible

Numdéros 20, 23, 24, 26, 42, 43, 44, 45, 47, 48, 49, 50,
51, 53, 56, 58, 59, 60, 61, 62, 43, &4, 45, 84, 47, 48,
69,70,71,72,73,74, 75,76, 71,78, 79, 80, 81, 82.

91+ EdF: Nightprowler, Wraith, Necromunda. il émit une
fois, Machiavelll, Fj: The 3 Days of Gettysbrug, Nache
Frankreich, The Last Crusade. Comment expliquer le jeu
de rble 4 11 grand-mére. DA : Pour des descriptions vivan-
tes. Ad): Causer 'arguche des voleurs, Mad Mage. Sc:
Necromunda, L'appel de Cthulhu, Conspirations, AD&D,
Cyber Age, Vampire (GE).

92 (mensuel!) - EdF: JRTM 2e édition v.l.; Mondes et
Heéros. Le Monde des Ténébres: L'évolution du jdR. Ad):
Gwérassic Park; Maltrisez les combats épiques; Adapter
les scevarios méd-fan i Simulacres: Feullle d'aide pour Slills
& Powers; Les déplacements pour Middle-Earth - The
Wizards. DA : je ne suis pas un numéro ! Sc : Nightprowler,
Cthulhu, Hawkmoon, AD&D; Warhammer Batailles. Ec
nos rubriques habituedles.

93 1) - Mekton Z, Heavy Gear, Soirbe Enquite.

83 - EdF: Chiméres, Mutant Chronicles, Dip Rise
of the Luftwaffe. Fj: Ravenloft, Junta, La Foi et le Glaive,
Survivor One (jpC). Stalingrad : opération Uranus, Trium-
phant Fox, Operation Mercury, Ad): Entrez dans la
caravane, Dayak, Fous du volant. DA un rile
pour son personnage. Point de vue sur la Guilde (Mega).
Interview d'Eric Wujcikc S¢: Elric, AD&DL. Nephilim, Star
Wars. GE: Chill/AdC.

84 - L'opinion des parents Makese. EdF : Ecryme, Les dieux
nomades, Second Front. Fj: Oniros. Melulice Warlord
(pC). Seigneurs Dragons, Grand Siécle, Lost Victory, Ring
of Fire. Ad): Taurais pas un tuyau. Sono d'enfer, Un verre
@, DA: jusquiol aller trop loin; Lamées, totems et fan-
WWLM-MJi Tonie Apokalyp-
se. 5¢: Cehulhu, Mutane Chronicles, Chiméres. INS.

85 - Réponse i Zone imterdiee. EdF: Equest (v.£), Mage
(v£), The Battles of Waterloo. F): Castle Falkenstein,
Condotiere, Bartlespace, Cyber League (JpC), Charges,
Enemy at the Gates. Dossier : les jeux de cartes. DA : Gérer
les combats. Ad]: Chiméres, Kabaal + les morts-vivants,
mm*w'ﬂlﬂw&
Ary Magica, Shadowrun, Vampire, Ecryme, GE: ADBD,

84 - Résultats des trophées du jeu de rode 94. EdF : Ligen-
des des Contrées oublides. Kule, SPQR. PdF : Gurps en v,
Warkammer en v.f. DA: Maitrisez o temps. S¢: Mega.
Gurps Japon, Cthulhu, Légendes des Contrées oublies ;
GE : Star Wars. Ad): Les conquérants de I'océan Orienzal,
Devine qui vient damner ce soir !, Nuisances & Nature
(Simulacres). Les Japonais Kamakura (Charges). Fj: Guer-
re & Frontiére, Dragons et Nacelles, Hunters from the
Sk, Kalin,

87 - EdF: Thoan, Tian Legions, Dide. PoF; Rifts. Fj: A
Famous Victory, The Rising Sun, Necroverse (JpC). DA:
Jouer en campagne. Ad): Asplum, Magistra, Créer un mon-
de (Mega), Les Romains (Charges). Sc: Eifquest, Thoan,
AdC, Kule. GE: ADSD.

88 - EdF: miles Christi, Warhammer Quest. Rossyia
1917, Fj: Alexander Deluxe, De 6QF § AH, PdF - Shadow-
run. DA: Créer s campagne. Ad): Zlbﬂd”.lm
contres autour de Majistra, Les origines (Simulacres). Les

Jeun, joueurs & internee. PdF : Vampire. Ad]: La petite bas-
ton dans [ prairie (G&M): Propriétaires d'une auberge de
vos propres mains; Seven: les sept régles de leffrol; des
cartes pour Il était une fois... ; conseils pour Space Marine/
Tian Legion. DA : La vie ne commence pas au premier jet
de dés. Poster: des décors modulables d'auberge. Sc:
N fa (figu), Elric, Wark . Nephilim, Chiteau

94 (mensuel!) - Guldtsjdll Vampire: Dark Ages;

terview : |-M. Ligny: Mus Wrath et Mister
hmMVmMnmLdem
JRTM (MM). AD&D (MM). Et nos rubriques habituelies.

95 (mensuel!). EmpyriuM; Space Hulk. Ad): L'ceil de
Cua ummm De ce ciut
+ Nouveaux

pour Star Wars (G&M): Miss Grubert, cyber psy-
chiatre. DA: Prends ton crayon et ta gomme...
Ecrivez des scénarios pour Casus. Sc: Guildes,
Mutant Chronicles, AD&D-Ravenloft, Rive de
Dragon. AdC (GE); Léviathan/Warhammer 40K.
C: Netrunner ; Mythos I

96 (Juillet-aodt): Earthdawn (v.{), Rolemaster
e éd. Les Colons de Katane (plato), Warzone
ll&u] Ad): Rhadjabsin, Bouillabaisse... (GAM),

Adapter les scénarios space opera & Simulacres.
Cave canem. Int: jonathan Tweet. Sc: ADAD,
Earthdawn, Mage, Empyrium, Star Wars (GE),
Space Hull, WH 40K

97 (mensuel). Changelin, Shaan. PdF : Star
Wars. DA Guide d'achat du ler jeu. Accessoire :
Ia feville d'équipement. Ad|: Djarabin; Les
monstres de Djarabin; Un nouveau Credo (Cre-
do): Warhammer/ Léviathan: mémes combats
ﬂl? La voie du guerrier (Simulacres). Sc: AdC,
Shaan, Nightprowler, Thoan, AD&D (GE).

anhu [Chnr;n) Pmnqnnd lumr dn immortels. Sc:

98( ). DragonLance 5th Age. Bitume 10
HW(P“] Mirage (cartes). Ad): Ls

Listes:

w«i,m'l.hwvo
B9 - EdF: Chiteau Fallkenstein ; Crisis : Sinai 1973Yom

Sear Wars; Slﬂuuﬂ‘aoﬂu Zabuuoﬂs[llj Lanl'r.h
Ciation en six régles; Les Bourguignons (Charges). S¢:
Vampire, Star Wars, miles Christi, Cthulhu, ADSD (GE).

¥0 - EdF. Conspirations. Birthright. Everway, Creda, ASL
Soliraire, The Great War in Europe, Geronimo, Alliances
royales (JpC). PdF : Nephilim. Ad) : Simulacres, Les portes de
| eréation (Thoan), Dark Sides (Star Wart), DA Devenex
meneur de jeu. Sc: Chiteau Falkenstein, Thoan, Cyberpunk,
Woarhammer. Poster : carte du monde de Thoan, pin-up.

d'emploi; Histoires abomi-
nables (G&M): tmd-ammu- Feullle
dlaide au combat et SAN (AdC); Le fantastique
(Simulacres); Phus on est de fous

Lees wangas de by marine ﬁmml j =8 Guar-
dians; régle option. pour Le Seigneur des
Anneaux: Les sorclers. Sc: Star Wars, Hawk-

denf nuwmérof

Reliure(

maoon NE Crhwlhu, Pendragon, Vampire (MM), Warham.
mer (MM).

l“{mjcll \hmpdn L'ige des Téndbres: L-
monde de Murphy. Plato: Elixir; Méditerranée. Cartes
X-Files; The Sabbar; MM&WI:\ m Carte

blanche aux & 3 200% sub

G&M. Int: Mauwvmmms l.tuw
divin, ADAD, Nephilim, Warhammer.

101. Netheril (AD&D); Gurps Vampire. Warhammer Ba-
wwm;mumm;m
ground : L'archipel de Sergalane. Prof : Maitre de lambian-
ce. Urgences (G&M). Simulacres mis & lNindex. Acc: Le
mémo du joueur de Sar Wars, Sc: Crhulhu, Vampire -
L'Age des ténébres, Le Résesu divin (5, 6, 7), Gurps mé
(GE); Warhammer (figu). S00000: jeu

102 - Polaris: Monde des Ténébres: France: Deadlands,

In Nomine. Meurtre 4 I'sbbaye (plato); Inferno (figu). Int:

L'équipe de Guildes. Prof: Personnage en chir-obscur.

Ad]; Le hangar de Marty F. Manifeste pour le 10e are La

liste bilingue pour Visions/Magic. 5c: AD&D, Kult, Elric,

Crhfpwlt. Magna Veritas (MM). Réseau divin (MM):
Warhammer (figu).

103 . ml.mmmﬂqaama Mylh‘-
cery Jrd E PdF: Warh -
game: Alexandria 1801 uw*w Wlur
loo. Back : Le collége des Cendres. Prof.: Motivations &
Cthulhu. 500000 rolistes: la presse positive. S¢.; Polaris;
JRTM: AD&D; Conspirations ; Sar Wars (GE).

Horg-gérfe Cagus Belli

HS 2 - LAELITH, a ville mystique. Un numéro regrou-
pant tout ce qui a éué publié sur cette ville médidvale-fan-
tastique, plus de nombreux inédits et un scénario. Avec
une carte-poster en couleur.

HS 3 - MORCEAUX CHOISIS. Reprive des meilours.
articles des 25 premiers numéros de CB. Le tout premier
article sur DBD + sc_, le portrait du Grosbill, notre feville
de personnage ADAD, le royaume d'Alarian, clatses de
personnage: le samourai, ke barbare, ka courtisane; Devi-
ne..., Squad Leader, Cry Havoc.

HS 4 - GRANDEUR NATURE. Les divers jeux gran-
deur nature: définiions et précisions, killer, murder-par.
ty. paintball, le jeu de rdle grandeur nature - L'organisa-
tion d'un grandeur-nature - 185 costumes, ses
armes- Comment écrire un scénario - sc. murder party
aine, killer, GN médiéval-f: b GN
années 30 - Mini-annuaire des clubs et associations.

nn.srecw.sctmnoasn ADD, INS/MV,
Mega L S Sear Wars,
mwmmnmm

HS 7 - JEUX DE STRATEGIE. First Batle - Friedland
Juin 1807 . The Emperor Returns - Res Publica Romana,
Diplomatie, Figurines antiques médiévales - jeux de pions
- Jeux antiques, Jeux de parcours, les cousing du Risk -
Variantes : Grands Stratiges. World War I, Full Mexal Ph-

néte, Dune -Wargame et enseignoment, Géndse d'un jeu
denmxmmumcm-m
limites de linvincibilivé - Ad. Third Reich - Empires in
Arms - Interview: A, Adler. jeE : La bataille de Marengo.

HS 8 - SCENARIOS. 5¢.: Shadowrun. Réve de Dragon,
Mega lil, JATM, Nephilim, AD&D, |

Extraordinaires (Mm] Bloodiust. Hurlmnu
Appel de Cthulhu, Pendragon, Mercenaires.

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

HS 10 - SIMULACRES, Pour savoir ce qu'est e jeu de
rile, pour liniciation et les vieux routards. Contient les
régles d'un jeu complet (de base, de campagne. optionnel-
les), 4 univers de jeu avec seénarios (médidval-fantastique,
horreur, space opera, série TV), des conseils.

HS 11 - SANGDRAGON. Contient le rappel des raghes
de Simulacres, un systéme de magie détaille. le monde
de Malienda et une campagne méd-fan.

HS 12 - SPECIAL VACANCES. jover seul: 5c. solo,
crypto, Ad]: Le monastére du Souffle divin. Sc :
Star Wars, AD&D2, Simulacres, Appel de Cthulhu,
Cyberpunk, Mega3, Scales, Nephilim, Ars Magica.

HS |13 - WARGAMES ET JEUX DE PLATEAU. jeux
de plaveau: Civilisation, junta, Formule Dé, Car Wary,
SuperGang, Zargos, Aristo. Fiel, Blood Berets, Condottie-
mhpnf-wlulundophmuww
Man o'War, ragons. Cartes: Jyhad, Magic.
Spelifire, les autre jeux de cartes. Wargames : Diplomatie,
Grand Siécle, L'échiquier de Machiavel, La guerre des
Héros - Les dieux nomades, Cry Havoc, Battletech, lar-
cher & cheval, Res Publica Romana, Les Diadoques, les
aides de jeu informatisés, lexercice Stratégle. Lion of the
North, ASL Alfrika, Sands of War, job d'éeé, France 1940,
guerre du Golfe. Bibliothéque. interviews, humeurs.

HS 14 - ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS.
TIQUE volume I, Des personnages, des monstres, des
legendes, des objets. des sorts, des lieux ex 4 scénarios
pour AD&D/Warhammer! Simulacres.

HS 16 - CYBER AGE. jeu de rdle complet pour Simula-
cres: encyclopédie cyberpunk, régles de Simulacres et de
Cyber Age. secrews de Cyber Age. 1 scénarios.

HS 17 » ENCYCLOPEDIE MEDIEVALE-FANTAS-
TIQUE volume I, Des personnages, des monstres., des
légendes, des objets, des sorts, des leux et 4 scénarios
pour AD&D, Warhammer et Simulacres.
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Bon de cowmande def andenf uumwiérof et def reliures®
a retourner paiement joint & Casus Belli,
| rue du colonel Pierre Avia 75503 Paris cedex 15

@ Je commande les numéros suivants de CASUS BELLI:
soit
au prix unitaire de 32 F franco (Etranger: 37 F).
® Je commande les hors-série suivants de CASUS BELLI aux prix unitaires de:

numeéros

» 40 F franco (Etranger:45 F): __HSn°2, __ HSn°3
» 45 F franco (Etranger: 50F):__HSn°4,___HSn®,__ HSn°8,
__HSn°ll,__HSn®12,__HSn°l4, __ HSn®I5 __ HSn°l6,
__HSn®17 i,
» 49 F franco (Etranger:54 F):__HSn°7,__HSn®9, _ HSn°10, =
—_HSn®l3. é
® Je commande ____ reliures de CASUS BELLI (pouvant contenir 6 numéros) s
au prix unitaire de 65 F franco (Etranger: 72 ), E
@ Je joins mon réglement de F par chéque 4 l'ordre de Casus Belli, g
Nomit s adr 11 1 'PeénomiEs T e 1
AdI'ESSElllluli||||11|||=|lJLL'1|
Code Postal 1| 111 Ville Lt 1 e L)
) Dans la limite des stocks disponibles. valables jsqu'au 280297, réservées § ks France métropolitaie. Autres
mﬁﬂ-}:“‘. il]“ﬂ‘?ﬂ.mll:n:g.wa::::u“ml’n

amend § des propatitiom
dcrive on nowun indiquant wos nom, prénom, adresse ot § possible votre réference chient



XAGON

DICE

Iln'y a pas
que des jeux de cartes
dans le domaine
des jeux a collectionner,
mais aussi des dés.
Ne comportant
que des petits dessins
| sur leurs faces,
I ce type de jeu devrait
* étre plus facilement
exportable, puisque
seul le petit livret
de régles est a traduire.
Analyse du premier
des jeux de ce type!

Dragon Dés

Les dés sont jetés

par Croc,

qui aime bien les dragons
tant qu'ils ne sont pas
dans des donjons.

présentation

ragon Dés (Dragon Dice en anglais) fait

son petit bonhomme de chemin et les

nombreuses extensions parues a ce jour

montrent qu'il connait un succés phé-
noménal aux USA. Ce n'est pas le cas en Fran-
ce (vu le mal que j'ai a trouver des adversaires)
et il serait temps que |'on découvre ce systéme
de jeu finalement trés simple (si, si) et les possi-
bilités qu'il offre (énormes). Bien entendu, ¢’est
un jeu de dés et la chance y est souvent pour
beaucoup dans les résultats obtenus mais une
fois ce principe de base accepté, on s’apergoit
que conception des armées, stratégie et tac-
tique doivent étre mirement réfléchies pour
vaincre. Une alchimie souvent bien difficile a
obtenir.

Les dés

La majorité des dés de Dragon Dés représentent
des unités, a I'instar des pions d’autres jeux.
Pour commencer simplement, je me contente-
rais d'expliquer la fagon dont sont congus les
dés 3 six faces qui représentent les troupes de
base de chaque race (il en existe quatre dans le
jeu de base, dix avec toutes les extensions).
Les dés a six faces sont de trois tailles, repré-
sentant chacune une unité de puissance diffé-
rente : plus le dé est grand, plus il posséde de
points de vie (respectivement 1, 2 et 3), plus il
coiite cher a intégrer dans une de
ses armées et plus ses capacités
de combat sont bonnes. Chaque
race posséde cing types de trou-
pes différents, dans trois tailles
chacune ce qui nous donne un
total de quinze dés différents.
Ensuite, chaque dé est composé
d'une ou deux couleurs, selon les
types de magies auxquelles ils
sont associés. Un nain utilise la magie Or et
Rouge, ce qui nous donne un dé couleur or et
rouge. Cela donne un look différent a chaque
armée et permet de les différencier facilement.
Sur chacune des faces, on trouve une ou plu-
sieurs icones qui représentent les capacités de
cette unité en combat. Une des faces représen-
te toujours le visage d’'un membre typique de
I'unité, permet de différencier les dés et comp-
te comme un « joker » durant la partie (lorsque
le visage apparait, il compte comme n'impor-
te quel icone de votre choix).

Prenons comme exemple le guerrier nain de taille 2.
Il posséde 2 points de vie et est de couleur rouge et
or. Il posséde 2 faces marquées de 2 icnes de
hache (combat), une face marquée de 3 icones de
haches (combat), une face marquée de 2 icénes de
pied (déplacement), une face marquée de 3 icones de
bouclier (sauvegarde) et, enfin, la face « joker» mar-
quée d'une téte de nain avec casque lourd.
Lorsque I'on «utilise» un dé, on le jette et on
obtient ainsi un résultat, plus ou moins utile
selon |'action entreprise. Lorsque ['on attaque, on
cherche a obtenir des icones de combat, lorsque
I'on tente de se protéger, on cherche a obtenir
des icones de sauvegarde. Lorsque l'on tente
un déplacement tactique, on cherche a obtenir
des icones de déplacement. Enfin, si I'on souhai-
te jeter un sort, on cherche a obtenir des icones
de magie.

Dans notre exemple précédent, on se rend compte
que le guerrier nain tape fort (3 faces de combat. de
valeur 2 et 3), se déplace lentement (| face de
déplacement), se protége correctement (une seule
face, mais de valeur 3) et ne peut pas lancer de
sort (aucune face) ou utiliser une arme a distance
sans obtenir de « visage».

Voila le principe de base du jeu résumé. Les
monstres et les personnages de taille 3 possédent
une multitude de pouvoirs spéciaux qui sont
décrits dans les régles et sur lesquels je ne m'éten-
drais pas plus que cela. Pire encore, I'extension
« Magestorm » propose de nouvelles régles trop
compliquées pour cette seule initiation.

Les terrains

En plus des dés a six faces, les boites de base
de Dragon Dés contiennent des terrains (deux
en tout). Ces dés a huit faces représentent un
élément important du jeu puisqu'ils sont a la
fois les éléments majeurs de la région qui doi-
vent étre controlés pour gagner et affectent le
cours du jeu de fagon importante.

Chaque terrain posséde deux couleurs comme
les unités (rouge et or donne une montagne
par exemple) et certaines races possédent des
capacités spéciales sur certains terrains.
Durant une partie, chaque joueur commence la
partie avec un dé qu’il est censé protéger et
un seul et unique territoire au milieu de la table.
Le but du jeu est de contrdler deux terrains (le
sien et celui du milieu, ou le sien et celui d'un
adversaire, ou toute autre combinaison de ce
type, y compris ceux de deux adversaires diffé-
rents). Contrdler un terrain ne veut pas dire
s'y trouver, loin de 13, puisqu'il faut y &tre seul
el y passer assez de temps pour bien s’y pla-
cer. Lorsque I'on en controle un, on prend un
avantage certain sur la suite des événements...
méme s'il faut encore en controler un autre.
Chaque face d'un dé de terrain porte l'icone
d'un type de combat et représente la distance
entre les armées qui sy trouvent. Plus le chiffre
indiqué sur le dé a huit faces est petit, plus les
armées sont loin. Au cours du jeu la valeur du
dé peut augmenter ou baisser selon les actions
des joueurs et lorsque la face 8 apparait, le jou-
eur qui vient de I'augmenter en prend le contrd-
le et obtient des tas de bonus substantiels. A
partir de maintenant les adversaires n'auront de
cesse que de baisser le dé et ainsi d*annuler le
contrdle durement acquis.

Prenons un exemple : une montagne (highland) com-
porte une icone de magie sur les faces 1, 2 et 3 (les
armées sont si loin que seuls les magiciens peuvent
lancer leurs sorts sur leurs adversaires ou préparer
des rituels de protection). Les faces 4 et 5 com-
portent des icones de tir (les armées se rapprochent
et les armes de jeu peuvent étre utilisées. Les magi-
ciens ne peuvent plus rien faire, trop pressés qu'ils
sont a se protéger des traifs ennemis). Les faces 6 ¢!
7 comportent une icéne de combat au contact (les
armées sont en pleine baston. Les archers et les
magiciens se défendent comme ils peuvent ou par-
ticipent a la mélée comme les autres). La face huit
permet de contréler le terrain. Celui qui le posséde
peut tenter n'importe quelle action (magie, tir ou
contact) tandis que les adversaires ne peuvent que
se¢ lancer a 'assaut (contact).

M)Gﬂnlnolll



Vous avez tout compris et vous pouvez jouer!
En fait, ce n’est pas tout a fait fini. Reste le plus
dur a vrai dire : le cceur du systéme de jeu

Un 421 heroic fantasy

Maintenant que les armées sont rassemblées et
les terrains en place, reste a faire bouger et
agir tout ce petit monde. La séquence de jeu est
simple et je me permets de la reproduire telle
quelle

] *
Le tour d’un des joueurs
Premiére phase
— Manceuvre : tous les dés placés sur un méme
terrain (communément appelée «armée») de
votre choix vont tenter de modifier la face du
terrain. S'ils augmentent le dé, ils se rapprochent
de leurs adversaires, s'ils le réduisent, ils s'en
éloignent. Tous les adversaires présents peuvent
réagir en bougeant & leur tour. Toutes ces
armées sont lancées et on cherche a obtenir des
icones de déplacement. Si c’est I'armée du jou-
eur en cours qui en obtient le plus il peut dépla-
cer le dé. Manceuvrer n'est jamais obligatoire.
— Action: I'armée qui agit (et qui a été détermi-
née ci-dessus) peut agir (ce n'est pas obligatoire
non plus) mais doit réaliser I'action définie par
la face du terrain ol il se trouve, ¢'est-a-dire
combattre a distance, au contact, ou lancer des
sorts (voir ci-dessous pour une étude plus
approfondie de ces actions).

Seconde phase

— Manceuvre : une armée peut de nouveau
déplacer le dé de terrain (mais elle doit étre
différente de la premiére).

— Action: cette méme armée peut agir en
accord avec I'icone affichée sur le dé.

Déplacement stratégique

— Renforts : tous les dés en réserve (un secteur
du jeu ol se trouvent vos unités qui ne sont
présentes sur aucun terrain) peuvent étre pla-
cés sur les terrains de votre choix afin de déclen-
cher une nouvelle attaque ou de renforcer les
troupes déja présentes.

— Retraites : vous pouvez mettre en réserve
tout ou partie des dés présents sur les terrains
du jeu. Notez que ces deux phases sont le seul
moyen existant pour déplacer les troupes de
terrains en terrains (en passant, a chaque fois,
un tour en réserve pour se reposer),

Le tir

Utiliser une arme de jet est trés simple. On
choisit une unité ennemie sur le terrain oil I'on
se trouve ou sur un terrain adjacent. Et on jet-
te son armée. On cherche a obtenir des icnes
de tir (ou des visages, comme c’est le cas avec
chaque jet de dé). Chaque icone correspond a
un point de dommage. L'armée adverse tente de
se protéger et jette son armée, Elle cherche a
obtenir des icones de sauvegarde. Chaque icé-
ne annule un point de dommage (ouf!). L'armée
adverse perd ensuite autant de points de vie

Casus Belli | 61

d'unité qu'elle a pris de points de dommages.
Les dés « tués» sont retirés du jeu. Facile non?
Notez au passage que I'unité ciblée ne peut
en aucun cas répliquer, méme si elle posséde
des unités équipées d'armes de jet.

Le combat au contact

Méme systéme, méme principe. On choisit sa
cible (sur le terrain ol I'on se trouve) et on jet-
te son armée, cherchant a obtenir des icones de
combat. Le défenseur jette son armée A son
tour et cherche a obtenir des sauvegardes. Les
points de dommages restants sont autant de
points de vie enlevés. Les dés « tués» sont reti-
rés du jeu.

Mais | ol tout se corse c'est que les dés sur-
vivants de I'armée adverse ont le droit de répli-
quer et on inverse la procédure décrite ci-des-
sus. Les régles proposent un type de combat
supplémentaire (la charge) mais je ne vais pas
vous embéter avec cela. Précisons simplement
qu’elle est relativement suicidaire pour I'atta-
quant et offre des avantages spéciaux aux
troupes rapides (qui possédent de nombreuses
icones de déplacement).

La magie

L'armée qui tente d'utiliser la magie est jetée.
On cherche & obtenir des icones de magie
(non? Vraiment?). Chaque icdne accorde un
point de magie de la couleur présente sur le dé
(deux icones de magie sur un dé nain peuvent
permettre d'obtenir | point de rouge et | point
d’or, ou deux points d'or, ou encore 2 points de
rouge). Une fois la quantité de magie disponible
calculée, on consulte le livre de magie de chaque
couleur et on lance autant de sorts que I'on
peut (chaque sort codte un certain nombre de
points de magie). Créer des zombies avec la
magie noire colite | point par unité ressuscitée.
Invoquer un dragon rouge coite 7 points de la
couleur idoine. Le jeu de base propose 5 sorts
par couleur (donc 25 en tout) et chaque nouveau
peuple issu des extensions posséde des sorts
spécifiques. Notons aussi que le terrain ol se
déroule la magie affecte cette derniére: toute
icone de «visage » obtenue est doublée si la cou-
leur de la magie obtenue est aussi présente sur
le terrain (on comprend donc pourquol les nains
préferent les montagnes). La magie peut étre
utilisée en réserve mais seuls les sorts dé-
fensifs sont accessibles a cet endroit.

Et le dragon?

Eh oui, le dragon du titre, oti est il ? Eh bien
voila, chaque couleur de magie posséde un dra-
gon (un dé & douze faces) et un sort corres-
pondant pour les invoquer. Mais voila, un dra-
gon, ¢a n'est pas du matin, et du soir non plus
d'ailleurs lorsque I'on se permet de le déranger.
Une fois invoqué sur un terrain, un dragon se
contente d’attaquer toutes les troupes qui s'y
trouvent jusqu'a ce qu'il en ait marre ou qu'il ait
tué tout le monde. Trés puissant, et idéal pour
pourrir une partie. On murmure cependant que
des dés spéciaux (hors commerce) permettent
de tuer ou de contrdler les dragons.
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par Croc,
qui aime bien Dragon Dice n’est pas un jeu
les Crocosaurs fondalement compliqué,

mais chaque extension nouvelle
apporte son lot de races
| et de régles nouvelles.
~ Petite promenade dans le monde
/. étrange des créatures
1 aplusieurs faces!

es extensions de Dragon Dice se pre-
sentent sous la forme de petites boites
contenant de nouveaux dés. et qui ont
la facheuse habitude de se gondoler et
de saffaisser. Finalement, les dés ne sont pas
tellement plus pratiques a collectionner
que les cartes! Nous allons ici étudier
les extensions avant de vous donner
quelques conseils. En effet, la multitude
de sorts et de pouvoirs spéciaux diffé-
rents fait que les principes simples expli-
qués dans les pages précédentes sont
souvent modifiés en cours de jeu par tous
ces petits bonus. Et ¢’est tant mieux, c’est
justement ce qui fait I'intérét de ce jeu. De
plus, chaque race posséde des monstres (dés
a dix faces qui ont 4 points de vie et qui
possédent des pouvoirs spéciaux encore plus
étranges), ce qui permet de rendre le jeu enco-
re plus coloré et plus passionnant. Attention,
toutes les régles supplémentaires dans les
boites sont en anglais.

Les ajouts de Magestorm

La premiere extension d'importance pour Dra-
gon Dice est Magestorm. Elle propose quatre
nouvelles régles qui viennent compliquer un
peu les régles de base. Nous allons en parler
briévement.

Les draconiens

Ce sont des troupes idiotes et malléables qui
peuvent étre controlées par les magiciens du
monde de Dragon Dice. Il suffit de lancer un
simple sort pour les voir apparaitre. Ils servent
ensuite de troupes solides et féroces dans tout
combat au contact.

Les objets magiques

Les objets magiques sont des dés a quatre faces
qui portent sur leurs faces des icones simi-
laires (mais pas le méme nombre & chaque
fois). Il existe quatre sortes d'objets (¢pce pour
le contact, arc pour le tir, chaussures pour le
déplacement et bouclier pour les sauvegardes)
en cing couleurs différentes. Une unité doit étre
désignée pour porter chaque objet (la couleur
de magie de I'unité doit correspondre a la cou-
leur de I'objet) et augmente ses capaciteés (une
épée Vorpale porte, sur ses faces, plusieurs
icones de contact, plus le pouvoir spécial de
décapitation).

Les reliques

Ce sont des objets magiques trés puissants
(dés a dix faces) et qui existent eux aussi en
cinq couleurs. On en compte cing en tout: le
golem de lames qui est un monstre de combat,
le baton des dragons qui permet de jeter des
sorts mais qui peut aussi invoquer des dra-
gons sans le consentement de son possesseur,
le tapis volant qui permet d'emporter des
troupes, le mantelet qui permet de se protéger
efficacement et pour finir, la catapulte qui per-
met de réaliser des attaques a distance trés
destructrices.
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Les terrains mineurs

C'est la modification de régle la plus complexe et
la plus innovante de cette extension. Je ne I'ex-
pliquerais pas en détail mais j'en résume ici les
principes. Un terrain mineur permet a l'armée
qui le contrdle de tenter une action (tir, combat
ou magie) différente de celle du dé de terrain
normal. Cela permet un meilleur contréle de
vos armées mais n'est pas sans danger (lorsque
vous utilisez un terrain mineur, il y a une chan-
ce sur huit pour que la manceuvre tourne au
drame et cause des dommages a votre armée).

Les différents peuples
Les nains (Dwarf)

Les nains sont une race guerriére composée
d’individus solides mais lents. Ils portent de
lourdes armures et privilégient les armes tran-
chantes et les masses, plutdt que les épées ou
les armes a distance. Une armée naine de Dra-
gon Dice est surtout difficile & déloger d'un ter-
rain montagneux.

@ Couleur(s) de magie: rouge et or.

@ Terrain privilégié : la montagne (les icones de
déplacement sont doublées).

@ Points forts: les icones de combat au contact
et de sauvegarde sont nombreuses.

® Lacunes: les icones de déplacement sont
rares, méme pour les unités de «cavalerie», le
plus souvent des nains montants des créatures
bizarres (mammouths, poneys, lézards géants).
® Pouvoirs spéciaux : aucun.

Les elfes de lave (Lava EIf)

Equivalents des elfes noirs d'autres jeux, les
elfes de lave sont le coté maléfique de nos amis
aux oreilles pointues. Leurs troupes sont relati-
vement homogénes et possédent pratiquement
toutes des armes de jet. Leurs magiciens sont
trés puissants.

® Couleur(s) de magie : noir et rouge.

@ Terrain privilégié : la montagne (les icdnes de
déplacement peuvent servir de sauvegarde).

@ Points forts: armes a distance et déplace-
ment.

® Lacunes: pas beaucoup de sauvegarde (il
est rare qu’une race posséde a la fois des dépla-
cements et des sauvegardes).

® Pouvoirs spéciaux : aucun.

Les elfes des mers (Coral EIf)

Ce sont certainement les magiciens les plus
accomplis du jeu, non pas qu'ils possédent des
magiciens surpuissants mais simplement parce
que les magies vertes et bleues (surtout bleue)
sont les plus offensives du jeu. Les elfes sont
rapides et apprécient les armes de jet.

@ Couleur(s) de magie : bleu et vert.

@ Terrain privilégié : la cote (les icones de dé-
placement peuvent servir de sauvegarde).

@ Points forts: leur contréle de la magie bleue
(ce sont les seules troupes de base qui la contro-
lent).

® Lacunes: trés peu de sauvegardes (encore
moins que les elfes de lave),

@ Pouvoirs spéciaux : aucun.

e

Les gobelins (Goblin)

Les gobelins sont la race maléfique par
excellence. Leurs capacités sont plutdt
tournées vers le combat au contact et la
sauvegarde. Leurs armées comportent des
monstres trés sympathiques et souvent trés
puissants (trolls, shamblers, etc.).

@ Couleur(s) de magie : or et noir.

@ Terrain privilégié :

les marais (les icones de déplacement sont dou-
blées).

@ Points forts: combat au contact et sauve-
gardes (méme les magiciens en possédent).

@ Lacunes : les magiciens ne sont pas trés puis-
sants, le moins puissant ayant méme quelques
icones de combat a la place des icones de magie.
@ Pouvoirs spéciaux : aucun.

Les amazones (Amazon)

Les amazones sont un peuple qui base toute sa
puissance guerriére sur la valeur de ses chars
de combat. Elles s’en servent pour attaquer
rapidement, lancer leurs javelines et leurs
lances, puis retournent dans leurs lignes avant
que I'adversaire ne puisse réagir. Pour ce qui est
de la puissance magique, elles sont totalement
tributaires des terrains ol elles combattent pré-
férant la variété des 5 couleurs a la seule
connaissance parfaite de 2 forces magiques
comme la plupart des autres races.

@ Couleur(s) de magie : aucune (les dés sont
blancs). La magie dépend du terrain ou elles se
trouvent.

@ Terrain privilégié: la plaine (les icones de
déplacement comptent comme des tirs).

@ Points forts: tous les types
de magie sont accessibles (mais
voir aussi ci-dessous). Les ama-
zones sont surtout trés rapides
(icones de déplacement nom-
breuses).

@ Lacunes : la magie accessible
n'est peut-étre pas celle dont
on a vraiment besoin. Elles sont
aussi relativement fragiles (peu
de sauvegardes).

® Pouvoirs spéciaux: les
amazones utilisent la magie
présente sur le terrain ol elles
se trouvent. En réserve, les
amazones peuvent utiliser
leurs armes de jet pour cri-
bler de fleches et de javelines
leurs adversaires.

Les élémentaux de feu
(Firewalker)

Les élémentaux de feu peuvent voler d'un endroit
a um autre lorsque I'élément de I'air (couleur
bleue) est présent sur un terrain. Cela inclut les
plaines et les cotes. De plus, les élémentaux de
feu dominent a la perfection la magie rouge et
bleue et possédent des sorts spéciaux dans ces
deux couleurs qu'ils sont les seuls & pouvoir
lancer. C'est une armée trés puissante et par-
faitement autonome.

@ Couleur(s) de magie : rouge et bleu.

® Terrain privilégié : aucun (mais leur pouvoir
spécial ne fonctionne qu'en plaine ou cote).

@ Points forts : de nouveaux sorts trés puissants.
Nombreuses unités volantes (I'icone de vol com-
pte a la fois comme une sauvegarde et comme un
déplacement, selon les besoins du joueur).

® Lacunes: vraiment, je ne vois pas.

@ Pouvoirs spéciaux : durant la phase de dépla-
cement stratégique les élémentaux de feu qui
se trouvent en plaines ou en cdtes peuvent se
déplacer immédiatement sur tout autre terrain en
jeu, sans avoir a passer un tour en réserve. Cela
leur permet de se redéployer trés rapidement,
permettant des attaques surprises fulgurantes.

Les morts vivants (Undead)

Les morts vivants sont, avec les gobelins, la
race maléfique la plus puissante et la moins
maniable du jeu. lls ne
controlent que la magie
noire (assez puissante
d'ailleurs) et possédent
méme des sorts sup-
plémentaires qu'ils
sont les seuls a domi-
ner. Diriger une armée
composée unique-
ment de morts vi-
vants est passionnant
mais surtout trés dif-
ficile & maitriser.
Pour passionnés uni-
quement.
® Couleur(s) de
magie : noir.
@ Terrain privilégié : aucun.
@ Points forts : monstres trés puissants. Capa-
cités spéciales qui peuvent s'avérer destruc-
trices si elles sont bien utilisées (la résurrection
des troupes par exemple, voir ci-dessous).
@ Lacunes: une seule couleur de magie, trés
peu d'icones de déplacement (pour ne pas dire
pas du tout).
@ Pouvoirs spéciaux: sorts noirs spéclaux.
Capacité a encaisser des dommages sans vrai-
ment les sentir (une troupe possédant 3 points
de vie n’est définitivement détruite que s’il en
encaisse 6, si vous vous débrouillez bien). Fina-
lement, les morts vivants ne peuvent charger
(type de combat au contact trés peu utilisé de
toute fagon).



Les primitifs (Feral)

Les primitifs sont des hommes animaux qui
.hantent les régions les plus désolées du mon-
de de Dragon Dice. lls sont proches de la natu-
re et dominent la magie or et bleue (rappelons-
le, la plus puissante). lls ne possédent
aucun monstre mais des versions
héroiques des troupes de base.

® Couleur(s) de magie: or et bleu.

@ Terrain privilégié : aucun.

® Points forts : c'est la seule race, a
part les elfes, qui domine la magie
bleue. Leurs troupes sont trés polyva-
lentes.

@ Lacunes: pas de monstres déli-
rants, capacités spéciales pas réelle-
ment puissantes.

® Pouvoirs spéciaux : nouveaux sorts
or et bleu. Capacité a générer des ren-
forts (au début de chaque tour, une trou-
pe de | point de vie apparait sur chaque
terrain ol il existe une armée primitive).
Pour étre bien utilisée, cette capacité
nécessite que les primitifs soient partout
a la fois ce qui les rend plus faibles.

Les draconiens
(Dragonkin)

Cette race de petits dragons blindés n'est pas
utilisée comme une armée normale mais est
invoquée en cours de jeu, comme des dragons.
A la seule exception (primordiale) prés qu'ils
suivent parfaitement les ordres de ceux qui les
invoquent (au lieu de taper sur tout le monde
comme leurs grands cousins). Il existe des dra-
coniens de toutes les couleurs de magie et un
sort de chaque pour les invoquer.

@ Couleur(s) de magie : toutes (selon le type de
draconien).

@ Terrain privilégié: aucun.

@ Points forts: sauvegardes et combat au
contact (c’est pratiquement les seules icones
dont ils disposent).

@ Lacunes: il n'existe que 9 types de draco-
niens et aucun monstre. lls ne peuvent utiliser
ni magie ni armes a distance (méme en obte-
nant un joker «visage»). lls ne peuvent pas se
déplacer, ni combattre des dragons, ni étre
seuls sans unité pour les diriger.

® Pouvoirs spéciaux : les draconiens possedent
une sauvegarde (ou plusieurs) automatique
permanente. Cela les rend trés résistants.

Les rodeurs des marais
(Swampstalker)

Les rodeurs des marais sont des reptiles et des
batraciens qui hantent les régions les plus
inhospitaliéres du monde de Dragon Dice. lls
peuvent transformer les troupes ennemies en
rodeurs qui passent dans |'autre camp. Leurs
monstres sont relativement puissants et le look
des dés est magnifique. A vrai dire, ce sont un
peu mes chouchous...

® Couleur(s) de magie : noir et vert.

@ Terrain privilégié : les marais bien entendu
(les icones de déplacement peuvent servir de
sauvegarde).

@ Points forts: un monstre nommé CROCo-
saur. Le pouvoir de mutation qui est réellement
puissant sl on posséde assez de dés supplé-
mentaires (vous devez en avoir une fois et demi
plus que les autres).

® Lacunes: les magies vertes et noires sont
loin d'étre les plus puissantes. Les monstres
sont relativement baston, sans subtilité.

@ Pouvoirs spéciaux : les rodeurs possedent de
nouveaux sorts verts et noirs qu'ils sont les
seuls & pouvoir utiliser. Mais la mutation est
leur pouvoir le plus puissant. Au début de cha-
cun de vos tours, chaque armée en votre
controle qui inclut des rodeurs peut tenter de
contaminer 3 points de vie de créature adver-
se. §'il y parvient (une sauvegarde est tout de
méme permise) les unités adverses sont tuées
et le joueur gagne un nombre d'unités rddeurs
identiques. C'est ce qui s'appelle un pouvoir
puissant!

L'avenir

TSR nous promet trois nouvelles races pour les
mois a venir : les Scalders qui sont des hommes
dragons aux pouvoirs tirés du feu (c'est une
race a part entiére, pas des créatures invoquées
comme les draconiens), les Frostwings qui sont
similaires mais dont les pouvoirs ont trait a la
glace et au froid. Enfin, plus passionnant enco-
re, nous aurons le droit aux Treefolks, peuple
composé d’hommes arbres et dont les pouvoirs
seront trés orientés vers la nature et la magie
verte. Quant au futur lointain, il promet une
extension uniquement composée de Héros (il y
en aura pour toutes les races). Vivement le futur!

Les conseils

Pour bien commencer

Bien qu'il ne soit pas obligatoire de construire
une armée composée d’une seule race, c'est
tout de méme une méthode simple pour bien
organiser ses premiéres parties. Prenez tou-
jours un terrain qui correspond a I'armée que

vous utilisez afin de disposer de bonus inté-
ressants.
Etudiez bien les sorts auxquels vous avez accés
et ne faites jamais un jet de magie sans savoir
ce que vous voulez en faire. La magie, comme
le reste, doit étre préparée a I'avance puisque de
nombreux sorts ne sont efficaces que s'ils sont
utilisés en conjonction avec une action phy-
sique & un autre endroit du jeu.
Dés le début de la partie, prenez le contréle
de votre terrain de base. C’est seulement aprés
que vous pourrez tenter d'obtenir la victoire
en en contrélant un autre, A la rigueur, utilisez
la diplomatie pour chasser les armées enne-
mies présentes sur votre terrain et qui risquent
de vous géner.
Les déplacements stratégiques étant relative-
ment laborieux (pour passer d'un terrain a
I'autre, il faut passer un tour entier en réser-
ve) il ne faut les utiliser qu'a bon escient et
bien réfléchir avant de créer une nouvelle
armée.
Lorsque le vent tourne et qu'une de vos
armées commence a faiblir sous les coups
de I'adversaire il ne faut pas hésiter un
seul instant: soit vous les faites partir
en réserve immédiatement, soit vous ren-
forcez la position aussi prestement. Si
les troupes ne seront pas disponibles avant
un tour, faites repartir I'armée battue en réser-
ve et revenez plus tard avec une force comple-
te, cela permettra de porter un coup plus net a
votre adversaire. N'oubliez pas qu'une armée
puissante cause plus de dommages mais est
aussi plus résistante (les sauvegardes des gros
dés permettent de défendre les petits).
Dans tous les cas, prévoyez les endroits ou
vous comptez attaquer et allez-y ensuite fran-
chement, sans faiblir. Séparer ses troupes en
plusieurs petites armées est le meilleur moyen
d'étre écrasé partout ol elles se trouvent. Une
fois un terrain controlé, laissez sur place vos
magiciens et une force de défense suffisante
pour résister a une éventuelle contre-attaque.
Toute unité en surplus est une unité qui ferait
mieux de combattre ailleurs. Les draconiens
sont idéaux pour une telle utilisation.
Tant que vous ne controlez pas de terrains, vos
magiciens sont mieux en réserve que sur le
terrain (sauf en début de jeu si les faces des ter-
rains permettent de lancer des sorts).

De Dragon Dés 1° édition
(frangaise) a Dragon Dice
2¢ édition (USA)

Les régles qui suivent sont officielles et doivent
étre utilisées dans toutes les parties. Ce ne sont
pas les seules régles qui ont changé entre la
premiére édition et la deuxiéme, mais ce sont
certainement les plus importantes. Cela équilibre
grandement le jeu et le rend plus intéressant.
1) Les jokers (dit «visage») ne valent pas une
icone chacun, mais une par point de vie pos-
sédé par le dé (petit dé a six faces : une icone,
dé a six faces moyen : deux icones, grand dé a
six faces : trois icdnes et monstre : quatre icd-
nes). Le pouvoir du sprite devient obsoléte, il est
donc modifié comme suit: le joker vaut quatre
icones au choix et le dé est relancé.
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2) Le coiit de chaque sort est augmenté d'un
point (notez que tous les sorts
de toutes les races
spéciales, en com-
mencgant par les
firewalkers, sont
déja majorés). La
magie était bien
trop mortelle dans la
premiere édition.

3) Les sorts lancés en
réserve ne peuvent
affecter que vos pro-
pres troupes (unique-
ment des sorts défensifs
donc). Pas d'artillerie a
longue distance dans Dra-
gon Dice! On ne peut pas
non plus lancer de sorts sur
des terrains a partir de la
réserve (méme ceux que l'on
controle).

4) Une armée ne peut lancer
de sorts offensifs sur ses pro-
pres troupes ou toute autre ar-
mée appartenant au méme jou-
eur. On ne voit pas bien pourquoi
préciser ce point de régles, mais
les pinailleurs doivent le savoir.

5) Les seuls points de magie doublés par les ter-
rains (ou par I'enterrement des troupes pour la
magie noire) sont ceux obtenus par les faces de
joker. Cela réduit la puissance de la magie est
c'est tant mieux.

6) Certains sorts ont vu leurs effets modifiés. La
principale modification est celle de I'éclair. Je
me permets de reproduire le texte du sort ci-
aprés. Eclair (Lightning Strike) : tue instantané-
ment une unité cible & moins qu'elle ne résiste
en obtenant une sauvegarde ou un joker. Plu-
sieurs éclairs durant une méme phase affectent
plusieurs unités.

7) Les régles sur la déroute étaient bien difficiles
a mettre en jeu. Elles sont désormais optionnel-
les. Les monstres qui possédent le pouvoir de
«crin (la harpie par exemple) et qui affectent
normalement les régles de déroute ont été modi-
fiées dans l'extension concernant les Ferals. Je
me permets de les reproduire si apres. Cri
(Screech) : durant un combat au contact, retire
4 sauvegardes a I'adversaire.

8) Lorsqu'un joueur perd sa derniére unité,
tous les sorts qu'il a lancé sont annulés.

9) Lorsqu'une armée se déplace, les sorts qui
I'affectent sont annulés (sauf le sort Burning
Hands qui affecte une seule unité).

10) Lorsqu'un jet est a la fois divisé par deux et
multiplié par deux, on divise avant de multiplier
(en arrondissant au chiffre inférieur lors de la
division).

11) Le controle d'un temple évite d'étre affecté
par tout nouveau sort noir mais n‘annule pas
ceux qui affectent déja I'armée en place. Pos-
séder un temple n'empéche pas qu’un dragon
noir soit invoqué sur le terrain.

12) Une armée attaquée par deux dragons peut
utiliser ses résultats de tir contre I'un d'entre
eux et ses résultats de combat sur un autre et
peut ainsi en tuer deux a la fois (faut tout de
méme pas réver!).
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La Battle Box est bien pratique
pour les debutants a Dragon Dice
Mais plutdt que d'avoir deux sachets normaux,
on aurait aime y trouver plutdt (ou aussi)
deux armeées déja préparées
Quant a ceux qui aiment bien
dépenser leurs sous, TSR propose
également d'autres objets dans
la méme collection. 5i les Batile
Ground (des tapis de jeu,
disponibles pour chaque race
de base) sont plutét laids;
le Dragon Shield - qui
recapitule toutes les icones
des dés de base - est plutt
utile

Editeur: TSR

Boite de base d¢ 18 des,
J.cartes-banniére

et une bourse pour les des.
Boites additionnelles

de 8 des. Il existe une boite
Battle-Box avec,deux sachets
de 18 dés ettin terrain de jeu.
En v.0. et en v.f.

Prix indicatifs :

80F (boife de base) et 39F
ou49F (boite additionnelle).




ous incarnez un gardien, une espéce
d'entité mythologique qui régnait jadis
sur le vrai passé de notre terre, quand
les races et les mythes se déchiraient le
monopole de la pensée humaine. Vous ressem-
blez, & peu de choses prés, a un monstre indici-
ble typiquement cthulhien. Chargé de données
techniques facilement identifiables (tel le nom-
Guardians passe bre de cartes que vous piochez a chaque tour,

pour étre un jeu culte. \fc_.\tre puiss;fr'l_ce. vos pouvoirs s?("ciaux) \forre

. role est de diriger plusieurs boucliers remplis de

Certes, c’en est un, monstres sur des zones en friches (six en tout),
mais pas dans le sens pour y construire des terrains. En gros, vous
ou I’on aurait pu devez vous réapproprier le monde, rien que
le croire. Les cartes sont ¢a. Gagner équivaut donc a contrdler les six ter-

ritoires (un territoire controlé étant une zone ol
se trouve |'un de vos terrains sans qu'il y ait de

sublimes, a la fois

i naives et sombres, boucliers ennemis dessus). On peut aussi vain-
| dréles et violentes, cre en détruisant cing boucliers adverses (c'est-
T et I’esprit de ’ensemble a-dire détruire complétement ce qu'il y a en

dessous).Vous pouvez aussi remporter la par-

va de la parodie au . _ .
tie en tuant le gardien de votre adversaire, Mais

burlt_esque. Mais le jeu alors la, bonne chance! Vu de 1a, le jeu ressem-
en lui-méme - s’il est ble & un mini-wargame croisé avec une partie
bien congu - est sans d'échec, chacun déplacant ses boucliers les

relief, plutét pauvre uns aprés les autres.

et ne tient pas

ses promesses... Mama mia, ces cartes...
sauf si on lui ajoute Passant pour étre un jeu drdle, Guardians est en
une petite dose de folie. fait un jeu assez mou. Les mécanismes du jeu

Guardians

Les pimpants de la pampa

par David Calvo, 2 < e Ay

8 en lui-méme, mis a part quelques petits détails
qui aime les Jeux cultes amusants (comme la corruption) sont d'un sé-
et les Gars culturistes rieux total. C'est la tout le paradoxe du jeu et ce

qui le rend parfols ennuyeux. Car Guardians
tourne en rond trés rapidement et, si votre ima-
gination ne lui vient pas au secours, la mono-
tonie s'impose et I'on passe volontiers a d'autres
jeux plus prenants. Pourtant, Guardians peut
s'enorgueillir de posséder la plus belle galerie
de cartes jamais vue (le seul rival connu est
Le Seigneur des Anneaux, mais dans un autre
registre). C'est incroyable : Ploog, Don Maitz,
Warhola, Elmore, Parkinson, Brom... un festi-
val de célébrités et de merveilles. On y trouve de
tout: des pirates, des pharaons, des super-
héros, des goules, des hamburgers, des fées,
des nymphes, des mort-vivants, des dinosau-
res, des mutants, des grenouilles, des cuisi-
niers, des schneebles, des anges, des dé-
mons, des élémentaires... C'est superbe,
souvent d’une drolerie irrésistible, super-

bement mis en carte. Chaque catégorie de

créature est imprimée sur un fond différent
{blanc pour les créatures mortelles, gris pour
les élémentaires et noir pour les créatures exté-
rieures). De plus, les cartes ne sont pas sur-
chargées d'icones et d'informations (en gros, les
créatures ont un pouvoir spécial, un score de

présentation

vitalité et quelques petits machins qui ne génent
pas I'admiration du dessin). Bref, Guardians,
c’est avant tout une superbe collection.

\
Derriére ma forteresse

Le systéme de jeu est simple a assimiler.
Chaque gardien se retranche derriére une forte-
resse articulée en trois cartes, plus ou moins
bardée de défenses. Depuis ces trois cartes, il va
pouvoir envoyer des boucliers a I'assaut des
territoires. Chaque gardien posséde des pierres
de pouvoir qui lui serviront pendant la partie
(pour créer des territoires, pour aider ses bou-
cliers ou pour utiliser des sorts). Au début du
tour, I'initiative se fait de maniére un peu étran-
ge : on tire une carte de son jeu et I'on regarde
sa vitalité (ou, dans le cas d'un sort ou d'un
objet magique, le chiffre indiqué dessus, c'est
pas bien compliqué). Celui qui a la plus haute
gagne et commence, mais c'est lui qui pioche-
ra le moins de cartes au tour suivant. La pioche
de cartes est aussi modifiée par le nombre de
territoires que |'on contrdle.

C'est une des régles les plus habiles du jeu, qui
permet un certain degré de stratégie et deman-
de une attention de tous les instants. Une fois
I'initiative déterminée, on construit ses bou-
cliers (en répartissant ses créatures - pas plus
de 30 points de vitalité sous un bouclier). 1l
faut savoir qu'en cours de jeu, il sera possible
de renforcer des boucliers déficients, en utili-
sant les créatures restées sur les cartes de
forteresses. Aprés, chaque joueur sépare sa
main en deux tas (sa main et son enclos, ou
seront entreposés les terrains et créatures qui
viendront plus tard en renforts) puis déplace,
un par un, chacun de ses boucliers, selon des
limites de mouvements bien spécifiques. Cer-
tains boucliers qui ne contiennent que des
créatures volantes peuvent avancer d’autant
de cases qu'ils veulent, sauf certaines restric-
tions (qui a dit Magic?). Quand deux bou-
cliers se rencontrent, évidemment, c'est le
combat!

Sire,
guardez-vous a gauche!

Le systéme d'affrontement de Guardians res-
semble, a peu de choses prés, a une partie de
bataille. Quand deux boucliers se rencontrent,
chacun se prépare une main de combat (en
additionnant les créatures et objets de son bou-
clier a sa main normale, ou se trouvent les sorts
et événements). Les joueurs peuvent alors sélec-
tionner dans leur main une carte de comman-
dement, autrement dit une créature «général»,
dotée d'un pouvoir spécial. Une fois ceci fait, les
joueurs choisissent chacun une créature et les
jouent face cachée, puis les retournent en méme
temps. Le meilleur score de vitalité I'emporte
(cest I'attaque primaire). Puis les deux jou-
eurs font de méme pour toutes les autres créa-
tures (certaines possédent un bonus quand
elles combattent une créature spécifique ou
quand elles se trouvent sur un site favorable).
Si les scores sont égaux, il y a match nul. Si,
une fois que les combats sont finis, il reste des
créatures dans la main d'un joueur, il peut les
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jouer contre d'autres créatures qui
ont déja combattu et qui n'ont pas |
gagné ou sont en match nul et ain-
si se rajouter au score de vitalité du |
perdant (c’est I'attaque secondaire). |
Un exemple : un Crapaud Energé- |
tique (5 points) a été battu par |
une Succube (9 points). Le jou- |
eur du Crapaud, a qui il reste des /
créatures a jouer, peut choisir de
jouer son Judge Dredge (6 |
points) sur la Succube, faisant
donc 10 points de vitalité (4 +
6), tuant ainsi la Succube (mais le Crapaud,
qui a été battu, est quand méme défaussé 3 la
fin du tour).

Il faut ajouter a ceci quelques régles qui étof-
fent le tout. La premiére
concerne la cor-
ruption : au filles,
a la biére ou au
flouze. Ces cartes,
jouées sur des
créatures sensibles
a ces attaques (c'est
indiqué dessus), les
renvoient la queue
entre les jambes dans
leur enclos. Viennent
ensuite les attaques a
distance, qui sont en
fait des cartes de créa-
tures normales qui peu-
vent étre utilisées conjoin
-tement a une autre créa-
ture. Les créatures avec
une attaque a distance et
utilisées comme telles, ne
peuvent étre attaquées que par une attaque
secondaire. Certains sorts et créatures possé-
dent des attaques dites a «aire d'effet», qui
affectent toutes les cartes en dessous d'un cer-
tain seuil de vitalité. Enfin, il y a la possibilité
pour les gardiens de transférer des points de
vitalité aux créatures qui peuvent recevoir leur
fluide. Cette capacité est appelée I'influence.
Une fois le combat fini, on fait le compte des
points de vitalité restants sous chaque bou-
clier: le plus grand total gagne et, mécanisme
propre aux wargames, le perdant

est obligé de battre retraite sur un
territoire libre (s'il ne peut se reti-
rer, il est éliminé). Signalons aus-
si qu'il est possible d’attaquer les
cartes de forteresse et, accessoi-
rement, le gardien des lieux. Bon,
c'est quand méme bien difficile,
car il posséde en général une
trentaine de points de vitalité...

Sim City
La construction des terrains est au centre du
jeu. Cette notion est d'ailleurs assez fine, puis-
que c'est une des seules qui permettent de
varier trés largement les principes de jeu (voir
nos pages conseils, oli vous pourrez trouver
deux sympathiques variantes plus ou moins
sur ce principe). A la fin de chaque tour de jeu,
tout bouclier seul sur un territoire peut :
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@ Détruire un territoire ennemi et y poser une
carte territoire qu'il prendra dans
) sa main.

@ Si le terrain est incontrolé, sans
territoire, on peut en poser une
gratuite.

@ Si aucune carte de territoire n'est
disponible, on peut laisser une créa-
ture, face cachée, comme territoire

neutre. Ceci codtant une pierre de
pouvoir.

La nature des territoires que vous allez
jouer est une option a envisager avec
attention : de nombreuses créatures
bénéficient de bonus ds a la nature du terrain
sous leurs pieds. N'oubliez pas cela quand vous
composerez vos jeux. Une fois la pha-
se de construction achevée, on redre-
sse les boucliers et I'on recommence
une phase de pioche. Et voila!

Les personnages
de Guardians peuvent étre
sensibles a trois formes
de corruption :

les filles, 1'or et la biére.
Et vous?

Quel jeu?
Ne soyons pas méchants. Guar-
dians est un jeu qui se laisse
volontiers jouer, mais il posséde
un gros handicap: on en fait le
tour en quatre ou cinq parties.
Le seul truc réside dans le fait
de composer des pa-
quets a
thémes
vraiment
trés mar-
qués,
comme le
jeu schneebles, le
jeu pirates, le jeu nanas... Ou
de créer des régles qui vous per-
mettront de plier le jeu a vos fan-
tasmes (en privilégiant le coté
heroic fantasy ou satirique). A ce
sujet, rappelons I'existence d'un
guide, The Traveler's Guide to the
Mild Realms (uniquement disponible §
en anglais) qui, outre la liste des
cartes, fournit des variantes de jeu
assez explosives et qui ont la grande
qualité de vous indiquer dans quel
sens improviser sur les régles.
Guardians est donc un jeu qui de-
mande beaucoup d’attention de la

part de ses joueurs; et ses extensions
ne sont pas vraiment révolutionnaires.
A vous donc de créer des régles origi-
nales, enlevées, qui vous permettront
d'utiliser le design de vos cartes de
maniére plus vivante que cette partie
de «papier-caillou-ciseaux» évoluée
(méme si c'est bien pensé). En voulant
trop faire de Guardians un ersatz des
combats tonitruants de Magic, les
concepteurs ont dénaturé ce qui aurait
pu étre un jeu fantastique et qui n'est que pas-
sable.
De plus, on aurait aimé un peu plus de back-
ground. Car, nulle part on nous donne claire-
ment la réponse a cette question cruciale: bon
dieu, mais qu'est-ce que peut bien étre un
schneeble ?

Editeur : FPG
Présentation: paquet de base
de 60 cartes, pochette-

recharge de 15 cartes

En v.o. et en v.f. (traduction
Descartes)

Prix indicatifs :

60F (paquet de base)

et 18F (pochette-recharge).




Guardians

En veux-tu en revoila!

par David Calvo et Pierre Lejoyeux
(régles optionnelles)

es trois extensions de
Guardians (dont les
deux premiéres sont
traduites) ne donnent pas de
supplément aux régles mais
apportent de nouveaux univers
faits de terrains inédits, de créa-
tures, d'objets magiques et de sorts.
Elles sont, dans I’ensemble, assez
décevantes sur le plan des ajouts de
régles car aucun nouveau concept
n'est amené. Malgré cela, deux gar-
diens différents et une nouvelle for-

teresse sont fournis dans chaque extension
(d'environ 120 cartes chacune) et I'humour
des cartes ne reste pas en rade.

Les extensions

L’ile de la Dague

A ce jour, c’est une des meilleures extensions
sorties pour Guardians (Necropolis Park reste
quand méme le top niveau du genre). Pour qui
comme nous aime les pirates, c'est une aubai-
ne. La galerie de méchants présents reste trés
impressionnante et les dessins sont toujours
aussi beaux (une habitude qui ne se perdra
pas dans les autres extensions). A signaler
qu’un des gardiens de cette extension, Grazhue
I’Amoureux du Vice, est indispensable pour
tous les jeux pirates: il gagne une pierre de
pouvoir pour chacune de ses créatures corrom-
pues. Et comme les pirates sont sensibles a
tous les types de corruption...

Drifter’s Nexus

Plus bizarre est cette extension, qui permet
toutes sortes de paradoxes temporels grice a
un portail dans I'espace temps. Comme si les
types de chez FPG cherchaient désormais a
justifier les excés de Guardians. Anachronismes
et surréalisme sont de mise pour cette collec-
tion qui reste quand méme trés fun. Voyez plu-

tot: des hordes de cow-boys
zombies (fagon Deadlands),
sur des chevaux squelettiques,
se frayent un chemin vers
notre réalité et rencontrent
en route quelques monstres
gothiques particuliérement
puissants. Ca a des airs de
maison hantée fagon Dis-
neyland mais ¢a a le mé-
rite d'étre cohérent et
franchement trés drole.

T

Necropolis Park

La, c'est I'orgie, méme si on dénote une trés
légére baisse au niveau du graphisme. D’abord
des créatures extérieures, les pharaons, accom-
pagnés de leurs esclaves nubiennes et chats
sacrés. lls ne sont pas particulierement puis-
sants, mais leurs pouvoirs de commandement
sont souvent trés originaux. Ensuite, les dino-
saures (des ¢lémentaux). Trés, trés puissants.
Plein de tyrannosaures, des machins pleins de
dents super cool. Puis les hamburgers. La, on a
du mal a savoir exactement ce que les types de
chez FPG ont voulu faire. On vous laisse les
découvrir. Certaines autres créatures mineures,
permettent des combinaisons franchement
drdles. Un exemple : Doogop the Greedy, quand
il est joué en carte de commandement, donne
un + | a vos créatures pour chaque icone de
corruption qu'elles affichent. Mise en pratique
directe : pensez aux pirates qui sont sensibles
aux trois, hé, hé, hé... Voila, c'est a peu prés
tout, si ce ne sont les accessoires magiques
(Gift of Osirus, Gift of Isis...) plutdt pas mal,
surtout pour la variante «Le réveil des gar-
diens» (voir les conseils en page 70). Quelques
sorts sont vraiment bourrins, comme le fameux
Dork Age, qui vous fait automatiquement gagner
tous les combats ol vos créatures se font battre
d’au moins 10 points de vitalité. Attention, cet-
te extension n'existe qu'en anglais.

Deux extensions
sont disponibles
en frangais

Ce monstre

trés « Alien»
n'est destiné
qu'aux

anglophones.

En frangais dans le texte

L'équipe de FPG s'est amusée a faire des jeux de
mots avec des noms de cartes d’autres jeux
ou, carrément, avec des noms de sociétés
concurrentes. Jugez plutot : Black Locust (Black
Lotus), Lizards on the toast (Wizards of the
Coast), 40000 Useless Warhammers (Warham-
mer 40000)... il fallait le faire. En plus ¢a cadre
parfaitement avec I'esprit du jeu, parodique a
souhait. Dommage que les joueurs utilisant
des cartes francgaises ratent ¢a, la traduction de
tels jeux de mots étant quasiment impossible a
rendre.

Reégles optionnelles

Corrompre

ses propres troupes

Quand un combat semble perdu, un joueur
peut décider de retirer une créature du combat
en suivant les régles de corruption, c'est-a-

dire en jouant au bon moment une carte de
corruption a laquelle la créature est sensible.

La contre corruption

Dans le jeu de base, les régles de corruption
restaient tout de méme bien cruelles pour toutes
les créatures qui collectionnent les «tares» de
corruption comme des talismans (voir les pira-
tes). Aussi devons-nous réparer l'injustice : un
joueur visé par une carte de corruption peut
contrer cette carte en jouant une carte de cor-
ruption a laquelle la créature ciblée est sensible
(par exemple, promettre double ration de rhum
a un pirate pour qu'il ne se laisse pas entrainer
dans les bars par de jolies fifilles envoyées par
I'adversaire). La carte joué¢e annule la précéden-
te. Une contre-corruption peut, dés lors, étre a
son tour contrée, etc.

(régles publiées onginellement dans Casus Bellin®99) l
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*Chaque starter contient 65 cartes,
un autocollant Dark Age, 4 dés
et un livret de régles en couleur.
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Jouer a un jeu avec

les régles, c’est bien.
Mais en inventer,

c’est mieux.

Enfin, parfois!

Nous vous proposons ici
quelques variantes.

uardians n'est pas un jeu complique a
jouer; bien au contraire, il serait méme
plutdt primaire. Mais qui dit primaire
ne dit pas bébéte: votre jeu se doit
d'étre d’'une cohérence a toute épreuve, VOTRE
cohérence. Vous vous devez d’axer votre jeu
autour d'un théme qui vous est cher, qui vous
permettra d’utiliser le comique (ou le sérieux)
des cartes a votre avantage. Souvent, le tout
n'est pas de gagner mais de s’amuser. Dans
Guardians, c'est une régle d'or. Si, si, vraiment.
Dong, résumons nous : les paquets schneebles,
pirates, Egypte ancienne, dinosaures, hambur-
gers, mort-vivants, nanas sont des impératifs.
Il existe des combinaisons hilarantes et produc-
tives qui vous permettront de créer I'admiration
autour des tables. Trois principes doivent vous
guider lors de ces parties «endiablées»:
® Essayez de noyer votre adversaire sous des
torrents de combinaisons débiles et/ou irritan-
tes (méme si elles ne servent a rien), histoire de
le rendre fou. Chercher les combinaisons les
plus débiles et les plus funs est d'ailleurs deve-
nu un sport international depuis la sortie des
extensions.
@ Ne faites pas de jeux trop gros (60 cartes
parait étre la norme la plus sage). Considérez
qu’une dizaine de boucliers est quelque chose
d'impératif (modulez ce chiffre en fonction de la
taille de votre jeu). Ensuite, sélectionnez entre

Guardians

Le gardien est dans I’escalier

par David Calvo,
qui aime bien
repeindre les plafonds

10 et 20 sorts/objets qui vous semblent les plus
adéquats dans votre jeu. Ce qui vous laisse
entre 30 et 40 créatures pour étendre votre
adversaire. Seul probleme: il faudra avoir pas
mal de cartes en votre possession avant de son-
ger a concevoir un paquet a théme.

@ Dépensez vos pierres de pouvoir de fagon

judicieuse. Elles sont votre sang et votre puis-
| sance.

Les variantes
 Casus Belli

Pour les plus impatients, voici deux petites
variantes rigolotes qui vous permettront
\ de faire les imbéciles avec vos cartes.
| Les plus sérieux passeront leur chemin,
| ou tenteront de modifier la seconde

variante, plus «mature» (un bien grand

| mot).

X\ Le réveil du gardien

ﬁ On a souvent entendu les joueurs de
wew  Guardians se plaindre de la relative
¥ inertie dans laquelle les gardiens
sont plongés dans le jeu. En fait, ce sont juste
des machins informes, vaguement conscients,
qui jettent quelques sorts quand le cceur leur en

dit. Avec cette petite régle sympathique, faites
bouger vos gardiens, semez la terreur autour de
la table!

Quand se réveille-t-il ?

Le gardien peut se réveiller quand trois cas se
présentent :

@ Quand il se fait attaquer. C'est une réaction
logique que de chercher & massacrer ceux qui lui
ont fait mal.

@ Quand une grosse injustice est commise
autour de la table. Quelle qu’elle soit. Par exem-
ple, quand un tout petit bouclier se fait massa-
crer par un bouclier qui a trois fois sa taille ou
quand une carte vraiment trop puissante donne
un gros avantage au joueur (s'il y a dispute
quand a la validité de cette injustice, les deux
joueurs peuvent en venir aux mains). Evidem-
ment, ¢'est ici la mauvaise foi qui régne. Si ¢'est
vraiment intenable, réveillez les deux gardiens,
qui viendront alors s'expliquer entre eux.

® Quand I'adversaire n'a plus qu'un territoire
a congquérir pour gagner et/ou s'il ne lui reste
qu‘un seul bouclier a vous détruire et/ou s'il ne
vous reste qu'un seul bout de votre forteresse.
Lin gardien est obligé de dépenser une pierre de
pouvoir pour se réveiller. Pour chaque tour
pendant lequel il est réveillé, la dépense d'une
pierre de pouvoir ou le sacrifice d'une créatu-
re posée sur une des trois cases de la forteres-
se esl nécessaire.

Que fait-il ?

Mais a quoi ga sert de se réveiller si ¢c’est pour
ne rien faire ? Vouc avez donc le choix entre les
possibilités suivantes.

@ D’abord, le gardien n’est pas content. Sym-
bolisez ceci en lui donnant un bonus de couleur
(contre la catégorie de créature qu'il souhaite)
égal au nombre de pierres de pouvoir qu'il lui
reste,

@ Ensuite, il bouge. Il ne peut se déplacer que
d'une case, quoi qu'il arrive. Il ne peut pas se
déplacer sous un bouclier. $'il est forcé de pas-
ser sur une case ol ses troupes sont station-
nées, il peut choisir de les broyer pour arriver
plus vite a son but. Les boucliers perdus de
cette maniére ne comptent pas pour la déter-
mination du vainqueur. Les boucliers adverses
ne sont pas automatiquement broyés, carily a
alors un vrai combat.

@ Si un gardien décide de rentrer chez lui, il
peut le faire automatiquement, sans avoir a
refaire le chemin inverse.

@ Uin gardien en combat est considéré comme
une créature non-affiliée. Il ne peut pas conqué-
rir de territoires mais il peut bouger sur les
territoires adverses. Les territoires sur lesquels
il passe perdent leur spécificité et deviennent
des terrains neutres, le gardien massacrant
tout sur son passage.

Et le gardien
créa Babylone...

Aussi connue sous le nom «variante memo-
ry» ou «variante dementia», cette variante
s'adresse a tous ceux qui souhaitent VRAI-
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MENT bouleverser le fond des régles de Guar-
dians. Dans cette variante, votre forteresse
n'existe qu'a I'état de projet dans I'esprit de
votre gardien.

Préparatifs

Chaque carte de forteresse est retournée, a
I'état de ruines. L'espace de jeu est de seize
cases au lieu de six. Chaque case de forteres-
se est adjacente aux DEUX cases devant elle.
Vous devez vous procurer 16 cartes de terrains
réparties comme suit : 4 cartes de montagnes,
4 cartes de marais, 4 cartes de foréts, 4 cartes
de riviéres et lac. Ce sont les cartes de sites
les plus communes. Si vous en possédez d'au-
tres en quadruple exemplaires, faites vous plai-
sir. Répartissez ensuite, faces cachées, les cartes
suivant un carré de 4 cartes sur 4. Procurez
vous aussi des pierres de pouvoir réelles, com-
me des centimes, des petits machins pour jouer
a Magic, les perles de culture de votre mére...
Vous choisirez ensuite quelle sorte de terrain,
parmi les quatre sélectionnés en début de par-
tie, vous utiliserez pour la construction de votre
forteresse. Et vous ne pourrez plus en changer
en cours de jeu.

Attention, la variante «le réveil du gardien»
présentée ci-dessus n'est pas compatible avec
cette variante! N'essayez pas de mélanger les
deux ou ¢a vous rendrait vraiment, vraiment
fou.

But du jeu

Le but du jeu est de contréler TROIS territoires
du type que vous avez choisi en début de par-
tie. Chaque fois que vous en controlerez un,
vous aurez le droit de révéler une parcelle de
votre forteresse, les terrains vous servant a ali-
menter la construction de votre forteresse.
Quand les trois parcelles sont révélées, vous
gagnez!

Déroulement du jeu

C'est le déroulement normal. Seule la phase
d'occupation des terrains change quelque peu.
® Vous révélez les cartes de terrain sur lesquels
vos boucliers sont en stationnement.

® Une fois que vous aurez révélé un terrain, il
est orienté dans votre sens. Chaque fois que
ce terrain est inoccupé (c’est-a-dire quand votre
bouclier s'en va), il est retourné et vous devez
poser une pierre de pouvoir sur lui pour savoir
que vous le contrdlez. Si vous n'y déposez pas
une pierre en partant, le territoire est considé-
ré comme neutre. Une fois qu'une pierre de
pouvoir est dépensée, elle est soit déposée sur
un territoire révélé, soit définitivement écartée,
® Si le joueur adverse améne un bouclier sur un
de vos territoires inoccupés, il pourra dépenser
une pierre de pouvoir pour I'annexer et exter-
miner la pierre de pouvoir qui y stationnait
peut-étre.

® Chaque fois que vous reprenez le contréle
d’un terrain nécessaire a I'adversaire pour fai-
re fonctionner sa forteresse, il doit retourner
une des cartes de sa forteresse (quand les ter-
rains ne sont plus contrélés, ils ne permettent

)

plus a votre forteresse de tenir debout). Quand
vous révélez un terrain nécessaire a un adver-
saire et que celui-ci ne posséde aucune partie de
sa forteresse dévoilée, cet effet ne s’applique
pas (méme rétroactivement).
Attention : quand vous quittez un
terrain nécessaire ol vous avez
déposé une pierre de pouvoir (et
qui est donc contrélé), la partie de
la forteresse alimentée par ce ter-
rain ne repasse pas en ruine.

® Pour gagner des pierres de pou-
voir, il est possible de faire des sacri-
fices de créatures (comme dans la
variante du réveil des gardiens) a
chaque phase d'occupation. Pour
chaque tranche de 4 points de vitalité
sacrifiés, vous gagnez une plerre de
pouvoir.

Et votre gardien ?

Au début du jeu, votre gardien est dans |'Ether,
il n'est pas sur notre plan d'existence. Vous
ne bénéficiez donc pas de ses caractéristiques
spéciales, indicateurs de pioches et pierres de
pouvoir. Il ne pourra entrer en jeu que lorsque
la carte centrale de votre forteresse sera révé-
Iée. Ne pas avoir de pierre de pouvoir risque
d’étre un sacré handicap si vous n'arrivez pas
a construire les fondations de votre forteresse.
C’est pourquoi vous pouvez bénéficier d'une
réserve de confiance, de 3 pierres de pouvoir,
que vous a prété votre gardien pour superviser
les travaux en attendant sa venue dans son
domaine. Il faudra bien sir lui déduire de son
total quand il rentrera en jeu. Une option sym-
pathique reste le tirage au sort (avec un dé ou
je ne sais quoi) de la partie de forteresse créée
lors de la révélation d'une carte de territoire.
Ainsi, vous n'étes pas slr de pouvoir amener
votre gardien dans notre dimension en début de
partie et vous devrez donc garder vos territoi-
res sous controle de boucliers ou asseoir votre
pouvoir avec des sorts qui vous permettent de
gagner des pierres de pouvoir (tels que Faire du
Jus ou Limited Big Time Rebate [Necropolis
Parkl). Evidemment, cette régle s'applique aus-
si aux situations critiques, quand les terrains
nécessaires a I'équilibre de votre forteresse
passent sous le controle adverse : tirez donc
au sort la partie de votre forteresse qui repas-
se en ruines. Si c'est celle du milieu, ou se
trouve votre gardien, ce dernier retourne dans

Dans tous les jeux,
avoir de l'énergie

sa dimension en attendant de revenir quand est important;
tout sera a nouveau prét pour lui. que ce soit du mana
dans Magic,
; ou des pierres de pouvoir
Quelques conseils s e

Altention, cette variante peut devenir trés confu-
se si vous n'avez pas un minimum d'orga-
nisation. Espacez suffisamment les cartes de
terrains entre elles pour pouvoir jouer tranquil-
lement sans vous prendre la téte. Naturelle-
ment, votre mémoire doit étre aussi aiguisée
que votre habilité a gérer vos boucliers (qui doi-
vent étre nombreux), privilégiez les sorts qui
vous permettent de regarder dans votre jeu pour
les y trouver, comme le Footlocker of Confla-
gration (Necropolis Park).




Listes bilingues

NN ¢ de base NN
» Dans les paqnots de base

PB ..Bols .. ‘

PB ..Boucller z\ngéllque Brom..
PB ..Bouclier Boeuf Ploog
PB ..Bouclier Crane Brom
PB ..Bouclier Démoniaque Brom
P8 ..Bouclier Dragon Brom ...
PB ..Bouclier Eclair Maitz

P8 ..Bouclier Poulet Ploog

PB ..Bouclier Serpents Warhola
P8 ..Bouclier Sombre Mal
PB ..Carreg Amroth (C)
PB ..Carreg Amroth (D) ..
PB ..Carreg Amroth (G)
P8 ..Khnumian (C)......
PB ..Khnumian (D) ........ccco.
PB ..Khnumian (G).......
PB ..Les Amas Desséchés
PB ..Marécage ...
PB \luntagnc\ 5 W (Y
PB ..Rak Nam, Chef dcs Pulsmnts

PB ..Riviéres et Lacs....
PB ..Sabu Amantek (C)
PB ..Sabu Amantek (D)
PB ..Sabu Amantek (G) ...
PB ..Siin, Voleur de Pouvoir,
PB ..Spires.... iesireiassnsns Spires
PB ..Tes Let, Lh\.‘fL.Lllr\U\.!nl vonsess TS Let, Leadder with Foresight

s couuntes

| ANRE...
. Anhur

Archer Varmit ..
...Arnaqueur Arrogant (bis)
...barg Foulsseur
.Canonnier ..
..Lapitaine.
..Caporal ...

Chasseurs de Vampires
T E—

Corruption Ethylique
...Corruption Vénale ...
Cyclope
-..Déjeuner rncrgcuqu
...Détection de Force Vitale
..Dissipation de Magie .
...0s Bruns..
...Elémental de Boue
Elémental de Glace
...Elémental de Magma
...Eémental de Terre...
«.Enclume de Lourdeu
T
Esprit des Glace:
...Esprit Dormeur
..Esprit du Bols
.Esprit du Roc..
...Esprit du Solel
«.Esprit du Vent ..
...Esprits Chuchoteurs
Faire du Jus.....cccune
Fichu Varmit
..Filles des Nelges .. :
JFouinailleur de I' Lmarpcmcn! de |~ pret
..Foulnasseur de I'Escarpement de Fer .
..Fouineur de I'E scalpv:ment de Fer .....
.Gabier ..
Géarit d;w Cavernes
...Géant des Rochers ...,
~Géant du Désert.........
..Gnomes Gn'Omesques
~Gorgal Skag ........ .
Grilbus ..........
Haba Naba Kaba
...Invocation de Puits Gravi lmtiunm . i
..Invocation de 5t Ballantine................c.....5 B
~Jetd'Eau.....
...jolie Chienn
Leprechaun.
Mangeur d'Energie

AN NNOOOOnNN OO nOaannNnonOonNnnnoaannonaann

b

«.0gre de Glace........
..Palourdeur Baveux .
.Palourdeur Bulbeux.
«.Palourdeur Moucheté
...Petit Fongus Volant ....

..Plxie Male..
«..Poll-de-hobbins ......
«.Porc-épic l‘l.lbl.‘hqdl.‘
...Poulet. o

v PTOPRE.....ccvisriens
Puits d'Ambre...
Rat de la Putréfa :
Redoutable Molosse de la Fatalité .

Seigneur des Sables ..
Snogwart...

«Suppdt Squclcmquc
.. Tempéte de Glace...

...Titan Femelle ...
CNAMPIFe covvssnnes
«Viell Humus..

Visionnaire..

i ....Alles de I'Apocalypse
~.Amuletie de Vol ..
- Arnagqueur Arroganl
- Baal-2-GOg ..oovvevinins
...Boute-en-Train de Premiére
.Bungee aux Os Saillants..........
...Bunnie des Scories
...Chien Porcin..
o | S
...Contrdle de la Destinée L
S COUPBIITRE.. iy carsrssnmrisnpsisistorprisnsisstd
..Crapaud d'Energle
.Dément l‘}émumaquc.

.Esprit Guerrier
..Esprit Puant..
...Feedback Magique
..Feu Follet...

..Gnome Gn'Obby..........
Gobelins au Dos Dégoumn!
..Grand Elémental de I'Air ..

.Grand Géant des Rochers.
...Grande Idole .. -
..Gros Chancre L.rummclanl
.Grouple ..
..Hacheur .
..Hideux Monstre Pustuleux...
...Horde Démoniaque de lul"ml

...Lancler ..
waLOTg \tuh. L.
...Maitre Canonnier.. Master gutnet
. Maitresse de i,mmhm
..Marchand....
wMaréchal....
-..Mini Dragon .

...Monstre Idiot
w-Nuage Noir de Vitales -
«.Nuée Annihilatrice e Adtrihilator ¢
D BRTUNBRIE 1t cotian i soasiosmmbeisoniasanni sasmisnsissssoneascrso WANCAEY

o MBTCREUT AU FRU ... rrmseninscnrissssrsssssssssrssssssssinsss FING wRHIGT
wMINOLAUrE.......ovuines Minot
..Morve Primordiale ..
Mule... A
...\\-rnphc des Ems y sk
B NVRIDRE Q8. EBUX . .ocvvssessrrmsrsapmrsisnsertossssinysasarsens ¥ /
«.Nymphe '.\'Juragc.... EALI Al ¥
.(Ell d'Espionnage Lointain ......... g spyir

CEil Maléfique ............

Pingouin Géant..

Poumon Noir

Rocs Eclateurs de Crines

Thackle

Inhnhltuallu

Dijinn

..Elémental de \apcur

...Espion de I'Ombvre....
.Esprit de la Lune..
Esprit de la Pluie...

ESPIIL PUIMBIK. ..crooreressstosssoibtiansssnsissmissasaassisiisases

Floyd le u\hun \'nlam

Kikijub

Monolithe du Pouvoir.
Monstre d'Avarice......

Iy ....0gre a Grands Crocs
Iy ....0gre des Glaces Polaires
ly ....Pixie Femelle...
Iy ....Porte-Etendard \ngchqut 2 Brom s 2
Iy ...Porte-Etendard Boeuf | Ploog. J
I ....Porte-Etendard Crine 1 llrorn....... S
I ....Porte-Etendard
Démoniague | Brom
I ....Porte-Etendard Dragon | Brom .
Iy ....Porte-Etendard Eclair | Maitz..s
li ....Porte-Etendard Poulet 2 Ploog ...5t
Iy ....Porte-Etendard
Serpents 2 Warhola ... <. Stamdard beare

Iy ....Porte-Etendard \umhrv 2 \.Ln:;
Iy ....Potion d'Essence de Mouvement
Iz....Ralentissement de Pépé.

Iz ....Sauteur de Mirabellier.....
«.Sauteur de Prunellier.
—3chneeble ...

i ... Seigneur de Fer

1 ....5elgneur des Rochers
~..5loarch...

..5nibs aux 0« Saillants ..
Sorciere Embryonnaire
Spectre Criminel
Spectre Hurlant
PO, 11| S

Succube

..Super Modéle
.Talons de Vitesse ...
Terreau Terrassant.
S FT T ———

... Tolle d’Enchev rlu-mcm
i - TOUr de Téléportation......

... Trompettiste
... Vieux Géant des Cavernes ........
o Yandrax...

wodombie...

Iy
I
I
I
I
Iy
Iz
Iy
I
I
Iy
L
I
|
Iz
Iy
I
I
I
Iy
L

> Raros

.Agent de 'Ombre ...
...Agresseur Fantomatique ..
Apparition
rchange Magnus
~Archange Odessa ............cooeve
«.Autel Sacrificiel....
..Barriere de Force.
Bealzebub.......ccccenene
Boute en Train
...Bras de la Terre
...Brasier de Force Vagabond.
~Canon Lance-flammes.........
.Capitaine Nez Rouge .
.Chérubin ..
umm.:ml.!nl l.mng\
...Crdne Sinistre
...Demolselle de Grainhiver
«kclair de Cristal ..
~.Elémental d' tnergu. ‘upcrlcur
lémental d'Obscurité...
lémental de Feu ....
Elémental de Lumiér
...Elol I'Oie :
...Esprit de la Chasse.
~Esprit de la Forge.
Esprit de Valkyrie.
...Faucon du Tonnerre
..Finn, Roi des Marécages ..
Flamands Roses
...Fongus Humungus ....
.Gaar, Influenceur des Masses....
Gnomes Gn'OPpPOrtUNS ........eee.
«Grand Avatar...........
..Grand Phooba Schn
Guerrier de I'Ombre...
1...Haba Naba Daba
...Harkin, Dispensateur de Richesses fark
Rz...Heaume de la Fraternité
Ri..Homme de Lol ..........
Ra...Adiot ... g
R:.. Imm..!llun dc i'orlal
R;...Licorne Blanche .....
R;...Licorne Noire
R:...Marteau du Destin
Rz...Mélangeur d'Os
Rz...Mére Nature ...
R:...Mort .
N2 Euoh :
(Eil aux \1:JIO [‘lnmllln
...Ogre Ancien
...Ombre des Cendres ...
..Paladin... RPN o
...Pauly, Perroquet Of |k|l.f
- .F‘ioog.]_k le Conquérant..
...Porte-Etendard .-\ngeliquu | Bromsta
Porte-Etendard Boeuf 2 Ploog.........
...Porte-Etendard Crine 2 Brom
...Porte-Etendard
Démoniaque 2 Brom .........rvn....Stimdand bearer, Brom's demonic 2
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Liste

...Porte-Etendard Dragon 2 Brom . Standand bearcr. Brom's dragon 2
1...Porte-Erendard Eclair 2 Maitz. Standard berer, Maitz’s lightning 2

R;...Porte-Etendard Poulet | Ploog...Stumdard bearer, Ploog’s chicken |
Ry...Porte-Etendard

Serpents | Warhola............... Standard bearer, Warhola's snabes |
Ry...Porte-Etendard Sombre | Maitz.....Standard bearer, Maitz's dark |
Rs...Puits d'Energie Energy well
R;...Rat des Rochers Rock rat
R:...Révérend Jack Sourire..............cooenes «...Reverend smilinJack
Rs...Rik"Sook RikSook
Rs...Roi de Mystiall King of Mystfall
R;...Saint-Graal Holy Grail
Rs...Sangsue Energétique Energy leach
Ry...Seigneur Allé Draconien wDrugon wing Lord
R:...Seigneur Sorcier Eternel. Frermal witch Lord
Ry...Seigneur Vampire ... Vampire Loed
R: Serpem des Lacs..... Lake serpent
Ry...Soreier. Sorcerer
R:...Thak, Main Ferme .. evssse Thitk, Steady Hand
Ry...Tookle. Chef de la Multitude.. - Tooke, Leader of the Many
R:...Torrent Impur Corruption stream
Ri...Vache Cow
R;...Vase Glissante ... Slippery slime
Ry...Vieux Nick Old Nick
Rz...Voileur de Brume Mis? veiler

W ’ile de l[a Dague IR
> connntn

Cy.. Asent Double Pirate .. wensPirate double cross
Ca...Arwyddy Arwyeddyn
Cy...Bouclier Gobelin Brom Valeur 4 ....... rom's goblin shicld, value 4
Cy...Bouclier Gobelin Brom Valeur 8 ........Brom's goblin shickd, value 8
Cy...Bouclier Gobelin Brom Valeur 12 ....sirom’s goblin shicld, value 12
c‘,.,Boudier Gobelin Brom Valeur 16 ... Brom's goblin shicki, valuc |6
«Buzzard Buzzand
Lq Fangls le Chamur Fangts the hunter
Ci...Flux d' Channcling flux
Cs...Gars Sympa Carring guy
Cy...Guerre War
Cs...Jonstollo le Cherv:heur ssssssssssssasssss Jomstollo the secker
Cs...Justice Bourg Magnate Justice
Coo.Lynn Peau-de-Lézard .......ccvvmevsersmricnns Liziard skin Lymn
Co..M'dame Verte............... Groen Missy
Cy..Moussaillon, Cabin boy
Cs...Mailleur Kazarian Kezarian sk
Cy...Poignard de 1'OMbre ........ccuemssmsesssssssssssecssKnife of the shadomw
Ci...Shiefa Acérée Razor shicfa
Cy...Sorcier Vaud Voodoo wizard
Cy...Troll des Vallges.... Vallcy trofl
Cy...Vieux Filou Ol gumper
Cy..VIl Menteur. Lying scum
Cy...Bande de Pirates en Maraude ..............c.......Piratc raiding party
Cy...Blitz de Kasmir Kasmir's blitz
Cy...Buster Scrimbo Buster Scrimbo
C;..C Lhephros
Cs- Ca.'ur Pétrifié Petrified bheart
Cs...0ruk Druk
Cy...Gargons de Starling Dodd ..........o....
Cy...Gars Cautel
Cy..Geyser de Flammes
Cs...Goule des Tumul
C;...Guide Spiritue! Spitit guide
Cs...Jamchops le Mercantile..........crcunnisssssescecdimchops the trader
Cy...Koset de la Lumiére Kosct of the Light
C3...Malédiction du Trahi ...... Curse of the betrayed
Cj...Projectiles d'Heisenburg .. werofeltemburg's missiles
Cy...Roupillon Crash
C;...Seraphim Scraphim
Cs...Troll des Grottes Grotto troll
Cy... Tutelle Spectrale. Spectre’s ward
Cs...Vision d'Arg, | Argy 1's vision
Cy...Rugissement des Morts.... veeessiow of the dead
C:...Assassin de I'Ombre........ wAssassin of shadow
C:...Aura de Warwick Whrwick's aura
Cr...Cactus McFingers Cactus McFingers
C:...Capitainoide Nez Rouge....... Captain Red noscoid
C:...Esclaves Opprimés e Oppressed shaves
C;...Essence de Nana Essence of babeltud
;... Etrangleur Ey Hacktorn strangler
C;...Gars Pourri . Rotfen guy
C:...Grinceur aux Orteils Crochus ........cvcunissnnenHook toed grasirer
Cz...Gumbo Jake Cumbo Jake
Cs...Monolithe du Chaos . . Monolith of Chaos
Cy...Prendre par les S Yap attack
C;...Quartier Maitre Muld First mate Mulds
Ca...Révérendoide Jack SOURINe ..........cesrmerneseReverend smilln® ackoid
C:...Rongeuse Rugissante Howling reaver
C;...Schneebolide Schnecholt
Cy...Super Modéloide. Supermodiiond
C;..Taties Geantes ............... Glant aunts
Cy...Traineau de Biere du PEre NOI .........ovouvmmvensesSaii’s beer shod
C:...Troll des Terres Basses Lowwland trol!
C...Ange de la Mort Angel of Death
Ci...Bouclier Terrain Angélique Brom.......Brom's angelic shicld/terrain
Cy...Bouclier Terrain Crane Brom ................Brom's skull shiekl/termain
Cy...Bouclier Terrain Démoniaque Brom .Brom's demonic shield terratn
C; ...Bouclier Terrain Dragon Brom...........8rom's dragon shiekd/terrain
Cy...Bouclier Terrain Gobelin Brom ..........Brom’s gobelin shick! /terrain

o

«.Bouclier Terrain Sombre Maitz .............. Maitz' dark shield, terrain
...Bouclier Terrain Eclair Maitz .......... Maitz* lighting shield/terrain
...Bouclier Terrain Poulet Ploog ...........Ploog's chicken shield terratn
«..Bouclier Terrain Boeuf PIOOR........vuvemrunsePI00gs 0x shicld terraln
...Bouclier Terrain

Serpents Warhola ...... '.\wmi.u s smakes shicld/terrain
«.Gars Viril Manly guy
Geyser de Poussie Dust geyser
~.Grosse Bé'le Great ba'te
...\nfusion des Arcanes es— 1y
«.Jambo I'Anguille, Contrebandier . vdantbo Stich, smuggler
-.Keir Castellan Castellan Keir
...Le Grand Balderoon....
«Palx

P> Rares

R4...Cuthbert le R iteur Cuthbert the re
Rs...Groatie Groatie
Ry...Assassin de Phase Phs¢ assassin
Ri...Catapulte Ranged attack platform
Rs...Chien & Scorbut Scurvy dog
Ri...Dragon Terrestre Lami drabe
Ry...Forteresse des Boucaniers (C) .... wuwiFrechooter's stromghold (C)
Ry...Forteresse des Boucaniers (D) s hold (R)
Ry...Forteresse des Boucaniers (G) Frecbooter's hold (L)
R;...Geyser de Vapeur Ambul Roarming sieam geyser
R;...Grand Ri‘shar Noir Great black ri‘shar
R;...Grand Troll Cormu Great hormed troll
Ry...Grahzue, Amoureux dut VICE .....uurmusersssssnd Grakzue, Lover of Vice
Rs...Invocation du Sapeur de Madriers .. Summon Loghammer's sapper
Ry...L'CEll Noir The Black Eye
Ry...CEil d'Aigle McFinny Eagle-cyc McFinny
R;...0ngo, Contrdleur du Trafic Aérien ........0ngo, air traffic controller
Ry...Plate-Forme & Rondins des Pirates.. Jirate log platform
Ry...Porte-Etendard Gobelin | Brom.......from's goblin standard bearer
R...Shadrune Shad
Rs...Sliph Acéré Razor sliph
Rj...Terreur Osseuse Bone
Ry...Travaux en Cours Work crew
R;...Capitaine Hannibal Hawks Captain Hannibal Hawks
R;...Famine Famine
R:...Gros Béta Slimvit man
Rz...Hal, Dragon Toass ......orumemmersussisssssssesseseditl, @ Touasis dragon
Rz...Invocation de Puits de Feu

Dimensionnel s i ! fire well
Ry...La Main de Chronos Mmd of Chronos
Ry...Miroir de I'A333adme | mirror
R:...Nécromancien Ne
R;...P'Tal, Gardien de I'Equilibre .............. FrTal, Keeper of the Balance
R:...Palissade Barbelée Spikeul cremalati
Rz...Porte-Etendard Gobelin 2 Brom...... Brom’s goblin stansdand bearer
Rz.. WA Sacré Holy avenger
Ry Chlmps, le Super Chien ...

Ry ...Elandar, le Mage?uhsam
Ri...Essaim Incandescent de Vensuni.
Ry ...Fermier Brown

Ri...Pestilence

I Drifter Nexus i
» Courantes

...Nana Géante Glant babe
...Petite Férole Sasall sscr
..Plans d’Entrople Planes of entropy
«.Rey, Maitre Supréme des Arbres Rey, Owerlord of trees
..,T k SI'I'IIU" Tanniker Smith

b Caddy

P Inhlbltllcllu

ly....Fuite d'Information Press beuk
LyeoecANIE O PENIIOPIE «.oovvosrrorenssissssarsassussaas assnsccltitie of entropy
Is.....Jalupi Lobo Julgpee Lobo
ls....Puissant Dieu Tiki Mighty Tiki god
l4.....Roue de la Loi Wieel of Law
ls.....Slor, Maitre Supnlme

des F:lenducs Arides.... waeeSlor, Overlord of the wastes
Iy...Spe i Gopher
14....1'u pcux pas m'voir,

AT R T — Y
ly....Voleur de I'Ombre Thief of shadow
Iy ...Rick Baleinos Whalebone Rick
Iy ....nouclm!‘rmaln Hllusua:lnn Brom).....0cm bomes shicid/termin
Iy....Bzzz, My Buzz, vampire mosguito
b....Chapeau Vaudou Grande Taille ...............10 Gallon voodoo hat
1y....Chévre Goat
Iy....Cloches d'alarme Alarm bells
Iy....Cornemuses de 1a TOIMeUr .............ouucvuursensea. Bigpipes of fear
I3....Doreur de Toison Golden fleccer
Iy «...Louls Main Sire ... i ..Longshot Lowle
I3 ....Mu Kir'Agavati, Sﬂ.‘l:md Disdpk \!u xu \gwmn second disciple
Iy ....N"a-Qu'un-(Eil Mac Grue .. D0 €Y MeGiue
13....Bouf, Roi des Cafards skt cockrouch bing
Iz.....Cratur Hobbs. Cratur Hobbs
Iz....Crise des Otages Hostage crisis
Iz....Gnorg, Maitre Supréme

des MarECages............corrmrissasonsssrssd Grorg, Overiond of swamps
Iy ....Golfeur Golfer
Iz ....Ingénieurs de R Ragmort's engingers
1;....Kamnis le Transcendeur. Karnis the b der
Iz....Médaillon de Skyphos. Medallion of Skyphos
Iz....Postier Disjoncté Disgruntled postal worker
Iz....Tour de sorcier Wizard's tower
Iy ....Arnath, Sej des Cieux Arnath, Lord of the skies
Iy ..Bannissement de Warwick Warwick s banishment
Iy Cricﬁntcll en Liberté Crackharch, ot large
1,....Etendard des Eléments .......... ..Standard of the chements
Iy....LIncroyable Homme Alcoolisé.. sessThe amuazing cidder man
Ii....Lien Annihilateur Ethéré Eth magna lock
Iy ....Porte étendard (Brom, valeur 15).. Diem bomes standard (15)
Iy ....Téte-de-Poulet Mac Cracken .Chickenhend MoCracken

P Rares

Ca..Autel de Takuli Altar of Takull | Ry...Bazulee’ Bernacle Barmacle Bazulec'
Cy...Baezhu, Maitre Supréme Rs...Bob, Gob Gobeur
des Voies DEOUMEES.................Saezhu, Overlord of twisted ways | Ry...Garuda Kahn, Premier Disciple..
Cy...Baloo le nﬁr Tiger Baloo | Ra...Grunwald I'Usurpateur...........
Cs...Bouclier (illustration : Brom) ......ccucusmusncens Dem bones shicki | Ra...Mendu Sada, le Dévastateur .
Q..Gangdehhuchemns quulrmis Annoying grats in the hood | Rs...Nob, Gob Rapace
Cy...Rocher de Lointai mqwmms Ry...Téte de Gudea
Cy...5arcophage d'Haidra phagus of Hakdra | Ry...Urufa, Reine des Gobelins ...
Cy...Troll des Bois. dland troll | Rs...Xaz, Voleuse du Crépuscule.
Cy...Vague Pulsante Pulse wave | Ry...Zob, Gob Glougloutant -
Cy...Woolverine Woolveri Rs...Catacombes secrétes Secrel cataconths
C;...0¢bétes Embétantes Icky bugs | Ry...Forteresse de la Cour des Miracles (C)Drifier's Nexus Stronghold (C)
Cs...Disque de Siin Discof Slin | Ry...Forteresse de la Cour des Miracles (D)Drifier's Newus Stronghold (R)
Cy...Géant des Riviéres River giant | Rj...Fort de la Cour des Miracles (G)Drifier's Nexus Stronghold (1)
Cj...Homme Médecine Medicine man | Rj...Gertz la Poule MOUIKEE...........oosrrssrmrmerrassnes Soggvbottom Gertz
C;...Ix, Maitre Supréme des Eaux Lx, Overlord of the waters | Ra...Invoquer un Onfe d' Emmpie e SURMON ENLTOPY 100N
Cy...Maitre Ecarlate de 1'Ombre..........cooourvrvreen Red master of shadow | Ry...Lézards au Solei Lizards of the toast
C;...Palourdeur Bombardeur Clamjack bomber | Ra...Shaman Géant Glant shaman
Cy...Saboteurs Sabot Rs...Vesuvious Rex Vesuvious rex
Cy...Slawch Willer slatch Willer | Rs...Vikia Tso'Shan'Lu . . Vikia Teo'Shan'Lu
Cy...Uras, Maitre Supréme des Montagnestias, Overlon! of mountaies | Ry...Tablette d'Ancathus blet of Ancanthes
Cy...Brasserie de la Montagne R;...Carrag le Noir Carrag the black
de I'Escarp de fer Irom crag beew R;...Chapeau Vaudo Voodoo hat
C;...La Maison des Super Nanas S5 House of Babes | Ry...Orella de la Brume Orella of the mist
Cy...Le Motel de Maitz Maitz Motel | Ra...Porte étendard (Brom, valeur 19)...........0m bones standand (19)
C:...Le Vallon Hollens Hollens grove | Rz...Professeur HeSenburg.........uuerissississisass Professor Hetsemburg
C:...Montagne des Esprits Spirt R:...Shin Chigs, Troisiéme Disciple Shin Chics, third disciple
C;...0gre Arboricole Tree ogre | Ra...Sikura, Precepteur des Prophétes..... Sikura, Precepior of Prophets
C:...Phil, Mouche de Bar Phil, bar fly | Ry..Suaire de Grahzue veeseiSHTOU of Grahzue
Cy...Prince des F'Mnk Prince of the lost | Ra...Vek-Nadra, Maitre des Disciples....Veb-Nadm, Master of Disciples
Cs...Ténebres P eres Shadow stribe | Ry ...Capitaine America du Sud ..... Captain South America
C:...Zclda, Bébéte M(-nagér- Zekda. bag lady bug | Ri...Chapeau Vaudou Petite Taille wunsLittle voodoo hat
Cy...Ange de Droiture.... weenAtigel of righteousness | Ry de Randy Creeks Randy creck regulars
Ci...Bruno Labeigne, Ry ...0"Rourke Main Ferme «..Hamiles O Rourke
Patron de Syndicat Bruno h, unlon boss | Ry...Oscar, le Super Chimpa v, the wonder chimp
Cy...Dalila Rang Deltlah Rang Ry ...Portail Quvert sur My Gateway to Mystfall
Ci...Demorgan IINCIateur..............cnrisiessnnrnes Demorgan the inctter | Ry ...Redressement fiscal ... o Mlimigtry of tax collection
C)...Maitre Tacticien Master tacticlan | Ry ...Sauterelle Noire Black locust




On a tour a tour
été charmés, intrigués
et dégus par Mythos,
le jeu de cartes a
collectionner adapté
de I’Appel de Cthulhu,
célébre jeu de réle
lui-méme inspiré
| des écrits de H.P
| Lovecraft.
Charmés par le systéme
de jeu, original
et palpitant, intrigués
par le design kitsch
du jeu et dégus par
la fadeur des extensions
(sauf Dreamlands...).
Autopsie détaillée.

présentation

ythos est un jeu simple auquel vous
n'aurez pas de mal a vous attacher si,
pour vous, le plaisir de jouer est supé-
rieur a celul de collectionner. Comme le
jeu de role dont il est inspiré, vous y incarnez
un investigateur sur les traces de |'occulte et de
ses implications dans le mythe de Cthulhu (il
existe a ce jour 32 investigateurs différents, en
comptant ceux des extensions, allant de I'Inven-
teur allemand au Trompettiste névrosé). Les
investigateurs n’ont que peu d'importance dans
le déroulement de la partie. Seuls leur Santé
Mentale (SM) de départ, leur éducation et le
nombre de cartes qu'ils peuvent garder en main
restent importants (quoique certains personna-
ges ont des capacités spéciales, des sortes de
pouvoirs qui donnent un petit avantage). Le but
du jeu est de réussir a accomplir ses cartes
d'Aventures (possédant des valeurs plus ou
moins fortes. allant en général de 5 a 18) et étre
le premier & atteindre 20 ou 25 points (car les
modalités de victoires sont trés largement modu-
lables). Le jeu prend aussi fin quand 'un des
investigateurs devient fou (autrement dit, quand
il tombe a zéro point de SM). Une aventure est
une carte en forme d’histoire dont certains
mots apparaissent en gras: ces mots sont des
cartes que vous devrez avoir joué ou avoir enco-
re en jeu autour de votre investigateur pour
pouvoir prétendre réussir I'aventure. Simple, le

Aventures abominables

par David Calvo,
dit I'indicible

principe du jeu s’assimile
en une ou deux parties,
grand maximum. Evidem-
ment, les cartes ne plai-
sent pas a tout le monde.
Dans le genre elles sont
assez... indicibles. Fla-
shantes, criardes, quel-
quefois belles, souvent
monstrueusement...
moches, elles remplis-
sent & merveille leur
role : faire de Mythos
un jeu kitsch, rétro,
aux antipodes de la
sophistication ac-
tuelle. Vous aurez
été prévenus.

Comment ¢a marche?

Pour jouer & Mythos, vous aurez besoin d'un
indicateur de points (un dé a 20 faces est I'ou-
til le plus pratique), qui représenteront vos
points de Santé Mentale. Votre espace de jeu
s'articule autour de votre investigateur et de
sa pile de Mythe (la ou se trouvent toutes vos
cartes). A sa gauche, les objets (artefacts) et

livres occultes (grimoires) qu'il récoltera lors de
ses voyages de lieux en lieux. A sa droite, ses
alliés, pareillement recrutés. Sous lui, les aven-
tures déja effectuées, et au-dessus deux piles:
une pile histoire, ol «s’enterrent» toutes les
cartes que vous avez jouées pendant le jeu (on
peut ainsi savoir quelles cartes on a joué quand
vient le temps d’abattre une carte d'aventure) et
une pile de menaces, ou vont venir s'agiter les
monstres que vous allez invoquer. Les cartes se
décomposent en plusieurs catégories :

® Les alliés : des personnages qui vous protége-
ront et vous aideront & décrypter des livres.
On les recrute dans des lieux spécifiques, mar-
qués sur leurs cartes.

® Les artefacts : des objets que vous pourrez
jouer sur vous ou vos alliés et qui donnent des
avantages spéciaux.

@ Les grimoires : des livres qui, si vous pouvez
les lire, vous permettront de jeter les sorts qui y
sont contenus. Chaque grimoire est écrit dans
une langue particuliére que vous ou I'un de vos
alliés devez étre en mesure de comprendre. La
carte posséde aussi un chiffre, qui indique com-
bien de sorts le grimoire peut contenir.

@ Les sorts: les pouvoirs magiques que vous
pourrez jouer dans un livre déja lu. Chaque
sort appartient a une classe (représentée par
une icdne) et ne peut étre contenu que dans un
livre qui posséde son icone.

@ Les cartes d’aventure.

@ Les cartes d'événements.

® Les cartes de monstres: ils appartiennent
tous a une catégorie bien spécifique.

® Les cartes de lieux : des endroits ou votre in-
vestigateur pourra se rendre pour y trouver
alliés, artefacts, grimoires et justificatifs d’aven-
tures. Chaque lieu est caractérisé par différen-
tes icones et termes qui serviront pour la
résolution des cartes aventures (par exemple,
certaines aventures demandent que vous alliez
dans une ville).

Tour de jeu

Au début de chaque round de jeu, vous piochez
treize cartes de votre pile de Mythe. C'est I'in-
vestigateur qui a le moins en SM qui commen-
ce a jouer. S'll y a des égalités, c’est I'éducation
qui départage. A votre tour, vous ne pourrez
jouer qu'une seule carte (ou utiliser une carte
déja en jeu). Mythos est un jeu qui va tres vite
et qui s'accommode de trés nombreux joueurs.
Lorsque vient votre tour, vous pouvez effec-
tuer une de ces actions:

@ jouer un nouveau lieu sur votre tas histoire
(engagé si vous marchez, ce qui veut dire que
vous n'y arriverez pas avant le prochain tour).
@ jouer un événement (¢a peut-étre n'importe
quoi, quelque chose pour embéter les autres
joueurs, un moyen de déplacement pour arriver
au prochain site le plus vite possible, une épi-
démie, un orage, un solstice, etc.).

® dégager une carte (c'est-a-dire, remettre une
carte dans le sens normal, comme un lieu vers
lequel on marche).

@ utiliser une carte déja en place autour de la
table (comme un objet ou un sort). Une fois utili-
sée, la carte est placée face cachée sur la table
et ne pourra étre remise dans sa position origi-
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nale qu’a la fin du round, ou si vous prenez le
temps pendant votre tour de la retourner.

@ tourner une carte de site figurant un portail
a 180°, pour jouer un monstre, face cachée,
dans votre menace.

@ jouer un allié, un grimoire ou un artefact si le
site vous le permet (ce qui peut étre joué est
marqué sur chaque site).

® jouer une carte d’aventure, si vous pensez
avoir tous les ingrédients de votre réussite, Si
vous réussissez votre aventure, vous devrez re-
mélanger votre défausse, votre pile de Mythe
et votre pile d’histoire.

@ placer un sort dans un livre qui peut le conte-
nir, ou sous un sorcier.

@ passer votre tour si vous n'avez rien a jouer
ou si vous voulez bloquer le jeu des autres.
Les passes sont trés importantes, car ce sont
elles qui vont permettre de finir le round de jeu,
de combattre et de piocher de nouvelles cartes. Le
principe est simple : vous passez. Si quelqu’un
passe aprés vous, le round s'arréte. Si person-
ne ne passe, il faudra que vous passiez une
seconde fois pour arréter le round (ainsi, tous
les joueurs pourront jouer une derniére carte
avant la défausse).

Les combats

lls ne sont pas compliqués & comprendre mais
insistent bien sur le timing (c'est-a-dire I'en-
chainement des cartes et ceux qui jouent avant
les autres) : une partie peut se gagner si l'on a
bien calculé son coup. Une fois le round termi-
né, les joueurs lancent leurs menaces. C'est le
joueur qui a la plus basse SM qui lance ses
monstres en premier. Il va répartir, face cachée,
ses monstres comme il le veut, sur les autres
joueurs. Une fois toutes les menaces placées,
chaque joueur visé améne autant d'alliés qu'il
souhaite pour se protéger. Ensuite, on lance
des sorts et on utilise des objets magiques, tou-
jours dans I'ordre croissant de SM. Puis on
révéle les monstres. Le combat se passe en
deux temps.

® D’abord le combat cosmique, ot les mons-
tres s'opposent loin des perceptions humaines.
Les monstres opposent leurs caractéristiques
(un chiffre unique, modifié par des bonus spé-
cifiés sur les cartes). Chaque point en plus
dépasse le stade cosmique et pénétre notre
réalité. Par exemple, un Fils de Yog-Sothoth (6
points) qui attaque un Profond (2 points) tuera
le profond et fera 4 points de dégats dans notre
réalité.

@ Une fois le cosmos dépassé, les monstres
affectent les alliés posés en défense. Chaque
alli¢ absorbe les points en trop et méme s'il
ne prend qu‘un seul point de dommage, il est
défaussé a la fin du round. Dans notre exemple
précédent, 4 points du Fils passaient dans notre
dimension. Admettons que le joueur défensif ait
posé comme allié H.P Lovecraft (2 points),
Legrasse (3 points) et Laban Shrewsbury (1 point).
Le joueur doit sacrifier Legrasse et Laban. 1|
aurait aussi pu sacrifier Legrasse et Lovecraft,
mais | point aurait été gaché, puisque Lovecraft
naurait absorbé qu'un seul point, ce qui suffi-
rait a le tuer quand méme. S'il y a plus de dé-
gats que d‘alliés, ces points affectent directe-
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ment votre SM. Certains monstres possédent
des pouvoirs spéciaux qui n'ont cours qu'une
fois les combats finis.

Apres la bataille

N'oubliez pas, la SM est votre compteur de
points de vie. Une fois & zéro, vous étes fou, per-
du pour I'humanité et le jeu se termine. Pour
jouer, vous allez étre obligé de dépenser de la
SM (en trouvant des objets occultes, en lan-
¢ant de sorts ou, surtout, en invoquant des
monstres). Mais grace a quelques cartes, cer-
tains objets ou quelques séjours au sanatorium,
VOus pourrez en regagner
assez pour survivre. Si a la
fin d'un combat, personne
n'est 4 zéro en SM, le jeu
peut continuer. Une fois
tous les combats résolus,
le round se termine et c'est
la phase de défausse et de
pioche. Mythos est un jeu
de combinaisons et, sou-
vent, vous devrez prépa-
rer le terrain pour plu-
sieurs aventures. Le
nombre de cartes minimum et maxi-
mum que vous pourrez garder dans votre
main est indiqué sur votre fiche d'inves-
tigateur. Si le round s’est achevé trop
précocement, vous devrez faire quel-
ques choix difficiles et vous défausser de
cartes utiles (mais Mythos est, comme
Middle Earth, un jeu qui se joue a long
terme, le jeu tourne de nombreuses fois). Ensui-
te, vous pourrez refaire votre main jusqu'a ce
que vous ayez 13 cartes. Un nouveau round
peut commencer.

Notre avis

Mythos est un bon jeu, respectueux de I'ceuvre
de Lovecraft (méme si cette derniére a souvent
été dénaturée par les adaptations cavaliéres
des gens de chez Chaosium) et rend parfaite-
ment bien I'ambiance des années 20 finissantes,
ol les «pulps» deviennent a la mode, ol les
gangsters se disputent les aventures occultes. De
plus Mythos est, pour l'instant, la meilleure
tentative de s’approcher du jeu de réle avec un
jeu de cartes a collectionner. Ainsi, & chaque
carte d’aventure jouée, on peut s'amuser a rela-
ter le texte de maniére vivante et «role-play»,
créant autour de la table une véritable ambian-
ce, La possibilité d'écrire ses propres aventures
(sur des cartes d'aventures vierges) est aussi
une trés bonne idée. qui pour une fois met un
jeu de cartes au service de I'imagination (méme
si c'est de maniére modeste).

Mais Mythos n'a pas que des bons cotés. Une
fois un jeu utilisé trois ou quatre fois, on s'en-
nuie ferme et on a envie de changer. C'est bien
mais pour cela, il faut des cartes. Et les cartes
Mythos ne sont pas parmi les moins cheéres.
De plus, la collection n’est pas énorme, limitant
par la méme les envies de dépaysement. Quant
aux purs et durs du jeu de cartes, ils ne verront
en Mythos qu'un aimable divertissement bien
trop commercial pour étre sérieux.

I¥ Le grand Lovecraft lui-méme
peut devenir votre allié

Mais vous aidera-t-1l

dans cette journée banale

a I'université

de Miskatonic?

Editeur: Chaosium
Présentation: paquet de base
de 60 cartes, pochette-
recharges de 13 cartes
d'extensions.

En v.o. et en v.f. (traduction
Descartes).

Prix indicatifs :

48F (paquet de base)

et 15F (pochette-recharge).
Pour Dreamlands:

12F (paquet de base)

et 24 F (pochette-recharge).




a collection des cartes de Mythos n'est
pas trés grande et c'est peu de le dire.
Chaque extension contient, environ,
soixante nouvelles cartes mélées a des
cartes de |'édition normales. Autant dire que
ce triste choix commercial entraine deux gran-
des conséquences : il est pénible de se retrouver
avec des cartes qu’on a déja en triple ou qua-
druple et surtout les extensions perdent de leur
consistance, de leur impact et dénaturent I'am-
biance du jeu. Cela dit, les nouvelles cartes sont
en général plutdt intelligemment congues. Petit
tour d’horizon.

Les extensions en frangais
Expéditions
de ’Université Miskatonic

C’est la premiére extension et de loin la plus
cohérente. Méme si les cartes de I'édition de
base restent trop nombreuses (n‘oublions pas
que Mythos n'a pas de pochette-recharges
propres a ['édition de base, mais seulement des
extensions), les nouvelles cartes permettent
aux investigateurs de voyager en Europe et
d'aller recruter ces chers Arthur Machen ou Eric
Zahn. La notion de voyage est trés importante
pour Mythos : ¢'est un jeu ol I'on voit du pays
et qui est fait pour étre dépaysant (I'édition de

contrees

par David Calvo,
qui aime réver

base ne permet de jouer que dans la Nouvelle-
Angleterre lovecraftienne, pour des joueurs de
Cthulhu, c'est un rien barbant). Mais atten-
tion : voyager, c'est étre tributaire de cartes de
déplacements (les avions notamment). Si votre
paquet n'est pas correctement congu, vous ris-
quez de bloquer le jeu (donc de vous défausser
de cartes utiles) en passant votre tour pour pio-
cher plus vite les cartes dont vous avez besoin.
Ceci dit, c’est un tel challenge que ¢a en vaut la
peine.

Le Réveil de Cthulhu

Beaucoup de joueurs avaient enragé de ne pas
pouvoir jouer le Grand Ancien en personne
avec I'édition de base. C'est désormais chose
faite avec cette extension qui couvre les iles
du Pacifique et la culture qui va avec (chefs
indigénes, talismans impies, sorts tribaux...).
Voyager dans les iles reste trés complexe, enco-
re plus complexe qu'aller en Europe, la plu-
part des sites ne pouvant étre joint que par
mer (il faut donc un jeu trés fluide, sinon, c’est
le blocage). A ce sujet, I'apparition du sort Voler
est une trés bonne surprise. A noter que les
régles de voyages sous |'eau (pour aller a Y'Ha-
Nthlei) et dans I'espace (Celenoe nous volila...
une carte bien décevante d'ailleurs) sont détail-

lées sur les cartes précitées. Les Grands Anciens
et les Dieux extérieurs deviennent plus intéres-
sants a jouer (petite note : les Grands Anciens
Cthulhu, Ghatanothoa... et les Dieux extérieurs:
Nyarlathotep, Azatoth., sont des monstres diffi-
ciles a invoquer et qui restent en jeu pendant
deux rounds, accélérant le jeu de maniére sou-
vent irrésistible), car des sorts permettent désor-
mais de les garder en jeux plus longtemps. A
cause de ¢a, les jeux Nyarlathotep font désor-
mais des ravages autour des tables de jeu
(Nyarlathotep ne fait pas payer les dépenses de
SM des sorts - ¢'est |a porte ouverte au chaos).
Pendant la construction de vos jeux, pensez a
incorporer un Grand Ancien utile a votre tac-
tique (Hastur dans un jeu voyage, Aboth dans un
jeu mort-vivants etc.).

Légendes du Nécronomicon

C'était, potentiellement, I'extension la plus
ambitieuse et, au finish, c'est la plus décevan-
te. Malgré I'apparition d'alliés tels que T.E
Lawrence ou Abd-Al Azhrad, la pauvreté gra-
phique des cartes (I'illustrateur qui s'est occu-
pé presque entierement de cette extension
n'était vraiment pas au mieux de sa forme) et
leur relative inutilité donnent un arriére-gotit de
gachis a cette extension. Au niveau du fond, la
galerie de sorciers s'étend et les nouvelles cartes
d’aventures sont vraiment trés, trés violentes (la
célébre Sauvez le Monde, a + 18 points. Accro-
chez-vous). Voyager en Arabie et en Afrique
n’est pas vraiment utile, mais c'est la une ques-
tion de coloration du jeu: aller chercher un
livre au Caire a certainement plus de gueule
que d’en trouver un dans un asile psychiatrique
(¢a arrive). Avis aux joueurs: si vous voulez
jouer des alliés du passé (comme Joseph Cunwven
ou Abd Al-Azhrad), c’est cette extension qu'il
faut acheter. Vous y trouverez un sort de résur-
rection (une carte magnifique d'ailleurs) et des
urnes grecques qui permettent quelques rituels
obscurs. Qu'on se le dise...

Les produits en anglais

Mythos special edition

Epuisé, ce petit coffret était pourtant la meilleu-
re idée que Chaosium avait pu avoir jusqu’a
Dreamlands. Dans I'édition de base du jeu, tou-
tes les villes lovecraftiennes étaient évoquces,
sauf... Kingsport, station balnéaire ot le réve et
la réalité s'entrelacent souvent sans distinction
(a ce sujet, lire la maison haute dans la brume:
un must!). Hérésie! L'erreur est corrigée avec
cette curieuse « réédition » contenant une cen-
taine de cartes et quatre nouveaux investiga-
teurs. Le concept ? Refaire I'édition de base de
Mythos mais avec des cartes différentes. Bien
s(ir, certaines restent les mémes, mais leur desi-
gn change (comme la Voiture ou le Mi-Go). De
nouvelles aventures, de nouveaux lieux (New
York et Salem notamment), de nouveaux gri-
moires, Harry Houdini... n'en jetez plus! C'est
une initiative excellente, préte a jouer et qui
trouve une place de choix dans les vieux jeux
usés des moins fortunés. Quelques nouveaux
concepts y sont aussi proposés (comme les
monstres qui deviennent des alliés), une régle
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grand format intégrant toutes les modifications
et errata du jeu est fournie et la qualité des
cartes s'améliore nettement - impression qui se
confirme a la découverte de la derniére exten-
sion du jeu, Dreamlands.

Dreamlands

C'est une merveille. Dreamlands est une stand-
alone (c’est-a-dire un jeu A part entiére mais
entiérement compatible avec Mythos, comme
Ere Glaciaire pour Magic). Le jeu de base envi-
sageait déja le voyage dans les lieux exotiques
(R'lyeh, le gouffre de N'Kai), mais la, ¢
rément une nouvelle dimension qui
s'offre aux joueurs de Mythos. Théori-
quement, les contrées du réve sont
une dimension, paralléle a la notre, a
laguelle I'humanité ne peut accéder
que par le sommeil, a I'aide de cer-
taines drogues, de certains objets
(rappelez-vous Randolph Carter et

la clé des réves) ou de certains por-
tails particuliers (comme King-
sport). C'est un endroit étrange,

peuplé de zébres, de vaisseaux

volants et de nuages carnivores.

Les cités y sont rutilantes, magnifiques, alter-
nants minarets, passerelles de cristal, récifs de
corails. Mais tout n'est pas lumineux : des abys-
ses percent jusqu'au centre de la terre, des créa-
tures rodent la nuit dans les paysages torturés
du grand plateau de Leng, des récits de marins
effrayés relatent le destin tragique de ces aven-
turiers qui se seraient trop ¢loignés, égarés dans
des villes labyrinthiques. C'est un monde qui
oscille entre ceux de Lewis Carroll et de Fritz
Leiber, ou la majesté des cités oubliées se méle
aux croyances du Mythe et aux absurdités
communes a tous les réves. Si vous n'aimez
pas jouer au petit investigateur estampillé
années 20, Dreamlands est fait pour vous. Le jeu
de cartes reprend fidélement I'ambiance des
récits lovecraftien, dans ce qu'ils ont de plus
vaporeux et enchanteurs. En plus les cartes
sont magnifiques. Les nouveaux investigateurs,
assez «prolos» (il y a méme un communiste
militant), possédent tous un pouvoir spécial. ce
qui rend les parties plus épicées. On peut donc
jouer & Dreamlands de la méme maniére qu'on

"est car-

joue a Mythos mais le plus intéres-
sant reste de méler les deux jeux en
un seul, permettant ainsi a I'investiga-
teur de faire des allers-retours entre le
réve et la réalité. L'idée est séduisante
mais en pratique c’est assez compliqué :
pour entrer dans les contrées du réve, il
faut certaines cartes (comme le sort
d’Oneirology) qui risquent, a I'instar des
cartes de voyages dans Mythos, de vous
bloquer dans une autre dimension. Aussi
soyez vigilants : protégez vos grimoires et
vos artefacts ol se trouve la clé des réves.
Jouer avec Dreamlands, ¢’est palpitant mais
cela s’adresse surtout aux vieux briscards,
qui n'ont pas peur de jouer avec
des paquets de 80 ou 100 car-
tes. Quoi qu'il en soit, cette sor-
tie donne un sérieux regain d'inté-
rét & Mythos. Méme si, encore une
fois, la collection n’est pas gigan-
tesque, c'est un plaisir de découvrir
une extension entierement faite de
nouvelles cartes. A noter que de
nouvelles cartes Kingsport sont pré-
sentes (dont le phare de North Point,
Basil Elton ou la maison haute dans la
brume). Le seul regret reste les régles:
pour étre compatible avec Mythos, Dreamlands
ne prend pas de risques et ne donne aucune
vraie régle supplémentaire. On aurait aimé que
dans les contrées du réve, les choses ne se pas-
sent pas de la méme maniére que sur notre
bonne vieille terre... mais bon. A noter que la
prochaine extension pour Mythos sera Mythos :
New Aeon, I'action s'y déroulera a notre époque,
et plus dans les années 20. Pourquoi pas?

Grdce a la Cle d'argent,
VOUS pourrez voyager a loisir
entre les dimensions

Si vous n'avez pas peur

bien sir.

Et le jeu de role?
Chaosium, avant d’éditer le jeu
de cartes Mythos est surtout -
connu pour étre un éditeur

de jeux de réle, I'un des plus |
célébres étant L'appel de
Cthulhu, lui aussi inspiré

des écrits de Lovecraft (mais on
pourrait aussi citer Elric,
Hawlumon ou Pendragon).

Il s’agit de I'un des jeux

les plus populaires en France,
disposant, en plus des régles
de base, d'un nombre

de suppléments tout a fait

Les personnages,
investigateurs de I'étrange,

sont confrontés a des monstres
et des dangers : ahommables "
etindicibles.

Edité par Descartes,

on le trouve facilement

dans les boutiques de jeux

de réle; et des scénarios

sont réguliérement proposés
dans le magazine Casus Belli,




t maintenant que j'ai mes cartes, dit le
nouveau joueur de Mythos. Comment
construire mon premier paquet, pen-
ser & des variantes, ne pas oublier les
petits détails ? Receltes variées a votre usage
personnel!

Pour débuter

Mythos n'est pas un jeu compliqué & collec-
tionner. Aussi, pour se monter un jeu qui tien-
ne la route, deux ou trois paquets de base suffi-
sent, plus une petite sélection dans toutes les
extensions (en général Le Réveil de Cthulhu ou les
Expéditions de la Miskatonic). Si vous débutez
avec des amis, il sera aisé de faire des échanges
cohérents et constructifs. Ensuite, réunissez les
cartes d’aventure que vous pouvez remplir, les
grimoires ol vous pouvez jouer des sorts et
les sites ou vous pouvez jouer des alliés spéci-
fiques (par exemple, H.P. Lovecraft ne se trou-
ve qu'a Providence, du moins dans I'édition de
base). Ensuite, composez votre paquet suivant
les quelques directives que nous vous donnons
ci-dessus. Au bout de quelques parties (en
général trois ou quatre) vous voudrez changer
ou bien écrire votre propre carte d'aventure.
Une astuce consiste a échanger les jeux entre
joueurs et ainsi faire des parties de trois ou
quatre manches, selon le nombre de joueurs.

Salade de saison

par David Calvo,
qui aime bien
les nouvelles régles

Recette d’un bon paquet

Un paquet «normal» se compose de 60 ou 70
cartes (plus pour des jeux de campagne - la. ¢a
devient intéressant mais c'est plus long a se
mettre en place). Voici ce qui vous est conseillé :
Un investigateur, 13 lieux (+ 2 ou 3 sanato-
riums), 10 alliés, 6 objets, 3 ou 4 tomes, 6 sorts,
10 monstres, 3 ou 4 cartes d'aventures, le res-
te en événements.

4
Quelques précisions
Dans tout jeu de cartes, il y a de petites impré-
cisions de régles (ce que I'on peut regretter).
Nous vous donnons ici les plus importantes.
® Un joueur ne peut subir qu'une seule phobie
en méme temps (sinon, on tire au sort la pho-
bie qui affecte I'investigateur).
® Sur un lieu ot I'on peut jouer tome et artefact,
on ne peut jouer qu'UN seul tome et qu'UN
seul artefact.
® Les orages n'affectent que les lieux sur les-
quels ils sont joués, pas la totalité du jeu.
@ LIn sorcier n'entre pas en jeu avec un sort.
Vous devrez mettre le sort plus tard.
@ Quand vous marchez vers un lieu et que vous
changez d'avis, vous devez vous défausser de la
carte et en mettre une autre a la place.

® Quand vous jouez un Contact Mental Yithien,
vous enterrez les cartes précédemment jouées,
mais son propriétaire récupére (ou rend) la
Santé Mentale qu’il aurait eu a dépenser (ou a
gagner) pour les sortir.

@ Etre un dreamer dans Dreamlands ne permet
pas de voyager a satiété dans les réves. Pas
plus que les portails de notre monde qui per-
mettent d’'invoquer des monstres des Contrées
du réve. Si vous vous sentez des velléités de
révoltes, allez lire notre mini aide de jeu quel-
ques lignes plus bas.

Et si on allait plus loin?

® Mythos est bien plus amusant a plusieurs
qu’'en duo (ol ce n'est qu'un maigre jeu de
baston sans grand intérét). Cing joueurs sont
une bonne moyenne. On a déja vu des parties
a huit se dérouler sans le moindre accroc (pour
peu que la table de jeu soit grande...)

@ Le tas d’aventure est inviolable. C'est-a-dire
que vous ne pouvez pas voir ce que vous y
avez enterré avant de jouer une carte d'aven-
ture. Il faut vous en souvenir. Si, au moment de
décortiquer votre pile dhistoire, vous vous ren-
dez compte que vous n'avez pas rempli toutes
les conditions de victoire, vous devrez vous
défausser de la carte d'aventure et de votre
pile d'histoire. Certains joueurs font perdre les
points de Santé Mentale que, normalement, on
est censé gagner pour la résolution de I'aven-
ture (pour simuler le sentiment d’échec).

® Jouez les alliés en exemplaire unique (c'est-
a-dire qu'il ne peut pas y avoir deux fois Legras-
se sur de la table). Ainsi, si vous avez besoin
d'un allié pour finir une aventure et que celui-
ci est déja en jeu chez un autre investigateur,
vous devrez trouver le moyen de I'éliminer pour
pouvoir |'utiliser.

® Conseil pratique : si vous trouvez le format
des cartes d'aventures vierges trop exigu, écri-
vez vos aventures sur des fiches de papier,
numérotez-les et notez seulement sur les cartes
le numéro de la fiche. Certes, c’est moins prati-
que a transporter.

@ Evidemment, mais vous y aurez déja pensé,
convertir les aventures que vous avez vécues
avec I’Appel de Cthulhu est une chose aisée et
trés ludique. Quelques conseils : « brisez » votre
aventure en plusieurs chapitres (disons quatre).
Chaque chapitre représente une carte d’aven-
ture. Ne les placez pas toutes dans votre jeu,
gardez les autres a coOté. Une fois que vous
aurez fini la premiére aventure, vous devrez
donc remélanger votre pile d'histoire, de Mythe
et de défausse, et vous y incorporerez la secon-
de carte d’aventure et ainsi de suite. Evidem-
ment, cette variante ne marche que si tout le
monde utilise son jeu de la méme maniere
(sinon, c’est bien trop désavantageux). Vous
pourrez donc jouer avec un minimum de cartes,
le jeu ira vite et surtout, aprés deux ou trois
parties, vous pourrez changer allégrement de
scénario et refaire un autre jeu.

@ Beaucoup de joueurs rencontrent des proble-
mes pour écrire leurs cartes d'aventure. Pas de
panique! D’abord. réunissez les cartes que
vous souhaitez utiliser. Si vous désirez axer
votre aventure sur une certaine catégorie de

78’ Casus Belli



carte (comme les lieux ou les monstres), les
points de I'aventure ne seront pas trés élevés
(en général jusqu’'a +6 maximum). Si vous
désirez couvrir un large panel de possibilités,

c'est la porte ouverte a l'escalade.
Partez du principe qu’une aventure
doit requérir I'emploi d'au moins 6
cartes. Leur complexité a se mettre
en place doit vous guider pour
I'évaluation des scores (par exem-
ple, une Perturbation dans le
Mythe est plus difficile 3 jouer

qu'un allié)

@ Une autre méthode originale
consiste & placer une aventure
au centre de la table (en géné-

ral une aventure complexe),

et y

chaque joueur devant essayer de la com-
pléter le premier. Cette méthode marche
bien pour les parties courtes et peu four-
nies en cartes. Plus tard, il est plus amu-
sant de convenir de quatre ou cing car-
tes, qui seront étalées a la vue de tous.
Une fois qu'une aventure est faite, elle
est retirée du jeu et placée dans la pile
de victoire de son joueur. Une fois la
derniére carte retirée, le jeu s’arréte et
I'on compte les points.

Et pour Dreamlands ?

La grande difficulté que I'on rencontre, c’est la
compatibilité entre Contrées des réves et mon-
de réel. Ce qui a le don d'échauffer les esprits
des joueurs qui ne veulent pas dépenser trop
de sous pour Dreamlands et qui ne voient en
elle qu'une extension luxueuse mais un peu
trop limitée. A ce propos, il faut savoir quelques
petites choses : il est excessivement difficile de
trouver la route des contrées des réves. Peut-
étre 10 % de la population y est arrivée. C’est
un monde mystérieux, dont on ne sait pas
grand-chose et qui ne se visite pas comme ¢a.
Si vous vous voulez faire des Dreamlands la
prochaine destination de vos vacances, sui-
vez ces quelques conseils. Sinon, passez votre
chemin.
@ Les alliés figurant le mot Dreamer sont habi-
lités a se déplacer entre réves et réalité (et donc
a y emmener leur investigateur). Lutilisation
d'un artefact tel que le Vin de Ptoth devient, dés
lors, trés intéressante. Mais pour cela, il faut
qu'il passe un tour a dormir avant de marcher
vers une destination qui se trouve dans une
autre dimension. Si jamais ils sont empéchés
de se déplacer de cette maniére (par un trem-
blement de terre ou une Attaque de villageois
par exemple), ils redescendent et sont bloqués
dans leur dimension de départ. Ceci pour
simuler I'extréme précarité de la situation de
réveur professionnel.
@ |l est possible de passer dans les terres du
réve a travers les portails ol I'on peut invoquer
des monstres des réves (The Strange House in the
Mist ou The Snake Den) mais pour cela, il faut
retourner la carte & 180°, la circulation ne
marche que dans un sens ou dans I"autre.
@ Quand on est bloqué dans les contrées du
réve, on peut se forcer a se réveiller pour redes-
cendre sur un site de notre réalité. Mais c'est
trés risqué : vous devrez vous défausser d’au-
tant de cartes de votre pile d’histoire qu'il vous
reste de Santé Mentale. On vous a averti. Les
séquelles peuvent étre graves : une fois qu'on a
fait cela, on ne peut plus retourner dans les
contrées du réve avant d'avoir fini
son paquet et dépenser un point
de SM pour le remélanger.
Voila. Cela devrait vous aider un
peu pour démarrer avec vos quel-
ques cartes de Dreamlands. Si vous
voulez en faire plus, prenez ces régles
comme base et inspirez-vous de ce
qui est dit dans le livret des Contrées
du réve pour I'Appel de Cthulhu (épui-
sé en Frangais mais réimprimé en amé-
ricain).

Sil'épée
de Paracelse
n'aide pas l'un
de vos alliés
a lutter contre
le Shoggoth,
pourquoi
ne pas changer
d'Investigateur
grace a Lappel
de Cthuthu?
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Casus Belli




présentation

par Julien Blondel

Look cyberpunk
et concept original,
Dark Age démocratise
le jeu de cartes

en donnant la parole
aux chefs de gangs.

erniére production de FPG, & qui
I'on doit le désormais céléebre
Guardians, Dark Age est un jeu de
combat urbain ol des gangs s'affrontent pour
marquer leur territoire. Chaque joueur y incar-
ne un chef de gang et contréle un quartier de la
ville, défendu par les membres de son armée. Le
but, simple mais trés stratégique, consiste a
accumuler des points de victoire (PV) en atta-
quant les places fortes de I'adversaire. Si les
régles peuvent paraitre complexes a la premie-
re lecture, elles s’avérent trés fluides et parfai-
lement adaptées au déroulement du jeu. La
résolution des actions repose sur la dépense
des ressources du chef (des points de logistique
(Log) et de commandement (Com) qui servent a
toutes les phases du jeu), et sur le hasard qui
intervient essentiellement dans I'enrdlement des
personnages et les combats. Aussi, pour obte-
nir un équilibre entre chance et stratégie, il est
donc fondamental de bien choisir le theme de
son jeu, mais également de doser la proportion
d'événements aléatoires, de cartes Equipement
et Personnage qu’il contient.

Chef de gang?

Les cartes Personnage sont divisées en trois
familles génériques qui regroupent chacune
neuf clans de cing personnages. Selon qu'ils
sont célébres ou anonymes (le nom du person-
nage est alors encadré par deux fleches), il ne
peut en exister qu'un certain nombre en jeu.
Chaque personnage est défini par ses cases de
combat (trois rangées de chiffres variant selon
ses aptitudes), ses capacités spéciales, ses
points de vie, le total d’armes et de talents qui
peut lui étre attribué et son Controle. Trés uti-
le, ce chiffre sert a la fois a enréler ce personna-
ge et a I'envoyer au combat. Pour équiper son
gang,. chaque joueur dispose de cartes Arme et
Talent dont le colit en Com et/ou Log est noté
au bas, dans un triangle de couleur. Les cartes
Terrain comportent toutes trois sites et indi-
quent les modificateurs qui s'appliqueront lors

s 1

des combats. Les cartes Victoire permettent de
gagner des PV supplémentaires en fixant un
objectif tactique, et il est possible de modifier le
nombre de PV i accumuler en plagant des
cartes Logistique sur les sites d'un terrain. Les
cartes Instantané permettent d'influencer les
différentes phases du jeu, les jets de dés et les
caractéristiques du chef. Sur chaque carte Chef
sont chiffrés I’Enrélement (le nombre de points
de Com qu'il est possible de dépenser pour
faciliter I'appel d'un personnage) et les valeurs
Attaque et Défense relatives a I'envoi d'un
combattant. Chaque chef posséde une faculté
spéciale et un total de cing marqueurs servant
a corriger un enrélement raté ou a gagner des
points de ressources. Si la majorité des cartes
ne comportent aucune restriction, certaines
sont liées a un clan et nécessitent la présence
d'un personnage de type précis pour étre
jouées (comme le Talent Hypnose réservé aux
HooDoo et I'Instant Transfuge pour les Merce-
naires).

Toucher et bloquer

Aprés s'@tre extasié sur la beauté des illustra-
tions, chaque joueur se constitue un jeu drau
moins 55 cartes. Il est recommandé d'y inclu-
re un tiers de personnages et de bien choisir
son chef et son terrain. Les phases de jeu sont
simples : une phase de pioche, une phase d'en-
rolement limitée 3 un seul personnage par tour
et une phase principale. Pour ajouter un per-
sonnage a son gang, le joueur doit réussir un jet
supérieur ou égal au Contréle de ce personna-
ge avec un dé six. Vient ensuite la phase d*équi-
pement (attribution d’armes et de talents) et
la phase de combat. Pour lancer une attaque, le
joueur doit payer un nombre de Com variant en
fonction du nombre de personnages qu'il sou-
haite envoyer. Il désigne le site adverse qu'il
attaque, puis s'oppose a la défense de |'adver-
saire au cours des trois phases de combat. Un
round de Tir & Distance (TD) précéde deux
rounds de Combat Rapproché (CR) durant les-

Touche pas
a mon bar!

quels les personnages peuvent toucher (TCR) et
bloquer (BCR). Chaque phase est gérée par le
jet de deux dés six comparé aux cases Combat
des personnages (les chiffres indiquant le résul-
tat minimum pour obtenir une touche ou un
blocage). Par exemple : Raze, qui posséde un
TCR de 5-7-9- 11, fait donc trois touches sur un
résultat de 10. Les combattants sont opposés
deux a deux, mais il est possible d'assigner les
membres isolés au soutien. Les personnages
en soutien sont limités 3 une seule touche et ne
peuvent pas étre visés par leurs adversaires.
A l'issue d'un combat, les opposants comp-
tent le nombre de PV qu'ils ont gagnés (un PV
pour chaque adversaire tué, aprés un jet stric-
tement inférieur a son Contréle, et trois PV si
I'attaquant victorieux pille le site). Dix PV en
duel et seize pour une équipe de deux joueurs
suffisent pour remporter une partie de Dark
Age.

Un jeu simple donc, original et trés attachant, ou
les cartes rares ne font pas forcément le bon
joueur...

e :

' Fiche technique
Editeur : FPG
Présentation : paquet
de 65 cartes contenant 4 dés
spéciaux, pochette-recharge
de 10 cartes,
En v.o. et en v.f.

4

(traduction Descartes)
Prix indicatifs :

89F (paquet de base)

et I9F (pochette-recharge).

Note : The Broocd sort en avril |
La premiére extension pour Dark Age s'annonce
riche en savants fous et en mutations
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pPrésentation

par David Calvo,
grand maitre de la maitrise de soi

des jeux & missions,
comme Star Trek ou Mythos,

abal est basé sur I'univers occulte
de Nephilim, un jeu de réle ou
vous jouez des étres élémentaires
bibliques, qui se réincarnent de siécles en
siecles. Le jeu de cartes est un peu ardu a com-
prendre, non pas a cause de sa complexité (bien
que quelques concepts soient quand méme
coriaces - comme les luttes occultes, pivots
du jeu) mais du fait de I'hermétisme des regles,
pas toujours trés claires et pas toujours bien
ecrites. Aussi jouer A Kabal est-il une expé-
rience qui se vit a plusieurs, chacun mettant en
avant son point de vue et ses idées. Le nombre
de joueurs idéal a Kabal est quatre, il prend pas
mal de place et demande d'assez longs tours
de jeu. On peut jouer a plus, mais c'est ris-
qué, notamment a cause des partis en présen-
¢e:on peut jouer une «faction » Nephilim, une
faction Selenim, une faction Templier ou une
faction Myste. Si plusieurs joueurs jouent une
méme «faction», il va y avoir une lutte pour
sortir des personnages et ils seront pénalisés...
mais cela peut étre aussi envisagé comme un
challenge. Quel est le but du jeu? Au niveau
role-play, amener sa faction 2 la résolution de
son «plan» (I'Agartha pour les Nephilim, les
Grands plans pour les Templiers, I'’Avénement
de la Lune Noire pour les Selenim et la réunifi-
cation de I'Atlantide pour les Mystes). Au niveau
eu, il faut gagner des points de victoire, Ils
s'obtiennent en envoyant des personnages fai-
re des missions ou en détruisant des bases
adverses. On fixera un quota de points a obte-
nir (en général 11 ou 20) en fonction de la durée
de jeu choisie.

Les mécanismes du jeu

Chaque joueur divise son jeu en deux tas: d'un
COté les cartes d'événements, de sorts, d’ac-
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C’était un pari risqué pour Multisim
de sortir un jeu de cartes sur I'univers
de Nephilim (mais aprés tout,

c’était risqué de sortir Nephilim).
Méme si Kabal n’a pas eu le suivi

que ’on espérait (une seule extension
est sortie - Daimon, consacrée

aux Mystéres), c’était néanmoins

une réussite, dans la lignée ambitieuse

tions et d'équipements ; de I'autre les personna-
ges, les bases et les missions. Au début et 2 la
fin de chaque tour, on est libre de piocher dans
I'un ou l'autre tas. Pour commencer, il faut
poser une base, d'oll vos personnages pourront
partir en mission. Ces bases représentent votre
équilibre et vous ne pouvez rien faire sans
elles.Vous pourrez, au fil des tours, Y poser vos
personnages (chaque personnage est en gros
décrit par quatre potentiels : dactivation, occul-
te, de combat et de ressource), les engager pour
leur faire accomplir des rituels de kabbale, pour
les équiper ou préparer des poudres alchimiques,
ou les bloquer pour les envoyer en expédition
d'attaque ou de mission. Les expéditions d'at-
taque visent les bases adverses ou les autres
expéditions en mission. Les combats sont assez
simples (c’est une simple addition de potentiels
de combats, plus ou moins modifiés par cer-
taines cartes et bonus). Pour les missions, c'est
plus complexe. Chaque mission posséde ses
impératifs, ses bénéfices en cas de réussite et un
nombre de points de victoire. Pour accomplir
une mission, vos personnages doivent avoir un
total minimum dans une ou plusieurs caracté-
ristiques, il peut étre modifié par des événe-
ments joués par I'adversaire. La ol ¢a se com-
plique, c’est que lorsqu'un personnage est
«bloqué », donc en expédition, il est considéré
comme étant dans une autre région ( I'espace de
Jeu se subdivise en plusieurs régions, qui se
créent autour des principaux centres d'activités
du jeu - comme les bases, les missions etc.). Il
ne peut donc plus défendre sa base si elle est
attaquée. Ainsi, les bases ne pouvant contenir
qu'un nombre précis de personnages (entre 3 et
5). il faut apprendre a jongler avec les missions
et la défense de ses bases qui, si elles sont éli-
minées, risquent de sévérement vous handica-
per et de vous faire perdre la partie.

Bref...

Kabal est un jeu trés attachant, trés bien illus-
tré (Delval, Krassinsky et j'en passe...), mais
qui souffre de quelques défauts majeurs : une
relative obscurité des régles, qu'il faut sans
cesse remanier et interpréter pour pouvoir jouer
confortablement; une construction de paquets
complexe, onéreuse; et le trop grand respect
des scénarios Multisim, qui sont illustrés 3 tra-
vers les cartes et qui en révélent trop sur I'uni-
vers de Nephilim. Combien de meneurs de jeu
se sont-ils arraché les cheveux en découvrant
que leurs joueurs savaient que la Dame de
Onze Heures était liée & un Daimon (oups, je
I'ai dit) ? Bien sdir, Kabal s'adresse avant tout
aux joueurs de Nephilim, qui ont déja vécu
tout cela, mais... Ces quelques réserves n'em-
péchent pas Kabal de siéger sur I'Olympe des
jeux de cartes a collectionner. Fluide, élégant, il
est aussi captivant car trés stratégique, s'ap-
parentant souvent & un wargame de haute volée.
Malheureusement Kabal n’est plus (méme si
des exemplaires de paquets de base et paquets
recharges sont toujours disponibles en maga-
sin). L'extension Loa (sur le vaudou), attendue
depuis longtemps, ne sortira jamais.

Editeur : Multisim
Présentation : paquet de base
de 70 cartes, pochette-
recharge de 15 cartes.

Jeu francais.

Prix indicatifs :
80F (paquet de base)
et20F (pochette-recharge).




B £ e P
Changement de Camp .....
Changement de Tactique

Intervention ﬂjvine =

Démon de Crocell exp..... ~.Dém
Désertion ...... v
Spi Cul bordé de NOUle .......vovrrverevccisE¥t. | Art de COMBAL . ccuvcsnssssssssrsrsraresss P08 | Clalire de Lesdol Discothequ
. S erie de base . Démon de combat Serv. | Camisok fou. | Combat dans un lieu béni............... Equlpement Béni
Déplacement Temporel Camp I, ....cvorrressisssriissenssers Combat dans un lieu maudit ..........Ev1 -
> cou“t.' Détection du bien ... Cardinal Convocation au parads.. Equipement Maudit . o
YT T A — Pop. | Détection du danger Casino Exorcisme.
Ange de Blandine (x2)... Ange | Détection du mal wou. | Catacombes ... Fite & Neu Ne
Ange de Christophe (x2) Cauchemar mortel . Folie ......
Ange de Daniel (x2)...... ] Centrale nuciéaire Froid......
Ange de Dominigue (x2) Chair en plerre Gentillesse
Ange de jean (x2)....... i scide " . Grave maladie ..
Ange de jean-Luc (x2) o Elev:t_un pe - gharu:e [[‘mnun peage Gremlins ...
Ange de Jordi (x2) wersrsennATEE | Enidémie de < . llumination..
P grippe ..Fvi. | Chiteau .......... Dominique Foune ... p
Ange de joseph (x2).. AREE | EQCArMOUCHE. vesrersressrsrsenccesEVE | CIMEHRTE e, Embouteillage . ERSgUe 5
Ange de Laurent (x2). Ange | Examens ? Bt | Commissal Epée magique . Jour de chance .
Ange de Michel (x2).. Ange | Eaute fl " Exsats nucléaires . Livraison cxpmss e
Ange de Novalis (x2). Ange (pay .. . Serv, | Excalibur ........ Mauval
Ange de Yves (x2) . e sl [T T — Démon d'ABalam eXP...ccsemeeenDém. | Féte de fin d'année. Métro
Batte de base-ball.......ccovervee B | Garap Démon d'Andrealphus exp Dém. | Fifl Mission accomplie...
. L) ¥ . Y ¥
Bébé Grandes Manceuvres ..... Démon d'Andromalius axp ...........0ém. | Finale de la coupe d'Europe .. o ntal erreur
Gribve des transports Démon de Baal exp.... Dém. | Francis Marchand.. Ange |0 Ph - a
Hapital Démon de Beleth exp. Dém. | Freddy Gllog... Dém. ‘:“"' seche.
informaticien Démon de Belial exp.. \Dém. | Genevidve Pouly . | S e
G Informaticiens.... Démon de Bifrons exp Dém. | Graal....... IR odglond pris..
"'“'""'7"“‘5 inspecteur de police ... Démon de Kobal exp.. .Dém. | Gunthar... Ange i‘::.-aul o
ey o ) Intégristes... Démon de Malphas exp. Hache magi Eqpt Po(:ch g
Daton gwbai Invisibilité ... : Démon de Malthus exp.. Hector Baballe A [ e
emon _A am (x2) Joueurs de jeu de rdles........ Démon de Vapula exp Helmut Becker.... ‘pém. | Préte moi ta femme .
Démon d'Andrealphus (x2)........... Jour férlé 44 Démon de Vephar exp Intervention de Dieu.. .+ | Prise de conscience .
Démon d'Andromalius (x2)..........Dém quma"sl; """""" S Diabloti " ey | Intervention de Satan Shuriken ..........
Démon de Baal (x2)......... .Deém. | ournalistes Intervention du GIGN Voiture de sport
Démon de Beleth (x2) D¢, || ance-roquette Jean .+ | Volomé supra -normale...
Démon de Belial (x2) Dém. | imousine 3 lc-‘lnLuc v | Yeux fluo . e
Démon de Bifrons (x2).. Dém. | }ire les wnm s Jean-Luc Thévenin.
s seperhaig = pangl [T SO feff B llllllbl‘l‘ll'“!l
p 5 Dém. | hantée Jordi ....... O [ FT TT T C— Eqpt
Démon de Malthus (x2) Dém. | o iediction joseph .
Démon de Vapula (x2). W ey e Sl e e Crépage de Chignon 3
Démon de thhar (x2) Dem, | o Koba P | Debout les Morts. t
il 1170 R 1 i i sashgelll [ iirarais iy Evt. | Fils du Seigneur... .
Doc martens.. k| péditation Krach boursier : " " :
Ecologistes.... Mo Kurt Saye V1. | Helicoptére de combat
Electeurs de gauche. mr. | e LS g?lmﬁuc - s 8¢ |1l ne peut en rester qu'un .
Electeurs de droite Pop Mltli:alm prir Lot ide Tonghua Intervention de Catherine...
Election municipale... vt Mornlem ”u:;::::r ; Laurent :::'}T";?n e Matce -
: . - u Seigneur.....
:“f““:;ﬁ"& g f; Musiciens.......... Incendie.. w. | Liqueur déchalotes ... Maitresse \E'r-lmd-l
i " | Quverture de la ¢l ! ..£v. | Infection . Lydie Latouf Mauvais oeil
fl:f;:f . | Pare zo0logi Invention Malphas..... Nblesss ohi
Fascistes :" Pétage de plomb.... Jugement Malthus......ccooccnnee Nuit noire
Fiole d'eau bénite v [Peur Juste lame... fou. | Marc Von Glahn ... ersomay
an‘ai: moyens [;‘3 I'I:{‘p Polson ........... wissne OO0 U(‘!:I de sacrifice ... Maurice Du!““"lm Premier Minisire « 1995= .. nr
Fusil 3 lunette... ot m:r:o':r‘ Mairis u::i:‘:“g::““"-“f‘ Présids:m dela ncpuhhque 1995 » Pop
E':r‘i:la arc-g:ik Pompiers.... Médecin Michel........ st o et Ak 5“ 3 dos magiqur _m;“,
Gouk'r ...... : Pomplstes... Membre de I'ONU. pou. | Mighty Professeur Schubert. Salon de 'agriculture BVt
Cmiadie mwrs.. mlliunl de Greenpeace LG Tt R T — Evt
Hostie 43 gy orpue
Prise de gueule.... 0 mortel...
{1":;:_"& Protection contre le bien. Pou P.;F-c. > nu"
s R RN Protection contre le mal Philosophie Albert mguﬂ
Moto - PUNK ccovvirnisassreresesnanes Pilote de course fop. | Nuit de la Saint Sylvestre................ Evt A:bm
""" " .+ | Régénération [ 1) S— Pou. | OI .. Aline
g;?:;?::,wm g e 'r""f- Ilﬂauonsé la radio.... Premier ministre Pop. | Paul Chevron. Alia..
Feriaoes s - o |® 3la télé Présentateur TV... ~Pou. | Paul Frirard... Anton
‘.| Relations dans la presse EWt. vedette pop. | Poignard magique. Asmodée ...
Sacrifice humain... i, | Prétre intégriste. .Sery. | Potion magique..... Bernado Marcel .
Sale petite guerre . Résurrection .. fou, | Président de la Républiqu ‘:mtb-...
Scientifiques Réve divin..... pou. | Relique de San Genera, Chouchou
Sida Evi. | Sacrifice ultime. u. | Retours en enfer ... Crocell
pe Skate-board Sel vampire cery. | Saint suaire ...... T Edgard Damuhc
' Supermarché..... Gabi Tossirache .
Serviteurs de ?Iw. o Téléportation Table de la lo ... Gaston Bobine ....
Soldats de Dieu Top model..... Trafic d'armes .. gmmlko.._....
Torture. |, NS
Vie subaquatique......... Gustave Galoche
Teléphone Lcllul.nre . :";;:‘:";;;"m 3
Zomble......... : Trés rares e s s sy 2 el
ce Yves ... - vt | lean Rozzeti
’ Illhabltllollal Voiture possédée.. At lm:na!-nll'mt fean-Claude Dus.
Pou. : A alius vereEVL, Jean-Louis Ruc..........
Ambass:: - . Liew e g e AT LLTS | S——— . - Cul t M OVles - lo les Grandes Poches...
Armure Corporelle .. Apparition d'Andromalius . la
Attague de vicking.. ’ Ra'.' Apparition de Dominique ... ’ Tla’ Lucie Steel
taque psi A i i S Arche d'Alliance .. courantes Lucien Pitouffo..
AHAQUE SUTPHSE...ovcvnssmrvrrorsmensnennnEVE | Ange de Blandine exp . Arrivee du tour de France... Ange de Marc (x2) Madame de Cognart .
Avocat Serv. | Ange de Christophe exp..... An Ange de Walther (x2).. Maniak...
AVOCAIS o .Fop. | Ange de Daniel exp.. Ange | Attention J la marche.. Ev. | armeC 1 d Marc ......
mnéncdchimon Ange i }l;';omimqm exp Ange ME: | co4 Monsieur 36 centimétres.
ers........ .Pop. | Ange de Jean exp .. Balal Magique......rrwsrervessresessscsEPE | Démon d naimndbd o Nanard
Campagne médiatique Evi. | Ange de jean-Luc exp . Bataille rangée . gﬁﬁ iﬁm{ﬁ] Neurone.....
gEmPM force .. Ange ::]ordl [ T Beleth.......ovior-- [ T
rme.... - Ange de loseph exp... Belial Taupe Alerte .
Chomage. Ange de Laurent exp Bible P Courantes w.n[;:cr ......
Comptable....... rv. | Ange de Michel exp............ wnennAnge | Bifrons Ange de Marc exp...... Yvonne Grollay .
Controle des animaux . | Ange de N exp Ange | Blandi Ange de Walther exp...
Contrdle des humains Capole Magique.......... : Apparence Cadavérig Abréviations. Dém : Démon,
Coup de boule ... Charles-Henri Dupré Asexué Eqpt: Equipement, Evt: Evénement,
Crise de foi..... Christophe ......... Ll Bon Point . Fop. ; Population, Pou : Pouvoir

BBClllllloll.l




présentation

par Olivier Zamfirescu,
population de valeur 1

Ca vous tenterait d’incarner

le Bien et le Mal, le temps
d’une partie de cartes?

Si oui, découvrez Intervention Divine,

inspiré du jeu de rdle

In Nomine Satanis/Magna Veritas.

5i non, essayez quand méme,

c’est vraiment trés rigolo!

ntervention Divine est un des pre-

miers jeux de cartes de concep-

tion entiérement frangaise a étre
paru. Il reprend le cadre du grand classique de
Siroz (qui vient d'ailleurs d'étre traduit en
anglais par Steve Jackson sous le titre In Nomi-
ne). Chaque camp est bien défini: les forces
angéliques d’un coté, les troupes infernales de
I'autre. De ce fait, vous devez choisir votre
camp au départ, car un paquet est soit tout
ange soit tout démon (plus les cartes neutres).
Nous conseillons donc aux débutants de consti-
tuer des paquets en mettant en commun leurs
ressources de cartes. Vous obtiendrez ainsi
rapidement des jeux plus intéressants a mettre
en ceuvre et vous pourrez changer de camp a
loisir.
Le jeu a pour cadre notre époque, des années
90 un peu «décalées ». Les agents du Bien et du
Mal se livrent une guerre impitoyable dans
laquelle ils sont directement impliqués, ainsi
que leurs serviteurs (par exemple des punks
pour les démons). Leur but est de controler
(convertir ?) le maximum de populations humai-
nes tout en empéchant I'adversaire d'en faire
autant. Je résume: a la téte de quelques anges,
épaulés par des skins, vous devez mettre sous
votre coupe (sauver I'ame ?) de Frangais moyens
ou de Communistes, voire d'un Footballeur!
Faites-vous seconder par une Section lourde
ou une Intervention du GIGN et protégez vos
populations d’Etudiants en jouant une Ecole
privée! Pas mal, hein?

L’habit du moine

Intervention Divine propose trois familles de
cartes, différenciées au dos par de trés jolis
dessins. Les cartes neutres (populations et
événements) sont représentées par un éclair,
les cartes angéliques par un ciel orageux et
les démoniaques par une terre aride. Il existe
des sous-classes a l'intérieur de ces familles,
identifiables par la couleur du fond de chaque
carte.
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Les illustrations vont du joli au superbe, en pas-
sant par le franchement marrant. Bien dans
I'esprit Siroz, ils collent parfaitement a I'uni-
vers: un démon d'Andrealphus c'est bien sfir
une fille toute nue. Mais rien de bien choquant
la-dedans"’. A noter: les petits commentaires
accompagnant les dessins sont souvent trés
bien choisis”. La encore |'esprit « maison» y est
— il ravira les fans -, mais est-il besoin d'insis-
ter : tout ¢a c'est des blagues, du second degré™!
Bon, il y a quand méme un point négatif (au
début tout du moins, aprés on s’habitue vite) :
rien ne rappelle ce que signifient les différentes
caractéristiques sur la carte. On aurait bien ai-
mé une petite icone ou un fond différent pour
chaque valeur, ¢a aurait rendu I'ensemble plus
lisible et plus attrayant.

L’ordre du monde

Chaque créature angélique ou démoniaque dis-
pose de trois capacités d'influence (le Sexe,
I’Argent, le Pouvoir) et de deux caractéristiques :
la Ruse et la Puissance. Certaines disposent de
pouvoirs spéciaux qui sont alors précisés sur
leur carte. Sur les cartes de populations figurent
quatre caractéristiques, Les trois premiéres sont
également le Sexe, I'Argent, le Pouvoir, mais
elles représentent la le facteur d’attrait de la
population concernée a ce type de corruption.
Plus la valeur est élevée, plus la population est
résistante. Exemple : les Joueurs de jeu de réle
ont une résistance de 2 au Sexe (c'est peu), de
3 a I'Argent (c’est mieux) et de 5 au Pouvoir
(c’est bien). La quatriéme caractéristique est
I'Intégrité, c'est-a-dire la capacité d'une popu-
lation a rester fidéle au camp qui I'a convertie.
La comparaison de ces différents facteurs per-
met de déterminer les fameux contrdles de
cartes de populations, au cours d'une phase de
jeu simple, aisément accessible aux débutants.
Que peut faire une créature durant cette pha-
se ? Invoquer des supérieurs ou des alliés, cher-
cher de I'équipement, contrdler une population,
aller casser la figure de ceux d'en face, etc.

Les créatures peuvent évidemment agir durant
leur tour, mais également durant celui de I'ad-
versaire. En fait, plus un joueur accomplit d’ac-
tions, plus I'autre peut répliquer. Les combats
sont résolus en comparant les valeurs de Puis-
sance, qui peuvent étre modifiés par des armes
ou des événements. A noter I'ldée intéressan-
te que |'on peut éviter un combat si I'on arrive
a rester discret, en utilisant sa caractéristique
de Ruse.

Pour jouer, un paquet doit comporter au mini-
mum 40 cartes et 5 populations humaines pla-
cées A part. Chaque carte ne peut étre présen-
te qu’en un certain nombre d’exemplaires.

L'actualité du jeu

Elle est bien morne! Une seule extension est
parue, Cult Movie, et le jeu semble un peu aban-
donné par Siroz. Alors pourquoi en parler?
Parce que c’est un jeu excellent pour initier des
débutants, qu'il n'est pas trop cher, qu'il est
sympa et drole. Alors profitons-en!

| TR
' Fiche technique
Editeur : Siroz Production
Présentation :
paquet de base de 60 cartes,
pochette-recharge

de 10 cartes.

Jeu francais

Prix indicatifs :

70 Ffpaquet de base)

et 20 F (pochette-recharge).

1) Ah ben zut, j'aurais bien aimé voir

des Bellaminettes « choquantes» moi! (PR.)

2) Souvent tirées de films et autres « Bréves de
comptoir ».

3) Euh, on s'appesantit un peu sur le sujet,
mais on rencontre parfois des joueurs

pas tres subtils! (PR.)
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Abréviations. Act : Action,

Cst: Construction, Equ : Equipement,
Loc : Locus, Réa : Réaction,

Trp: Troupe, Ash: Ashragor, Fel: Felsin,
Khe : Kheyza, Geh: Gehemdal,

Ulm : Ulmeq, Ven : Venn'dys.

Errata. Sur La terre des connaissances
il faut lire «au début de la phase
d'automne» 4 la place de «a la fin de
la phase d'automne »

Sur Grand banditisme ; il faut lire
wempéche la prospection» 4 la place
de e empéche la colonisation ».

La carte Réve prémonitoire est unique
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présentation

Six Maisons de marchands
a ’'assaut
d’un seul continent:
enfin une école
de commerce qui joue
vraiment cartes sur table...

nspiré du jeu de rdle du méme
nom, Guildes vous entraine a la
conquéte de Cosme, un continent
convoité par les prospecteurs mar-
chands. Chaque joueur y incarne un maitre
de guilde qui doit gérer des territoires, des
troupes et des ressources dans une course qui
I'oppose aux Maisons rivales. Le but consiste
a faire prospérer son empire et a accumuler un
Trésor de vingt guilders, I'unité de monnaie
locale. Au début de la partie, les maitres dis-
posent d'une somme de quinze guilders. Aprés
en avoir cédé dix a la banque (qui sert de réser-
ve, comme au Monopoly), chaque joueur se
lance dans I'aventure en levant des armées, en
explorant le continent et en exploitant les terri-
toires ainsi découverts. Le jeu est divisé en qua-
tre phases, qui correspondent aux quatre sai-
sons d'une année, et compte trois familles de
cartes : les Territoires, les Augures et les Machi-
nations. En plus des guilders, les Territoires
produisent différents types de ressources (Loom,
Guerre, Politique et Savoir) qui peuvent étre de
trois couleurs : vert, rouge, ou blanc (le blanc
pouvant remplacer n'importe laquelle des deux
autres). Pour utiliser ces points, qui permet-
tent de jouer les Machinations, il faut incliner le
ou les Territoires qui produisent le type et la
couleur de Ressources exigés par chaque car-
te. Les Machinations constituent la majeure
partie des cartes. Elles regroupent les Equipe-
ments, les Constructions, les Troupes, les
Actions, les Réactions et les Locus (des lieux
magiques). Certaines Machinations appellent
des votes, qui peuvent impliquer des Troupes,
et d’autres permettent d'intervenir dans des
conflits opposant les maitres. Les Augures, enfin,
interviennent directement sur le jeu en chan-
geant des éléments du contexte de I'année en
cours. Elles sont définies par une cohérence
(leur puissance) et une reconduction (leur capa-
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cité a rester en jeu plusieurs tours). Il ne peut y
en avoir qu'une seule en jeu.

Au fil des saisons

Chaque nouveau tour commence par I'Hiver,
une phase de préparation o les joueurs redres-
sent leurs cartes et nomment le Grand Maitre
de Guilde (GMG). Est élu GMG le maitre qui
possede le plus grand Trésor (en cas d'égalité,
on procéde a une enchére dont le gagnant perd
sa mise). Excepté en Eté, c’est toujours le GMG
qui joue en premier; chaque maitre prend la
parole successivement, dans I'ordre des aiguil-
les d’'une montre, jusqu’a ce que plus personne
ne désire intervenir. Au Printemps, les joueurs
peuvent poser un Territoire en friche (qui arri-
ve en jeu face cachée), révéler des Territoires
posés aux tours précédents (en les retournant),
mettre des Machinations en jeu et guérir des
Troupes (en inclinant un Territoire et une Trou-
pe). L'Eté correspond i la phase des combats et
des prospections. A ce tour, c’est le maitre qui
possede le plus de Troupes qui commence ou,
en cas d'égalité, le joueur situé & gauche du
GMG. On déclare tout d'abord les attaques,
qui peuvent viser un Territoire ou un maitre,
puis les défenses. Attaquer un maitre permet de
prélever un guilder sur son Trésor. Les combats
de Troupes sont résolus simultanément, en
opposant la somme d'attaque a la Résistance de
la défense, et inversement. Une Troupe est bles-
sée si elle subit sa Résistance en dommages, et
elle meurt si elle en subit le double. Les Troupes
qui n'ont pas combattu peuvent rapporter des
guilders en prospectant les Territoires produc-
tifs (ceux posés a I'horizontale durant le Prin-
temps). A I'Automne, les maitres pourront
demander un guilder a la banque pour chacun
de ces Territoires. Ensuite, et avant de piocher
une carte, la phase de Débacle permet aux mai-

Essaye encore,
Venn'dys!

tres de récupérer des guilders placés sur leurs
Territoires pour les ajouter a leur Trésor.

C’est beau!

La gestion des guilders et des Territoires rend le
jeu assez complexe. Méme lors d'une partie
entre joueurs expérimentés, il est recommandé
d'avoir les régles a portée de main pour éclair-
cir un probléme ou une contradiction. Les pou-
voirs des différentes cartes étant trés spécifi-
ques, il arrive souvent que naissent un conflit
d’interprétation ou une lenteur. Cependant,
Guildes reste un jeu agréable et trés original. Les
cartes (et surtout les Territoires) sont de vérita-
bles petits chefs-d'ceuvre de couleur et d'am-
biance. Les illustrations ont fait I'objet d’une
attention toute particuliére, et chacune des six
Maisons possede un style en rapport avec son
théme. Généralement centré sur une Maison
ou deux, le jeu de chaque joueur acquiert vite
une cohérence tant technique que graphique.
En définitive, si Guildes est a déconseiller pour
un premier voyage dans la mécanique des jeux
de cartes, sa grande beauté et son cdté straté-
gique ne manqueront pas de séduire les ama-
teurs du genre...

Editeur : Multisim
Presentation: paquet de base
de 59 cartes, pochette-
recharge de 16 cartes

Jeu francais

Prix indicatifs :
60 F (paquet de base)
et 20 F (pochette-recharge).
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Spellfire

Maitrisez... les nouvelles regles

par Frank Stora,
. grand docteur es dragons et tigres

écapitulons. Une, deux, trois,

quatre éditions de la série de base,

comptant chacune 400 cartes (500

pour la n° 4), plus un nombre
variable de cartes supplémentaires (numérotées
1 425 pourlan®l, 401 3 420 pour la 2, 401 A
440 pour la 3, 501 & 540 pour la 4). Ajoutez-y
dix extensions de 100 cartes (plus, le plus sou-
vent, 25 cartes supplémentaires). En trois ans!
Et ce n'est pas fini, comptez sur TSR! On s'en
doute, si I'éditeur poursuit son effort de fagon
aussi soutenue, c'est que les acheteurs répon-
dent présents, méme si la mutation commer-
ciale de Magic n'a pas atteint Spellfire.

Les raisons d’un succes

Le joueur frangais allergique aux cartes en
anglais peut se demander pourquoi ce jeu dont
on parle assez peu est finalement un réel suc-
cés commercial. En fait, TSR a démontré qu'en
s'appliquant, méme un éléve médiocre peut
arriver a un bon résultat - et aussi, je le crains,
que, comme disait Staline, la quantité, lors-
qu'elle est assez grande, est en elle-méme une
qualité.

Tout d*abord, au fil des éditions, les régles ont
été remaniées de plus en plus profondément.
Celles de la quatriéme édition sont trés éloi-
gnées du bourrinisme hatif qui avait présidé a
la rédaction de la premiére version. De nou-
veaux types de cartes sont apparus, un effort a
€t¢ fait pour mieux inscrire le jeu dans la vas-
te trame des univers d’AD&D, et surtout les
régles ont été clarifiées, rectifiées, précisées,
peaufinées, nettoyées - bref : vraiment amélio-
rées. Tout cela sans en conservant un style
d'une réelle originalité, a la fois bon enfant et
grosbill. D'ailleurs, ce grosbillisme est relatif :
dans Spelifire, on peut toujours trouver plus
bourrin que soi.

Seconde clef du succés: la parution continuel-
le de nouvelles cartes. Et comment illustrer
environ deux mille cartes en réduisant le prix de
fabrication (chez TSR, on sait compter les piéces
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Deuxiéme jeu de cartes a collectionner

apparu sur le maxché, Spellfire

a été le premier édité en francais.

Mais, alors que le jeu américain s’est

développé depuis au fil des extensions

et des éditions, rien n’a bougé sur le front

francais. Dommage, car I’évolution

du jeu a été trés positive. Voici une petite
mise a jour pour vous aider a vous y retrouver.

d'or) ? En limitant le nombre de dessins origi-
naux. D'oll la reproduction d'extraits d'illustra-
tions de divers livrets d’AD&D. Mais la techni-
que a ses limites. A présent, ces illustrations,
dont la qualité allait de I'excellent au médiocre,
cédent trop souvent la place A des photos de
joyeux drilles déguisés pour un grandeur-natu-
re, dans des tenues dont le réalisme va du fran-
chement nul au parfaitement craignos. Mais,
des godts et des couleurs, il ne faut disputer.
Apparemment, les amateurs ont préféré voir la
bouteille & moitié pleine : toujours plus de cartes,
toujours plus puissantes. Et puis, c'est vrai
qu’avec un si grand choix, vous n'étes pas obli-
g¢ de jouer avec celles qui sont vraiment trop
moches!

Un mot clef: la variété

La quatrieme édition des régles commence par
quelques mots sympa, oll les auteurs vous rap-
pellent que ce n'est qu'un jeu, et qu'il ne faut
pas s'embéter avec des petits points de régles
tordus (suivez leur regard...). Voici maintenant
les principaux apports des régles modéle 96
par rapport aux reégles modéle 93 (celles de
I'édition francaise) et que vous pouvez sans
probléme adopter.

® Le changement principal est sans doute que,
dans un paquet de jeu, aucune carte ne peut
figurer a plus d'un exemplaire. Voila qui évite de
se poser des questions au moment de la
construction du paquet, et qui garantit des pay-
sages variés sur la table. Le paquet, lui, reste
limité & 55 cartes.

® Aux quatre premiers types de champions
(héros, prétres, magiciens et monstres) se sont
joints les psionistes, les régents et les voleurs.
Ces trois catégories bénéficient d'aptitudes spé-
cifiques, représentées par des cartes, comme les
sorts des prétres et des magiciens. Ajoutez a ces
aptitudes les cartes de combat a main nues,
plus spécialement congues, je pense, pour les
héros. Par ailleurs, certains champions ne sont
autres que des avatars de dieux, hyperpuissants,

Bon sang! Un jeu de cartes
avec des dragons,

et des donjons!

Serait-ce un jeu TSR?
Gagné!

mais dont la mise en jeu nécessite en général de
douloureux sacrifices.

@ La régle optionnelle sur les mondes d'AD&D
est désormais standard. Par exemple, un cham-
pion Greyhawk ne peut utiliser qu'un artefact
Greyhawk (ou générique AD&D). De méme, la
régle «du Cosmos» devient standard : il ne peut
y avoir sur la table qu'un seul champion, arte-
fact, royaume ou dépendance du méme nom.
® Sur la table, il faut ajouter aux Royaumes et
a la Réserve de champions (pool) I'Abysse (car-
tes éliminées) et les Limbes (cartes non écartées
mais pas vraiment en jeu).

® En régle générale, quand deux pouvoirs spé-
claux sont contradictoires, celui de I'Attaquant
s'exerce en premier. Un ordre d’activation
exhaustif évite toute discussion.

® Si un sort de mur interdit & un champion de
continuer un combat, il est battu, mais non
tué (il retourne a sa Réserve).

® De nombreux points de régles sont éclaircis,
mais tout dire exigerait en fait une traduction
compléte! Pour ceux qui souhaitent aller plus
loin, un seul conseil possible : achetez une boi-
te de la 4e édition ULS., et faites un effort en
anglais.

Editeur: TSR

Présentation : double paquet
de base de 55 cartes chacun,
pochette-recharge

de 15 cartes

En v.o. (toutes les éditions)
et en v.f. (la premiére édition
seulement)

Prix indicatifs :

80 F (double-paquet de base)
et 22 F (pochette-recharge).



Star Watrs.

Luke Skywalker
a votre table,

Vador et I’Etoile noire
dans un classeur...

C’est désormais possible
avec le jeu de cartes.

ernier dérivé de la célébrissime saga, le
jeu de cartes Star Wars reprend bien
plus que le concept et I'ambiance de la
trilogie. Des personnages majeurs aux
figures les plus anonymes, des croiseurs tita-
nesques aux droids miniatures, tout est présent,
jusqu’a la Force! Chaque partie simule un épi-
sode de la lutte entre les Impériaux et les Rebel-
les, et permet aux joueurs de gérer des conflits
spatiaux, des mouvements de troupes terrestres
ou encore de reconstituer des événements de la
saga. Une partie se joue a deux, Alliance contre
Empire, et a pour but d'épuiser la réserve de
Force de son adversaire. Original, le systéme
repose sur la dépense en nombre de cartes, et
non pas sur |'énergie que celles-ci pourraient
produire. Sachant qu'un jeu doit obligatoire-
ment comporter 60 cartes (chacune pouvant
étre considérée comme valant un point de For-
ce), le parcours des points de Force (PF) est
représenté par trois piles spécifiques: la Réser-
ve, la pile de Force, et la Force utilisée. Au début
du tour, les joueurs puisent dans leur Réserve un
nombre de cartes équivalant a la Force produi-
te par les planétes et/ou les bases qu'ils contrd-
lent. Ces cartes sont placées dans la pile de
Force et représentent I'énergie allouée au joueur
pour ce tour. Pour payer une action (appeler des
personnages, les équiper, délacer des unités,
combattre...), le joueur utilise ces cartes qu'il
transfére ensuite dans la troisiéme pile. A la
fin du tour, les cartes de Force utilisées sont a
nouveau placées sous la Réserve. Une quatrié-
me pile, celle des Pertes, accueille les PF perdus
suite a un combat ou a des effets visant I'une
des trois piles, ou méme la main du joueur.
Pour gagner, il suffit de faire perdre a son adver-
saire un nombre de cartes fixé en début de par-
tie, et qui peut aller de 10 a 60.

La Force est dans la pile

Une partie de Star Wars est décomposée en six
phases. Les phases d'Activation et de Controle

permettent de déterminer les PF des
joueurs en comptant les ressources de
chagque site et, le cas échéant, en drai-
nant la Force adverse. Il est ensuite pos-
sible de poser des cartes (Personnage,
Véhicule, Arme...) durant la phase de
Déploiement, avant de passer au Com-
bat et au Mouvement de troupes. Toutes
ces actions réclament une dépense variable
de PF, puisés dans la pile de Force qui en

limite le nombre. Un joueur finit son tour en
plochant a son gré dans les cartes restantes
de sa pile de Force, puis annonce: «La Force est
avec toi!» a son adversaire. Les différentes
cartes de Star Wars comportent une foule d'in-
dications qui influent sur le jeu et sur la gestion
de la Force. Chaque carte est reconnaissable a
son icone et a sa couleur, elle est décrite par un
texte court (qui ravira les fans de la série). Les
lieux (séparés en systémes et en sites terrestres
ou spatiaux) sont principalement définis par
les PF qu'ils peuvent rapporter. De plus, une
bande de texte est placée de chaque coté du
lieu, de fagon a ce que les joueurs puissent lire
les informations spécifiques a la couleur de leur
Force. Les cartes produisant des effets (Inter-
rupts et Effects) altérent le cours de la partie,
alors que les cartes d'équipement (Armes et
Objets) doivent étre associées a un support qui
est précisé sur chaque carte. Les cartes Person-
nage, Véhicule et Vaisseau doivent étre posées

i| e )

Editeur : Decipher
Présentation : paquet
de 50 cartes, pochette-
recharge de 15 cartes
En anglais uniquement.
Prix indicatifs:

60F (paquet de base)
et 20 F (pochette-recharge).

présentation

Un avantage avec
le jeu de cartes
les méchants
peuvent gagner

sur des sites comportant
au moins un symbole
Force (obligatoirement
Sur un systéme pour
les vaisseaux). Elles
sont définies par leur
puissance et, suivant
le cas, leur agilité, leur
manceuvrabilité ou leur armure.
Certaines cartes permettent de réagir apres une
action adverse, de modifier une phase de jeu ou
encore de «tricher» avec ses différentes piles de
cartes.

Ta destinée,
tu dois accomplir

Toute la subtilité de Star Wars réside dans la
gestion des points de Force et dans I'organisa-
tion des trois piles principales. Le fait de jouer
des cartes exige tantot une dépense de PF, tan-
tot la pioche d'une ou plusieurs cartes dans la
Réserve (appelées cartes de Destinée). A titre
d'exemple, une phase de Combat commence
par le calcul des Puissances opposées, puis
chaque joueur pioche un nombre de Destinées
variant selon les armes qu'il contrdle ou les
effets qu'il souhaite jouer. La valeur de la Des-
tinée est fixée par un chiffre situé¢ dans I'angle
supérieur droit de la carte (seule exception: les
sites, dont la valeur est toujours considérée
comme nulle), et correspond soit aux dégats
infligés, soit au bon ou mauvais fonctionne-
ment d'un objet.

Star Wars est donc un jeu complexe, relative-
ment lent dans certains cas, et qui nécessite une
bonne maitrise des régles. De plus, si les diffé-
rentes extensions parues a ce jour (Hoth, A
New Hope...) ont enrichi les cartes de base,
elles ont également ajouté des points de régle
et des stratégies pas toujours évidentes a inté-
grer aux anciennes. Que penser d'un jeu ter-
restre basé sur Hoth face a une armada spatiale
venue tout droit de I'Etoile noire...
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2 Beru Stew. R:...0n The Edge U, ..Death Star: Level 4 Military Corridor . l.-:mlm
ﬂ.,.lio:hck : Alien | Ry...0ur Most Desperate Hour.. Uy ..Death Star: War Room. - A NE’W Hope -
3 ..Caller Device | Ry...Rebel Planners.................... U ..DS-61-2 ..
U; ..Corellian Lorw.'t e. Starship | Ry..Red 3.......... ui EG- ﬁiEcgn Slxl unht sld‘
U ..Crash Site Memorial. wll Ry ...El‘d I:tadcr ............................. ) U; ..Elis Helrot .. > Commons
3; “De.\lh Star: :II I;.mdcuwlrr ﬂl --El'ﬂt'fseﬂc;f Dk’r‘b}’mf.mm- ¢
3 s $ i 1 Evacuate Cs
Dc:c:tlon lllk:h.'k Lc!‘ltrol Room. R;..Skywalkers ......... U, ..Feltipern Trevagg G
U, ..Death Star : Trash Compactor.. R:...Solo Han Us CFull Scale Alert ............. Cy...Commander Evram ujaic were Character : Rebel
u; ..F:s-:apc Pod R:...Tagge Seeker ... U; ..Gravel Storm Cy...Corellian .. Character : Alicn
U .Eyes In The Dark R:...Tarkin Secker .. Uy .I've Lost Artoo! ... Cs...Corellian p.. Used Interrupt
U, . Figrin D'an R:...Tatooine : Cantina Uy .Imperial-Class Star R AL BNICE] sl s iiresirsitciminimalubl Effect
U, ..Gen?ral Dodonn, Ry ...Tatooine : Obl-Wan's Hut Uy .lon Cannon.... Cz...Grappling Hook .. oo mmesdiate Effect
U: .Han's Back R:...Thank The Maker .....couuuune U ..Jawa Pack Cs...Grimtaash ...... ..Used or Lost Interrupt
U; ..How Did We Get R:...The Force Is Strong U ..Kessel .. C;...Houjix ..... - Lost Interrupt
II?IL:THIS @m? ........................ Used Interrupt With This One ...........coccounnen...Lost Imterrupt | Us . Laser Projector Cz... Have A Very
U; ..Hydroponics Station . ST Used upt | Uz ..Li Tanbris About This
U, .Jawa Siesta 2...Warrior's Courage .........uununssnns Lost Inferrupt | Uy ..Limited Resources.. Cy...ncom T-16 Skyhoppe: *
Ui ..Jedi Lightsaber .. 2...WED-9-M1"Bantha'Droid......Characier : Droid | U; ..Luke ? Luuuuke ! Caoe JaWa 10N GUN oo
U .Jek Porkins........ Yavin 4 : Massassi Throne Room ......Location | Us ..M'liyoom Onith..... Cy...Kashyyyk

’93




...RA-T (Aray-Seven).
ST 11
..Rebel Commander.

Dans Star Wars,

les batailles se gagnent
aussi bien dans 'espace
que sur les planetes.

1...Merc Sunlet........
..Quite A Mercenary Used Imterrupt
.. R5-D4 (Arfive-Defour) .. Character : Droid

P Uncommons

U ..
.

Uy

..I'm Here To Rescue You
.ckabel G'ont.......
.Logistical Delay....
.Luke's Hunting Rifle.
M-HYD'Binary'Droid...
2 ..Nalan Cheel ...
3 ..Out Of Commi

.Sorry About The Mess
P |, -
1 ..UIndercover ...
What're You Tryin

Yavin 4: Briefing Room .....
SYavin 4: M

..Advance Preparation .......Used or Lost Imerrupt
. Alternatives To Fighting....
..Commander Vanden wWillard l.hlmrln Rebel
..Dolkk Na'ts
..Fire Extinguisher .
..Garouf Lafoe

..Lost Interrupt

To Push On US? ..oovevencs s Immediate Effect
Y-wing Assault Squadron .. ....Starship

i Ruins

P Rares

R;...Attack Run
Ib...
Ry

Bowcaster...
Brainiac .

..Corellia :
B0 TR FY R [ | ———
...Dejarik Hologameb
...Double Agent....
...Hunchback........
..Let The Wookiee Win
o Luke's Cape ...
...Magnetic Suction Tube .
.Mottl Seeker ...
«.R2-D2 (Artoo-Detoo)....
Red2
whed 5.
,,.Sandcrawler Lmdlng Bay
SW-4 lon Cannon ...
..Tantive IV
...They're On Danwoine
i
...Wedge Antilles.
...Wookiee Roar...
..You're All Clear Kid!

B Dark Side .

P Commons

C3.a
Cs.-

C..
Ciw

Come With Me.............
Death Star Gunner ......c......

.Bespin Motors

Void Spider THX 1138,

...00-1a Goo-ta, Solo? .
.. R2-Q2 (Artoo-Kyootoo) .........
R5-A2 (Arfive-Ayt00) ....c.osnrrno Character : Droid
.Ralltilr
3...Rodlan

..Defel .. \...Character ; Alien
. Enhanced TIE Laser Cannon. swsﬁp Weapon
v GHBAK .covvserns

..\mperial Commander.. Gmmr lnrpcﬂlt
..Imperial Justice ... sisssssssssss EffeCT
..Imperial Squad Leader Character hnprml
...Jawa Blaster.... Character Weapon
«oLt. Pol Treidum ... Character : Imperial

;.._Mobquet A= Dcluxe Floater.. Transport Vehicle

Used or Lost I

P Uncommons

; ..Astromech Shortage..

..There'll Be Hell To Pay.
..This Is Some Rescue! ..o
..TIE Assault Squad
.Tractor Beam...
.Undercover ..
.URoRRURR'R ..
..URORRUR'R'R’s Hunting RifleCharacter Weapon
. Victory-Class Star Destroyer ............. Starship
5 .WED15-17'Septoid'Droid...... Character : Drokd

Informant.............
..Krayt Dragon Bones.
.Laser Gate
2 ..Lirin Car'n...
«L1. Shann Chllﬂsm

...Dannik Jerriko.,
...Dark Waters
1...Death Star.......
...Death Star Tractor Beam
1...05-61-4 ..
...Hem Dazon
v HYPO (s
...I'm On The Leader.....
...Imperial Holotable .
..IT-0 (Eyetee-Oh)
Kiffex ......
wlila Seeker ...

.Magnetic Suction Tube ... Device
- Check
...R3-Té (Arthree-Teesix)..
...Retract The Bridge ........
...Sandcrawler : Droid Junkheap ..........
..Spice Mines Of Kessel.......c..co.....s
1...50 =

... Tatooine : Bluffs
...Trooper Davin Felth..
. U=3PO (Yoo-Threepio).......... Character : Droid

perlaser.......

Liste

Rz...Wes [anson ...
Ri...Who's Scruffy-Looking ?
Ry...You Have Falled Me

For The Last TIme.......ccusmemmns

Ri...You Will Go
To The Dagobah System Lost
(O R e p——
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B 7 /e Empire | Dark Side
Strikes Back : Hoth |» Commons
Ci...A Dark Time For The Rebellion ... Lost Imterrupt
Light Side C1...AT-AT Driver,
Cz...Cold Feet...
' Communs Cy...ComScan Dmcum‘
Cj...Echo Base Trooper ... Ci...E-web Blaster ..
C;...Echo Base Trooper Officer Cy...Frostbite .........
C1...Echo Trooper Backpack Cy...FX-10 (Effex-ten)....
Ci...EG-4 (Eegee-Four)..... C;...He Hasn't Come Back Yet ..
Cy...Fall Back! ..oooiiinns Cs...Hoth : Defensive Perimeter .
C...Frostbite Cy...Hoth : Echo Docking Bay
Cy..FX-7 (Effex-Seven) ... : Cy...Hoth: Ice Plains ......
Cy...Hoth Survival Gear ... ....Device | ¢, Hoth: North Ridge ..
Cy...Hoth: Defensive Perimeter Location | ¢, 1I'd just As Soon KlslA‘M)otiﬂ “Lost Interrupt
C3...Hoth: Echo Corridor .... Location | ¢, imperial GURNET ...ovusvanrarr.. ChanaCIEr Imperial
C;...Hoth: Echo Docking Bay .. .Location | ¢, imperial Supply.. i
Cy...Hoth: Echo Med Lab.... ~Location | ¢, infantry Mine ...
C:...Hoth : North Ridge ... «Location | ¢y Oh, Switch Off Interrupt
C3...Hoth : Snow Trench... Location | ¢, Ord Mantell... i -
Cy...Anfantry Mine ... Cy...0ur First Cau:h ﬂi The D.'nr Used Imterrupt
Cy..It Can Walt....... Cy...Portable Fusion Generator .
Cy...Medium Repeating Cy...Probe Droid
Blaster Cannon.. oressecoArtillery Weapon | ¢, probe Telemetry
Cs...Nice Of You (‘uys Tn ﬂmp By Used pl | Cy..8 pope
Cy...Perimeter Scan..... Used Interrupt | ¢, .. Snowtrooper Officer ..
Cs...R2 Sensor Array ... weDOVICE | € Stop Motion
C3..R5-M2 (Arfive-Emmitoo) ........Character : Droid | ¢, . Turn It Off! Tum It Off! ..
C..Rebel Scout ...... Character : Rebel | ¢y Vehicle MIng .........cccoooeue
Cy...Rogue Gunner .. Character : Rebel
Cron TAUDIAUN .cocnnrninns Creature Viehicle
C;...Tauntaun Handler ...Character : Rebel ’ Uncommons
G Vicle M ... domaet Wespon | 1“4 BACTL
Cy...WED- 1016 Techie'Droid ........Character : Droid Us . Breached Defenses ..
U ..Captain Lennox
» Uncommons Us Crash Landing
Uy . Atgar Laser CanNON .....vsens Artillery Weapon | 11, . Death Squadron
U, ..Attack Pattern Delta U; ..Deflector Shield Generators .. e
U ..Cal Alder... 5 r U; ..Direct Hit Used or Los up
uy ..Dertkllobbtc Kllvian Character : Rebel | 1, _ Flectro-Rangefind ... Device
Uy ..Dual Laser Cannon . Mehicle Weapon | 11,  Exhaustion ............ccossmmmmsasmnnns Lost Interrupt
U, ..Evacuation Control .. wnEffect | Uy Exp -
U, ..Golan Laser Battery .... Artillery Weapon | (1, Hoth ..
U; ..Hoth Location | (1, . Hoth: E
U; ..Hoth: Echo Command Center (War Room) ...
(War Room) Location | (1, . Hoth: Echo Corridor
Us .. Hoth : Main Power Generators...........Locallont | 11, jce Storm .
U, ..Ice Storm..... o U, ,,ImperIJIDomInalton ............................ Effect
Uy .Jeroen Webb U; ..Lieutenant Cabbel . ..Character : Imperial
U, ..Lucky Shot ...... U; ..Lightsaber Dcnckmq Used Interrupt
Uy ..Medium Transport . Uz ..Probe Antennae.......
U, ..One More Pass U; ..Probe Droid Laser .......
U; ..Ord Mantell U, ..Self-Destruct Mechanism ......... Used Inferrupt
U Power Harpoon ........ocoiinencnns U; ..Sllence Is Golen ........cvuremsrerissssasecss Effect
U; ..« Romas --I.odl * Navander » Character: Rebel | 11, That's It, The Rebels Are There! Used Interrapt
Uy . Shawn Valdez ... ...Charactet ; Rebel |y, . The Shield Doors Must Be Closed .........Effect
U; .. Snowsp ....Combat Vehicle |y, "Too Cold For Speeders. Effect
U, ..Tamizander Rey . Character: Rebel | 11, _Walker Barrage ...
U, ..Tauntaun Bones. e EffEt | 4y Wall Of Fire.........
U, ..Tigran amiro. haracter : Rebel
U, ..Toryn Farr.. “haracter ; Rebel
Ui ..Under Attack ... Used Interrupl Ilb AR:TOISU 1
Uy . Walker Sighting . LostInempt | B+ B8PS CHZE
Ll; ..Wyron Serper..... haracter ; Rebel R:"‘mam I""
Ri...Blizzard Scout 1.
P Rares Ry...Captain Piett Character: Imperil
Ry...2- 1B (Too-Onebee) .....coournnnsCl : Rz...Collapsing Corridor oo LSt Iinterrupt
R...Anakin's Lightsaber .. Character Weapon | g, Death Mark ..... . Utimni Effect
Ry...Artillery Remote. Ry...Debris Zone
R;...Bacta Tank.... R;...Frozen Dinner...........
Ri...Commander Luke Skyw. Ry...Furry Fury
R, ...Concussion Grenade. R;...General Veers
Rz..Dack Ralter........... Ri...High Anxiety.......
R;...Dark Dissension R;...Hoth : Wampa Cave ...
Ri...Disarming Creature .. R:..Image Of The Dark Lord........cosmsnnad Effect
R:...Echo Base Operations.. R....Meteor Impact? Utinni Effect
R:...General Carlist Rieekan R;...Mournful Roar .. 3
R ... Thought They Smelled Bad Ri...Responsibility Of Command........ Utinni Effect
On The Outside.... Used Interrupt | g, Seruffy-Looking
Ri..K-3PO (Kay- Thmpiol i Nerf Herder ..........coovn...Used or LoST Imterript
R:...Major Bren Derlin ... ) R ...Stalker i, Starship
Rz...Planet Defender lon Cannon ..Artllery Weapon Ry...Tactical Support e
R...R-3PO (Ar-Threepio) .............Character: Drold | o, Target The Main Generator ............
:n ..Rogue | Ri...This I.s lust Wrung ....................
¥oul Ry £
Ri... * Ri... r.tnl .............................................
Ry..Rug Hug R;...W
R:...Surface Defense Cannon.....Starship Weapor | &~ Weapon Malfunction ...
R;...The First Transport Is Away Ry...Yaggle Gakkle........coone
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. Le-Monde des Ténébres |

The

~Eternal |
truggle

Adapté de Vampire,
le fameux jeu de rdles
de chez White Wolf,
Vampire : The Eternal
Struggle (V: TES en abrégé),
| anciennement baptisé
Jyhad, est un jeu qui reste
bien trop confidentiel,
peut-étre i cause de son cdté
jeu de société.
Malgré une réédition
assez laide, le jeu est brillant
et les trois extensions
qui I’accompagnent sont
parmi les plus intéressantes
du marché. Petit apercu.

[

ous étes un mathuselah, un ancien
vampire trés puissant qui s'amuse,
du fond de sa retraite, a manipuler
les cainites plus jeunes (un cainite est un vam-
pire, un enfant de Cain). Votre but est d’¢limi-
ner les autres mathuselahs et de devenir, en
trahissant, en tuant, en enlevant, en arnaquant,
en menagant, le maitre du grand jeu qui oppo-
se depuis la nuit des temps les vampires entre
eux. Ce jeu c’est la Jyhad, la guerre sacrée.
Congu par Wizards of the Coast, donc par
Richard Garfield, V: TES est un jeu qui récupére
tous les aspects utiles de Magic, une «pool» de
points de vie qui fluctue, le concept d’engager
une carte, le blocage et d’autres. Il lui ajoute
aussi une dimension diplomatique et mature,
tout a fait fascinante, mais pas facilement assi-

présentation

milable. L'idée est la suivante : vous
contrdlez des vampires plus jeunes,
avec une capacité sanguine (de 1 a
11) qui indique leur génération
(I'age. plus un vampire est vieux
plus il est puissant). Chaque vam-
pire fait partie d'un clan qui
indique ses affinités et ses disciplines. Les
clans sont nombreux, citons en quel-
ques uns: Brujah, les rebelles; Mal-
kavian, les fous; Tremere, les magi-
ciens; Ventrue, les aristocrates... Une
discipline est une galerie de pou-
voirs représentée par une icone. Lin
vampire ne pourra jouer que des
cartes possédant I'icone de sa dis-
cipline ou les cartes «génériques»
(utilisables par n’importe qui,
méme par les alliés). A la fin de
chaque tour de jeu, vous pourrez
dépenser des points de sang pour
amener en jeu des vampires endormis. Vos vam-
pires sont votre bras armé et vous leur donnez
votre sang. C'est-a-dire que pour sortir des vam-
pires, vous vous affaiblissez mais vous avez plus
de chance de tomber I'adversaire plus vite. Tout
le jeu est bati sur ce fragile équilibre.

Montre voir ton cou,
petit...

Le principe de jeu est original et prend toute son
ampleur a quatre ou cing joueurs, ol les allian-
ces se nouent et se dénouent a la vitesse d'une
chauve-souris en chasse. Le but est de tuer sa
proie (le joueur a votre gauche), tout en vous
préservant de votre prédateur (le joueur a votre
gauche). Ainsi, tout le monde autour de la table
est proie et prédateur. Quand un joueur tombe
a zéro point de sang, il entre en torpeur, perd la
partie et son prédateur gagne des points (de
sang et de victoire). Quand il ne reste plus qu'un
mathuselah en jeu, c'est fini.

A votre tour, chacun de vos vampires peut fai-
re une action: certaines sont indiquées sur
des cartes, d’autres sont libres (comme s’équi-
per ou chasser). Souvent, une action coute
des points de sang (puisés dans votre réserve
personnelle ou dans les réserves du vampire
qui agit). L'action la plus importante du jeu
reste le «bleed », autrement dit le saignement

L

(carrément) : un vampire va direc-
tement attaquer sa proie. De base,
chaque vampire pompe un point
de sang, mais vous pouvez jouer
des cartes pour augmenter ce sco-
re (on a déja vu des bleeds de 8 ou
12 points). Méme si |'affrontement
4 quelque chose de radical, c’est cen-
sé représenter une intrigue (au lieu de fai-
re un point de bleed, en fait, vous
kidnappez le gosse d'un politi-
cien célébre qui protégeait le
mathuselah que vous visez... vu ?).
Vous, en tant que mathuselah,
pouvez influer sur I'aspect global
du jeu grace a des cartes «masters»
qui, souvent, vous demandent de
payer des points de sang pour béné-
ficier de leurs avantages (souvent
monstrueux).

Sympa les canines...

V: TES est bourré de subtilités qui en font une
espéce de Diplomatie sanglant particuliére-
ment probant. Il y a d’abord I'idée du «edge»
qui favorise, sous la forme d'un objet quel-
conque, le joueur qui posséde I'avantage dans
la partie et qui lui fait regagner un point de
sang a chaque phase de dégagement (au début
du tour, comme a Magic). The edge va a celui
qui, le dernier, a fait un bleed. The edge n'est
donc que trés rarement en place et, souvent,
plusieurs joueurs se disputent pour en prendre
le contréle (car the edge donne aussi un avan-
tage politique a celui qui le posséde).

Ensuite il y a, justement, la politique. Chaque
vampire gradé (primogen, prince, justicar, inner
circle, priscus, cardinal, bishop) posséde un
nombre de voix défini, qui péseront quand quel-
qu'un autour de la table jouera une carte de
vote, Ces votes couvrent une trés large variété
de cas, depuis le remodelage de I'espace de
jeu jusqu’aux pertes de points de sang pour
chaque vampire contrdlé. La politique est un
exercice périlleux, souvent surprenant (il exis-
te des cartes qui donnent des voix en plus ou
qui permettent de tricher sur les scrutins) mais
toujours percutant. Les jeux politiques sont
aussi appelés jeux «meules ». Les initics com-
prendront.
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Allez, viens, je Pacheéve...

V: TES est non seulement un excellent jeu,
mais aussi un trés bon complément a Vampi-
re, le jeu de role. Intégrant des éléments de
background et violemment role-play, V: TES
réussit un tour de force et reste parmi les meil-
leurs jeu de cartes sur le marché. Malheureu-
sement, se faire un jeu est trés, trés, trés dur si
vous n’avez personne avec qui échanger. De
plus, le jeu est assez complexe, plutdt adulte,
et demande des joueurs polyvalents, aimant
autant le combat que les négociations. Mais V:
TES a un trés bon suivi. 1l existe un guide,
Darkness Unveiled, absolument remarquable,
qui permet notamment de jouer dans des envi-
ronnements bien spécifiques (I'apocalypse, la
Nouvelle-Orléans...) et trois extensions.

La premiere, Dark Sovereigns, vous permet de
jouer des vampires européens (en mettant en
scene les clans Giovanni et Ravnos). Les cartes
sont plutdt pas mal et, méme si les deux nou-
veaux clans ne sont pas fabuleux, il y a assez de
cartes pour les autres clans qui rendent cette
extension viable.

La seconde, Ancient Hearts est ma préférée,
méme si elle ne recueille pas tous les suffrages.
En vous permettant d'incarner les vampires
orientaux (Assamites et Followers of Set), cette
extension amene son cortége de cartes cruelles
et dévastatrices, teintées d'orientalisme maca-
bre (comme le trés célebre Kiss of Ra). La der-
niere extension en date, en faite une semi
stand-alone, The Sabbat, n'est pas une réussi-
te du genre. Le Casus Belli n® 100 vous en dira
tout de suite plus...

Le stealth et I'intercept a I'usage des jeunes
C’est une notion que la plupart des novices ont du mal 4 assimiler. En fait, ¢'est tout béte:
mmdmmmmeMantmmeeutmmoquépumvmﬁmmw
Il n'y a donc que trois moyens pour faire passer une action :

® en face, tous les vampires soient

‘Vampire

Editeur : Wizards of the coast

& White Wolf
Présentation:
paquet de 76 cartes,
pochette-recharge
de 19 cartes.

En anglais uniquement.
Prix indicatifs :

65F (paquet de base)

et 20F (pochette-recharge).

ommpMmmmmeMwwdemmﬁ(memm)

® vous ayez du

Le stealth (fuﬂivitéentranqais)swqmmm&demm“deumd’omudamnwmet

de «voler » au-dessus des

de l'intercept (c'est-a-dire, s'ils sautent assez haut pour vous

adverses. Ces vampires ne peuvent vous atteindre que s'ils possédent
de passer), qui s'obtient souvent avec

des cartes d'Auspex ou quelques « masters» (comme la KRCG Radio). La régle est simple : pour chaque point
de stealth que vous mettez, I'adversaire doit «suivre » avec autant de point d'
4 +2 stealth, l'autre aura besoin d’au minimum 2 points d'intercept pour empécher I'action de passer).

Regardez bien vos livrets de régles : certaines actions, comme s’équiper, possédent déja un +1 stealth de base
etmpnmméuabloquéuquepardesvampirmquiontdel'lmampt

Rage

o

.

- T

Pour sa deuxieme incu¥sion
(dansle jeu de cartes,
White- Wolf ar@lécide

de se pdSSEl‘ des ‘SPI‘VI‘:PQ
de Wizards of theCoast.

Et ¢a se sent. Rage
s’inspire, plutét bien
d’ailleurs (surtout
pour le c6té tribu/rituel),
du jeu de réle Werewolf
(Loup Garou en frangais).
Comme le jeu de réles,
Rage un jeu violent,
sanglant, aveugle
et finalement assez lassant
par sa complaisance
dans la baston.

Casus Belli ’B'I

age n'est pas un jeu
tres subtil. En fait, il
est méme carrément
fruste (certains jou-
eurs I'aiment pour ga...). Le but du
jeu, c’est de tuer le plus de trucs
possible. Evidemment, il y a des
finesses. Comme s’équiper avec
des objets pour faire encore plus
mal. Utiliser des dons lunaires,
qui s’accordent avec la phase lunai-
re sous laquelle votre garou est
venu au monde. Se barder de pou-
voirs qui vous rendent plus fort
ou vous SDigI’lL‘ﬂf plut‘» vite, au
choix. Rien de trés palpitant.
Au début, vous avez des garous
(bifaces : d’'un coté sous forme
humaine, de I'autre sous forme
Crinos genre plein de poils, de
dents et de griffes), chacun
avec un nombre de points de
renommeée. Disons que votre
total de renommée est de 20. Pour gagner, vous
devez donc tuer pour 20 points de renommée,
que ce solent des monstres qui trainent dans le

si un vampire bleed

coin ou les garous du type en
face. C'est simple, rapide, efficace.
Les régles, malgré leur clarté et
leur beauté, sont particuliérement
laconiques. Les combats ressem-
blent a s’y méprendre a une bataille
high-tech : en fonction des aptitudes
spéciales de son garou, on peut jouer
certaines cartes et faire plein de points
de dommages a I'adversaire (il n'y a
pas de compteurs de points, les cartes
de dommages se superposant sous la
carte du blessé). Quand I'adversaire
a pris trop de points de dommage, il
se transforme d'abord en Crinos, puis
il fait rage, et il meurt. Sympa. Rage ne
posséde qu'un seul petit bug pour les
combats: on ne sait jamais a qui
appartient quelle carte de dommages,
on peut remédier a cela en orientant
les cartes vers celui qui les a jouées.

Moi Garou, toi mort

Bon, il n'y a pas grand-chose a en dire de plus,
si ce n'est que c’est un jeu de bourrins. Voila.



Il y a bien quelques moots, histoire de dire que
Rage, c'est pas QUE du sang et des tripes. Les
moots sont des votes de tribus. Alors des fois ¢a
fait des trucs sympas: ¢a donne des points en
plus, et d'autres fois, ga sélectionne des garous
et ¢a les oblige a s'affronter en combat direct,
des fols qu'on s'¢loignerait du sujet. A vous de
voir si ¢a vous tente, vous avez toutes les cartes
en main. COté suivi, le manuel est nul (comme
d'hab’) mais plusieurs extensions, d'intéréts
variés, sont venues développer le monde. The
Umbra, d’abord, qui permet dajouter du relief
a I'espace de jeu en intégrant la dimension des
esprits. Ensuite The Wyrm, le Ver, la meilleure

‘Arcadia: -

Créer un jeu de cartes basé
sur I'univers du jeu de réle
Changeling n’était pas
une tache aisée pour
I’équipe de White Wolf.
) Alors que la firme
" ameéricaine avait les
possibilités de faire un jeu
épique et féerique, elle en
a fait une étape hybride du jeu
de cartes, se rapprochant
toujours plus des limites
du jeu de réles... et pas
toujours pour le meilleur.

ans Changeling, vous incarnez des
fées enfermées dans une enveloppe
humaine, qui se battent contre la
banalité et la grisaille de ['existence
(le jeu de role est traduit par Ludis). Du jeu,
White Wolf n’a gardé que le concept de quéte
initiatique : Arcadia est la terre divine d'ol pro-
viennent toutes les fées mais dont personne
n‘a plus de souvenirs. A peine évoquée dans le
jeu de roles, cette terre mythique, ses habi-
tants, sa politique, devaient étre décrits en
détail dans le jeu de carte et ainsi faire double
emploi : rapprochant Arcadia d'un supplément
pour le Monde des Ténébres.

I’ambition de White Wolf de pulvériser les limi-
tes du jeu de cartes est clairement affichée,

présentation

extension, qui autorise les joueurs a incarner de
vilaines créatures monstrueuses et a massa-
crer des cars entiers d'écoliers. War of the Ama-
zone, qui vous emmene faire un tour du coté des
territoires contestés de ce grand havre de paix
qu‘est I'Amazonie. Enfin, tout récemment, Lega-
cy of the Tribes... bref, avec tout ¢a, Rage a de
quoi plaire. C'est juste dommage pour ceux qui
le découvrent maintenant, alors que White Wolf
cesse d'éditer des cartes (adieu Arcadia...
remarquez, ce n’est pas une grosse perte). jetez-
vous sur les derniers exemplaires en vente, ce
seront bientdt des collectors! Allez, faites Rage
et dormez bien.

essayant de créer un nouveau style
dans cette discipline, a I'image de ce
qu'elle a fait pour les jeux de role.
Mais ¢a tombe a |'eau trés rapide-
ment. Tout d'abord, les cartes sont
plutdt moches (avis personnel)...
La distribution est par contre ori-
ginale. Il n’y a pas de paquets de
base, seulement deux sortes de
pochettes-recharges personnages et histoires.
Les premiers se consacrent a I'évolution de votre
personnage, représentent des enjeux de quétes
et de développement psychologique ou corpo-
rels. Les seconds renferment des parcours, des
lieux a visiter, des périls a jouer sur les ennemis,
des quétes. Le concept est particuliérement foi-
sonnant et c'est un superbe argument de vente
- «jouez pour méme pas 30 francs!» = mais en
pratique, le jeu assez nul a gérer et surtout terri-
blement répétitif. voir statique, si les finances ne
suivent pas.

The Wyld. quoi?

Iidée du jeu était séduisante : créer un jeu de
carte évolutif, ot chaque joueur incarnerait le
méme personnage de parties en parties, accu-
mulant les honneurs et les objets comme autant
de points d'expérience (représenter ce person-
nage par un petit pop-up est, par contre, une
chouette idée qui marche trés bien). Pendant
chaque partie, alors que leurs personnages sont
entrainés vers de grandes quétes pour retrou-
ver Lord Gamine, anéantir le Roi Ironheart et
percer les secrets d'Arcadia, les joueurs se lan-
cent des embiiches dans les pattes et tout le
monde roucoule bien gentiment. Le systéme
de jeu est trés simple (voire simpliste) et les
pages de régles sont une peau de chagrin. Ou
plutdt LA page de régle, une dans chaque
pochette-recharge (en fait, comme dans Star
Wars, les subtilités sont écrites sur les cartes
elles-mémes). De base, le jeu fonctionne et
c’est méme bien vu: les cartes de compétences
et de quétes s'articulent autour de votre per-
sonnage comme des sentiers et des étoiles, fai-
sant une sorte de géographie virtuelle assez

.“"""“m__

Editeur : White Wolf
Présentation : paquet d

de 60 cartes, pochette-
recharge de 12 cartes.

En anglais uniquement.
Prix indicatifs:

40F (paquet de base)

et 13 F (pochette-recharge).

évocatrices des contrées fée-
riques d'Arcadia. Sur le long ter-
me, ¢a se gate et le jeu ne tient
pas ses promesses (notamment au
niveau de la diversité des quétes).
La seule extension parue a ce jour,
| the Madness of the Iron King, n'est
/ pas non plus une grande reéussite.
[ Méme si les themes choisis sont

droles et palpitants, la réalisation est
toujours moyenne et I'intérét toujours aussi
bas. Le bilan est donc plutdt négatif, mais Il
fallait s’y attendre: comment faire un jeu de
cartes avec un théme comme celui de Change-
ling, oui I'enfance et I'insouciance doivent primer
sur la maturité et I'intellectualisation, quand le
principe du jeu de cartes lui méme reste quand
méme bien trop proche du monde réel?

Editeur : White Wolf
Présentation :

2 types différents

de pochettes, le Story pack
et le Character pack,
contenant 15 cartes chacune.
Il est nécessaire d’avoir

au moins une pochette

de chaque type par joueur.
En anglais uniquement.
Prix indicatif :

16 F la pochette.

981 Casus Belli
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G NTREZ DANS L'UNIVERS MAGIC: L'ASSEVBLEE®,
ADAPTE SUR PC CD-RONM pPAr MICROPROSE.
DECOUVREZ UNF NOUVELLE FACON

PASSIONANTE DE JOUER AU JEU DE CARTES
\ COLLECTIONNER LE PLUS VENDU AL
MONDE. DEJOUEZ LES FELONIES DU
SINISTRE ARZAKON. TRIOMPHFZ DES
CINQ SORCIFRS DE 1A GUILDF F1
SAUVEZ LFS RESSOURCES MAGIQUES DU
MONDE. PROVOQUEZ DES SORCIERS EN
DUFL ET COMBATTEZ DE REDOUTABLES
CREATURES PENDANT VOTRE QUETE ————
POUR LIBERER SHANDALAR DE L'OBSCURITE QUI
L'ENVAHIT. L'INTERFACE SIMPLE A MAITRISER ET LI
SYSTEME D'AIDE EN LIGNE ASSURENT UNFE INTRODUCTION
AU JFU A LA FQIS RAPIDE FT FFFICACE POUR LES DEBUTANTS,
TOUT FN PROCURANT L'ULTIME DEFI AUX JOUEURS
PLUS EXPERIMENTES. ACHETEZ, .
GAGNEZ OU TROUVEZ DES CARTES ‘r/

POUR CONSTRUIRE ET AFFINER ;
VOTRE DECK. JOUFZ AVEC UN CHOIN FTENDU DF CARTES FN
HAUTE RESOLUTION SVGA, TIRFFES DFS SERIFS MAGIc:
LUASSEMBLEE =QUATRIFME EDITION™, ANTIQUITIES®
ET ARABIAN NIGHTS® DrCOUVREZ DOUZF NOUVELLES
CARTES OFFICIFLLES ENCORF JAMAIS VUES, CREFES
| '-’_j- :_a S R (6 I-xl(.[‘thf'l-.\lf'NT POLUR LA
W AW RS  vERrsioN PC CD-ROM:
%L » I'Assembloe  PARTAGEZIA MAGIEL

ablan Nights sont des marques déposées
Software, Inc. est un licencié officiel.
p détenteurs respctifs.
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The Gathed

Batteries never include *

La 5éme Edition de Magic: 1’Assemblée® va redonner de I'énergie a vos decks.
Cette remise 2 jour du jeu perpétue la tradition de qualité de Magic. Issue du
plébiscite de joueurs afin de répondre a vos exigences, Magic: L’Assemblée” -
5¢éme Edition, ¢'est 467 cartes sélectionnées parmi les extensions antérieures,
notamment Arabian Nights, Legends et The Dark, dont plus de 200 ~
cartes offrent un nouveau design.
Magic: L'Assemblée’ - 5¢me Edition permet de mieux
équilibrer les decks en paquet scellé.

Fin mars, avec Magic: I’Assemblée’ - 5¢me Edition, vous allez recharger vos accus!

Wizards of the Coast, France ] ™~
BP 103 94222 Charenton Cedex me

Service Consommateurs : 01.43.96.35.65 - 3615 Wizards (.20 ¢ 1a minute) CiIN ‘Q ox TE ME EDITION

WIZARDS OF THE COAST. Magle: L'Assemblée - Séme Edition. les symboles d'engagement {«). el de mana (® & ® 3 &) sont des marques dépostées par Wizards of the Coasl. Inc.
Ilustrations de Adrian Smith, Roger Raupp et Dan Frazier. © 1996 Wizards of the Coast. Inc. Tous drolis réservés,

*Piles toujours non fournies.
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