L 6238-1-39,00 F-RD

T O

éster 32 pages de jeu

39F *» 5,95E

"l:,_-"-"

DONJON AU CINEMA-DOSSIER GLORANTHA
LUNIVERS DE BELGARIADE-ASHERON’S CALL ET EVERQUEST




[ 11 festival international dy ‘livre

- Richard Matheson, Orson Scott Card; ¢ '
Stan Lee, Norman Spinrad, Francoi -_;.;
Andreas Eschbach, Ursula K; Le Buing -
Peter S. Beagle, Pierre Bnrdag?, <
Valério Evangelisti, Laurent Genefort,
Jean-Marc Ligny, Ayerdhal, -+« -
Brian Atdtss. John Crowley ..

Cap sur Ies utbples



Dans les territoires exotiques des grandes puis-
sances — Océan Indien, « Lac Espagnol » du golfe
du Mexique — nobles, negociants et église instal-
lent le monde moderne : ses villes, ses forts, ses
échos des guerres d'Europe, ses intrigues, son
étiquette et ses réves d'or... Dans les faubourgs
et les plantations, la magie d'Afrique se métisse a
celle des Mayas ou des peuples d'Océanie.

A quelques encablures de la, tapis dans les
jungles, les montagnes et les marais, les survi-
vants des anciennes civilisations défendent leurs
rites et sanctuaires, ou tentent malgré tout
d'achever des prophéties séculaires.

Sur les mers ou les cotes délaissees, des marins
et d’anciens esclaves qui n'ont connu que I'hu-
miliation choisissent — plutét que la mort — la vie
des pirates ; ou plus précisément, celle des
Freres de la Cote, sortes d'anarchistes fédérés
par des calvinistes utopistes et menés par des
esprits forts en délicatesse avec leur milieu d'ori-
gine sur le Vieux Continent.

lls sont boucaniers dans |'attente, chasseurs
aux saisons des convois maritimes, chasses
lorsque le vent et les esprits les ont trahis. Les
personnages de Capitaine Vaudou n'ont qu'un
meétier : pirate. Mais ils en ont toutes les nuances :
poéte, vengeur, utopiste, sanguinaire, jouisseur,
demi-sorcier...

Epuisé depuis des mois apres un succes dis-
cret, car trés étalé dans le temps, Capitaine
Vaudou renaitra cet automne, chez Siroz, avec
des régles personnalisées et un solide back-
ground étendu a la vieille Europe.

Didier Guiserix

hait des relic
Hue un role
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Voici le nouveau Casus : ce magazine vous est dédié,
a vous qui avez grandi en jouant au jeu de réle et qui
étes fiers d'étre rolistes.

Une pratique liée aux littératures populaires, aTolkien,
a la science-fiction, & la bande dessinée, a Brazil, a
Blade Runner, a Star Wars...Toute une nouvelle cultu-
re, ouverte aux autres, qui a irrigué l'univers du jeu
vidéo et qui s'impose chaque jour un peu plus.Tout un
imaginaire, que nous avons cotoyé depuis vingt ans
avec nos freres d'armes, Métal Hurlant, Starfix, ou
Animeland plus récemment.

Voici cent trente deux pages de ce que vous attendez
et n'attendez pas. De ce qui peut vous sembler indis-
pensable, superflu, déstabilisant, ou surprenant.
Notre vocation est toujours la méme : vous faire décou-
vrir des jeux de role, vous décrypter les mondes, vous
permettre d'inventer et de réver. Bref, représenter un
lien entre chaque communauté de joueurs... y compris
celle en train de naitre au travers des jeux en ligne.
Casus se doit d'étre votre fer de lance dans cette nou-
velle aventure.

Le web est naturellement devenu le lieu de rencontre
des joueurs. Forcement : I'esprit de groupe, I'interac-
tivité — le cyberpunk - en tant que joueurs, vous
connaissez ! Notre site et notre forum sont par consé-
quent ambitieux, et espérons-le, a la hauteur de vos
attentes.

Nos loisirs sont devenus plus riches, plus mars, et ils
vont nous étonner encore longtemps. Inévitablement,
nous devenons plus exigeants sur la qualité, la pré-
sentation, et le contenu des jeux que nous proposent
les éditeurs. A vous de I'étre tout autant envers ce
Casus Next Generation. C'est comme StarTrek, sauf que
maintenant on est chauves...

André Dehd, Didier Guisérix,
Régis Jaulin, Frédéric Weil.




Plus qu‘un courrier des lecteurs cette page est un forum,
un lieu de débat et de contradictions. Pour ce N°1, nous
avons pris la température chez la communauteé en ligne
issue de I'ancien site Casus (un forum vaillamment main-
tenu en vie par Eric, Fyly, Bouclier et Mirabelle). Voici
quelques extraits de ces contributions. Une occasion de
souligner la vivacité et I'activisme des joueurs sur le net.

« Le JdR va étre bouleversé par
le freeware »

On disait le JAR mourant, et il I'a été. Aujourd’hui les
derniers initiés d’avant la grande crise, ceux-la méme qui
n’avaient pu assurer la formation de la reléve pour
diverses causes, deviennent les sauveurs de notre beau
passe-temps. Ils sont désormais autonomes, ont parfois
une influence sur 'ouverture des jeunes esprits (ils
sont profs par exemple). Ceux de la nouvelle géneération
ont la voie libre, sont toujours aussi soucieux de partager
leur passion, usent souvent du net pour aller plus vite,
plus loin, et ratisser plus large. Le JdR va etre bouleversé
par le freeware. Les mondes gratuits sont déja légion, les
systémes de jeux les plus originaux s’y affichent, par-
fois d’une qualité que ne renierait pas un éditeur. Les
Vieukipulsent, j’en ai rencontré pas mal ces derniers
temps. Ils sont ouverts, disponibles et audacieux, ils vont
amener le JAR A son nouvel age d’or, a la place qu'il
mérite comme loisir de demain : intelligent, sociabili-
sant, ludique et culturel !

Bouclier

Des mondes innombrables

Je suis vraiment content de voir que notre Casus est loin
d’étre mort. Mieux, il s’annonce plus proche du public
roliste actuel avec une approche moins jeune et adap-
tée a I'évolution du jeu (passage a la micro et a internet).
Peut-étre parlera-t-on plus des JdR amateurs qui devien-
nent légion et o1 on commence vraiment a trouver du
bon.
P.S. : Au fait, étes-vous au courant qu’'on organise
actuellement une convention des jeux de role ama-
teurs ? Plus d’infos sur le forum des créateurs ama-
teurs :
www.multiversalis.com/forum.

Denix

Pour nous écrire :

via le site et le forum de Casus Belli

www.casusbelli.com
e-mail - courrier@ecasus-belli.com

¢l par la poste :
Casus Belli. 4. rue Saint-Nicolas

5012 Paris.

« Le jeu de role passe-t-il I'an
2000 ? »

La réponse est oui bien entendu ! Mais tout de méme,
quelles évolutions en France depuis les modestes débuts
du jeu de rdle a la fin des années 70 (...). Aprés une
période de forte croissance ot clubs et initiatives fleu-
rissaient de partout, est arrivé la période noire, ou plu-
tot devrait-on dire la période creuse (...).

Et aujourd’hui, qu’en est-il ? Personnellement, j"ai plu-
tot I'impression que le jeu de role reste cloisonné dans
une sorte de stagnation auto-alimentée. Stagnation
parce que les troupes ont du mal a se renouveller, a trou-
ver du sang neuf. Auto-alimentée parce que seuls les
mordus continuent a braver les éléments... sans forcé-
ment chercher a s’ouvrir vers 'extérieur (...).
Pourtant le monde du jeu de role bouge ! 11 y a encore
des initiatives, les conventions se maintiennent, les
fanzines aussi, les productions amateurs sur I'Internet
sont nombreuses... Du c6té des éditeurs, méme dyna-
misme : des jeux comme Legends of the Five Rings ou
Deadlands, apportant un souffle nouveau, sont venus
raviver la flamme. Des anciens amateurs se lancent, et
voila Ji-Herp, Lyonesse, Maggus (...).

Dongc, loin des apitoiements inutiles, voici sans doute
venir le temps de I'adaptation et de I'ouverture. Profitons
de ce réveil timide et de cette vigueur nouvelle pour tis-
ser des liens entre les joueurs, pour relancer les initia-
tives locales (et nationales...), pour favoriser I’arrivée
de nouveaux joueurs. Les structures de base existent
d’ailleurs, qu’ils s'agisse des magazines, des fédéra-
tions nationales, ou des communautés actives sur inter-
net (forums, newsgroups et mailing-lists, sites Web...).
Bref, sortons les tables de jeux de nos caves enfumeées !
Profitons d’une époque qui finalement n’a jamais été
aussi « ludique » : le succes des jeux vidéo et des jeux
de cartes en est la preuve. Les gens ont envie de jouer,
alors pourquoi pas au jeu de role (...).

Bon jeu a tous, Raphaél Bombayl.

Le retour de Casus, c’est comme le retour de Gandalf
dans le second tome du Seigneur des Anneaux : on a
d’abord été assommé par sa disparition, et puis ensui-
te on est émerveillé de le voir réapparaitre au coin du
bois (de Fangorn).

Usher
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LE JEU DE ROLE
DE LA GUERRE DES ETO|LES

Le suspense a tout de méme duré
quelques mois. Les rumeurs cou-
raient, virevoltaient, les exposants
ala Gen Con prenaient des mines
de conspirateurs quand on abor-
dait le sujet... Finalement, la nou-
velle est tombée juste avant Noél :
Wizards of the Coast a acquis la
licence Star Wars. Le jeu de role
est d'ores et déja en préparation,
et sa sortie annoncée pour la fin
de I'année. WotC compte pousser
I'interactivité (ou la démagogie ?)
jusqu’a permettre aux joueurs
d’exprimer leurs souhaits concer-
nant le jeu sur leur site internet.
Moi, c’est simple, je veux le sys-
téme D6. Pardon ? C’est pas pos-

Sortie, fin avril, de cette ambi-
tieuse anthologie de plus de 500
pages qui décline en trois parties
(hier, aujourd’hui et demain,
ailleurs et demain), une théma-
tique polar/fantastique aussi exci-
tante que novatrice, et présente,
dans un joyeux fourre-tout, un
large panorama d’auteurs fran-
¢ais et anglo-saxons. On retrou-
vera notamment, aux cotés de
quelques pointures étrangeres
telles que Kim Newman, Brian
Stableford ou Nancy Kress, une
jolie brochette de « polardeux »
emmenés par Jean-Bernard Pouy
(créateur du Poulpe) ainsi qu’une
conséquente équipe d’écrivains

sible 2 Ah bon...

de SF francais. La postface est
signée Jacques Baudou, critique
littéraire au Monde. La preuve que
le salut des littératures de genre
passe aussi par les mariages de
couleurs. Belle initiative de la part
d’un petit éditeur (Orion) quin’a
pas peur de voir les choses en
grand !

Plongez dans la ville cyber-gothique de
Meéridiana a la découverte des sombres com-
plots du Dr Von Richter ! Apres I'édition fran-
caise de la BD des deux argentins Carlos
Trillo et Carlos Meglia, voici le magnifique
dessin animé coproduit par le Canada et le
Japon dans les studios de Tokyo Movie
Shinsha - dont la qualité d’animation est
tout simplement époustouflante. 13 épisodes
sont diffusés sur Canal+ le mercredi a
13 h 45 depuis décembre, la série en vidéo
devrait étre disponible, a I’heure ol vous
lisez ces lignes, chez Déclic Images.

|
|
Ce devrait étre le premier long-métrage de
3D realiste. Hironobu Sakaguchi, producteur
des jeux I a VIII, réalise avec un budget de
70 millions de dollars. L'action se déroule sur
Terre en 2065 et n'utilise aucun personnage ni
intrigue des jeux existants. Il y aurait une
bataille contre de méchants aliens envahis-
seurs. Avec les voix de Ming Na Wen (Mulan),
James Wood (Hercule), Alec Baldwin, Steve
Buscemi, Donald Sutherland... Sortie US en
juin 2001,

NINATON |

Que va devenir 'univers de Nephilim, un an
apres la publication de la campagne apoca-
lyptique de 1999 ? Y aura-t-il une troisieme
édition du jeu de role occulte contemporain !
En attendant, Les Figures devraient étre sui-
vies de prés par un supplément sur les cou-
sins des Nephilim.

L'un des prochains Spielberg sera tiré d’un
roman francais de Marc Lévy, Et si c’était
vrai (Robert Laffont, sorti en janvier). Un
type trouve au fond de son placard une
femme qu'’il est le seul a voir. Elle est trés
belle et trés malheureuse. Elle est surtout
comateuse dans I’hopital du coin, et son ame
se promene. La mode 6° sens ne fait que com-
mencer !

JEFF SMITH

Le huitieme opus de Bone est en librairie
(traduit en frangais aux éditions Delcourt).
Les trois cousins de Casper cOtoient toujours
dragons et forces maléfiques, sans que le
graphisme et les inventions de Jeff Smith ne
faiblissent. Le ravissement est plus que jamais
de mise dans cette bande dessinée qui nous
fait retrouver le plaisir de nos lectures d’en-
fant (et les standards de I'heroic-fantasy sont
toujours aussi habilement utilisés).
www.boneville.com



a longues tresses qui se
baladent sur les glaciers
vétus d'un simple pagne
en peau de castor et de

leur musculature huilee.
|| devrait etre en rayon a
I'heure ou VOuUs lisez ces

Suite a 1a déprogramma-
tion du supplément qui
devait tout nous reveler
sur les secrets de Guildes,
les auteurs de Multisim
travaillent sur une nouvel-
le édition du jeu. Nom de
code : El Dorado. Dans la
foulée, I'éditeur vient
d’acquérir les droits de
traduction de Fading
Suns. Les étoiles s'étein-
dront bientot en frangais.

lignes.

La Terre des géants est un
supplément Pendragon
consacre aux Scandinaves

A

WARNER BROS
ACHETE STAN LEE

=
(-
D’apres le Hollywood Reporter, Warner Bros
a pris une option sur un manuscrit inédit du
pere de Spider Man, Stan Lee. Dans The
Cuardians - book one : the Unbound, John
Porter, 18 ans, Américain, se découvre déten-
teur d’un super-pouvoir (biactol ?) lui per-
mettant de sauver le monde de I'emprise
d’une organisation maléfique. 11 s'initie au
combat et rencontre (c’est |"dge) une autre
jeune surdouée, Risa Cohen. Le tome II est
déja en chantier.

WELCOME TO BONEVI LLES

Y

b

Tir Na Nog est un supplé-
ment régional consacré a
|a Verte Erin du Yoxjpme
siscle. A premiere VUe,
¢'est sauvage, bourré de
magie, de druides et
d'elfes fachos comme pas
deux. Quid de la tradition-
nelle hospitalite
irlandaise ?

Domi Duellique est le pre-
mier volet d'une cam-
pagne en deux parties.
Espionnage, intrigues
politiques et religieuses,
batailles terrestres et
navales, forces démo-
niaques, tous les ingré-
dients d’un périple
meémorable a travers les
royaumes de Ji-herp.

Sous ce titre aux accents
enchanteurs se dissimu-
lent plus prosaiquement
quatre nouveaux circuits
pour Formule Dé : Detroit
(Michigan), Lexington
(Ohio), Atlanta (Georgie)
et Daytona Beach
(Floride).

| |
|_§ BALDUR'’S GATE Il

Le développement de la suite du JdR sur PC
utilisant les regles d’AD&D - poursuit son
bonhomme de chemin. Si les délais sont res-
pectés, vous pouvez d’ores et déja bloquer
votre mois de septembre. Plus gros, mieux
fait, plus intéressant, on nous promet le top.
On verra au test, mais soyons honnétes, ¢a
g’annonce plutot bien. Pour suivre le déve-
loppement au jour le jour et discuter avec
les développeurs :
www.bgchronicles.com

EN / ENERVE

C’est un bon bougre mais il a le sang ch_aud,
cet imMENse comeédien britannique qui jou®
Magneto dans Xmen (de Bryan Singer, €n post-
production‘;. \rrité par les critiques et les tergi-
versations webesques des fans du comic, Mc Kellep
'est laché sur son site, leur disant que force-_
ment le film étaitune adaptation puisque ce qul
marche sur une page né fonctionne pas forcé-
ment a |'écran, qué cela ne servaita rien de gas-
piller 75 millions de dollars pour faire une copie
conforme de ce qui existe déja, et, ultime raffi-
nement, « je n‘ai pas de temps a perdre avec
ces puristes constipés qui pensent qu'il n'y @
qu’'une maniére de raconter une histoire.Veulent-
ils vraiment que 1e scénario du film suive les
dialogues surexplicatifs et monosyllabiques de
laBD 7 ». D'ores et déja Mc Kellen, futur Gandalf,
s'appréte a sortir I'artillerie lourde contre tous
ceux qui attendent Peter Jackson et son adapta-
tion du Ring au tournant. Consultez son site
McKellen.com, trés intéressant et bien écrit, plein
de photos, d’anecdotes de carriere, de pages de
journaux de tournage (il en démarre un en ligne
pour le Seigneur des Anneaux), de réflexions,
d’humour...

CHANTS ALIENS

IS C(OBBERIN' TIME 00 A
\
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SILENT MOEBIUS

Dans un Tokyo cyberpunk ot les
pluies acides tombent sans arrét,
des sorciers ont ouvert par erreur
(vraiment ?) des bréches avec le
monde des esprits. Un départe-
ment spécial de la police, dont les
membres sont des jeunes femmes
aux pouvoirs uniques, a été formé
pour lutter contre ces entités, les
Lucifer folk. L’animation est
bonne, le monde intéressant, les
filles jolies et le scénario rempli de
secrets et de rebondissements
inattendus. Parmi les nombreuses
sorties de nouveautés vidéo en
animation japonaise du bimestre,
c’est celle-ci qui a le plus retenu
notre attention. Le premier volu-
me en version sous-titrée est
annoncé pour mars.

FAUX SEMBLANTS
2000

Les Freres Falls de Mark et Michael
Polish sort pratiquement le méme
jour que Casus Belli. Deux fréres
siamois habitent « un droéle d’ho-
tel peuplé de droles de gens ».
Une belle jeune femme entre dans
leur vie le soir de leurs vingt-cing
ans. Vont-ils s’inscrire a des cours
de gynécologie ? Tenter de se
séparer a grands coups d’instru-
ments mutants ! Apparemment,
non. Il parait en tout cas que I’am-
biance flirte avec celles de Lynch

(ah ! Elephant Man...). Et il est
certain qu’ils ont eu le prix du
jury a Deauville 1999,

BENE WOLFE s BOOK OF THG New BAN seri

gene wolfe

¢ Pombre
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Le Livre du Second Soleil de Teur de Gene
Wolfe brille d'un éclat exceptionnel au fir-
mament des plus grandes ceuvres des litté-
ratures de I'imaginaire. Inclassable, a mi-che-
min entre le space-opera et la fantasy, 1'his-
toire entraine le lecteur sur les pas de
Sévérian, membre de I'ordre des Enquéteurs
de Vérité et Exécuteurs de Pénitences. Affligé
d’une mémoire absolue, le jeune bourreau
découvre un monde moribond d’une déca-
dence exubérante et d’un mystére singulier.
Chaque personnage semble dissimuler une
identité secrete et renvoyer a Sévérian,
comme un miroir, 'image de ses propres
inquiétudes, le poussant vers un destin mes-
sianique. Le Second Soleil de Teur, par sa
qualité d’écriture et I’originalité de son uni-
vers est a ranger directement a c6té du
Seigneur des Anneaux, sur |'étagére des chefs-
d’ceuvre. Un supplément Gurps tente pour
la premiere fois d’adapter le cycle en jeu de
role, en peinant a rendre justice a la poésie et
linventivité de Wolfe. Il faut avouer que Teur
ne se préte pas aisément a une adaptation.
New Sun est un supplément en anglais pour
Gurps. Le Livre du Second Soleil de Teur de
Gene Wolfe comprend six tomes publiés chez
Présence du Futur.

XCALIBUR :
CA VA SAIGNER

L'immortel illustrateur de Lone Sloane et
Delirius travaille en ce moment sur un dessin
animé d’heroic-fantasy en motion capture,
sur un scénario de I’excellent Benjamin
Legrand. En deux mots, le roi est mort, assas-
siné par son frére. Bob le paladin a réussi a
sauver sa grande épée et a la jeter au fond
d'un lac, mais un méchant sorcier I’a chan-
gé en statue. Le con... La fille de Bob et ses
compagnons - dont une guerriere black car-
rossée facon Grace Jones - se lancent en
queéte de I’épée magique pour sauver le
monde, restaurer la monarchie, tout ¢a. Enfin,
c’est parti pour étre beau, c’est toujours une
consolation. Sortie en janvier 2001, sur
Canal +.



Des ratés dans
Pallumage

Aprés un faux départ de
sa gamme - Les Cahiers
Gris avaient été retirés de
la vente, car trop bogués -
Agone continue son che-
min en se dotant d'un
bestiaire en avril et en
mai d’un grimoire, l'Art de
la magie, et d'une carte
de I'Harmonde.

Gurps a voile et

a vapeur

A défaut de faire avancer
le dossier de la nouvelle
édition de Cyberpunk,
Talsorian se préoccupe de
I'avenir de Chateau
Falkenstein. Vous espérez
une seconde édition ? De
nouveaux suppléments ?
Que nenni. Simplement,
Talsorian a cédé les droits
a Steve Jackson Games
pour un Gurps Chateau
Falkenstein. C'est mieux
que rien.

Feng Shui :

Du cyberpunk

sur trempoline

C'est le menu de La nou-
velle chair, premier sup-
plément pour ce jeu qui
décoiffe. Consacré a sa
version « futur proche », il
détaillera un univers for-
cément glauque, peuplé
de démons boostes a la
technologie, de méga-
corps et de cybercalibres.
Sortie fin mars, début
avril. Lécran, lui, est
encore a |'étude.

Zombies :

La vengeance de

la série £

Un jeu de réle bourré de
blondasses en nuisette,
de sportifs neuneux, de
vétérans du Vietnam et de
petits vieux en chaise rou-
lante assaillis par des
hordes titubantes de zom-
bies en putréfaction ?
George Romero et Sam
Raimi l'ont révé, Yggdrasil
|"a fait. Et vous pourrez
méme jouer les zom-
bies... On se plonge
dedans et on en reparle
au prochain numero.

Nos loisirs sont forcément profondément marqués par ces évolutions de la société. Nous voulons étre acteurs de

notre vie, et donc tout autant de nos loisirs. Du véhicule ancien vers |'imaginaire qu'est « raconter une histoire » se
profile un mode ou véritablement « on vivra I'histoire ». Ce souhait d’appropriation de nos évasions a été a |'origi-
ne du jeu de role il y a trente ans. C'était la premiére fois dans un divertissement grand public que des spectateurs
se transformaient en acteurs en construisant leur propre voyage dans |'imaginaire. A présent, un loisir récent per-
met une immersion véritable dans I'image et dans la trame narrative : le jeu vidéo.

Il y a vingt ans apanage d'un public d'adolescents masculins, le jeu vidéo divertit aujourd’hui une population tou-
jours plus large, jeunes et moins jeunes, hommes et femmes. Deux décennies de création ont permis aux crea-
teurs, souvent inspirés par les expériences du jeu de role, de maitriser le langage de I'interactivité et de le lier a
celui de la narration. C'est le seul médium qui ait su construire & travers I'image un subtil dosage entre histoire et
interaction, liberté et contrainte, coopération et compétition.

Aujourd’hui, la révolution des performances techniques est rejointe par le développement massif des jeux en
réseau. |l s'agit alors d'inventer un sens aux « contenus en ligne ». Autour de sensations partagées avec d'autres
internautes, I'accélération des technologies va permettre a la génération numérique de vivre ses réves, avec
d'autres. Une nouvelle ére du loisir s'ouvre & nous : entre narration et action, entre film, jeu de role, jeu video et

I'Internet. Bientot I'ére des communautés d’émotion.
Nicolas Gaume

PD.G. de Kalisto

Les blue games :
Pousse-café

De petits jeux de cartes aux
régles simples, rapides

et conviviales, destinés

a étre pliés en une demi-
heure. Pour l'instant,

la gamme compte trois
titres - Democrazy,
Corruption et Castel -
portant la patte de Bruno
Faidutti.




VAMPIRE :
THE MASQUERADE
REDEMPTION

L'événement de |'année pour le
jeu de role sera peut-étre la sortie
de Vampire Redemption, la pre-
miere adaptation du World of
Darkness sur ordinateur (ASC
Games, la société de développe-
ment qui devait sortir Werewolf
ayant fermé ses portes définitive-
ment en janvier). Le jeu est prévu
pour regrouper une équipe de huit
joueurs (maximum) et un meneur
de jeu. Le respect scrupuleux de
I'univers de White Wolf ainsi
qu'une philosophie de design a
contre-courant de la nouvelle
mode du massivement multi-
joueurs prouvent que le jeu de
role papier a beaucoup a apporter
au jeu vidéo.
www.nihilistic.com

LES PROJETS
BLAIR WITCH

Ca bouge dans les foréts du
Maryland. Deux films sont offi-
ciellement en préparation, une
suite - production lancée depuis
février avec 5 actrices et 3 acteurs
- et une « prequel » - tournage a
I'automne 2000, a priori. Seul le
second sera réalisé par Daniel
Myrick et Eduardo Sanchez, les
deux créateurs de |'original.

BIG DIL /
LA SERIE A LAQUELLE
VOUS AVEZ ECHAPPE

Cet éditeur qui a contribué a lancer de nom-
breux auteurs francais ces dernieres années
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Voila bien deux ans, TF1, émoustillée par le
nombre de lettres de sympathie qu’elle rece-
vait a propos de la grosse tache bleue du Big
Dil, s’est mise en téte de commander une
série a la société d’animation chargée de la
faire bouger. Un pool de scénaristes s’est
courageusement attelé a la rédaction de la
bible du projet. Plusieurs épisodes de 58
minutes étaient envisagés en prime time. On
croit réver. .. L'histoire aurait tourné autour de
I'arrivée de Dil sur Terre et de sa rencontre
avec un humain (peut-étre Lagaf’ lui-méme,
selon l'intérét qu’il aurait manifesté pour le
projet). Aux dernieres nouvelles, il semblerait
que la société productrice de cette idée déso-
pilante ait connu certaines difficultés et que
le projet soit (temporairement ?) enterré.
Encore une bonne idée qui passe a la trappe.

délaisse progressivement le poche (sans pour
autant abandonner ses séries a succes, Star
Wars, Buffy et Dragonlance) pour se tourner
vers le grand format : sortie fin avril de Toons,
sixieme volume de I’excellente série des
Futurs Mystéres de Paris signée Roland
C. Wagner. La fin mai verra, elle, la parution
de Fantasy 2, anthologie 100 % francophone.,
Mai toujours : De minuit a minuit, une antho-
logie Terreur.

LE COUP DU PHENIX !

Science-Fiction magazine, qui avait disparu
des kiosques depuis quelque temps, revient,
plus puissant que jamais comme le veut la
tradition. Tant mieux, car disposer d'un mag
de SF généraliste, ce n’est pas du luxe. C'est
désormais I’équipe de Phénix qui est aux
commandes et nous leur souhaitons bonne
chance.




Aprés une longue absen-
ce en librairie, Halloween
Concept revient a la charge
avec deux cycles ;

le premier sur INS/MV par
Julien Blondel, le second
sur Polaris par Philippe
Tessier, 'auteur du jeu et
de quelques romans dans
le méme univers.

En mars, Hexagonal nous
propose Le Guide du
Sabbat pour la troisieme
édition de Vampire : La
Mascarade. En avril, les
non-vivants asiatiques
pourront se régaler a la
lecture du Compagnon
des Vampires d’Orient,
complément indispen-
sable des Vampires
d’Orient.

CANIS BELLUS

Space Master, jeu de role
de science-fiction antédi-

luvien, resurgit d'une faille
temporelle le temps d'étre
traduit par Hexagonal a la
fin de I'année.

Le Guide du Loup-Garou
est une compilation des
informations publiées par
White Wolf dans les deux
editions du livre de base
et du Players Guide.

A vos écrans | A partir du
11 mars, Canal+ devrait
diffuser Futurama, la nou-
velle série de Matt
Groening, créateur des
Simpsons. Cette fois-ci on
se situe a mi-chemin
entre sa précédente serie
et le Guide du routard
Galactique de Douglas
Adams.

...avant la sortie de la troi-
siéme édition d’AD&D et
la perte de la licence de
traduction par Jeux
Descartes. Les donjons du
deésespoir est un recueil
de six scénarios tirés de
Dungeon Adventures.
Sans véritable lien entre
eux, ils peuvent facile-
ment étre intégrés a une
campagne.

Olkania est la nouvelle
cité sous-marine de l'uni-
vers de Polaris. En bou-
tigue en mars, sous la
plume de Benoit Attinost.

JEAM AL KRASSINGKY

J’Al LU FAIT LE FORCING

Serge Lehman effectuera sa rentrée littéraire chez J'ai
lu en septembre avec Metropolis, un roman a
paraitre dans la collection Millénaires et sur lequel
I"éditeur parisien fonde manifestement de grands
espoirs. On en saura plus bient6t. Plus prés de nous
(en mai), Trilogie steampunk de Paul Di Filippo, est
un recueil regroupant trois nouvelles pour le moins
alléchantes : dans I'une d’entre elles, WaltWithman
et Emily Dickinson rencontrent Allen Ginsberg dans
une autre dimension ; ailleurs, un professeur racis-
te arrivant de Harvard est contraint de faire ami-ami
avec un aventurier sud-africain a la Nouvelle-Orléans
pour cause d'attaques de monstres pseudo love-
craftiens. Groovy ! Dans une veine similaire, on
attend avec une certaine impatience le Sans parler
du chien de Connie Willis, un bouquin fort juste-
ment primé mettant en scéne une équipe d'historiens
chargés de modifier le cours de |'histoire. Quand la
présence inopinee d'un chat au XIX® siecle influe
sur le comportement des nazis... Enfin, I'anthologie
Horizons lointains, présidée par Silverberg, et réunis-
sant notamment Card, Simmons, Mc Caffrey et
Silverberg himself, va paraitre elle aussi en collec-
tion Millenaires.

LA REDACHION €ST, D HUMBMR CROOVY , NOUS
COMPTONS NOUS REGCALER D'EICALFES vE
DRAGON , VA CHERCHER | CANIS eeiiB L




LE CAPITAINE
ECARLATE

COCONINO WORLD

La meilleure revue de bande des-
sinée francaise est hebdomadai-
re, gratuite et en ligne, et s’appel-
le Coconino World. On y trouve
des strips, des feuilletons, de belles
envolées théoriques, des séries
prépubliées et des histoires courtes
qui sont autant de petits bonheurs
(il faut fureter dans la partie
museée). Mais Coconino, c’est sur-
tout le charme d’une ligne gra-
phique et des éditos dessinés par
Dominique Bertail. Et un esprit :
celui de la courageuse équipe
menée par Thierry Smolderen (le
scénariste de Gypsi ). Donc, tous les

Des guillotinés s'échangent leur
tetes et se débouchonnent le cou
pour boire a la bouteille... avant
d’aller écumer Paris sur un trois-
mats qui chevauche une vague
apprivoisée. C’est Le Capitaine
Ecarlate, d’ Emmanuel Guibert (au
dessin) et de David B (au scéna-
rio). Les images sont superbes -
Guibert piege ses personnages
dans des postures fascinantes et
expressives -, les dialogues jouent
avec merveille de I’argot parisien
et du jargon pirate, et le scénario

surprend et ravit sans jamais éga-  dimanches :
rer le lecteur. A paraitre en avrii  www.cnbdi.fr/coconinoworld/
dans la collection Aire Libre, aux  index.html

éditions Dupuis.
www.kkn.com/davidb/

Avec les moyens dégagés par la nouvelle folie
Pokémon, Wizards of the Coast s’attaque au
jeu online avec un projet ambitieux :
Neverwinter Nights. 11 s’agit ni plus ni moins
d’une adaptation du bon vieux AD&D, avec
un MJ et quelques joueurs, la table étant
remplacée par le net. Le cadre choisi est celui
des Royaumes Oubliés. Mais I'intérét du pro-
jet réside (tout comme pour Vampire
Redemption) dans les outils qui seront mis a
la disposition du MJ, tant pour mener une
partie que pour la concevoir. Et au moment
ou vous lirez ces lignes, 1'adaptation de
Diablo Il pour AD&D sera en boutiques, avec
les monstres du jeu et tout. Un scénario est
aussi prévu, avec au menu, dixit le staff TSR,
plus d’un million de nouveaux objets
magiques. Humm, effectivement, il n’y a plus
de différences entre le JdR et le jeu vidéo...

www.neverwinternights.com

IEONINOEWORLD
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Star Trek, la série aux infinies déclinaisons et
aux héros en pyjamas bleus et jaunes, se
téléporte sur le web. En effet, Activision s’as-
socie avec Verant Interactive (les gars
d'EverQuest) et Sony Online pour créer un jeu
« massivement multijoueurs » dans I'univers
de Star Trek. Le budget de production est
d’environ 25 millions de dollars pour un jeu
dont I'ambition est de devenir le plus prati-
qué des jeux en ligne, avec un objectif de
400 000 a 500 000 comptes (a titre de com-
paraison, EQ en est a 180 000). Sortie dans
deux ans.




Le Livre des 5
Anneaux : Du sang
sous les cerisiers
Le Code du Bushido inau-
gure une série de scéna-
rios centrés sur la com-
préhension du code du
samourai. Au menu : cas
de conscience, intrigues
politiques et coups de

la 7¢ katana dans le dos. En
une b toute courtoisie...
de rhur L'héritage des guerriers

réunit deux scénarios liés
'un & l'autre, dont celui
qui accompagne le nou-
vel écran ameéricain. Ce
n'est pas parce que
I'écran frangais donne
toute satisfaction qu'il fal-
lait passer a coté d'une
bonne aventure.

...pour Les Chevaliers de
la Rose et la Croix #1, qui
détaille la société secrete
du méme nom, et pour
Avalon, premier traduit
de la série des nation
books. Ces deux supplé-
ments sont agréementes
d’un scénario inédit (Siroz
nous promet que ce sera
le cas de tous les supplé-
ments de la gamme). Que
demande le peuple...

La mort s’habille
de blanc : le retour
du Dr Ross

Cette nouvelle soirée-
enquéte publiée par Siroz
se deroule dans le cadre
survolté du service des
urgences d'un grand hopi-
tal américain. La présenta-
tion, revue et corrigée,
offre de véritables indices
a distribuer aux joueurs,
dont d'authentiques

balles de revolver. Un
coup a se retrouver aux
urgences pour de bon...

Au fou !

Les éditions Nestiveqnen
sont bien décidées a sou-
tenir Hystoire de Fou, le
dernier jeu de role de
Denis Gerfaud, en
publiant une campagne
- vous avez bien lu.

DE LA PRINCESSE-DEMONE
AU FANTOMES DE CHICHIRO

Un nouveau film, ¢a y est | Apres avoir affirmé pendant
deux ans qu'il ne réaliserait plus de long métrages d'ani-
mation afin de laisser la place aux jeunes, Hayao
Miyazaki, considéré comme le meilleur animateur
contemporain par une bonne partie de la communauté
internationale, annonce qu'il réalisera pour I'été 2001
une nouvelle ceuvre pour le studio Ghibli intitulée : Sen
to Chihiro no Kamikakushi (les 1 000 et Chichiro dont I'es-
prit est chassé). Lhistoire est celle d’'une jeune fille de 10
ans dénommeée Chichiro qui part en quéte pour lever un
maléfice pesant sur ses parents, transformés en cochons.
A la vue du sujet, on devine que tous les thémes chers a
Miyazaki y seront traités mais aussi que, comme d'habi-
tude, nous allons étre surpris par le résultat final.

Pour ceux qui ne connaissent que peu Miyazaki, n'atten-
dez pas pour saisir votre chance d'aller voir ses longs-
meétrages d'autant plus que Porco Rosso, Mon voisin
Totoro et Princesse Mononoké sont tous trois dispo-
nibles en France - le dernier ayant totalise des entrées en
salle tout a fait raisonnables pour un dessin animé japo-
nais. Nous aurons |'occasion de parler de son ceuvre
dans un futur numéro.

Les paris sont ouverts : ce nouveau film battra-t-il les
records de Mononoke Hime dans les salles japonaises
pour faire mieux que Titanic ?

NOUVEAUX OBJETS MAGIQUES

RIDLEY SCOTT

DARIA - LALALALA!

Daria est une écoliére brillante mais un peu
dépressive immergée dans I'absurde société
américaine contemporaine et qui va a la
méme école que Beavis et Butt-head. Vous
ne connaissez pas ? C'est un tort... Ce dessin
animé satirique produit par Viacom aux USA
est diffusé en France sur MTV Europe et Canal +
et c'est sans doute le plus drole parmi la nou-
velle vague d'animation humoristique pour
adultes. A voir absolument d'autant plus que
Paramount annonce la production d'un long
métrage pour la fin de l'année !

TOURNE HANNIBAL

Sur le plateau de Gladiator (sortie le 21 juin),
Scott n'a fait qu'une bouchée des 600 pages
du script d'Hannibal envoyé par son pro-
ducteur Dino de Laurentis. Le tournage de
cette suite du Silence des Agneaix, avec un
Hannibal enfin libre, ne devrait pas tarder a
commencer en Amérique et en Italie. La fin
du film sera différente de celle du livre, jugée
« un peu dure a avaler » par Ridley himself.
On retrouvera Anthony Hopkins mais pas
Jody Foster.
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L’ECRIVAIN PUBLIC

Albin Michel nous propose une série de
polars médiévaux situés au cceur de Paris,
grace aux tribulations d'un personnage né
sous la plume d'Hubert de Maximy. Deux
volumes sont déja parus : I'Ecrit rouge et
I'Ombre du diable.
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MERLIN EST
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« LES SINGES

A DES SINGES ! »

Mc Farlane (Spawn, aie...) écrit
une série TV intitulée (provisoi-
rement) Gorilla World. 1l y est
question d'une terre post-apoca-
lyptique ou des gorilles évolués
portent la culotte au milieu
d’hommes en voie de disparition.
Ca vous a comme un petit air de
Planéte des singes... Quand on lui
fait remarquer que les droits sont
détenus par la Fox, Mc Farlane
rétorque que Darwin est dans le
domaine public, et que « les singes
ne ressembleront pas a des
humains avec des masques ».
Dans ce cas, ma bonne dame...

TRAIT DE GENIE

...C’est le nom, pas volé, d’'une

| expo consacrée a Jean « Moebius »

Giraud. Plus de 350 dessins,
décors, extraits de films et un
reportage d’une heure, sont consa-
crés au papa de Blueberry et John
Difool.

Et tout ¢a se passe, jusqu’au 3 sep-
tembre :

Centre National de la BD

et de I'Image,

121 rue de Bordeaux,

16000 Angouléeme.

ARTHUR
TOME I

Second tome de cette épopée cel-
tique basée sur une idée simple :
raconter a nouveau le cycle arthu-
rien, en collant cette fois au mythe
originel. Les surprises se succe-
dent, Merlin est plus troublant
due jamais, et on dévore ces pages
denses, violentes et étonnantes.
Si le matériau de départ est consé-
quent, le travail de David Chauvel
(au scénario) et de Jérome
Lereculey (au dessin) I'est tout
autant : chaque case, chaque
planche est mise en scéne avec
talent et souffle. Les deux auteurs
nous avaient déja livré ce qui est
sans doute le meilleur polar de
BD qui soit (Nuit Noire, également
aux éditions Delcourt) et confir-
ment avec Arthurla force de leur
travail.

PLUS TROUBLAN

Le n® 1 de Faeries devrait paraitre
en avril chez Nestivegnen. Au
sommaire des 160 pages de cette
trés belle revue de fantasy, pla-
cée sous I'égide de J.R.R. Tolkien
et somptueusement illustré par
Ted Nadsmith, un dossier consa-
cré a I'auteur du Seigneur des
Anneaux, plus une pléthore de
news, chroniques et articles de
fond, ainsi que sept nouvelles
dont trois anglo-saxonnes.

PRESSE

ATALANTE

N

Le guet des orfévres (ah, ah) est le 15¢ volu-
me de Terry Pratchet publié par le vénérable
éditeur nantais (mai). En avril, Jerry
Cornelius, le personnage de Moorcock, renait
sous la forme d’un volume unique, réunissant
les quatre romans qui lui sont consacrés.
Pierre Bordage - qui est partout en ce
moment - sort Rohel 3, Le cycle de Saphyr, en
juin. Le deuxiéme volume de L'aube du soleil
noir (Friedman) paraitra lui aussi dans ces
eaux.

iLS ONT SUPPRIME
LA RELLAVMINETTE, .,

A LA PLACE
UN CHiEN ...

a
-]
CAD

iL S APPELLE

CAnNi S BeLLvsS . -

YA

-

#

% 40

2| o

0.
((C

REMARQVUE ..

oN PEVT PAS IUGER
AVANT DAV R TouT
TS & e

O ot

Pp S

CAL)ﬂ
&

18 @) CASUS BELLI N1



Casus Belli

Jeux de Réle, jeux ( et cul

2 'imaginaire

4, rue Saint Nicolas, 75012 Paris - France

avec vingt zones flambant
neuves, une nouvelle race
de PJ, des hommes-
lézards, de nouvelles
armes, armures, des
sorts, etc. Néanmoins ce
sont les graphismes, plus
détaillés et plus fluides,

Ca devait étre un partena-
riat, c'est un rachat : Les
éditions du Yéti/West End
Games devient le départe-
ment jeux des Humanos.
Qui, I'éditeur de BD ! La

Tél.: 01 43 43 96 05
www.casusbelli.com
e-mail : redaction@casusbelli.com

Rédaction

Directeur éditorial : André Dehd
Rédacteur en chef : Didier Guiserix
Conseiller a la rédaction : Régis Jaulin

Assistant a la rédaction : Guillaume Fournier

Secrétaire de rédaction : Célia Chazel

Comité de rédaction :

Jeu de role : Sébastien Célerin, Guillaume Fournier,
Serge Olivier

Online : Guillaume de Casaban

Cinéma : Maél le Mée

BD : Régis Jaulin

Animation : Cédric Littardi

Littérature : Fabrice Colin

4¢ extension de Zoon,
Ziatik, sort donc bien vers
juin. Pour le reste, a
suivre...

qui en constituent le prin-
cipal intérét.

settes chacun : Macross,
Les Maitres de Robotech
et La Nouvelle Génération.
Prix indicatif : 499 F par
coffret.

Blue Planet, I'excellent jeu
de role techno-ecolo qui
meéle avec bonheur consi-
dérations humanistes et
préoccupations environ-
nementales, change
d'éditeur. C'est Fantasy
Flight (surtout connu pour
son jeu Disk Wars, édite
en VF parTilsit) qui s’y
colle désormais. Une
seconde édition devrait
voir le jour cet eté.
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Réjouissez-vous joueurs
de Lyonesse, Men in
Cheese pense a vous.
'éditeur suisse entend
publier tous les deux mois
un supplément compre-
nant a chague fois un ou
deux scénarios et une
aide de jeu, et ouvre le feu
début mars avec La missi-
ve saponifiante, une his-
toire de magicien amou-
reux. Tout cela avant L'edit
de Murgen, le suppléement
sur la magie qu’'on nous
promet avant I'éte.

Les droits d'Heavy Gear,
le jeu de role et de com-
bat tactique avec robots
geéants de Dream Pod 9,
ont été acquis par Bandai
pour une série de pro-
duits dérivés du jeu mais
également par Sony
Pictures Family
Entertainment (les studio
TV de Sony) qui nous
annoncent quarante épi-
sodes pour |'automne
2000.

Vous attendiez depuis
longtemps de voir ou
revoir cette série
mythique ! Que vous ayez
ou non joué au jeu du
méme nom, elle reste
indispensable. Elle est
entiérement rééditée en
trois coffrets de 8 a 9 cas-

Surfant sur son succes,
EverQuest continue a se
développer. The Ruins of
Kunark, la premiére
extension du jeu, propose
un nouveau continent,

Crédit Photographie :
U E 'AM Als Photo bréve Hannibal : © F Trapper/Corbis
Sygma
Photo bréve Jurassic Park : © Lucasfilm Ltd

Photos film ADD : © Sweet pea entertainment
Photo Joann Sfar: © J.-C. Hasel

Photo Laurent Genefort : @ D. Carton

bréve Moebius : © Humanoides associés
Croquis preview ADD3 : ©TSR

A propos des jeux cités en référence dans nos scé
rio : Dark Earth Il est édité par Multisim sous
licence Kalisto. Vampire : la Mascarade est éd
par Hexagonal sous licence White Wolf.
Herowars est édité par Multisim sous licence
Issaries Inc. Prophecy est edite par Halloweer

ILS SONT MORTS
ET ILS NE LE SAVENT PAS

Concept.

Site Web

Editorial : Régis Jaulin

Surf : Guillaume de Casaban

A paraitre en mai, Hunter the Reckoning
devrait étre suivi d'un supplément tous les
deux mois, en commengant par le Hunter
Storytellers Companion puis le Hunters
Survival Guide. Bien des rumeurs circulent
autour de la traduction du titre de ce sixieme
jeu du Monde des Ténébres qui remplace le
défunt Wraith : The Oblivion.
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RIPLEY SUPER STAR

Sigourney Weaver aime bien I’espace puis-
qu’on 'y retrouvera le 5 avril dans Galaxy
Quest, en comédienne de théatre prise par des
extraterrestres pour une héroine de guerre
galactique (hé les gars ! Alien, c’était de la fic-
tion 1). A ce propos, des rumeurs tenaces
mais démenties feraient état d’une possibili-
té d’Alien 5, co-écrit par Weaver et réalisé par
elle ou Ridley Scott. La star aurait reu pour
ce faire 18 millions de dollars de la Fox.

Le numéro 1 est constitué de deux fascicules : Casus
et Casus Master ne pouvant pas &tre vendus séparém
L'envoi de tout texte, photo ou document implique 'ac
tation par I'auteur de leur libre publication dans |e jou
Les documents non sollicités ne sont pas retoumnés.
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onjons
e dans

un nou
d’Izmer, dominé par les mages.
Solomon a voulu s'éloigner de
1nus et maintes

mondes ultr

fermer dans un carcan de réfé-
rences. Ce qui ne I'’empéche pas,

L'adaptation du jeu culte est en post-

production et devrait sortir aux USA a la
fin de ’année. Jeremy lIrons joue le
grand méchant. Corey Solomon, le réa-
lisateur, est bien siar un réliste de pre-
miére et dit avoir tout fait pour respec-
ter au mieux ’esprit de D&D. Quand un
dungeonmaster devient filmmaker, avec
le producteur de Matrix et LArme Fatale.

stir — ¢’est tout l'intérét de la
- d’observer scrupuleuse-

, Qui partait du

: omon n'a pas
nmencer son film par
ene de joueurs basculant
quement dans le jeu lui-

méme. 1l veut vraiment nous faire

croire 4 son monde, dans un film
gné de ce qui s c

ait en fantasy, rarement

selon lui. Seuls E

ou Beastmaster trouvent grace a

s yeux. Et ils I'ont peu influen-

mon se ré

Wars : une my

des personnages auxquels on peut

s'identifier, une rupture totale avec




notre propre monde. Solomon
définit son film comme un croi-
sement entre « le détail de Star
Wars et I'action et le fun d'Indiana
Jones, une aventure qui se passe
dans un monde D&D ».

Corey Solomon, écrit, réalise et
produit D&D. C’est son premier
film. Un travail énorme mais il
n’échangerait cette expérience
pour rien au monde, Cela aura été
la meilleur école qui soit pour ce
canadien autodidacte de 29 ans
qui a tout appris sur le tas. Il faut
dire qu’il était bien parti, maman
étant productrice a Toronto, les
plateaux faisant office de centre
aéré... A 19 ans il est premier
assistant de seconde équipe.
A.sistant de production, aussi ; il
déc.uvre ainsi les ficelles de la
finance cinématographique, ce qui
lui sera bien utile quand il aura
I'idée d’adapter son jeu préféré, il
y a neuf ans.

NEUF ANS DE BATAILLES

Neuf ans de batailles contre la fri-
losité des majors qui, quand elles
,e s’adonnaient pas au délit de
sal. gueule familier a la fantasy
depu.. ‘les années 80, voulaient
carrément s’approprier le projet
et en faire une soupe marketée
tout public juste bonne a aug-
menter les ventes de popcorn.
Solomon se tourne alors vers les
indépendants. Viennent s’ajouter
les problémes de droits. TSR sera
rachetée deux fois de suite, par
Wizards of the Coast puis par
Hasbro, avec tout ce que cela
implique de renégociations. Mais
de faux départs en vrais arréts a
deux doigts du but, comme cette
fois ot James Cameron avait

accepté de produire et ou I'un des
studios participant au contrat avait
tout laissé tomber sans raison au
dernier moment, Solomon n’en
démord pas et rencontre finale-
ment Joel Silver, Monsieur Arme
Fatale-Die Hard-Matrix. Le bon-
homme est intéressé. Mais Corey
n’a jamais rien tourné. Silver lui
donne une équipe compleéte et
500 000 $ pour tourner 3 minutes
du film. Le test est concluant.
C’était il y a deux ans. La pro-
duction démarre enfin.

PASSAGE A LEST

Une des priorités consiste a serrer
le budget (il tourne aujourd’hui
autour de 40 millions de dollars
pour 2 heures de film). La majo-
rité des cadres et des acteurs
entrerent en participation, en
cédant une partie de leur salaire
contre un pourcentage sur les
bénéfices. Dans le méme esprit,
Station FX, le prestataire d’effets
spéciaux, devient co-producteur.
Autre économie, les 11 semaines
de tournage ont toutes eu lieu en
République Tcheque (comme
d’autres font des chaussures en
Chine ou coulent des paquebots
célebres au Brésil). Un taux de
change de 1 contre 5, ¢a ne se
refuse pas. Enfin, et surtout,
Prague et ses environs regorgent
de monuments tous plus halluci-
nants les uns que les autres,
convenant a merveille pour les
décors et évitant donc de les
construire, Chateaux, cimetiéres,
manoirs, bibliothéques d'un autre
age... L'un des lieux de tournage
qui a le plus marqué Solomon est
la Chapelle des Os, une crypte
ornée de 40 000 squelettes. Un

souvenir de la Grande Peste du
XV siécle. La salle du Conseil des
Mages a été filmée dans I'Opéra
National, les honorables vieillards
s’interpellant de loge a loge. La
scéne est ouverte « par ordina-
teur » et donne sur Sumdall. La
cité est une composition démen-
tielle au croisement des styles
roman, byzantin et gothique. D&D
débute sur une minute de survol
de la ville - quatre mois de calculs
pour Station FX. Voila pour les
donjons. Quant aux dragons, mis
a part le fait que leur vol est basé
sur celui des chauves-souris et
des rapaces et leur peau sur celle
des crocodiles, rien n’a filtré. On
attend impatiemment les photos.
De leur coté, les costumes ont
recu une grande attention afin de
ne pas faire « reconstitution
médiévale ». Ils devaient avoir
I’air de venir d'un autre monde
et non du Puy du Fou. Le direc-
teur photo est Douglas Milsome
(Full Metal Jacket). On peut donc
s’attendre a des combats réalistes
d’un autre niveau que ceux de
Xéna vs Hercule, avec des pointes
a 2000 figurants, Pas la peine de
réver de délires gore, les produc-
teurs ne veulent surtout pas pas-
ser au-dessus de la classification -
13 ans.

A Tinstar du jeu, D&D est basé
avant tout sur un groupe d’aven-
turiers. Solomon dit avoir passé
beaucoup de temps a développer
les personnages, leurs interactions,
le background des méchants...
Jeremy Irons, dans le role de I'ar-
chimage Profion (avec un nom
pareil, son pére doit étre procto-
logue), serait aussi bon que
Nicholson dans Batman.
Connaissant I’homme, on peut
avoir confiance.

1. Nouveau, pas tant que ¢a, puisqll'inspiré
par Mystara, le background développé pour
Dé&D.
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Dans sa sinistre tour dom

L'un des voleurs est interprété par
Justin Whalin (Lois & Clark).
Comme les autres acteurs, il a fait
la majorité de ses cascades et de
ses combats (seule une dizaine
de séquences ont été doublées). Il
s'est tellement impliqué qu’il s’est
ouvert le crane sur les pierres
séculaires et vermoulues d’un
chateau tcheque (voila ou ¢a
mene, les économies ; a vouloir
tourner dans des vrais décors on
finit par regretter la douceur des
fausses cloisons en platre).

L'autre voleur est joué par Marlon

layans (Scream, Halloween 1999).
C’est le sarcastique de la bande.
«Il introduit ’humour. Il apporte
n certain équilibre. C’est un per-
sonnage que le spectateur devrait
beaucoup aimer. Cette sorte de
ersonnage qu’on rencontre tou-
jours dans une partie de D&D,
celui qui part en courant deés qu’il
a un combat. Il y en avait tou-
jours un dans mes campagnes ! »
Que le film joue sur les deux
tableaux, I’ambiance entre les
joueurs et celle du jeu lui-méme,
[parait plutot encourageant.

Kristen Wilson est Norda, ’elfe.
Sérieuse, mystérieuse et « tres,
trés calme ». « Elle n’a pas I'air
maduillée du tout. On la croirait
raiment d'une autre race. »

GRANDE TRADITION AD&D

Lee Arenberg joue Elwood, le
nain. Solomon voulait un nain
dans la plus grande tradition D&D,
qui boit tout le temps, a un tem-
pérament exécrable et parle fort
COMMme pour compenser sa petite
taille. « Il fait des blagues D&D : il
se moque des elfes, déteste les
chevaux, raconte ses batailles
contre les orcs, le tout dans un
style drole et accessible méme
pour un public non initié ».

On va s'arréter a Thora Birch (vue
dans American Beauty, aux cotés
de Kevin Spacey), impératrice du
méme registre que Natalie
« Amidala » Portman.

J’en vois déja dont les ongles s’en-
foncent dans le papier glacé de
leur canard favori. Mais bon sang,
quand va-t-il parler vraiment de
I’adaptation du jeu ? Maintenant.
Le scénario fonctionne avec toutes

les régles d’AD&D. Pas au poin
de faire s’arréter les personnage
pendant cing minutes le temps d
faire un jet de dés, mais quan
méme. On retrouve bien s(r le
boules de feu. Certains sorts on
été transformés, ou combiné
pour étre plus visuels. On trouv
notamment une super version dr
missile magique, ainsi que de
sorts « insérant des créatures dan
des personnages ». C’est une sorti
de possession magique qui affec
tera I'un des principaux person
nages a un moment crucial. Un
variation du mind flayer, qu
n'agirait pas a distance mais entre
rait vraiment dans le personnage
On verra d’ailleurs le « parasite :
sortir plusieurs fois dans le film
interagir avec le personnage e
prendre progressivement le des
sus sur son esprit dans le:
moments cruciaux. « Je pense qus
ce type de choses est trés D&D. »
Nous aussi, Corey, nous aussi !

Un peu d’avenir pour finir
Solomon a concu son univer:
comme une trilogie, mais tou
dépendra de la clémence du box
office. Les prétres, a deux doigts
d’étre évacués dans ce premie
film, auraient une place impor-
tante dans les suites éventuelles.
Une série TV est également pré-
vue. D&D a soufflé ses 25 bou-
gies, une 3¢ version va bientot sor-
tir, en méme temps que le film. Et
un scénario de Dragonlance (écrit
par ses créateurs) circule actuel-
lement dans la cité des anges.
Gardez un ceil sur la toile, la
bande annonce US de D&D ne
devrait plus tarder a y pointer le
bout de son lien.

Mael Le Mée

t Sumdall, la capitale du royaume d’lzmer, Profion, un archimage aussi puissant que mal intentionné, tente vainement

de mettre au point un sceptre de controle des dragons rouges. |l apprend alors que son plan d'assassinat de I'empereur a réussi mais que la jeune
princesse Savina lui a succede a la téte d'lzmer ; elle décide aussitot de mettre en application ses idées de réforme sociale et d’égalité entre les
nobles, les travailleurs, les paysans... Le Conseil des Mages appréciant assez peu les 35 heures, Profion en profite pour ourdir une machination
{corruption d'un stagiaire du staff impérial ?) et lancer une mesure d’'impeachment contre Savina. S'ensuit une guerre civile opposant les partisans
de I'impératrice a ceux du Conseil, menés par Profion, désormais en possession du sceptre royal de contréle des dragons. Heureusement il existe
un autre sceptre dont I'emplacement est indiqué sur une antique carte oubliée dans I'Ecole de Magie de Sumdall. Lespoir renait... Savina envoie
une équipe a sa recherche, qui rallie au passage deux voleurs et un guerrier nain. Aprés moult aventures, la troupe, poursuivie par Damodar, le bras
droit de Profion, rameénera le sceptre et le clou du spectacle pourra avoir lieu : |a bataille finale entre dragons rouges (Profion) et dragons or (I'im-
pératrice) - soixante-dix bestiaux, au-dessus de la ville de synthése, que I'attaque de I'Etoile Noire, a coté, c'est Une Histoire Vraie.

Le « synopsis pirate » (spoiler) complet reconstitué d'apres les rumeurs et les scripts ayant circulé a Hollywood est sur : dndmovie.com.
Tout est sur dndmovie.com ! Et aussi sur thmc.org/batcave/ dandd.html. Bonus, pour avoir des nouvelles de Dragonlance-le-film :
cinemagine-ltd.com/cgi-bin/dlcont/contents.asp
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‘Espagne du XVe siecle est
une mosaique de pouvoirs
concurrents ou les conquétes
ne se font pas par les armes mais
par lintrigue. Réussirez-vous a
étendre votre influence sur la
majorité des régions du pays ?
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La parution de la troisiéme édi-
tion de D&D est toujours pré-
vue pour début aodt, avec le
Player’s Handbook, qui sera
suivi en septembre par le Game
Master Guide et le Monster
Manual en octobre. Comme on
commence a avoir une meilleu-
re idée de ce qui va changer,

Casus fait le point.

Les caractéristiques : peu de chan-
gements. Disparition de la force
exceptionnelle (18 %). La dexté-
rité modifie les jets d’initiative.
Les niveaux : plus de limites pour
les non-humains.

Les classes : a peu preés toutes les
combinaisons classes/races
deviennent possibles comme par
exemple un demi-orque paladin
ou un gnome paladin-sorcier (rien
que ¢a!) Le moine et 1’assassin
font leur come-back.

Les compétences : le systeme de
compeétences, martiales et autres,
disparait au profit d'un systéme
intégreé qui permet de gérer toutes
les capacités des personnages, y
compris le combat, les jets de sau-
vegarde et nmi quanti. Comment
¢a marche ? C'est tres simple. Tous
les jets sont effectués a I'aide d'un
D20 modifié par des bonus/malus
dus a la situation, au niveau du
personnage, etc. Le résultat du jet

(plus c’est haut, mieux c’est) est
comparé a une valeur qui repré-
sente la difficulté de I’action. Si le

jet est supérieur ou égal a cette

valeur, le test est réussi.

Le combat : conséquence de la régle
ci-dessus, la valeur de la classe d'ar-
mure change. Au lieu de partir de
10 et de descendre vers les néga-
tifs, la CA démarre de 10 et pro-
gresse vers le haut. Ainsi une CA
de 4 devient une CA de 16. Du coup
le TACO disparait. Pour toucher
un adversaire, on prend sa CA
comme difficulté. Les armes per-
dent leur facteur de vitesse et des
coups critiques rendent les bas-
tons un peu plus saignantes.
Llnitiative : elle n’est tirée qu'une
seule fois au début de chaque
combat puis tout le monde s’en
tient a I'ordre ainsi établi. Mais
les PJ ont la possibilité d’avancer
ou de retarder leurs actions.

La magie : certains sorts (dits de

niveau 0) peuvent étre lancés sans
avoir été mémorisés auparavant.
I s’agit essentiellement de sorts
utilitaires (détection de la magie...)
Les sorts, méme s’ils peuvent étre
lancés par des classes différentes,
ont tous les mémes caractéris-
tiques.

L'univers : Greyhawk devient le
cadre de campagne « par défaut ».
Parallelement, seuls les Royaumes
QOubliés et, dans une moindre
mesure, DragonLance, seront sui-
vis par TSR. Planescape et
Ravenloft, exit !

Pas de révolution donc, mais une
volonté d’homogénéiser le syste-
me et de mettre de I'huile dans
les rouages. Plus de détails a la
rentrée !

Serge Olivier



Edifiez la plus fameuse des Cités jamais ¢ construltes

une Cltadelle toute pulssante

. Un_jeu

. de cartes
‘pasa
collectionner

Tour a _(51§01,- oleur, as
- “Utilisez VoS talents de ﬁloutene de manlpulatlon, ‘_j', Jie,
de stratégie, votre ambition et votre argent
_pour construlre une Citadelle digne de ce nom.



L

Le jeu de role
dans la Terre
des Dragons

Pl

Bien des historiques de jeu ne sont qu’ennuyeux et énervants -
caches-misére de mondes sans cohérence, poésies épiques lour-
dingues tentant de donner, en invoquant des combats divins et
des successions de dynasties, un peu de crédit et d’étoffe a des uni-
vers peu convaincants - et on pouvait craindre que les concepteurs
de Premiers Ages ne succombent au risque d’une généalogie indi-
geste. C’était avant de voir les premiers textes de ce jeu de réle qui

devrait sortir avant I’été.

Tout, dans ce survol concis d'un
millénaire et demi d’histoire,
donne du sens a ce monde, en
decrivant les mentalités des
diverses contrées et en justifiant
les rapports parfois ambigus qui
existent entre elles et vis a vis de
I’Empire Draconique. Un Empire
dont la longévité sans rupture
significative, et la puissance juste
érodée, un peu a la facon de
I'Egypte des Pharaons, crée une
continuité ol des événements
issus d’époques éloignées peu-
vent converger dans le temps pré-
sent. Sans compter que I'époque

pré-impériale, dont ne subsistent
que peu de certitudes et de signes,
apporte autant d’espoirs que de
menaces et de fantasmes...

Selon les auteurs, les personnages
pourront étre aussi typés qu’on
le désire, avec des cultures et des
objectifs personnels divergents,
car I’époque choisie leur donne
de bonnes raisons d’agir de
concert, des motivations qui trans-
cendent leurs différences. Reste a
voir si la symbiose entre monde et
systéme offrira vraiment aux per-
sonnages le choix annoncé entre
les voies de I’action pure, de I’en-

quéte et du jeu de positionnement
subtil parmi les forces établies ou
rebelles.

Car Premiers Ages est i la fois neuf
et ancien : né dans une associa-
tion, le Gobelin Fanatique, prati-
qué et peaufiné depuis des
années, il lui reste encore a sur-
monter I’épreuve de la rédaction,
qui n'est pas la moindre.
Corollaire positif de sa publica-
tion : la naissance d’un nouvel
éditeur, Athal (du nom du peuple
le plus répandu du jeu*), qui a
deja dans ses cartons des projets
a breve échéance de jeux de pla-
teau et de stratégie. On peut juste
leur souhaiter d’esquiver le han-
dicap d’arriver sur le marché avec
un theme en apparence proche
du Prophecy de Halloween...

Didier Guiserix
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A 27 ans, Joann Sfar est déja un peu plus qu’un
auteur de bande dessinée : c’est un phéno-
mene, et certains n’hésitent pas a voir en lui le
successeur de René Goscinny. Un Goscinny
hanté par d’étranges visions qui s’amuse a
romener ses personnages de serie en serie.
’est Prévert ecrivant de I’herosc-fa_ntasY et
Brassens dans le chaudron du fantastique ! De
rands noms pour exprimer son talent et sa
orte personnalité.
Sfar, c’est un Merlin tout minot chez Dargaud,
un formidable Petit Vampire chez Delcourt, un
rabelaisien Petrus Barbygére avec Pierre
Dubois... C’est aussi 'univers de Donjon, créé

UN cHEVAL!
AN LE BOUFFE!

avec Lewis Trondheim, un |
les clins d’ceil au jeu de role.

Casus Belli : Dans quelle mesu-
re ton travail a-t-il été influencé
par la pratique du jeu de réle ?

Joann Sfar :

Jai été un enfant trés gaté. Mes
grands-parents et mon pere pas-
saient leur temps a me lire plein
d’histoires et a m’acheter plein de
livres et de jouets. D’aussi loin
que je me souvienne, raconter des
histoires a toujours été mon occu-
pation favorite. Ce gofit du récit
oral et imagé m’a tout naturelle-
ment conduit a pratiquer le JdR
des qu'il a déferlé en France. J'ai
découvert cette activité grace a la
revue Runes, et Casus Belli dont je
suis lecteur depuis le numeéro 1!
Je passais toutes mes semaines a
écrire des scénarios pour des cam-
pagnes qu’on jouait le week-end
avec mes copains...

On jouait a des jeux compliqués,
injouables mais trés riches,

comme Chivalry & Sorcery,
Rolemaster ou Légendes Celtigues. ..
Et puis on a découvert les jeux
Chaosium, Runequest et Cthulhu,
qui restent de mon point de vue
les deux jeux les plus intelligents
et ouverts jamais écrits : un sys-
téme simple permettant toutes les
inventions et modifications pos-
sibles. JRTM et Runequest m’ont
énormément influencé, parce que
les campagnes de ces jeux pré-
sentaient des pays entiers avec
leurs écosystemes, leurs regles
propres.

Ca m’a donné envie d'inventer
mes propres mondes. .. Et j'ai donc
rempli des centaines de pages de
cahiers avec des notices ethnolo-
giques, anatomiques et culturelles
concernant des créatures imagi-
naires... Aucun de ces carnets ne
sera jamais publié, mais c’est cet
imaginaire-1a qui est a I'origine de
la plupart de mes histoires.

un monde oul il multiplie

Les Potamoks raconte le début
d’une campagne de Runequest. Le
Professeur Bell contient beaucoup
d’éléments que j’avais rassemblé
pour des scénarios de Maléfices.
J’adore Maléfices ! Un jeu unique,
écrit avec une intelligence et un
humour rares ! Donjon, évidem-
ment, se nourrit de toutes ces
années a faire le couillon derriére
un paravent...

CB : Comment est né le projet
Donjon ? Quelles intentions aviez-
vous avec Lewis Trondheim ?

J.-S. : On avait un réve en com-
mun : réaliser un monde dix fois
plus vaste que Le Seigneur des
Anneaux ! On s’est dit que ¢a
prendrait une vie, et puis ¢a nous
a vachement encouragé ! Mais
Donjon n’est pas une parodie. Il'y
a évidemment des références mais
on n’est pas la pour se moquer
de nos personnages. On essaie au
contraire de les rendre le plus cré-

casus gL N1 @ 29



www.pastis.org/joann

Les images sont tirées de

Petit Vampire va a l'école,

de Professeur BellT1, et de

Donjon Potron Minet, la Chen

de la Nuit {avec Lewis Trondheim,

dessin de Christophe Blain).
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dibles possible. L'humour n’ex-
clut pas la cohérence. Et nos lec-
teurs, qui sont de véritables encu-
leurs de mouches, sont 1a pour
nous le rappeler !

CB : La facon dont tes person-
nages apparaissent, disparais-
sent, jouent les seconds réles
d’album en album, n’est-elle pas
liée a cette pratique du jeu ?

J.-S. : En effet, je construis
d’abord un univers, avec des
regles, des personnages, des
décors, et ensuite je les laisse
« jouer » entre eux. J'accorde
beaucoup d’importance a plein
de détails qui ne seront pas dans
I’album, comme si je me disais
« si les joueurs décident de faire
¢a, il faut que je prévoie le coup ».
Je m’oblige a fouiller tous les per-
sonnages, méme les seconds
roles, Le cinéma et la littérature
nous ont habitués a cette notion
un peu pénible de « héros » et de
«second role »... Mais les joueurs
de JdR sont obligés de faire de
chaque personnage un premier
role potentiel. Surtout lorsqu’on

joue en campagne et que votre
personnage se marie, a des
enfants et qu’ensuite vous jouez
son fils, le personnage qui était
un fringant bretteur durant les
premieres parties devient un
vieillard respecté mais inutile...
Cette déliquescence du héros, iné-
luctable, m’intéresse énormément.
Dans Donjon, c’est méme le sujet
central : que valent les héros et
leurs idéaux face au temps ?

Qu'il s’agisse de bandes dessinées
ou de JdR, toute histoire véhicule
un contenu idéologique fort : en
subordonnant tout un récit a un
héros unique, on accrédite cette
idée du surhomme qui me plait si
peu. J'aime I'idée que les person-
nages vivent des choses et qu’on
vient les observer comme des pois-
sons qu’on a mis dans un aqua-
rium. On les regarde vivre, mais ils
ignorent leur role dans les événe-
ments qui les submergent.

CB : Le plaisir que tu prends a
promener ces personnages
d’une série a I'autre pourrait-elle
se comparer au plaisir d'incarner
un personnage de jeu de role ?
J.-8. : Voila, oui! C’est le jouet
qu’on range et qu'on ressort plus
tard pour rejouer avec. Chaque
personnage incarne une petite voix
que j’ai dans la téte, et parfois,
elle veut prendre I'air... Alors je la
mets dans une histoire, méme si ¢a
n’est pas son histoire. C'est ainsi
due le Capitaine des Morts qui
vient de Barbygére se retrouve
chez le Borgne Gauchet et méme
dans Petit Vampire... J'aime bien
I'idée d’étre entouré d’une grande
famille de personnages couillons et
attachants. Mais ¢a n’est pas le
foutoir pour autant, je fais gaffe a
la cohérence.

CB : Quel regard portes-tu sur
cette culture du jeu ?

J.-8. : A l'origine, le JdR se pré-
sente comme un antidote mer-
veilleux contre toutes les conne-
ries que nous font bouffer la télé
et le cinéma. Il permet aux joueurs
de se réapproprier I'imaginaire.
Ils inventent leurs propres his-
toires plutot que de saliver passi-
vement devant ce que leur donne
Hollywood. Le JdR stimule I'ima-
ginaire, la créativité, et je crois
réellement que c’est une des
facons les plus intelligentes de
voyager. Aucun alcool n’est aussi
fort qu'une bonne histoire. Par

ailleurs, pratiqué intelligemment,
le JdR colle une bonne petite
claque dans la gueule des mar-
chands de soupe qui veulent tou-
jours vous piquer votre pognon :
un livre de Cthulhu, un écran, des
dés, des cahiers, et vous pouvez
inventer des scénarios pendant
mille ans sans donner de thunes a
de grosses entreprises pas jolies. ..

Seulement voila, les grosses entre-
prises pas jolies ont trouvé que
c’était pas viable et qu’il fallait
créer un réflexe d’achat avec le
JdR. Alors on a proposé des scé-
narios réguliers pour chaque jeu. ..
Et apres tout, ¢a peut se com-
prendre, le meneur aime le back-
ground, il veut en savoir plus sur
I'univers dans lequel vivent ses
joueurs. Mais au bout d'un
moment, ¢a devient du pré-maché
et le pauvre meneur, il n’invente
plus rien, il se borne a répéter
devant ses joueurs ce qui est écrit
dans son bouquin. Et comme tout
¢a devient juste de I'échange de
chiffres, on se met a jouer de
moins en moins et a compter les
points de plus en plus... Et on finit
par laisser tomber les jeux de role
et par collectionner des cartes
comme un mongol devant I'Oeuf
Cube ! Je n'ai rien contre les card-
games, mais comparé a un vrai
jeu de role, c’est de la merde.

Les jeux vidéos, c’est autre chose.
Tant que le business du jeu ne
rapportait pas grand-chose et était
pratiqueé par des jeunes connauds
enthousiastes, on avait des super
jeux, inventifs, droles, décalés,
subversifs, méme... Mais depuis
que ca draine plus de pognon que
toute I'industrie du cinéma, tous
les jeux se ressemblent et font
chier. Le monde du jeu vidéo
manque d’hystériques vraiment
préts a foutre le boxon en ame-
nant des nouveaux trucs ! Avec
mes copains d’enfance, on essaie
de faire des jeux vidéos, mais des
trucs a petit budget, couillons. ..

CB : Pourquoi crées-tu ?

J.-S. : Pour faire marrer mes
copains. C'est la méme chose que
quand tu écris un scénario de JdR
et que tu le fais jouer. Si les
joueurs sont contents, tu ne
regrettes pas de t’étre cassé le cul
sur ce putain de jeu !

Propos recueillis
par R.J.
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Posés au point exact du pdle Nord, quatre anneaux s’ouvrent tous vers le Sud. Mais pour nous qui sommes au centre, chacun est un portail
vers un monde différent. Andy Goldsworthy, Crée avec la nature aux éditions Anthese est un des rares ouvrages en frangais disponibles sur
cet artiste anglais né en 1956. On y trouve grand nombre d’ceuvres majeures réalisées entre 1977 et 1990 par celui qui peut étre considéré
comme un des papes du Land Art. Le Land Art est un courant d’art contemporain qui s’exprime a travers l'utilisation d’éléments naturels.
1l est né dans les années soixante aux Etats-Unis et est vécu par beaucoup de ses artistes comme une réaction radicale au développement de
la technologie. Pourquoi le Land Art nous fait réver 2 Parce qu'il parle notre langage : des colonnes de glace qui se dressent en plein désert,
une spirale de roches et de terre qui se dessine sur un lac asséché, une forét d’arbres étranges ressemblant aux gardiens d'un monde inter-
dit sont autant d’images qui nous transportent vers les planétes imaginaires que nous arpentons chague jour dans nos jeux et nos lectures.

© 1990 Andy Goldsworthy © 1990 Cameron Books © 1990 Anthese pour |'édition frangaise
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Les lan-parties se multiplient en France

et prennent de plus en plus d’importance.

Les lan-parties ? Du jeu vidéo en réseau
local, sans les inconvénients du net,

ol chacun améne sa machine. Voici venu

le temps des Kasparov du Starcraft
et des joueurs professionnels !

www.lan-arena.com
La Lan-arena 4 doit avoir lieu ces jours-ci.

Fin novembre 1999 : Lan-arena 3.
Dans une salle de sport en forme
d’aréne, 356 joueurs s'installent
avec leurs machines. C’est 1a plus
importante lan-party jamais orga-
nisée en France : on y vient pour
s’affronter sans « lag » a Quake,
Starcraft ou Half-Life/Counter
Strike, deux jours durant, du
samedi au lundi matin pour les
plus endurants. Les meilleurs
« clans » francais sont évidem-
ment présents, mais des Hollandais,
des Belges, des Suédois, des
Anglais ont aussi fait le déplace-
ment. Le clan anglais fait frémir la
salle a son arrivée : « Hé, regarde,
c’est Luke ! » souffle quelqu’un
au passage d'un joueur réputeé,
pas star encore, mais pas loin.

L analogie avec le sport s'impose
d’elle-méme : les tournois se suc-
cédent et comportent des enjeux
assez importants. Les meilleurs
clans prennent la compétition au
sérieux, méme si la majorité des
joueurs sont la avant tout pour la
détente. Les clans sont sponsori-
sés, qui par une salle de jeux en
réseau, qui par une plate-forme
de jeux Internet... car les
meilleurs joueurs attirent les
autres en salle ou sur les sites. Et
si les gains pour les joueurs res-

events.cyberathlete.com/cpl/
index.shtml
La CyberAthlete Professionnal League.

tent modestes pour l'instant (le
sponsoring se traduit surtout par
des dons en matériel ou en jeux),
si les “transferts” de clan en clan
sont encore guidés par 1’affinité,
ils s’apparentent déja a ce qu'on
peut voir dans les sports profes-
sionnels. Les joueurs les plus per-
formants empochent déja de
beaux prix : pour le meilleur fran-
cais, un voyage aller-retour pour
Los Angeles, ot il devra affronter
I’élite mondiale sur Quake 3, lors
de la CPL. La CPL ? La Cyberathlete
Professional League : tout est dit
dans le nom, ou presque. Il faut
juste préciser que cette compéti-
tion est dotée de 100 000 dollars
de prix... Bref, le phénoméne lan-
party prend de I'ampleur : une
cinquantaine ont lieu certains
week-end aux Etats-Unis.

Le marché du jeu en réseau est
un formidable jackpot industriel.
Une industrie qui a besoin de
stars, et qui se structure actuelle-
ment a coups de championnats
nationaux, européens et mon-
diaux. Des classements équiva-
lents a ceux qu’on peut trouver
dans le tennis existent, et déja,
des rumeurs bruissent d’achats
des droits pour la diffusion de ces
compétitions. La lan-party elle-

www.lanparade.de

La plus importante lan-party européenne.

méme est un réve marketing :
dans I'aréne s’accumulent pour
plusieurs millions de francs de
matériel, la plupart des joueurs
endossent sans sourciller les t-
shirts des sponsors, et 'ambiance
est plus que studieuse (peut-étre
parce que les enceintes sont inter-
dites, pour éviter la cacophonie).
C’est la Game pride ! Le cceur de
cible est réceptif, et il dispose de
beaux revenus. De plus, jamais le
jeu n’a été aussi valorisé qu’ac-
tuellement... puisqu'’il rapporte.

Alors, verra-t-on demain le
meilleur pro de Quake nous
vendre du matos dans des pubs
télévisées ? Alain Prost se faire
ridiculiser au championnat du
monde de cyber F1 ? Sans aucun
doute. Méme si, parallelement,
tout cela restera pour beaucoup
un simple jeu et pas un sport,
comme le souligne I"ambiance
bon enfant des lan-parties. Et
pourtant... Un vieux joueur nous
explique que beaucoup d’habi-
tués ne sont présents sur le réseau
que six mois ou un an, avant
d’étre rappelés par la vie « réelle ».
Jusqu’a quand ?

R. J.

La prochaine se tiendra a Munich.

w Lan-party : Partie en réseau local
regroupant un grand nombre d'ordi-
nateurs et de joueurs. Le lag (voir ci-
dessous) y est bien moins important
que sur Internet.

m Frag : Point marqué aprés avoir tue
un adversaire. Par extension :
fragger équivaut a tuer un adversaire.

m Lag :Temps de latence. Temps
nécessaire pour gu'une information
émise par un ordinateur en atteigne
un autre. Plus il est élevé, plus le jeu
souffre de saccades dans la mise a
jour des positions des adversaires.

= Clan : Equipe de joueurs durable
dans le temps.

m Skin : Apparence du personnage.
Il en existe de toutes sortes téléchar-
geables gratuitement sur Internet :
du gros trooper a Kenny de South
Park.

m Map : Terrain ou niveau sur lequel se
déroule une partie en réseau.

m Rocket Jump : (a Quake) Utiliser le
soufle produit par |'explosion d'une
de ses propres roguettes pour sauter
plus haut que normalement.

m Deathmatch : type de partie ol le
seul but est de faire le plus de frags
possibles sans considération
d'équipes. En général, la partie s'arré-
te dés qu'un joueur atteint le nombre
de frags spécifié en debut de jeu.

m Catch the Flag : type de partie o les
joueurs sont divisés en deux équipes
dont le but est de capturer le drapeau
de I'équipe adverse le plus grand
nombre de fois dans un temps donné.
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Développé dans un premier temps pour le jeu de plateau - White Bear
and Red Moon en 75, puis Nomad Gods en 77 - le monde de Greg
Stafford devint un monde de JdR en 78 grace a RuneQuest. On y
retrouvait pour la premiére fois le fameux Basic Role Playing System,
qui devait inspirer une si glorieuse descendance - L'appel de Cthulhu,
Stormbringer, ElfQuest, Hawkmoon, Pendragon, et, plus récemment,
Nephilim, pour ne citer que les plus connus. Fini les classes de per-
sonnages rigides, chacun pouvait désormais se tailler un héros asa
mesure. L'individualisme et 'accomplissement personnel, déja au
ceeur du jeu...

RuneQuest fut suivi de quelques suppléments - hélas trop peu nom-
breux - ou I'absence de bons scénarios se faisait cruellement sentir (les
rares publiés étant plutot du type souterrains-monstres-trésor).
Aujourd’hui introuvables et quasiment mythiques, ces Trollpack, Big
Rubble, Pavis, Borderlands, Cults of Prax et autres Cults ofTerror firent
néanmoins les beaux jours des joueurs en quéte de grands espaces
et d'aventures épiques. Un univers d’une intelligence inégalée se
mettait en place. On n’en voyait qu'une partie, mais on pressentait sa
richesse. L'interprétation de ses mythes et des points obscurs de sa cos-
mogonie donnait lieu a des débats passionnés. On croyait a Glorantha,
et on en discutait comme on aurait parlé de mythologie comparée ou
de civilisations antiques. Jolie consécration, pour un univers de fan-
tasy...

En 84, RuneQuest fut racheté par Avalon Hill, et licencié par Games
Workshop en 87, Les éditions se succédaient, toujours plus cheres, tou-
jours plus complexes, sans apporter grand-chose de nouveau. En 88
enfin, Oriflam nous en proposa la version frangaise. Magnifiquement
illustrée, dans une belle boite comme on en faisait a I'époque, avec une
jolie carte et tout... sauf qu’on y parlait trés peu de Glorantha ! Les sup-
pléments se succéderent un temps, sans étancher la soif de scénarios
des joueurs. On attendait avec impatience HeroQuest, promis par
Greg Stafford depuis dix ans, qui devait succéder a RuneQuest et
porter Glorantha vers de nouveaux sommets. Les petits gars du fan-
zine anglais Tales of the Reaching Moon, n'y tenant plus, firent circu-
ler leur propre version sous le manteau. Mais il était trop tard, l'inté-
rét du public retombait. Malgré les efforts d'une petite communauté
de fideles, tres actifs sur le web, on disait RuneQuest mort et enterré...
Exit Glorantha ?

Premier trimestre 2000, coup de théatre | Greg Stafford fonde une nou-
velle société et sort ce jeu mythique auquel personne ne croyait plus.
Il s'appellera finalement Herowars, et ses regles - rompant tout lien avec
le Basic Role Playing System - ont été intégralement congues pour col-
ler au plus prés a |'univers de Glorantha. Ce n'est plus la quéte des
runes qui motive les personnages, mais une ambition d'une tout
autre envergure, qui les précipitera au coeur de la grande guerre des
dieux et des héros ! Publication simultanée en anglais et en francais,
calendrier de parutions chargé, possibilité de publier des supplé-
ments de création frangaise, I'avenir de Herowars se présente cette fois
sous les meilleurs auspices. Enter Glorantha...
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Iinterview

Casus Belli : Quand avez-vous créé
Glorantha ?

Greg Stafford : Quand je suis entré a I'uni-
versité en 1966, j’étais un lecteur avide de
mythologie. J’aimais tellement ¢a qu’apreés
avoir fait le tour de toutes les grandes sagas j’ai
commencé a lire des études sur le sujet. Et
puis, comme j’avais tout lu, j'ai décidé d’en
écrire moi-méme. J'étais plut6t pauvre, et au
lieu d’emmener les filles au cinéma, je leur
racontais des histoires. J'ai commencé par
une histoire sur Snodal, prince de Fronéla.
Puis j’ai écrit un peu de background a son
sujet, puis du background sur le background,
et Glorantha a commencé a jaillir de mes
doigts vers la machine a écrire. --

CB : D’'ou vous vient cette fascmatmn pour
la mythologie ?

GS : 1l semblerait que je sois né avec ; en tout
cas cet intérét a pénétré ma conscience trés,
trés t6t. Aujourd’hui, avec le recul que donnent
des décennies d’introspection, je dirais que
nous autres humains sommes équipés pour
interagir avec le « Grand Inconnu » ' par le
medium de la mythologie. La mythologie est
'une des choses qui donnent du sens a |'exis-
tence. i

CB : Quelles mythologies sont vos princi-
pales sources d’inspiration ?

GS : Mes premieres inspirations étaient
grecques, germaniques et nordiques, celtiques
et chrétiennes. Mais au fur et a mesure que mes
connaissances se sont approfondies, j'ai com-
mencé a inclure d’autres mythologies. Ainsi les
Dara Happiens sont devenus trés moyen-orien-
taux, et les croyances de Pamaltela de plus en
plus chamaniques. Je commence finalement &
digérer la mythologie hindoue, qui s épancmt
dans les rovaumes de Vithéla.




CB : Etes-vous influencé par la littérature, et
notamment la fantasy ?

GS : La littérature classique et la mythologie
sont de loin mes principales influences. Je
n’avais jamais lu un roman de fantasy avant
de commencer a écrire Glorantha. Je me sou-
viens trés bien de mon excitation la premiére
fois que je suis tombé sur un livre de Tolkien.
C’était le Seigneur des Anneaux. Apres en
avoir achevé la lecture et digéré les appen-
dices, j’ai été trés dégu de réaliser que je n’étais
pas le premier a avoir créé un monde imagi-
naire complet !

CB : Nous vivons une époque rationaliste.
La mythologie a t-elle encore sa place ?
GS : Certainement. Les gens qui pensent que
la raison et la logique sont I’alpha et I'omega
de I'existence m'amusent. Certes il s’agit la
d’outils importants qui nous distinguent en
tant qu'étres humains. Mais ces outils ne résu-
ment pas la totalité de nos cerveaux et de nos
étres. Personne n’a jamais expliqué par le rai-
sonnement le sens de la vie ou la véritable
nature de I’amour ou de la loyauté. En fait, la
plupart des sciences utilisent la mythologie
aprés avoir dépassé un certain stade logique.
Par exemple, le biologiste Dawkins ? parle du
« désir des génes de se reproduire eux-
mémes ». Ce n’est pas de la science, c’est une
métaphore, et les métaphores sont le langage
des mythes. Je constate que quand les gens
pénetrent activement et consciemment dans le
domaine des mythes, ou s’engagent dans une
forme de pensée mythique, alors la vie prend
une signification nouvelle et plus profonde.

CB : Glorantha a beaucoup changé depuis
ses débuts ?

GS : Oui, et ce monde continue a changer. Il
grandit, et inévitablement les nouveaux ajouts
transforment I’ensemble. Ceci dit, les faits
majeurs et les concepts les plus importants
sont restés inchangés. Pendant que nous tra-
vaillions sur Herowars, Roderick, 1'un des co-
développeurs, a relu le supplément Cults of
Terror, et il a constaté que les quatre concep-
tions de la magie étaient déja bien présentes
a I'époque, il y a vingt ans.

CB : Il existe beaucoup de fanzines et de
sites web consacrés a Glorantha. Qu’en
pensez-vous ? Cela constitue-t-il une sour-
ce d'inspiration ?

GS : Jen suis flatté et cela me fait plaisir. Il
m’arrive aussi d'utiliser les idées d’autrui,
bien que j’essaye toujours de garder une trace
de leur origine. Généralement, je I'adapte a ma
maniére de voir. Mais certaines personnes
sont quasiment sur la méme longueur d’ondes
que moi et je n’ai alors pratiquement pas de
corrections a apporter. Ce que je préfére c’est
quand les gens partent de ce que j’ai écrit et
en extraient de nouveaux mythes et informa-
tions, en suivant la progression et la structu-
re de mes écrits.

CB : Avez-vous parfois le sentiment d’étre
dépossédé de votre création ?

GS : Toute création échappe au contréle de I’ar-
tiste une fois rendue publique. Elle est congue
pour étre offerte & un public qui en fait plus ou
moins bon usage. Je suis heureux que
Glorantha puisse étre I'étincelle qui embrase
la passion, la passion qui les pousse a ani-
mer leur propre flamme. Je ne me sens nulle-
ment dépossédé. La seule chose qui m'agace,
¢’est que certaines personnes tentent de m’ex-
pliquer que mon interprétation est erronée et
que j’ai 'obligation d’utiliser leurs idées telles
quelles.

CB : Que pensez-vous de I'évolution du jeu
de role ?

GS : Quelle que soit leur forme, les jeux de role
révelent la part secréte qui existe en chacun de
nous. Le fait que certains aient pris une tour-
nure sombre ne me semble pas inquiétant ; ils
constituent simplement un moyen pour les
joueurs de connaitre des expériences qui leur
seraient normalement interdites. Cette liberté
ludique est & mon sens inoffensive et ne consti-
tue pas un probléme social ou moral.

CB : Si vous pouviez vivre dans Glorantha,
quel personnage seriez-vous ?

GS : Au mieux, je peux cerner un type de per-
sonnage. J'aimerais étre un héros, un faiseur
de quétes, un homme de contes et de connais-
sances qui pourrait guider ses compagnons
dans les autres mondes. Quelqu'un avec beau-
coup de magie - de survie, de soins... et de
résurrection !

CB : Vous étes un chaman. Pouvez-vous
nous en parler ?

GS : Je ne dirais pas que je suis un chaman,
bien que je fasse certaines choses que font
les chamans traditionnels. Essentiellement, il

s’agit de pratiques qui me relient au « Grand
Inconnu » d’une maniére signifiante. J'ai été
ce qu’on pourrait appeler une dme tourmen-
tée, et j’ai finalement fait I'apprentissage de
pratiques qui me permettent de structurer mes
expériences. Le chamanisme est un exercice
personnel, sans dogme car il se base sur votre
vécu et non sur une idée abstraite. Il m’a
apporté la paix de Iesprit et la conscience de
mon réle dans I'existence. Il m’a aussi donné
I’envie d’enseigner et de transmettre a autrui
cette sérénité. Car méme en n’étant qu'une
petite personne avec une petite vie, je suis
aussi co-créateur de 1'endroit mystérieux dans
lequel nous vivons. Mes pratiques consistent
essentiellement en des cérémonies sacrées,
Par exemple, & se réunir pour accomplir les
rites du feu, c’est-a-dire a devenir un avec le
feu. Nous nous réunissons aussi parfois dans
une sorte de sauna sacré, que nous remplis-
sons de pierres chaudes et de vapeur, et nous
prions. Je participe également a une cérémo-
nie annuelle de danse et j’interviens comme
guide lors de quétes de visions, qui consistent
a partir seul dans la nature, sans vivres, et a
prier pour recevoir des visions ou une assis-
tance spirituelle.

CB : J'ai entendu dire que vous étes le grand
prétre d’une église consacrée a Elvis dont
Didier Guiserix fait déja partie. Que dois-je
faire pour adhérer ?

GS : Vous devez me prouver qu’Elvis vit en
vous. Nous faisons passer un test et une épreu-
ve d’initiation. Vous devez croire en Elvis !

Propos recueillis
par Serge Olivier

1 Le Grand Inconnu, pour Stafford, est tout ce qu‘on ignore et en définitive, toutes ces choses qu'on ne parvient jamais a

connaitre vraiment.

2 Scientifique américain néo-darwinien, auteur de l'essai Les genes égoistes.
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LLa magie
du monde

lottant comme une bulle a la surface des
eaux infinies de I'imagination, Glorantha est

régissent sont celles du mythe et non de la
physique ; la magie imprégne chacun de ses
atomes, et conditionne sa mécanique cosmo-
gonique tout entiere. Ce n’est méme pas une
planéte ; elle se présente comme un gigan-
esque cube de terre en suspension a la surface
des eaux. Au centre se trouve le royaume des
hommes, bordé sur les cOtés par quatre plans
héroiques ou vivent des races de demi-dieux.
Au-dessus et au-dessous s’étendent respecti-
ement le Monde Céleste, séjour des dieux
immortels, et le Monde Inférieur, domaine
des monstres, des morts et de quelques
sombres divinités.

out évoque l'existence des immortels et la
mémoire de leurs combats. Ainsi, cette gigan-
tesque empreinte de pas dans la passe du
Dragon, seule trace d’un monstre du chaos
broyé d’un coup de talon par un dieu en colé-
re ; les arbres tourmentés qui se tordent dans
ses ravines portent encore le stigmate de son
enin. Ainsi, le Bloc, cet obélisque cyclopéen
fiché au cceur des plaines de Prax, unique
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n monde a nul autre pareil. Les lois qui le

Ssouftle

vesti-
ge de
I’Aiguille
céleste
détruite par les
forces du chaos ;
les marais méphi-
tiques qui s’étendent a
ses pieds nous rappellent que
le diable git toujours sous la pier-
re, épinglé comme un papillon. Ainsi, le
tourbillon de Magasta, gigantesque maelstrém
formé par I’explosion de I’Aiguille céleste,
dans lequel se précipitent tous les océans du
monde et qui se creuse jusqu’au Monde
Inférieur.

Mais les sortileges des hommes savent aussi
imprimer leur marque dans I’ordre naturel
des choses. C’est ainsi que I'ile magique
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d’anéantissement, a
disparu corps et biens de la
surface de la mer, ne laissant derriéere elle
qu’un brouillard éternel hanté par les
monstres. Dans I’est, I'interdit des échanges a
divisé plusieurs régions pendant des siécles,
érigeant un mur de brouillard infranchissable
entre les cultures avant de se dissiper pro-
gressivement et de mettre aux prises des voi-

sins devenus étrangers les
uns aux autres ; la condam-
nation des océans a inter-
dit longtemps toute navi-
gation en haute mer, jus-
qu’a ce qu’un marin hors
du commun parvienne a
briser la malédiction.
Bref, la magie est
présente partout
et revét une forme
tangible. Chacun
admet son existen-
ce et puise dedans
a sa maniere.

Les habitants de Glorantha sont profondé-
ment religieux. Comment ne pas |'étre dans
un tel monde ? De I'écheveau inextricable des
croyances régionales et des cultes locaux se
dégagent malgré tout quatre grandes orienta-
tions spirituelles : le mysticisme draconique
des peuples de Iorient, qui méne I'individu sur
la voie du vide et de la béatitude ; la sorcelle-
rie des peuples de I"occident, qui voit dans les
mysteéres de la magie des forces mécaniques a
exploiter ; le théisme des civilisations du centre
et du sud, qui place les dieux dans un rapport
de marchandage avec les mortels ; et enfin,
I’animisme des régions sauvages, pour lequel
les forces surnaturelles sont commandées par
les esprits.

La réalité des phénomenes nest
pas en cause, seule leur inter-
prétation peut différer d'une
orientation a l'autre.

N’importe quel imbécile peut voir que le soleil
jaillit a I'est des portes de I’aurore, suit la
courbe de la volte céleste en une journée et
s’enfonce I'ouest par le portail du crépuscule
avant de traverser le Monde Inférieur pour
regagner I’orient pendant la nuit. Le soleil lui-
meéme, la volite céleste et les portails revétent
en revanche des atours tres divers selon la
religion qui les habille. Si on ajoute a cela les
différentes Eglises, les écoles de pensée
concurrentes, les panthéons rivaux et la théo-
rie interminable des esprits et des divinités
locales, on comprendra qu’il parait difficile
de tout mémoriser du premier coup. N’essayez
pas ! Retenez simplement I’existence des
quatre grandes voies spirituelles et le nom
des principales divinités, et le reste viendra
tout seul, progressivement, au gré de vos
voyages imaginaires.

Glorantha est un monde immense, habité par
une multitude de peuples et de civilisations.
Des chevaliers occidentaux aux barbares en
tartan, des condottieri a fanfreluches aux indi-
genes a coiffes de plumes, des mages adora-
teurs des astres aux orientaux lunaires impé-
rialistes et décadents, des mandarins a longues
moustaches aux farouches nomades a dos de
bisons, des pirates insulaires aux cruelles ama-
zones en passant par les hommes de toutes les
couleurs et beaucoup d’autres, il y en a pour
tous les gotits ! Linfinie variété du paysage
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nsi dignement représentée, par  marines ; et bien d’autres encore, dont le
Iturelle d'une richesse et d’'une fameux canards qui ont suscité de si non
ns équivalent dans I'histoire du breux sourires ou grincements de dents.
e genie de l'auteur consiste a  L'originalité de ces races, espéces et sous
ans les sociétés antiques pour  espeéces tient en partie a leur écologie - o
br toute la puissance évocatrice  perce toujours une certaine dose d’humour
rir un panorama du monde ala  mais leur intérét se fonde plutot sur le pittc
riginal et coloré, La précision  resque de leurs traditions et de leurs cultes, q
A simplicité des noms, la cohé-  vient apporter une derniére touche de réali:
s sont telles qu'un sentiment de  me au tableau général.
pit rapidement au contact de
g p come ches ILa puissance
e foisonnement des sociétés
breu comme un obstacle a la du m ylh{-‘
mais comme une invitation a Malgré la multiplicité de ses sources et de se
et aux rencontres. contributeurs, le monde de Glorantha es
animé d'un souffle créateur irrésistible q
R R S entraine tout sur son passage et le porte a1
£l l_]'l li I € des hauteur du mythe. Il ne s’inspire pais du folk
races lore traditionnel ou fantastique ; il le cann
ne sont pas, loin s’en faut, les  balise, et le réinvente 4 sa mesure. On y cher
es intelligentes de Glorantha.  chera en vain les clichés de I'heroic-fantasy
breuses races inhumaines, il on y trouvera par contre toute la séduction, |
er les trolls, frustes habitants des ~ beauté des légendes, I'attrait des civilisation
sés du Monde Inférieur par la  la majesté des paysages, le parfum de I’aven
enfers du soleil, désormais  ture, tous les charmes du merveilleux et de |
roder a travers le monde sur  magie au quotidien.
géants ; les nains, gardiens dela ~ Ce débordement d’images et d’inventions
Aonde, qui s’échinent inlass loin d’étre un frein a la compréhension d
éparer les rouages détériorés lors  monde, offre au maitre de jeu une sourc
les dieux ; les elfes, végétaux inépuisable d’inspiration - ainsi qu'un cadr:
reproduisent par pollinisation et solide dans lequel inscrire ses propres créa
rs foréts avec un soin jaloux ; tions. Car Glorantha reste avant tout un uni
s, inaccessibles et mystérieux, vers de jeu de role, congu par et pour le
eu a peu vers la perfection dra- joueurs ; il ne s’agit pas d'en maitriser les raf
des différentes étapes de leur  finements dans leurs moindres détails mai
bt ; les nombreuses especes plutot de comprendre qu’on a affaire a u
qui hantent les pro puzzle infiniment vaste et complexe, ot
chaque piece de I'imaginaire peut trouver s:
place. Rien n’est figé, tout est possible dans ce
monde exaltant par-dessus tout la valeur per
=rnclle sonnelle et les vertus positives de I’action et d
la détermination.
L'humour joyeux qui surgit parfois au détou
de telle ou telle description, de telle ou telle
coutume, est également la marque des grandes
ceuvres, seules & savoir restituer toutes les
saveurs de la vie. Combien d univers de fantasy
ont su ainsi faire rire d’eux-mémes sans perdr
immédiatement leur crédibilité ? Aux antipodes
de la mode passagére des jeux sombres,
empreints d'un pessimisme romantique ado-
lescent, Glorantha s’inscrit résolument dans
la mouvance moderne des univers adultes, ot
le destin du monde reste encore i écrire.

Guillaume Fournie
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Dés le premier contact, la connivence est
immeédiate, les repéres s’installent sans que
I'on comprenne vraiment pourquoi. Les
Lunaires sont les ennemis oppresseurs, les
Orlanthi de courageux rebelles épris de liber-
té. La lune est un morceau de Terre arraché au
sol par une déesse. Le Soleil est un dieu qui
descend quotidiennement aux enfers, faisant
ainsi naitre la nuit. On ressort des premiéres
parties étourdi par la richesse de cet univers,
I'éblouissante variété de ses themes et la per-
tinence de ses mythes qui se répondent les uns
aux autres en un kaléidoscope culturel, reli-
gieux et parfois méme philosophique.

Comment pouvons-nous percevoir et accepter
aussi facilement les invitations de Stafford - et
de tous les auteurs ayant participé a
Glorantha ? Il y a des réponses immédiates.
Stafford s’est inspiré de toutes les mythologies
existantes, et des centaines de personnes ont
enrichi sa création a partir des bases qu'’il
avait jetées. Des dizaines de milliers de joueurs
ont apporté chacun leur pierre a I'édifice, pro-
pageant, par le net en particulier, leur plaisir
et leur attachement a Glorantha.

1 faut pourtant creuser jusqu’aux racines de
cette création continue pour connaitre la
réponse. Comme dans la peinture de Jérome
Bosch, désordonnée en apparence mais fondée
secrétement sur des symboles aujourd’hui
méconnus, Glorantha fonctionne par un sys-
téme de régles et d’analogies souterraines.
Greg Stafford a utilisé les travaux du mytho-
logue américain Joseph Campbell. En partant
de certaines théses du psychanalyste Jung
(I'inconscient collectif, les archétypes),
Campbell a passé une grande partie de sa vie
A démontrer que, dans toute civilisation, les
mythes possédent des thémes communs, ves-
tiges d’'une époque oubliée ol I"humanité
aurait formé une seule et méme culture. Dans
Le Héros aux mille et un visages, il développe
sa théorie du monomythe selon laquelle les
légendes du monde entier sont structurées
sur une méme base : celle d'un voyage de

douze étapes au maximum, faisant intervenir
chaque fois les mémes €léments et protago-
nistes : le mentor, I’allié, les obstacles, le péril
mortel, le monde magique et souterrain,
I’épreuve de vérité, le baume miraculeux, le
passeur, le voyage de retour, la consécration...
Ainsi Ulysse, Hérakles, le roi Arthur, Siegfried,
Jésus, Bouddha et Mahomet (les « héros » des
religions contemporaines), ont parcouru un
chemin analogue.

Stafford, comme Lucas dans la Guerre des
étoiles, s’est approprié le monomythe et I'a uti-
lisé directement dans la création de son uni-
vers ; la descente d’Orlanth aux enfers pour en
délivrer Yelm, le soleil assassiné, est ainsi
I'illustration parfaite du voyage du Héros.
Mais il ne fait pas qu’appliquer un principe ;
conscient de la puissance évocatrice que les
mythes possédent encore aujourd hui, il fait de
Glorantha un monde dont les sonorités, les
noms propres, les images empoignent et mobi-
lisent nos imaginaires.

spiritualité ame-
rindienne, Stafford a vécu
des expériel
qui transparaissent
UVre
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dans son o

Pour lui, Glorantha est un véhicule, un monde-
chaman, qui permet a ses visiteurs de voyager
4 nouveau dans les terres mythiques baties et
parcourues par nos ancétres.

En jouant dans Glorantha, nous entrons dans
le monde des réves. Notre perception du
monde se modifie, et notre esprit se met a
fonctionner comme celui des anciens, nourris
de symboles et de légendes. Ainsi, en puisant
dans les racines du mythe, Stafford réussit-il
le tour de force de jeter un pont entre le pré-
sent et le passé, pour nous replonger dans les
références primitives de I’esprit humain.

Frédéric Weil




Apres de longs mois
d’attente, alors qu‘on ne
I'attendait plus, Prophecy
est la avec un cortege

de Dragons, un monde
sauvage et des quétes

héroiques. Ouvrez le livre,

imprégnez-vous de

ce nouveau monde

et de son imaginaire.

Et laissez-vous porter par
le souffle des Dragons...

4a@)) CASUSBELLIN°1

Prophecy propose d’interpréter le
role d’hommes et de femmes
réunis par le destin. Plongés au
cceur d’un univers d’heroic-fan-
tasy brut et sauvage, tiraillés entre
les intéréts des hommes, des
Dragons et de la Fatalité, ils

devront choisir leur camp et par-
1a méme celui de bon nombre de
leurs semblables.

LA TERRE DES DRAGONS

Premier contact, sous sa couver-
ture rigide tendance années 90,
un gros bouquin assez complet
avec son cahier couleur d’arché-
types - pas trés réussi - et ses
illustrations en noir et blanc vrai-
ment splendides.

A I'intérieur : des Dragons ! Ces
figures classiques du genre jouent
ici un réle central, ils sont les
« dieux » de l'univers, congus
selon les reégles habituelles de
toute cosmologie. Le premier
d’entre eux est Moryagorn, occu-
pant la fonction symbolique du
pere omnipotent ; ensuite vien-
nent ses neuf enfants qui incar-
nent les éléments indispensables
a la vie, les forces primordiales du
monde : la pierre (Brorne), le feu
(Kroryn), les océans (Ozyr), le
métal (Kezyr), la nature (Heyra),
la magie et les réves (Nenya), les
airs (Szyl), I'’humanité (Khy), et
enfin la Fatalité (Kalimsshar).

Ces Dragons d’essence divine
sont les seuls magiciens dignes
de ce nom... Ils ne sont pas la

pour garder jalousement leur tré-
sor, mais possedent des roles
symboliques ou analogiques
forts, créant des repeéres qui faci-
litent I’approche de cet univers.
Tout comme les sociétés
humaines sont organisées en neuf
castes liées aux Dragons, la magie
tire également sa richesse des
enfants de Moryagorn. Les

hommes qui s’essayent a la pra-
tique de cet art peuvent utiliser
les neuf Spheres draconiques
- des domaines de puissance -
et ce de plusieurs fagons. Tout
d’abord, l’instinct leur permet
d’imiter la magie qui est prati-
quée par tous les étres vivants de
I’écosysteme. 11 leur est égale-
ment possible d’ouvrir des por-
tails sur d’autres mondes d’oui
proviennent ressources et dan-
gers. Enfin, ils peuvent se livrer a
des altérations durables grace a la

Sorcellerie - créer des objets
magiques - et méme soigner
(altération du corps). La combi-
naison de ces parametres donne
a la magie une force et une cré-
dibilité qui rayonnent sur tout le
jeu. En cours de partie sa pra-
tique procure un plaisir renou-
vellé, ce qui devrait susciter plus
de vocations de magiciens que
de coutume.



Autre révélation qu’apporte 1'étu-
de des cartes : le Royaume de Kor
n’est rien moins que I'arriére-train
de Moryagorn. Au premier abord
simple monde d’heroic-fantasy
cohérent ou cohabitent hommes
et dragons, I'univers de Prophecy
se révele unique et vivant.

TROIS DECISIONS
ET UNE ETOILE

Définir le personnage commence
par trois choix : sa caste, son age
et une Tendance. Le processus
complet est comme ailleurs assez
long, et les archétypes proposés
dans le cahier couleur vous per-
mettent d’éviter cette étape.

Les habitants du Royaume de Kor
appartiennent a I'une des castes
i ne sont en fait que des classes
de personnages : combattant (sou-
vent des solitaires), mage, arti-
san, voyageur, prodige (des sol-
dats qui se battent pour la nature),
érudit, commergant et protecteur
(militaire). Une fois la caste choi-
sie, vous décidez de I’age de votre
alter ego. Ces deux choix sont
importants car ils déterminent le
nombre de points dont vous dis-
posez et les parametres tech-
niques ou vous les investirez,
Sans trop entrer dans les détails,
il est intéressant de constater que
les auteurs n’ont pas donné les
méme armes aux enfants et aux
anciens, qui cessent d’étre de
simples sous-personnages. Ainsi,
les jeunes n’ont que peu de com-
pétences mais ils sont chanceux,
tandis que les adultes ont de nom-
breuses ressources, et que les plus
agés ont des champs de connais-
sances limités dont ils sont des
spécialistes.

Dernier choix : déterminer la phi-
losophie qui a influencé le destin
de votre personnage jusqu’a main-
tenant. Dans Prophecy, les credo
des hommes sont classés en trois
courants de pensée appelés
Tendances. Votre personnage fait-
il confiance aux Dragons ? Les
adore-t-il 2 Le fascinent-ils ? Si oui,
il suit plutdt la voie des Dragons.
Au contraire, est-il ironique a leur

égard 2 Méprisant ? A-t-il plutdt foi
en ’humanité et en sa naturelle
curiosité ? Dans ce cas, il suit la
voie de 'Humanisme. Ou bien se
sent-il fataliste et donc tres proche
de Kalimsshar, le Dragon qui pré-
side la Fatalité ? La Tendance est
essentielle car elle vous offre une
premiére approche de votre role et
du monde ot vous allez évoluer.

Tout cela est bien joli, me direz-
vous, mais il reste une interroga-
tion fondamentale : pourquoi sor-
tirais-je de mon village pour par-
tir a I’aventure ? Autre bonne
idée : dans Prophecy, c’est le
Destin qui rassemble les person-
nages; les-Inspirés. Comment ?
Tous sont nés sous la méme étoi-
le. Et ce n’est pas une image. Les
Inspirés choisissent de faire route
ensemble parce qu’ils sont gui-
dés par leur étoile commune.
Cette prédestination n’est pas
secréte, mais choisie par les

joueurs. Trois des personnages
devront endosser des roles sym-
boliques - mais pas seulement -
pour entretenir le lien entre le
groupe et son étoile. En échange
de quoi, cette derniére accordera
son soutien par toutes sortes de
pouvoirs tels que la télépathie ou
le don de résurrection.
Rassurez-vous. Lintérét du jeu ne
repose pas que sur le groupe, et le
personnage aura bien des exploits
a accomplir par lui-méme, Il devra
progresser dans sa Caste et déve-
lopper grace a elle un Lien
magique avec un Dragon. Cette
relation unique est sans conteste
la grande force du jeu. Qui n'a
jamais révé de cotoyer ces
monstres légendaires et de parta-
gepleur sapience ! Aux antipodes
d’autrés,jeux ot on les trucide a
tour de bras, Prophecy permet de
les approcher et les comprendre,
et meéme d'espérer étre reconnu et
apprécié par ces créatures.

UN JEU TENDANCE

Lorsqu’on s’assoit  une table de
Prophecy et qu’on nous assene la
cosmologie et son cortége de
Dragons au patronymes colorés, on
panique ! Comment tout retenir ?

Et puis on joue, et rapidement,
les références draconiques dissé-
minées dans les castes et les
Sphéres de Magies aident natu-
rellement a assimiler les éléments
de 'univers. Les paysages du
Royaume de Kor prennent alors
progressivement vie dans notre
esprit enfiévré par I’haleine des
dragons.

Mais de nos jours, un bon jeu de
r6le c’est aussi un systéme, fun si
possible, qui colle a I'ambiance.
Prophecy se joue avec trois D10.
Chaque action se résout généra-
lement en combinant un Attribut
et une Compétence notés sur 10.
A leur somme, on ajoute un dé et
on compare le total a un niveau
de difficulté (entre 5 et 40).
Chaque tranche de cinq points




LES M/

au-dessus du score demandé
donne un niveau de réussite qui
permet au meneur de jeu d’esti-
mer la qualité de I’action.

Ol est le fun ? Eh bien on peut
tenter sa chance et lancer trois dés.
Trois 2 Oui, un pour chacune des
Tendances (Dragons, Humanisme
et Fatalité). Une fois lancés, on
choisit I'un des trois dés. Si, pour
une meilleure réussite, on porte
son choix sur une Tendance a
laquelle on n’adhére pas, il faut
s’attendre a réviser petit a petit la
mentalité de son personnage et sa
vision du monde. Voila un bel
outil ludique qui conduit a de
beaux dilemmes, a la source du
plaisir premier du jeu de role : le
roleplaying.

Le jeu de role est né dans le giron
de I'heroic-fantasy. Aprés s'étre
essayé a tous les genres - et
notamment au contemporain
pendant les années 90 - voici
qu'il suit les autres média de la
culture et revient donc a ses pre-
miéres amours, a ce genre litté-
raire que certains considérent tou-
jours comme un sous-genre de la
SF.

Le temps est venu de redécou-
vrir des mondes enchanteurs et
terrifiants, des royaumes arpentés
par des hommes avides d’aven-
tures et d’intrigues, des univers
ol les dieux existent et ou la
7 s magie n’est pas que superstition.
N\ N § Prophecy est I'un de ces nouveaux
jeux de role qui permettent de
retrouver les sensations uniques
du fracas des armes et des épo-
pées héroiques oll mages, guer-
riers et monstres légendaires se
cotoient.

Indubitablement, Prophecy par- s |nspiraﬁon
vient & nous étonner. Pour les
amateurs du genre, ce jeu posse-
de la qualité essentielle d'un bon
jeu de role : quelques-minutes de
jeu suffisent pour oublier ot nous ® La magie riche en possibilités
sommes, et pour que nous respi-
rions les parfums de cet ailleurs
fantastique.

Gameplay

® Le systéme de jeu fun

® Les splendides illustrations en noir et blanc

Sébastien Célerin
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PROPHECY est un jeu édité par HALOWEEN CONCEPT
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NOIR

SUR NOIR

Imaginez un monde meurtri,
dévasté, qui étouffe sous le cou-
vercle hermétique d’un ciel déses-
pérément noir. Imaginez une terre
éventrée par une suite de cata-
clysmes dantesques. Ca et 1a, au
milieu de pics abrupts, de déserts
mortiféres et de zones vitrifiées,

poussent quelques rares plantes,
rampent quelques improbables

Trois ans apres

la premiére édition du jeu,
voici la seconde mouture
de Dark Earth,

un jeu a lI'univers original
et bien loin des poncifs
post-apocalyptiques.
Plongée dans I'atmosphere
tourmentée et corruptrice
de Sombre-Terre.

créatures. Imaginez maintenant,
mouchetant la surface du monde
comme autant de tétes d'épingle,
des puits de lumiere qui seuls
transpercent la nuit éternelle,
C’est au sein de ces havres lumi-
neux que s’agite, misérable, déri-
soire, mais s’accrochant obstiné-
ment a la vie, ce qui reste de I’hu-
manité. Et c'est cette Sombre-
Terre que Dark Earth vous propose
de découvrir.
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DES SECRETS REVELES A

LA LUMIERE DES RUNKAS

Cette seconde édition de Dark
Earth constitue une évolution tres
nette par rapport a la premieére.
Le temps qui sépare les deux jeux
a été bien rempli par une foule
d’événements qui transforment
profondément la nature du jeu.
Petit rappel historique...

Frappée en 2054 par un gigan-
tesque astéroide, la Terre avait
sombré dans le chaos tandis que
des milliards d’étres humains
périssaient. Trois cents ans plus
tard, les survivants vivaient dans

des stallites, des villes construites
sur des puits de lumiére qui éma-

nent d’entités baptisées Runkas.
La société des stallites était rigou-
reusement organisée en castes et
seuls les Marcheurs osaient
s’aventurer a I’extérieur, dans

I’Obscur.

La premiére édition recelait un cer-
tain nombre de secrets concernant la
nature des stallites et les enjeux véri-
tables de Sombre-Terre. Tous ces
secrets ainsi que
d'autres encore, pré-
sentés dans les supplé-
ments, sont intégrés
dans la seconde édition.
De jeu a secret un peu
mystérieux, Dark Earth
s’est métamorphosé ainsi en un jeu
au background solide et diversifié.

L'ERE DU CONTACT

Dix ans plus tard, donc, Sombre-
Terre est entrée dans I'ere du
Contact et propulse Dark Earth
le jeu dans une autre catégorie,
plus aboutie et achevée. Les
auteurs ont injecté suffisamment
de nouvelles idées pour dynami-
ser durablement |'univers. La pre-
miere révolution est technolo-
gique, industrielle méme. Les



Marcheurs, autrefois une caste
de parias, ont su, a force d’ar-
penter 1'Obscur et d’en ramener
des vestiges de 1'Avant, se faire
accepter des Célestes (les habi-
tants des stallites) et les intéresser
3 leurs trouvailles. La curiosité et
I'ingéniosité humaines firent le
reste. La principale technologie
redécouverte est la vapeur et ses
applications se sont immédiate-
ment fait sentir. Des monstres de
métal sillonnent maintenant
I’Obscur, apportant protection et
réconfort aux voyageurs. Encore
plus étonnant, 'Homme a retrou-
vé la voie des airs et les premiers
dirigeables n’hésitent pas a braver
les terribles tempétes qui
secouent I’atmosphére perturbée
de Sombre-Terre.

La deuxiéme révolution est socia-
le et politique. De plus en plus
sirs d’eux-mémes, les Marcheurs
s’organisent en compagnies, Veéri-
tables fraternités qui se fixent des
objectifs souvent grandioses. Au
sein des stallites, les roles biens
définis de chaque caste sont
remis en cause et de plus en plus
d’individus sont impatients de
participer eux aussi a cette véri-
table renaissance. Des rivalités
entre stallites se font jour.
Troisieme révolution, le Shankr.
entité corruptrice responsable
de la dévastation de Sombre-
Terre, passe du statut de mal larvé
et mystérieux a celui de super-
villain authentique. Ses armées
de shankréatures, dirigées par les
Seigneurs du Fléau, arpentent
’Obscur et ses espions se glis-
sent partout, jusqu’au cceur des
stallites. Certains hommes, conta-
minés par le Shankr et appelés
les Sombres-Fils, sont difficile-
ment acceptés par leurs conge-

neres et parfois sombrent irré-
médiablement dans la barbarie.

QUELLE EST TA VOIE,
SCARABEE ?

Se glisser dans la peau d'un habi-
tant de Sombre-Terre est grande-
ment facilité par la petite BD d’in-
troduction qui présente en une
vingtaine de pages les bases de
I'univers. Puis une série d’arché-
types permet de rapidement fixer
son choix : veut-on jouer un anté-
quaire, un mécano, un pilote ?
Mais la décision la plus impor-
tante, puisqu’elle touche aux
croyances du personnage, est
celle de la voie. Les joueurs ont le
choix entre la voie de 'Homme,
qui privilégie la recherche et les
sciences, I’Alliance Runka, dont
les Initiés sont voués a lutter

contre le Shankr, ou la Réaction
Gaia, des « écologistes » qui
croient que la planete est
consciente et les guide. Les sui-
vants de I’Alliance et de Gaia dis-
posent de pouvoirs qui leur per-
mettent de se protéger et de lutter
contre le Shankr.

UN PEU DE TECHNIQUE

Sans étre trés intuitif, le systeme
de Dark Earth, qui d’ailleurs n’a
guére changé depuis la premiere
édition, n’offre pas de difficultés
particuliéres. Il fonctionne selon
le schéma maintenant traditionnel
Caractéristique + Compétence
comparées a un facteur de diffi-
culté. Par contre I'utilisation de
D6 a le défaut de niveler les capa-
cités des personnages et il y a




peu de différences, par exemple,
entre un combattant aguerri et
un talentueux jeune bretteur.
Heureusement, 1'existence d’'un
vaste choix de pouvoirs, absent
de la premiere édition, permet de
typer nettement les personnages.
Par ailleurs, un réel effort a été fait
pour donner aux meneurs de jeu
toutes les informations tech-
niques nécessaires. Cette volonté
de traduire dans le langage des
regles certaines composantes du
monde, est une constante de la
gamme Dark Earth et elle est, en
I’occurrence, bienvenue. Cela ne
fait pas de Dark Earth un jeu
simulationniste, non, simplement
un jeu précis. Par exemple les
« milieux », qui correspondent a
des types d’environnements dif-
férents (montagnes, marais, etc.)
que les PJ sont susceptibles de
traverser, sont décrits suffisam-
ment en détail pour que le MJ
puisse mettre en scéne sans dif-
ficulté ce qui constitue, apres
tout, I'un des éléments clés de
I’ambiance de Sombre-Terre.

SAUREZ-VOUS RESISTER

A LA CORRUPTION
DU SHANKR ?

De JdR post-apocalyptique ot la
survie prime tout, Dark Earth est
devenu presque lumineux, en tout
cas le véhicule ludique d’'un
affrontement sans merci entre un
mal inexorable et un bien parfois
équivoque, avec comme arbitre
une « philosophie » de la nature
immanente. Cette confrontation,
ainsi que les différentes voies que
les personnages sont tenus de
choisir, se révele la source de nom-
breuses possibilités de jeu de role.
Méme si les auteurs ont pris la
peine d’indiquer quelques types
d’aventures susceptibles de
convenir a Dark Earth, on aurait
aimé qu’ils proposent de véri-
tables synopsis détaillés. En effet;
I’ouverture du jeu permet de
mettre en place des aventures.de:

natures tres différentes, contrai-
rement a la premiére édition, tres
axée sur l'aspect découverte/

révélation de Sombre-Terre. On
peut jouer a Dark Earth en privi-
légiant la voie mystique de la lutte
contre le Shankr, en plongeant
les PJ au milieu des convulsions
sociales et politiques que I'ére du
Contact provoque dans les stal-
lites, en les mélant aux conflits
géopolitiques qui opposent les
stallites et les tenants des diffé-

rentes voies, etc. Un scénario,
curieusement trop dirigiste pour
les vieux routards et trop ouvert
pour les petits nouveaux, com-
plete le jeu, mais il aurait gagné a
étre plus étoffé. Néanmoins il
offre un bon apergu de ce que
peut étre une aventure typique
dans Sombre-Terre.

Méme si certaines sources d'ins-
piration transparaissent de manie-
re un peu trop flagrante (la
Compagnie des Glaces), on ne
peut nier I’originalité de I'univers
de Dark Earth, ol I'esprit et I'es-
poir de la renaissance cotoient la
dureté des débuts de I’ére indus-
trielle et la déchéance d’un
monde dévasté. Ce serait vrai-
ment dommage de passer a coté
d’un jeu beaucoup plus ouvert,
complet et varié que ne I'était la
premiére édition. Que le post-
apocalyptique vous attire ou non,
prenez le temps de découvrir
Dark Earth, vous verrez que ce
jeu de rdle transcende tres large-
ment le cadre étroit du genre.

Serge Olivier

s MENTS

Huit suppléments (en comptant
I'écran) ont vu le jour pour la pre-
miére édition. Certaines informa-
tions, particulierement celles
concernant I'évolution de Sombre-
Terre, sont reprises dans la secon-
de édition, mais beaucoup de sup-
pléments restent valables, parti-
culierement « Les Marcheurs »,
« Les carnets de I'Obscur »,
« Artefacts », « Les Initiés » et
« Shankr». « La croisade de la Ville
Mouvement » ainsi que « Les pyra-
mides de Néh », sont des aven-
tures qui, aussi intéressantes
soient-elles, se déroulent avant
I'ére du Contact.

Inspiration

L Ol Gameplay

Entrée dans le jeu rapide et facile grace

a la BD et aux archétypes

Univers cohérent et varié

DARK EARTH 2 est un jeu édité par MULTISIM sous licence KAI
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Troisieme jeu de role

« massivement multijoueurs » en
ligne, Asheron’s Call bénéficie de
I'expérience de ses prédécesseurs,
Ultima Online et EverQuest, ainsi

que du soutien de Microsoft,

maitre d'ceuvre du projet. Visite
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guidée du monde de Dereth.

Les jeux de rdle en ligne consti-
tuent une évolution notable par
rapport aux jeux vidéo classiques.
Sans atteindre la richesse des JdR
papier, ils s’en rapprochent grace

aux possibilités d’interaction entre
joueurs. Ceux-ci créent un per-
sonnage qui évolue au sein d'un
monde imaginaire persistant, ren-
contrant aussi bien des PNJ gérés
par ordinateur, que des PJ derrie-
re lesquels se cachent des rolistes
du monde entier. Chaque serveur
abrite, aux heures d’affluence,
entre 1500 et 2000 joueurs, ce qui
fait pas mal de compagnons
d’aventure potentiels...

LHISTOIRE DE DERETH

Le monde d’Asheron’s Call,
Dereth, est en réalité une ile. Elle
possede sa propre histoire qui
apparait en filigrane dans le jeu et
commence par les expérimenta-
tions malheureuses d’un puissant
mage. Il y a fort longtemps une
race d’étres puissants, les
Empyreans, vivait en paix sur
Dereth. Jusqu’a ce qu'un magi-
cien du nom d’Asheron ouvre un
portail vers un autre monde et
permette ainsi l'invasion de
Dereth par les Olthois, une race

dominatrice et mauvaise. Pour
protéger les Empyreans, Asheron
les envoya dans une dimension
perdue entre deux mondes et resta
pour combattre les envahisseurs.
Sa magie provoqua l'apparition
d’autres portails connectés a des
mondes différents. C’est de I'un
d’eux, le monde d’Ispar, que vin-
rent les Hommes. Mal leur en prit
car ils furent aussitot réduits en
esclavage par les Olthois.

Cependant une petite bande de
rebelles, menée par Elysa
Strathelar et Thorsten Cragstone,
réussit, avec |'aide d’Asheron, a se
libérer du joug des oppresseurs
et a tuer la reine des Olthois. Dix
ans plus tard, Thorsten est mort,
Elysa et Asheron ont disparu, et
les personnages, appelés par la
puissante magie du mage, appa-
raissent a leur tour sur Dereth,
préts a affronter leur destin.



Réglons d'abord la guestion des
graphismes : si ceux de AC sont
p.us fins, les deux jeux proposent
de cuperbes décors (trés beaux
couche s de soleil dans AC). Si vous
souhaitez retrouver une ambiance
assez proche de la fantasy tradi-
tionnelle, avec des géants, des
gnolls et des orques, alors vous
serez plus heureux avec EQ, le
monde d’AC étant certes peuplé de
monstres, mais spécifiques au jeu.
“.Si construire un perso a votre
mesure-estune priorité, alors vous
serez plus heureux avec AE, car le
systeme de classes de EQ est net-
tement plus rigide. Mais des quion
en arrive au critére primordial d'un
JdR en ligne, l'interactivite, que ce
soit\avec le monde ou entre
joueurs, il 'y a pas photo et EQ
arrive 'en téta. Méme si le systéme
d'allégeance\de AC est une idée
tout a fait remarquable, il ne par-
vient pas'a compenser entiérement
un certain vide gu'EQ remplit en
multipliant PNJ et quétes, en per-
mettant a toute une économie de se
construire, en poussant [esjoueurs
a se grouper et a mettre au point
des tactiques de combat'griginales,
en utilisant un systeme de factions,
qui représente la réputatian des

personnages aupres des differentes—

communautés du jeu, etc, EverQuest
sort donc vaingueur aux points,
méme si Asheron’s Call peut sedui-
re par ses graphismes un\peu plus
aboutis et sa plus grande flexibilite.

On retrouve dans les JdR en ligne
la bonne vieille dualité jeu a classes
(EverQuest) et jeu a compétences
(Ultima et Asheron’s Call). A ce
titre, la création de personnage 4
AC est trés souple. On ne peut
jouer que des humains, mais de
trois cultures différentes : Aluvians
(Occidentaux), Gharu'ndim
(Arabes) et Sho (Chinois). Ensuite
on peut soit choisir un stéréotype
(archer, sorcier, etc.) soit créer un
personnage de toutes pieces. Pour
cela, il suffit d’allouer des points
tirés d’un pool de départ aux dif-
férentes caractéristiques : force,
endurance, coordination, rapidité,
concentration et volonté d’of
découlent des attributs secondaifes,
santé, fatigue et mana, et des com-
pétences calgulées d’apres une ou
deux caractéristiques,/Il est pos-

_sible d’acheter ‘des compétences

pour en-faire des‘talents plus ou
moins spécialisés’qu’il est plus faci-
le, par la suite; de faire progresser.
En cours dejeu, vos actions (essen-
tiellement les combats, méme per-
dus) rapportent des points d’ex

périence qui permettent d’aug-
menter la valeur des caractéris-
tiques et des compétences.

Ce systéeme permet de construire
son personnage selon ses désirs.
Vous voulez jouer un moine sho ?
Privilégiez la coordination et la
vitesse et choisissez « combat a
mains nues » comme compéten-
ce spécialisée. Un paladin alu-
vian ? Alors il vous faut de la
force, de I'endurance; mais aussi
de la concentration et de la volon-
té pour lancer des sorts.

La magi€ se divise en quatre
types,~ magie de la vie (soins,
protéction...), magie de la guerre
(jé crois que c’est clair), enchan-
tement des objets et enchante-
ment des créatures. L/originalité
de la magie provient du systeme
de recherche des sorts. Chaque
sort nécessite ¢ing types de com-
posants, déglinés chacun en une
dizaine de’variétés, et c’est leur
combipaison qui permet de
découtrir et de nouveaux sorts,
plug'un sort est utilisé souvent,
phis son efficacité baisse.

UN PEU D'INTERACTION

Le monde de Dereth est vaste et
trés réussi graphiquement. Les
paysages, plaines, montagnes,
marais, sont variés, mais les créa-
tures qui les peuplent sont un
peu moins réussies, de méme
d’ailleurs que les personnages,
inharmonieux et peu différenciés.
Linterface permet de jouer en
vue subjective ou a la troisiéme
personne. Globalement, elle
s'avere un peu lourde, n’allouant
pas suffisamment d’espace a la
fenétre de dialogue par exemple.
Surtout, aucune fenétre ne per-
met de vérifier d’'un coup d’ceil
I’état de santé de ses partenaires
dans un groupe, ce qui est extre-
mement handicapant. Les per-
sonnages se déplacent en cou-
rant, ce qui peut étre long vu la
taille de Dereth. Heureusement,
des portails permettent de se
déplacer d'un endroit a un autre,
rendant les voyages beaucoup
plus aisés. De nombreux portails




aboutissent a des donjons (il y
en a beaucoup dans le jeu),
vastes labyrinthes dans la véné-
rable tradition de D&D.

De maniére générale, Asheron’s
Call ne brille pas dans le domai-
ne de I’interactivité avec le
monde ou entre joueurs. Le seul
moyen de connaitre le nom des
personnages est de cliquer des-
sus, alors qu'ils se ressemblent
beaucoup pour peu qu'ils posse-
dent le méme équipement. Les
PNJ sont de deux sortes : les mar-
chands et les collectionneurs qui -
donnent des quétes, la plupart NS LN
du temps du genre « je suis prét a i N
payer cher les trophées des

monstres de type X ». Le monde

est, finalement, peu présent. SH E ,\ C LI
SUZERAINS ET VASSAUX A &%ﬁu& A
oo e

Asheron’s Call permet de créer 7

une fraternité de personnages /‘"

(neuf au maximum), qui partent Contrairement a EverQuest, AC devrait éfre disponible en
ensemble & I'aventure. Mais le France en VF. Cela ne veut pas dire qug/les joueurs, majo-
concept le plus brillant du jeu est ritairement américains, vont se mettre & baragouiner le
celui de I'allégeance : chaque per- frenchie, juste que le manuel dev/'réit étre traduit et le jeu
sonnage peut devenir le vassal facilement disponible. C'est sur,Enfm presque«sur Disons
d’un autre, créant ainsi une hié- probable. / .
rarchie pyramidale. Les suzerains Adresse de la gaming zone M{crosoft qui hej:ferge les serveurs
recoivent une fraction de I'expé- d’AC: ; /4 \
rience de leurs vassaux qui en www.zone.com/ , |
échange recoivent aide, conseils Un excellent site pOUr toutes soaes de conseils de]eu :
et souvent équipement. Au fur et [lacvault.i lgn t;OmJ \

a mesure que le nombre de leurs p ,,-" "
vassaux s’accroit, les personnages \
grimpent dans la hiérarchie : e
baron, comte, etc., jusqu’a roi et A /e ".,_
meéme roi des rois. Cette idée, vrai- s \
ment réjouissante, constitue un v "||
réservoir sans fin de roleplaying. oA / O g \
En dehors de ce systéme d’allé- B, S0 11 \
geance et du concept de recherche Y o~

de la magie, qui peut d’ailleurs

se réveler assez pénible si on / oy T
manque de patience, Asheron’s, ' #
Call laisse sur sa faim. Les élé-
ments primordiaux dans le plaisir
du jeu en ligne viennept essen-
tiellement des défis pfferts par le”
jeu, de la découveérte d’unni-
vers et, surtouf, des interdctions
avec les auttes joueurs. Bien plus
encoreque le JdR traditionnel, [&~_
JdR en ligne est une auberge
espagnole et a bien des égards
en y trouve_ce qu’on y met. Nul
doute que si Veus amenez avec
vous l'envie de jouer et de faire
du jeu de role, Asheror’s Call
saura néanmoins vous apposter” .
des satisfactions. \ @ Le systéme d’allégeance

JAIME PAS

® Souplesse de la création de personnages

Serge Olivier

ASHERONS CALL est un jeu édité par MICROSOFT

54 @) CASUS BELLINT



o LES JEUX VIDEO QU'ON
AIMERAIT VOIR EN COMICS
» COMMENT DEVENIR
LE DESSINATEUR DU SIECLE?
» AVENIR DES COMICS
o GARTH ENNIS DYNAMITE
LE MONDE MARVEL

IE DU NUMERO 1 EN AVRIL

* r‘ ""

64 PAGES * 28 F * SORT

EN CADEAU : SPIDER-MAN 1/2 !



Héros qui, comme Ulysse...
Tournez la page, incarnez

un héros en quéte de gloire

et de richesse et partez

sur les chemins d’Aventurland :

tel est le leitmotiv de tout bon jeu

de role médiéval-fantastique.

Herowars, lui, tente de sublimer

trois fois cette promesse.

HEROS N’EST PAS

QU’UN MOT

Dans Herowars, les joueurs incar-
nent les Héros d’'une méme com-
munauté culturelle (la cohésion
du groupe de PJ en découle tout
naturellement). Des leur création,
ils occupent une place de premier
plan dans leur domaine respectif
de compétence (religion, guerre,
pouvoir...). Effet de mode ?
Birthright, pour AD&D, ouvrait la
voie il y a quelques années a ce
type de personnages, suivi il y a
peu par Agone. En réalité,
Herowars adopte une approche
nettement plus homérique, qui

dessus d’un jeu de role tradition-
nel. RuneQuest mettait en scene
des personnages « de base » évo-
luant a la veille de ce fameux
conflit généralisé et prophétisé
qui porte le nom de Guerre des
Héros. Herowars démarre a ce
moment précis : les personnages
(importés, pourquoi pas, d'une
ancienne campagne RuneQuest,
et littéralement transcendés)
jouent un role de premier plan
dans une période dramatique &
souhait. Le changement de pers:
pective est tel qu'il nécessitait une
« philosophie » de simulation bien
adaptée. Le défi a-t-il été relevé ?
Il est un peu tot pour répondre

56 @) CASUS BELLIN]

Jouer un héros ? Oui, mais avec
un grand « H », c’est-a-dire avec
Ulysse en lieu et place du Krogarr
moyen. Partir en quéte ? Certes...
mais une quéte dont I’ampleur
mythologique n’a rien a envier
aux Edda islandaises : collection-
neurs de verroteries et sauveurs
du monde stéréotypés, passez
votre chemin! Quant a
I’Aventurland, elle s’appelle ici
Glorantha et possede une saveur
certaine...

sied davantage a la nature mytho-
logique de Glorantha. Les PJ sont
I’équivalent de Thésée dans la
Grece légendaire ou de Ciichulain
chez les Celtes. Leurs aventures
sont en rapport étroit avec les
grands mythes gloranthiens. Leurs
actions ont des conséquences pro-
fondes et durables sur des popu-
lations entiéres. Grobillisme ?
Non, car épreuves et adversaires
sont a leur mesure. Simplement,
on joue deux ou trois degrés au-

(on verra a l'usage), mais force
est de constater que les auteurs
n’ont pas fait dans le « classique ».
Deux grandes idées sont au cceur
de Herowars : traduire en termes
de jeu a la fois le niveau héroique
des personnages et la dimension
légendaire de leurs aventures.

Concernant le premier point, un
constat : le Héros gloranthien,
comme tout personnage de jeu de
role, accomplit des actes peu com-



muns : crocheter des serrures,
escalader des parois, combattre
un adversaire... Mais la grande
différence, c’est que la porte est
celle d’'une ancienne forteresse
d’Arkat, le Héros du Premier Age,
pourfendeur du dieu Gbaji - le
Menteur ; la paroi est celle du
Sommet des Neiges, en haut
duquel, dit-on, les initiés peuvent
approcher Orlanth en personne ;
enfin, I’adversaire n’est pas un
voleur a la petite semaine au coin
d’une ruelle sombre, mais un troll
colossal, adorateur du sanguinai-
re Zorak Zoran, de retour d’une
quéte héroique et disposant de
pouvoirs terrifiants. Pour conte-
nir I’ampleur de telles situations,
le systéme de Herowars a deux
atouts. Premiérement, les
Capacités des personnages (leurs
« compétences ») sont parfois
sgurvues de niveaux de Maitrise
r servés aux Héros (les PJ ou leurs
ad -ersaires...) qui font d’eux des
ind. ridus hors normes (aucun
morte! « de base » ne peut espérer
rivalisor). Quand deux Héros
confron.ent leurs niveaux de
Maitrise, le spectacle est tita-
nesque. Deuxiémement, il existe
une réserve de « points d’Action »
pour chaque Capacité, qu’on met
en jeu au moment ol I'action est
résolue. Plus on investit de points,
plus on affaiblit I’adversaire en
cas de réussite (avec un D20, faire
moins que le score de la Capacité
et moins que « I’opposant »,
comme a Pendragon), mais en cas
d’échec, la sanction est d’autant
plus lourde... Ludique a souhait,
cette régle produit une tension
trés agréable : autour de la table,
on sent passer I’enjeu !

Autre défi : comment traduire en
termes de jeu le souffle de I'odys-
sée mythologique ? Disons-le tout
net : Herowars est une forme
d’aboutissement dans la quéte
d’une fusion jeu/narration. Le
survol des régles permet de
constater trés vite le faible nombre
de tableaux ou de listes chiffrées.
Jentends déja les sceptiques :
« Un jeu pas fini... Un jeu sans

jeu... » Pourtant, tout est la, étalé
sur plusieurs dizaines de pages : la
création de personnage, les diffé-
rentes formes de magie, les duels
et les combats, 1'expérience, les
échecs et les réussites critiques...
Mais ce qui est assez culotté, c’est
que les mécanismes de simula-
tion ont pour support le verbe
autant que le chiffre. Je prends
deux exemples. Créer un person-
nage ne consiste pas a répartir
des points dans une liste de com-
pétences préétablie, mais a rédiger
son background en quelques
lignes contenant les « mots clés »
qui permettront de le construire.
C’est d’une élégance telle que
quelques minutes suffisent pour
se retrouver avec une feuille de
personnage en bonne et due
forme, comprenant non seulement
les Capacités chiffrées, mais aussi
les relations personnelles des per-
sonnages, leurs aptitudes magiques
(sorts, objets...), leurs attributs
religieux et méme leurs traits de
caractére ! A la rapidité de prise en
main s’ajoute ainsi le plaisir de
construire soi-méme son Héros
de A a Z sans que I'imagination ne
soit bridée par des tableaux, des
listes ou des formules (on s’ins-
pire simplement d'un guide cul-
turel détaillé ; il est dommage que
le jeu ne propose que deux
modeles, Heortling et Lunaire). A

1’autre bout de la chaine, I'expé-
rience ne se mesure pas en points
ou en « croix » mais en phrases a
rajouter a ce méme background,
amenant du méme coup de nou-
velles Capacités, relations per-
sonnelles, objets magiques, etc.
On a réellement I'impression que
chaque scénario joué est un cha-
pitre mythologique en train de
g’écrire (on parle d’ailleurs « d’épi-
sode » & propos des scénarios).
Ce parti pris narratif pourra sur-
prendre, mais force est de consta-
ter qu’il colle a l'univers, a 'op-
tique du jeu... et qu’il bouleverse
les habitudes !

Par ailleurs les Héros ne sont pas
seuls : au fil de leurs aventures, ils
créent des liens d’amitié, de
dépendance, de loyauté... Une
belle idée du jeu veut que I’évo-
lution de leurs compagnons soit
indexée sur celle des Héros. Ceux-
ci peuvent également s’organiser
en « bandes » — certaines, célebres,
sont d’ailleurs décrites dans le jeu.
On n’est alors plus trés €éloigné
d’une logique de comics assez
inattendue (mais caractéristique
de cet humour gloranthien inimi-
table ; souvenez-vous des
Canards !).

Bref, Herowars contient quantité
d’idées originales et, pour tout

dire, assez audacieuses. Cette
capacité a innover est l'impres-
sion fondamentale qu’on retire
d’une premiere partie.

GLORANTHA :
PLUS QU’UN LIFTING

Qu’apporte  Herowars a
Glorantha ? Il faut savoir que le
jeu se présente sous la forme de
deux épais livrets : regles et uni-
vers. Rien d’original, si ce n'est
que la séparation, cette fois, est
radicale. Le livret Glorantha ne
contient absolument aucune réfé-
rence technique : c’est une
« somme » a la croisée de I'histoire,
de la géographie et de 'anthro-
pologie. Mais le style est vivant
(et bien traduit), avec plusieurs
passages donnant la parole aux
habitants de Glorantha, sur la
base d’une série de questions du
type : « Comment vivons-nous ? »).
Surtout, les auteurs ont évité les
descriptions allusives et autres
métaphores qui entretiennent un
flou artistique trés joli, mais frus-




trant pour le meneur de jeu en
quéte d'informations précises.

Résultat, sur le fond, Herowars
apporte en quinze chapitres une
vue d’ensemble dense et tres
cohérente du monde (sans doute
la premiere), depuis ses origines
mythologiques jusqu’aux Races
Ainées (les célebres trolls et autres
dragonewts...) en passant par
I’histoire et la description de
chaque grande aire géographique
et culturelle (Ralios, Pent,
Pamaltéla, etc.). Pour les fans,
Herowars est bien plus qu’une
simple (re)mise en forme : une
grande actualisation officielle, qui
corrige les contradictions nées de
I’accumulation des sourcebooks
depuis 1978. Pour les néophytes,
la synthese de vingt années de
développement ne sera pas facile
a assimiler d’un coup (I’absence
d'index constituant a ce titre une
erreur logistique grave). Mais cer-
taines contrées gagnent énormé-
ment en lisibilité et jouabilité :
Kraloréla, Fronéla ou méme I’em-
pire lunaire.

Enjeu décuplé, univers approfon-
di, mécanismes extrémement
novateurs : Herowars est une gran-
de réussite, mais enterre-t-il
RuneQuest ? A titre personnel, j'ai
plutot envie d’exploiter les deux
jeux en paralléle pour profiter a
des degrés différents de I'extraor-
dinaire manne gloranthienne.
Sans compter que nombre de sup-
pléments estampillés RuneQuest
constituent des sourcebooks
idéaux pour Herowars. En fait, la
gamme Herowars a venir devra se
montrer a la hauteur et poursuivre
une exploration active de
Glorantha, et non se contenter de
rééditer du matériel déja publié
ailleurs en d’autres temps...

Grégory Molle

N.B. Ce test a été rédigé & partir d'une
version de travail du jeu, sans les illustra-
tions et sans pouvoir présupposer de ce
que sera la présentation finale ni le scéna-
rio d'introduction promis par I'éditeur.

Casus Belli : Quel est le program-
me des parutions concernant
Herowars ?

GS : En mars parait Deluxe Herowars,
la boite de base. Elle comprend un
livret pour les joueurs, un pour le
narrateur (qui remplace le meneur
de jeu), un livre de fiction, des cartes
et des feuilles de personnage. Les
régles sont de Robin Laws, déve-
loppées par Roderick Robertson,
Shannon Appel et moi-méme. En
méme temps parait Glorantha, un
livre de background que vous pou-
vez donner a ceux qui veulent en
savoir plus sur l'univers. C'est parfait
pour débuter. Les auteurs sont Peter
Metcalfe et moi-méme. Viendra
ensuite Anaxial’s Roster, qui parlera
des créatures de Glorantha et sera
essentiellement signé par Jamie
« Trotsky » Revell. Suivra un sup-
plément sur I'empire lunaire, intitu-
Ié pour l'instant She guards us. Ce
sera une excellente introduction aux

ayEShan

complexités de I'empire lunaire. Puis
Sartar Rising, une campagne située
dans la passe du Dragon, qui per-
mettra aux personnages de parti-
ciper au grand événement de cette
partie du monde - qui est bien
entendu le réveil du dragon.
Thunder Rebels, enfin, sera consa-
cré aux Orlanthi. Nous publierons
aussi des ouvrages de fiction, en
commengant par la collection défi-
nitive des histoires de Griselda par
Oliver Dickinson. Nous comptons
publier toute une série de supplé-
ments pour les joueurs, qui détaille-
ront les difféerentes facettes de
Glorantha, ainsi que des aventures
qui mettront en scéne la guerre des
héros région par région et décennie
par décennie. Tout cela conduira
au point culminant de Herowars,
soit I"'avenement d'un nouvel &ge
pour Glorantha. Les actions des
personnages auront contribué a
fagonner ce nouveau monde.

Inspiration

L Gl Gameplay

® La traduction de la dimension héroique

des personnages

® Les mécanismes de simulation qui reposent
sur des principes narratifs

® Le contexte temporel et dramatique du jeu
® La présentation synthétique de Glorantha

JAIME PAS

HEROWARS est un jeu édité par MULTISIM sous licence ISSARIE
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Des réactions engagées sur les nouveautes,
et une rubrique qui ne fait que deux pages pour cause
de tests envahissants. Mais c’est une exception...

PLANESCAPE TORMENT

Peut-on changer la nature d'un homme ? Cette angoissante question est le leitmotiv de Planescape
Torment, dernier jeu de role PC des studios Black Isle, les talentueux développeurs de Baldur'’s Gate. Lhistoire
touffue et sans concession - le jeu est officiellement recommandé aux plus de seize ans - vous entraine
a la recherche de la mémoire d'un homme qui ne peut pas mourir. Le scénario est bien ficelé, et la plon-
gée dans l'univers AD&D de Planescape est un véritable plaisir. De nombreuses quétes facultatives don-
nent méme I'impression de ne pas suivre un rail linaire, comme trop souvent dans les jeux de ce type sur
ordinateur. A I'instar de son illustre prédécesseur, dont il reprend le moteur, le jeu est placé sous la licen-
ce TSR. Les regles sont celles d’AD&D légérement modifiées, et la durée de vie est exceptionnelle.
Graphiquement aussi, c'est une trés belle réussite. Bref, rien que des qualités pour ce qui semble bien étre
le JAR du moment sur PC. G.C.

INTERPLAY Prix : 350 F

im(z LIM LES FIGURES

Vous avez toujours révé de voir une femme nue en couverture d'un supplément ? Qui ? Alors, profitez-en |
Des le premier regard, ce livret de 96 pages interpelle. Naturellement, ce n’est pas tout, et son contenu est
a la hauteur de I'emballage.

A ceux qui n'ont jamais joué a Nephilim ou viennent tout juste de s’y mettre, Les Figures semblera sans
doute un peu obscur. Ne gachez pas tout, attendez de mieux connaitre I'univers du jeu avant de le lire. Les
veterans, eux, trouveront dans ce supplément une galerie de portraits de personnages mythiques de
I'Histoire Invisible (Atalante, Salomon, etc.), décrits en détail et replacés dans le contexte qui suit les
Chroniques de I'Apocalypse. Les idées d'intrigues foisonnent et il y a 14 de quoi enrichir d'innombrables
scénarios ou campagnes. Que vous soyez en panne d'inspiration ou simplement curieux d‘en savoir
plus, Les Figures est fait pour vous. I.G.

MULTISIM

LA VOIE DE L'OMBRE

Les ninjas n'existent pas. Voila ce que croient les habitants de Rokugan. Mais qu’en est-il vraiment ?
Pour le savoir il vous faudra braver I'interdit barrant la premiére des 160 pages de ce supplément : « A ne
jamais lire ».

Vous decouvrirez ainsi les extraits du journal intime d’un Dragon ayant voué son existence & enquéter sur
les légendaires ninjas. Fort bien écrit, ce témoignage s’articule autour de quatre comptes-rendus d'in-
vestigation. Chacun est suivi d'un article de fond qui décortique les événements présentés sous forme de
feuilles de PNJ, plans et cartes, bref, tout ce qu'il faut pour faire de ce journal une bonne campagne - réser-
vee toutefois a un meneur de jeu expérimenté. Que vous soyez ou non décidé a la jouer, /a Voie de I'Ombre
posséde un autre point fort pour tout fan de Rokugan : ¢'est le premier « roman » dont I'action se dérou-
le dans cet univers. S.C.
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DEADLANDS GRISAILLE CITY

Malgré ses rues tirées au cordeau et ses habitants si polis, Salt Lake City n'est pas un lieu de villegiatu-
re : dans Deadlands, |a capitale des mormons est en passe d'étre submergée par le cauchemar industriel.
Son sympathique surnom lui vient du voile de suie et de fumeée qui la recouvre, c'est vous dire I'ambiance.
Ony trouve péle-méle des prédicateurs fanatiques, des chasseurs de crotales, des mutilés retapes par une
cybertechnologie steampunk imprévisible et répugnante, des adeptes de sports sanglants, des savants
fous et des abominations en pagaille. La version francaise n'a pas retenu la présentation americaine en
boite et lui a préféré une couverture souple, dans la continuite du reste de la gamme. Un petit livret de sorts
supplémentaires, jugé inutile, a également disparu a la traduction. La description de la ville et des envi-
rons, pratique et fonctionnelle, ne s’accompagne d'aucun scénario mais fourmille en revanche d’amorces
d'intrigues, de situations complexes et de prétextes d'aventures. G.F.

LES SECRETS DE LA 7° MER

Rallongé d’un volet par rapport a |'édition originale, |'écran francais des Secrets de la 7° Mer est donc plus
grand, plus beau, plus francais, quoi | Il s"accompagne d’un scénario de 32 pages situé dans le royaume
de Montaigne, au travers duquel les personnages découvriront les joies des intrigues de palais, des
manigances bourgeoises, des heurts avec la racaille et méme de la fronde populaire | Une immersion dans
les différentes couches sociales d’une société en ébullition, au cceur de la ville des lumiéres.

Un des atouts de ce scénario de bonne facture est son découpage en trois volets autonomes, permettant
d'intercaler facilement des aventures de votre cru entre chaque épisode pour le jouer comme une longue
campagne. G.F.

GREYHAWK - Guide du joueur

Sous une présentation synthétique austére et quelque peu succinte, c’est a la découverte du tout premier
monde de jeu pour AD&D que nous convie ce Guide du joueur: un foisonnement de pays et de royaumes,
habités par une myriade de races et de peuples, avec leurs différentes cultures, leurs dieux et leur histoire.
Le joyau en est bien évidemment la ville de Faucongris, carrefour de toutes les aventures et lieu de ren-
contre de personnages hauts en couleurs, dont bon nombre de magiciens devenus légendaires. Sans pre-
tendre aucunement a une description géo-politique compléte, ce court livret en aborde les principaux aspects
de maniére claire et rapidement assimilable. Une bonne introduction a ce qui sera désormais |'univers de
référence de la troisieme édition d’AD&D. G.F.

RETOUR A LA TOMBE DES HORREURS

Le module S1 La tombe des horreurs fut écrit a l'origine par Gary Gygax pour éliminer les Gros Bills.Truffé
de piéges mortels, de monstres baveux et d’objets magiques surpuissants, c'était I'archétype du donjon
a la papa, celui qui commence a I'entrée méme des souterrains.

Deux décennies plus tard, Retour a la tombe des horreurs réédite ce monument scénaristigue. Maquette,
illustrations, tout est d'époque. Un régal... Laventure s'accompagne d'une longue suite, en accord cette
fois avec les exigences du JAR moderne. Jugez plutét : plus de donjons, plus de morts-vivants, plus
d'objets magiques, plus de points d’expérience... Lintrigue, elle, est toujours aussi mince, merci.

Un vieux donjon poussiéreux et sa déclinaison sur 160 pages, ¢’est tout ce que nous propose cette belle
boite luxueuse ? Oui. A 300 balles le laminoir a Gros Bills, ¢a fait cher le coup de nostalgie. G.F.

JEUX DESCARTES Prix

Si vous cherchez un jeu rapide, amusant, qui soit une sorte de wargame avec figurines... sans figurines,
alors Disk Wars est pour vous. Le principe est tres simple. Vous vous constituez une armée parmi les huit
disponibles (nains, dragons, morts-vivants, etc.), en sachant que chaque boite contient une armée com-
pléte. Puis vous choisissez un scénario et hop ! C'est parti pour un petit massacre entre amis. Les unités
sont en réalité des disques en carton avec un joli dessin et trois valeurs, attaque, défense et mouvement.
Vous déplacez vos troupes en faisant tourner les disques sur eux-mémes, et quand vous atterrissez sur un
ennemi, il y a combat. Des pouvoirs spéciaux, de la magie ainsi qu’une régle de tir joyeusement fantai-
siste, achévent de ruiner toute velléité wargamistique sérieuse de ce jeu — qui, de toute fagon, ne prétend
a rien d'autre qu'a faire passer un bon moment. Et sur ce plan-13, |'objectif est pleinement rempli.

§.0.
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Crée par White Wolf Game Studio
en 1992, le Monde des Tenébres
est devenu le terme générique
pour parler des univers de
Vampire : La Mascarade, Loup-
Garou : LApocalypse, Mage :
LAscension, Wraith : Le Néeant,

et Changelin : Le Songe. Avec la
sortie d'un nouveau jeu dans la
gamme - visiblement pas du

gout de tout le monde - dont la
traduction sera publiée chez
Hexagonal cette année, et les
rumeurs d’extermination, tout ou
partie, de certains des jeux de la
gamme, nous avons voulu donner
la parole a certains d’entre-vous
pour qu’ils nous fassent part de
leur perception sur un univers
devenu vraiment impitoyable.

Herve KIAS (26 ans) pratique le
JdR depuis 9 ans (RuneQuest,
Traveller, Kult, Millenium’s
End), il joue a Mage depuis
19985,
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Hervé Kias / Mage

Casus Belli: Comment en es-tu
venu a jouer a Mage ?

HK : La pression, mes petits
camarades qui m’ont dit : « on
veut jouer a Mage ».

CB : Aprés toutes ces années,
pourquoi continues-tu a y
jouer ?

HK : Je trouve qu'ils ont su amé-
liorer le jeu au niveau technique
et au niveau background. Il y a
maintenant une plus grande sou-
plesse, et une plus grande liberté
pour le maitre de jeu. Le systeme
est moins rigide. Je trouve I'évo-
lution plutét bonne, mais il v a
quelques suppléments dont on
aurait pu se passer. Par exemple
ceux sur la Technocratie, totale-
ment vide, si ce n’est une collec-
tion d'objets de plus en plus puis-

sants. J'ai I'impression qu’il n’y a
pas pour Mage de supplément
moyen, il v a du bon et du tres
mauvais. Le probléme, c’est que
ces derniers temps, ils ont fait
plutdt du mauvais.

CB : Trouves-tu que Mage soit
devenu consensuel ?

HK : Mage est devenu politicaly
correct. Dans les premiers sup-
pléments, on nous disait : « la
Technocratie c’est les méchants,
et les mages ce sont les gentils ».
Maintenant ils nous disent : « la
Technocratie est une organisa-
tion qui peut avoir des buts
louables - a savoir sauver I’hu-
manité - mais qui se trouve étre
pervertie par des personnes qui
veulent le pouvoir ». Ce n’est plus
I'organisation qui est a remettre

en cause, mais certains de ses
éléments. Je pense que c’est 1a le
fruit de la société américaine, qui
a besoin de plus de nuances.

CB : Dans quel sens penses-tu
que le jeu évoluera ?

HK : J’ai eu peur au début d’un
gigantesque cecuménisme. Un
Monde des Ténébres fourre-tout,
ou on finit par s’apercevoir que
I'espéce la plus rare, c’est I'hu-
main. Aujourd’hui il y a un
retour en force qui consiste a
dire : « stop, ce sont quand méme
les humains qui dominent. Vous
pouvez faire intervenir les diffé-
rentes créatures surnaturelles,
mais ne mélangez pas tout les
genres »,



d".
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TORYYELLERS COMPANION

Le Monde des Téneébres n’en
: les vampires et leurs sectes, les
loup-garous et le Ver, les mages et la Technocratie,
etc. Sans compter les véritables chasseurs de
I'Inquisition, du Project Twilight ou méme les

Des chasseurs...
mangue pas

inquiétants investigateurs du Talamas... Hum,
pardon, de I’Arcanum. Mais voila, tous ces
monstres aux pouvoirs surnaturels, tous ces tueurs
en puissance, ne pouvaient pas terminer ce mil-
lénaire en s’entre-tuant tranquillement. Il était
temps que les victimes de leurs jeux mortels soient
aiguillées par les créateurs de White Wolf, gu’ils
s'arment de nouveaux pouvoirs, les « Edges », et

a l'agonie

qu'ils infligent une correction méritée a vos anciens
personnages. Mais qu’est-ce que les « Edges » me
direz-vous ? Cela fait bientot sept années que ce
Monde des Ténébres existe — cet univers va t-il
quitter I’age de l'innocence ? -, et jamais nous
n’avions entendu parler des « Edges » ! Pas
I'ombre d’un indice. Pas une rumeur. Sept années
auront été nécessaires pour qu’une nouvelle clas-
se de personnage nous permette de régler le
compte de nos anciens réles devenus trop puis-
sants. Cet encouragement schizophrénique au
suicide de nos anciens personnages sonnera-t-il
le glas de la gamme Monde des Ténebres ?

Christophe Barbu / Vampire

CB : Qu'est-ce qui t'a incité a
jouer a Vampire ?

BC : C’est d’abord I'imagerie
gothique, les visuels de Bradstreet
qui m’ont accrochés ; ensuite j'ai
vraiment accroché sur I’ambian-
ce, que je trouvais un peu cthu-
luesque, a savoir un jeu avec une
dimension intemporelle, des
Grands Anciens sans age et des
PJ quasi antihéros (par la santé
mentale ou la Béte !).

CB : Pourquoi continues-tu a
y jouer ?

BC : Je pense que Vampire a une
base trés solide, qu'’il est un reflet
de nos sociétés ; c’est un jeu avec
un aspect sociologique tres déve-
loppé, méme si de nombreux
joueurs ne le voient pas. Tu as les
conflits de générations, les oppo-
sitions politiques, les conflits
moraux, qui évoquent I'oedipe et
I'inceste (les relations Pére-enfant).

CB : Que penses-tu de I'évolu-
tiondujeu ?

BC : White Wolf essaie de faire
vivre le jeu. Cependant, renou-
veler sans cesse un background
en s’appuyant sur le mystére des
origines est de plus en plus dif-
ficile. En gros a vouloir trop en

faire cela devient ridicule. A
quand les caractéristiques de
Cain et des Antédiluviens ! De
plus le marché leur impose une
vision américanocentriste (dont
le conflit avec la Baba Yaga russe
est un exemple).

CB : Trouves-tu que Vampire
soit devenu plus consensuel,
plus conformiste ?

BC : Pour moi cela vient du fait
qu'il y a deux types de joueurs.
Tu as le puriste : le fan de litté-
rature et de films sur les vam-
pires, celui-la peut se contenter
des régles de base et pondre un
scénario béton dense en émo-
tion. Et puis, tu as le roliste issu
d’autres jeux qui ne voit dans
Vampire que des super-héros
vachement dark, celui-la est
passé a coté de tout I'aspect
romantique et émotionnel du
pvampire, il ne joue plus un
monstre avec des états d’ame
mais un super-héros vampire.

CB : Dans quelle direction vois-
tu évoluer le jeu ?

BC : Je ne pense pas que les
régles évoluent beaucoup main-
tenant, il reste donc le champ du
background, et c’est la que ¢a

devient périlleux. A nous faire
miroiter les Final Nights et la
Géhenne a tout bout de champ
ils vont se retrouver dos au mur.
Donc ils ont trouvé une ruse :
faire évoluer le setting pour conti-
nuer a sortir d’autres jeux
comme pour Hunter.

Christophe BARBU (26 ans)
pratique le JdR depuis 13 ans
(AD&D, Kult, Cthulhu, MERE
tu? Cyberpunk, Rolemaster et Star

CB : Certains disent gu’ils vont
« suicider » le jeu, qu’en penses-

BC : Je n’y crois pas. White Wolf
fait du chiffre et Vampire est une
mine d’or. Une preuve irréfutable
est le développement merchan-
dising. Ca énerve les vieux de la
vieille qui fustigent une baisse
de qualité et un recentrage com-
mercial. Mais soyons objectifs,
Vampire est trés a la mode parce
que la scéne musicale gothique
I'est en ce moment. Il suffit de
voir Manson, Rammstein et les
films qui vont avec...

Je pense qu’on risque de voir de
plus en plus de joueurs appli-
quer la Golden Rule et ne plus
suivre le background officiel.
Vampire reste un bon jeu en soi,
mais il faut éviter le cross-over
dont méme White Wolf recon-
nait qu'il est devenu impossible.

1993.

Wars), joue & Vampire depuis
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£A mel’- la mer et sa cruauté

ndre, ses lm;t)){ce;ivisibles fureurs,

mer et ses utés, ses mys-
cS, Ses profondeu[s. Depuis la

des temps, dUIYSSE plein
gue au taciturne Acﬁifb,
aine Nemo aux grands

s, limmense divinité

cination.
) l’[t,

Fabrice Colin
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large des Caralbes;
fois, pourvu que I'eau soit claire
et profonde, scintillent les
coffres chargés d'or et de pier-
eries du Davy Jones's Locker.
2 (une taverne immense, de
ieilles banquettes tapissées
d'algues, des squelettes dan-
sants) se rendent les dmes des
pirates morts au combat, chan-
tant et claudiquant au rythme
d'éternelles beuveries.

Le Nautilus
Océan Pacifique
La merveilleuse machine du
capitaine Nemo est actuelle-

-._menten réparation dans la rivie-

uterraine d'une ile minus-

e d'unions
utilise enco-
occasions.

h Le plus étonnant n'est
pas que le Titanic ait coulé. Le
plus étonnant est qu'il I'ait,
manifestement, fait exprés.

Le Triangle
des Bermudes

e, fille de Poséidon,

esque tourbillon aspirant

2au trois fois par jours, et
Scylla, autrefois nymphe, mais
aujourd'hui monstre & six tétes,
vivent|'une enface de ['autre et
ruminent leur rancceur en atten-
dant que d'innocents navires
passenta leur portée. Lécrivain
anglais Dorian Cornwell, dontla
correspondance avec HP
Lovecraft est aujourd hui introu-
vable, mentionne pour la der-
nire fois leur existence dans un



Ce person-

Amsterdam au

en général, son navire sillonne
toutes les mers du globe.

Le Léviathan
Méditerranée

Cette énorme créature marine,
dont personne ne connait la
véritable apparence, a été plu-
sieurs fois apercue aularge des
cdtes israéliennes Les marins
la confondent parfois avec une
ile, tant sa taille estimpression-
ante et sa nature léthargique.
emps & autre, le Léviathan
. pourtant les voiles de sa
torpeur eténgloutit des navires
entiers - co our rappeler
son existence au mo

Les sirénes
Méditerranée

Corps de femmes et queues de
poisson, les sirénes habitent une
immense cité sous-marine ol
des males les fécondent, et ne
remontent  la surface que pour

dépassant I'imagination, est
capable de créer d'énormes
tourhillons en se laissant cou-
ler au fond de la mer. De nom-
breuses légendes évoquent, &
travers le monde, des navires
engloutis et des équipages
décimés. Edgar Allan Poe lui-
méme aurait apercu 'un de ces
monstres au cours d'un voyage
au large de la Nouvelle-
Angleterre.

Poséidon
Au large de la Gréce

[Iya bien longtemps que le vieux
dieu des océans, frére de Zeus
g Kronos, a pris sa retrai-

te: deplis rand Dieu
Pan, les antiques divinité
mers révent, dans leurs palais

d'argent et de corail, au reflet
terni de leurs exploits dantan.
Poséidon n'échappe pas & la

[Igques

s les croyances des

Sedna I'Esprit des

aux régne sur toutes les

baleine se distingue des-a

habitants des mers par 5a
remarquable intelligence ; plei-
ne d'une indolente majeste, elle
poursuit ses propres objectifs,
secrets, sous-marins, vengeurs
et incompréhensibles, Sinbad,
|e baron de Miinchausen, Jonas
etméme Pinocchio ['ont appris
4 leurs dépens. On dit parfois

Pele
Polynésie

voyage quelqug foisde

elle est née) & Hawai, accom-
pagnée de sa seeur Ha'iaka,
enflammant de son souffle les
navires infortunés qui croisent
sa route.

Le Trés Vieux

'Roi des Réves

Echoué par accident dans une
époque qui n'est pas sienne,
Jethon Altus, voyageur d
XXXle siécle, se frouve to

a bord de s de survie,
en état d'animation
suspendue, que les siens le
raménent & bon port
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Ce double cycle en dix volumes publié aux éditions Pocket retrace les
pérégrinations d’un petit groupe d’aventuriers a travers pas moins de deux
continents. Aucun pays, aucune région de la carte n’est oublié ; chacun
a droit a sa petite visite. La trame de fond - une longue quéte pour sau-
ver le monde du réveil imminent du dieu du mal - n’est pas, j'en conviens,
d’une originalité bouleversante ; I'auteur en est d’ailleurs conscient et
revendique ce classicisme comme inhérent au genre. « Si vous n’avez pas
de quéte, vous n’avez pas d’histoire. » Ca se défend... Le charme des
romans tient surtout a la saveur des protagonistes, a la drélerie des dia-
logues et a la vivacité du rythme. La complexité bien comprise des rap-
ports humains et le souvenir constant des contingences matérielles
apportent également une note de réalisme rafraichissante a un genre qui
en est trop souvent dépourvu.

Les qualités incontestables de ce best-seller s’estompent sensiblement
a la traduction ; c’est pourquoi je préfére recommander la version origi-
nale a ceux d’entre vous qui lisent un peu I'anglais.




Les habitants de I'lle des Vents
ménent une existence rude et aus-
tére a I'abri des remparts de leur for-
teresse. Depuis des siécles, ils ont
pour mission sacrée de proteger
I'Orbe d’Aldur, seule garante du statu
quo entre le Ponant et I'Orient. D'un
abord grave et réservg, ils savent
toutefois se montrer plus chaleu-
reux dans l'intimité du foyer. Leur
situation a |'écart des principales
routes commerciales ne les isole pas
complétement pour autant, et ils
exportent les produits de leur arti-
sanat vers la plupart des royaumes
du Ponant — a I'exception de la
Nyissie, avec laquelle ils sont en
froid depuis I'assassinat de leur der-
nier roi par des hommes-serpents.

Ces hardis navigateurs sillonnent
la Grande Mer du Ponant, des
fijords de Cherek aux jungles
de Nyissie. Fougueux, tapa-
geurs et insouciants, ils aiment
a boire et chanter fort et s'adon-
nent avec un égal enthousias-
me aux plaisirs du festin, de la
chasse et de la piraterie. Leur
société s'organise en une tren-
taine de clans querelleurs et
indisciplinés.

Le culte de I'Ours est une secte
Cheresque archiconservatrice,
qui fait campagne contre les
Angaraks tout en noyautant
patiemment les cercles du pou-
VOIr.

Redoutés comme la peste sur tous
les marchés du monde connu, ces
négociants habiles ont un tempéra-
ment joueur qui les pousse presque
malgré eux a relever tous les défis de
la concurrence. Curieux, menteurs et
olontier malicieux, ils ont dévelop-
pé une affinité, un talent, et méme un
don inné de I'espionnage ; l'indis-
crétion est passée dans leurs
meeurs, et 'efficacité de leurs ser-
vices de renseignements est légen-
daire.

Leur langue des signes, dont le
secret est jalousement garde, leur
permet de communiquer discréte-
ment avec les mains tout en mas-
quant leur conversation par des pro-
pos anodins.

Ces cavaliers nomades parcourent
inlassablement la prairie a la suite
de leurs troupeaux. En |'espace
d’une heure, ils érigent derriere une
palissade de pieux de veritables
villes temporaires de tentes et de
chariots. Leur unique construction
en dur est la Forteresse, ou ne vivent
que des troupes de garnison. Leur
société clanique repose principale-
ment sur le troc, agrémenté d’'un
systeme de dons et de contre-dons.
Fiers, susceptibles et farouchement
indépendants, ils se montrent tres
attachés au respect de I'étiquette.
Certains, trés rares — on n'en ren-
contre que deux ou trois par géne-
ration - sont capables de commu-
niquer mentalement avec les che-
vaux.

:&‘*‘
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Les Autres
peuples
du Ponant

Dans les entrailles de leur mon-
tagne sacrée, ces mystiques pro-
fondément dévots, secrets et ren-
fermés font résonner leurs chants a
la gloire du grand dieu UL. Leur
sept tribus s'organisent en une
société théocratique centrée sur la
personne du Trés Saint Gorim.
Habiles au travail du verre et des
. métaux précieux, ils se livrent par-
fois au troc avec leurs voisins mais
la majorité ne voient jamais la
lumiére du jour et ménent une exis-
tence entierement souterraine,
vouée a |'étude et au perfectionne-
ment spirituel.

Le Panthéon

Les dieux de la Belgariade sont basés sur les couleurs de I’arc-en-
ciel.

On trouve ainsi :

Belar, le dieu-ours des Aloriens ;
Chaldan, le dieu-taureau des Arendais ;

B Nedra, le dieu-lion des Tolnedrains ;
Issa, le dieu-serpent des Nyissiens ;
Mara, le dieu-chauve-souris des Marags,
aujourd’hui éteints ;
Aldur, le dieu-chouette, patron des sorciers ;
Et enfin Torak, le dieu-dragon des Angaraks.

UL, pére des dieux et divinité tutélaire des Ulgos, vient com-
pléter le tableau par le blanc, a la fois somme et source de
toutes les couleurs.

Pragmatiques, honnétes et tra-
vailleurs, ces provinciaux issus
d’origines diverses jouissent d'une
situation géographique privilégiee
au carrefour des grandes routes
commerciales du Ponant. La poli-
tesse et les bonnes manieres occu-
pent une place centrale dans leur
éducation. lls se montrent amicaux
et hospitaliers, sans jamais se
départir d’'une certaine méfiance
envers les étrangers.

lls vivent la noblesse davantage
comme une charge et une respon-
sabilité que comme une marque
honorifique ; le premier de leurs
souverains, fondateur de la lignée,
fut d'ailleurs élu au suffrage uni-
versel.

La tragédie des Arendais tient a leur
tempérament passionné, dans
lequel la réflexion n'a pas sa place.
Impétueux, mélancoliques, pétris
d'idéal chevaleresque, ils manifes-
tent un golt désespérant pour les
amours malheureuses. Leur bra-
voure légendaire n'a d'égal que leur
sens de I'honneur exacerbé ; chez
eux, le moindre impair devient rapi-
dement une offense mortelle.
Querelles de personnes et vieilles
rancunes familiales entretiennent
ainsi au sein de la noblesse un cli-
mat de guerre civile permanente,
que le roi et la reine ont bien du mal
a endiguer. Quant aux serfs, main-
tenus dans la misere la plus
effroyable, ils nont guere le loisir A~
s'intéresser a ces questions.

Entreprenants, ouverts et ambitieux,
ils auraient pu conquérir le monde si
les guerres dynastiques n‘avaient pas
miné le pouvoir imperial. Mais Ia
cupidité, qui reste le trait dominan
de leur personnalité, dresse irré-
médiablement les maisons nobles
les unes contre les autres
Lempereur entretient ce climat de
division pour mieux asseoir sor
autorité, et ses légions se conten-
tent généralement d'assurer la sécu-
rité le long des frontiéres et des
grandes voies commerciales.
Deux étranges contrées s'étenden
aux marches de I'empire : le défun
royaume de Maragor, hanté par les
spectres d'un effroyable génocide,
et la sylve des Dryades, dont les
espiegles représentantes sont liées
au trone impérial.

Certains fanatiques atteignent par-
fois un tel niveau de pureté qu'ils
peuvent s‘enfoncer dans le roc
comme dans de I'eau.
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indolents, insaisissables et déca-
dents, les hommes-serpents
occupent une place a part au
sein des peuples du Ponant. Leur
voix sifflante, leurs manieres
fuyantes et reptiliennes, leur atti-
rent peu de sympathie ; les
drogues et poisons qu'ils
concoctent dans leur cite ense-
velie sous la jungle, en revanche,
ont su toucher le cceur d'une
clientéle aussi discréte que for-
tunée. Leur société théocratique
est centrée sur I'adoration de
leur reine, servie par une cour
d’eunuques jaloux et d'esclaves
serviles. lls s'adonnent essen-
tiellement au commerce des
esclaves, qu'ils achétent sur les
différents champs de bataille du
Ponant pour les revendre aux
Angaraks.

“h
Ennemis ancestraux des
Aloriens et des autres peuples
du Ponant, ils se decomposent
en différentes tribus, parmi les-
quelles il convient de citer :

m Les Nadraks, frustes, querel-

leurs et bons vivants ; dotés d'un
solide sens des affaires, ce sont
les moins hostiles envers les
étrangers.

® Les Thulls, moroses et stu-
pides, voués au travail de force
et au couteau sacrificiel des
Grolims ; ils sont souvent bro-
cardés pour la sexualité débri-
dée de leurs femmes, lesquelles
cherchent & échapper a |'autel
en restant perpétuellement
enceintes.

® Les Murgos, fourbes, brutaux
et fanatiques ; on rencontre
beaucoup de leurs espions dans
les cités du Ponant, se faisant
passer pour de simples mar-
chands. Leur bel or rouge a tot
fait d'asservir quiconque com-
met l'erreur de I'accepter.

® Les Grolims, ou prétres de
Torak, peut-étre les plus mysté-
rieux d’entre tous ; qui sait ce
qu'ils dissimulent derriére leur
masque de métal ? Adeptes de la
magie noire, ils sacrifient leurs
fréres par milliers sur les autels
du dieu-dragon.

m Les mystérieux Dagashii, secte
d'assassins bases dans une
montagne creuse perdue au
coeur des sables ; on ne sait pra-
tiquement rien a leur sujet, et la
plupart des gens ignorent jus-
qu'a leur existence.

m Et enfin, les Malloriens, hau-
tains, cruels et civilisés, qui font
peser sur le Ponant la menace
d’un lointain continent aux
contours mal connus.

Ces immortels doués d'un pou-
voirincommensurable étaient a
I'origine de vulgaires parias et
vagabonds, conduits par le plus
grand des hasards auVal dAldur.
Contrairement a ses fréeres,
Aldur, le dieu-chouette, préférait
réfléchir dans la solitude aux
mystéres de l'univers et n'avait
élu aucun peuple pour le servir et
I'adorer ; il accepta néanmoins
de prendre ces réprouvés sous
son aile et d’en faire ses dis-
ciples. Désormais, les sorciers
forment une petite confrérie tres
soudée, formée aux arcanes du
Vouloir et du Verbe — deux mots-
clefs ouvrant les portes de la
haute magie.

Rivien

Guillaume Fournier

* Guide du jeu dans Casus Master, p.31
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« La véritable sagesse ne nait pas
du savoir, mais du partage. »
Ohn, Elu de Heyra.

A PROPOS DU PRELUDE...

Pour laisser le Maitre de Jeu entie-
rement libre, le livre de base de
Prophecy n’offre volontairement
aucune-description du prélude,
premiere rencontre entre les per-
sonnages et leur compagnon dra-
conique. Si certains préférent se
lancer sans attendre dans le feu de
I’action, d’autres, plus patients,
prendront le temps de mettre un
scene un scénario d’introduction,

sorte de préambule teinté de mys-
tere et de poésie. Pour ces der-
niers, les quelques conseils qui
suivent se proposent de décrire le
déroulement du prélude en fonc-
tion de la famille du dragon. De la
simple entrevue a la plus périlleu-
se des quétes, qui sait quels dan-
gers les Elus devront affronter
avant d'étre jugés dignes de plon-
ger leur regard dans celui d'un
dragon..

LES ELUS DE BRORNE

Contrairement a I'image que beau-
coup ont du Grand Dragon de la
Pierre, le prélude de ses fils est
marqué par une profonde atmo-
spheére de méditation et de
recueillement. Le jour venu, les

Elus se sentent « préts » et, guidés

par des manifestations surnatu-
relles, cheminent jusqu’au lieu
choisi par le dragon - une enclave
montagneuse, une grotte... La,
dans une intimité quasi religieuse,
le dragon et I'Elu vont passer plu-
sieurs jours, plongés dans une
transe imperturbable, et échanger
toutes sortes d’émotions et de sou-
venirs. Au terme de cette premie-
re symbiose, le dragon se retire
généralement pour observer a dis-
tance les actes de son compagnon,
jusqu’a ce que s’établisse entre
eux une véritable confiance.

LES ELUS DE KRORYN

Le Lien qu’offre le Grand Dragon
des Volcans A ses Elus est aussi
genereux qu’exigeant. Subordonné
au merite, a la volonté et au carac-
terg de I’humain, il s’accompagne
toujours d'un prélude animé, voire
violent, qui permet au dragon
d’apprécier la valeur de son futur
compagnon. Dans la plupart des
cas, un dragon plus ancien se
déplace sous forme humaine et,
sans fournir le moindre indice a
I'Elu, provoque un accident, une
situation de crise dont I'humain
devra triompher. A la suite A cette
premiére épreuve, les deux com-
pagnons sont confrontés I'un a
I'autre dans un duel de volonté,
sorte de transe empathique, au
cours de laquelle le dragon
cherche a dévoiler les moindres
faiblesses de son champion -
doutes, souvenirs obscurs... S’il
sort victorieux de cette épreuve,
1'Elu est marqué d’un tatouage qui
atteste de sa nouvelle condition.

LES ELUS DE OZYR

Ozyr utilise le prélude pour trans-
mettre le savoir dont elle veut inon-
der le monde. Lorsqu'elle trouve
un étre suffisamment sage et
Curieux pour recevoir son ensei-
gnement, elle envoie I'un de ses
enfants a établir un contact pro-
gressif pour développer chez I'Elu
une prise de conscience sincére. A
I'heure de la rencontre, les compa-
gnons acceptent de se couper tota-
lement de leurs origines pour voya-
ger et échanger leurs savoirs. Ces
errances partagées sont pour I'Elu
I'occasion de découvrir le langage
et la mentalité des dragons. Elus
et descendants d’Ozyr ne s'impo-
sent aucune épreuve, mais on dit
que le Lien qu’ils établissent est le
plus profond d’entre tous.

LES ELUS DE KEZYR

Kezyr considére le Lien comme
la preuve absolue de I'amour qu’il
porte a la race humaine. A I'ima-
ge des dragons du savoir et des
oceans, il est rare que les fils de
Kezyr imposent la moindre épreu-
ve a leurs compagnons qui, en
regle générale, sont « récompen-
sés » par le Maitre du Métal. Le
prélude prend la forme d’une véri-
table initiation, ol 'homme et le
dragon prennent tour a tour le
role de guide et celui d’éléve, C’est
toujours le dragon qui se déplace
et propose a I’homme de passer
quelques semaines a ses cotés. La
venue du dragon, qui passe rare-
ment inapergue, offre ainsi a I'Elu
I'occasion d’étre reconnu par 'en-
semble de ses pairs et d’accéder a
un role plus actif au sein de sa
communaute.




LES ELUS DE HEYRA

Les enfants de Heyra sont les seuls
a posséder une approche « indi-
vidualiste » du Lien. Ils peuvent
choisir un Elu sans la moindre
intervention de leur Mere.
Généralement, les rencontres se
font.au hasard d'une promenade,
4 moins que le dragon n’aie pre-
féré guider ’humain jusqu’a lui,
par I'intermédiaire de réves ou de
signes prémonitoires. Le prélude
se limite a une entrevue silen-
cieuse qui, bien que trés breve,
suffit a assurer I'Elu du Lien qui
vient de lui étre offert. Ensuite,
quelques semaines de solitude
permettent aux deux compagnons
d’échanger, grace a une empathie
tres développée, tous les détails de
leurs caractéres. De nombreux
dragons de Heyra confrontent éga-
lement leurs élus a une situation
qui leur permet de tester leur atta-
chement a la terre, a la vie et a
I’équilibre naturel.

LES ELUS DE NENYA

Le Grand Dragon de la Magie
considére le Lien comme une
révélation qu’elle offre aux
humains assez sensibles pour
appréhender I'immensité de son
domaine. Certains Elus sont choi-
sis pour leurs prédispositions
naturelles, d’autres sont gratifiés
aprés une longue quéte person-
nelle, Lors du prélude, aucun dra-
gon ne se déplace sous forme phy-
sique, préférant emprunter les
chemins du réve pour converser
avec I’humain et mesurer I'éten-
due de ses capacités. Les mages,
cependant, doivent souvent
démontrer leurs talents en parti-
cipant a un concours de magie
organisé dans le plus grand secret.
Dans tous les cas, les volontés de
Nenya sont trop confuses - méme
pour ses fils - pour se plier a la
moindre généralité. ..

LES ELUS DE KHY

Dire que le fils de Khy se distin-
guent des autres Grands Dragons
est un doux euphémisme...
Connu pour son refus de proner la
supériorité des dragons sur les

Hommes, il affectionne la convi-
vialité et la simplicité en toutes
circonstances. Ses Elus sont choi-
sis pour leur seule ouverture d’es-
prit. Au hasard d'une foire ou de
toute autre manifestation
publique, les futurs compagnons
sont touchés par une voix ou frap-
pés par la vision d'un enfant vétu
de blanc, qui les guide vers une
partie calme de la cité. La, l'es-
prit de la Cité alimente une dis-
cussion au cours de laquelle I’Elu
n’obtient que des fragments de
réponse. Aucune référence aux
dragons n’est jamais clairement
effectuée. LElu sait qu’il est Lié,
mais il devra attendre - souvent
de longues années durant - que
son compagnon se présente a lui,
sous une forme ou une autre...

LES ELUS DE SZYL

La fierté et I'arrogance légendaires
du Grand Dragon des Vents se
retrouvent dans la fagon dont ses
fils abordent le Lien, et notam-
ment le prélude, au cours duquel
ils se présentent solennellement a
leur Elu. Les dragons des vents
mettent un point d’honneur a affi-
cher leur appartenance a la race
draconique. Lorsqu'un Elu leur
est désigné, ils font irruption dans
sa vie. Moqueries et remarques
acerbes sont fréquentes au cours
de cette premiére discussion, qui
se transforme généralement en un

véritable examen de conscience. Il
n’est pas rare que le dragon pous-
se 'Elu a démontrer ses qualité
guerrieres, poétiques ou spiri-
tuelles, en organisant des
épreuves, sérieuses ou pitto-
resques. En dépit des apparences,
les dragons de Szyl sont réputés
pour leur fidélité a leurs compa-
gnons, qu’ils protégent toujours
au péril de leur vie.

Julien BLONDEL

* Guide du jeu dans Casus Master, |



mm : Erdred, le proneur, nous a longuement conté

hier soir Uhistoire de Shatan.

« C'était un chasseur et un sombre-fils... Un
homme touché par la nuit dés sa naissance :
dans son corps, dans son essence méme, se trou-
vait un peu d’archessence sombre, celle-ld méme
qui hante notre monde et lui donne ce si ter-
rible visage. »

« Shdgan vivait loin des hommes,-dans 1'Obscar
Solitatre, il apprit avec le temps a se maitriser, a
dompter la matiére maudite qui coulait dans ses
veines. Il en fit son alliée pour traquer les créatures de
'Obscur. Mais il se méfiait suffisamment de l'ar-
chessence et des réactions qu’elle produisait en lui
pour éviter nos villes et nos stallites. Il aidait pourtant
sans hésiter les marcheurs qu’il venait a croiser dans
['Obscur. »



« Mais une shankréature, alb;

reuses ! - attirée par la lumigre de leyr amour, les sur-
prit une nuit dans leur sommeil. Lq béte dévora d'un
coup le ceeur d’Alianante et g ‘enfuit. »

nos ~ les plus dange-

« Shatan la traqua alors chaque seconde de sa vie.
Il lui tendait des pieges, la harcelait, arrivait par-
fois d la blesser, mais toujours la béte fuyait. On dit

que Shatan a sa poursuite traversa tout Sombre-
Terre. »

Enfin, ils se retrouvérent face a face. Le combat dura
sept nuits. Sept nuits durant lesquelles ils se frappérent,
se blesserent, et se maudirent. L'archessence sombre qui
coulait dans les veines de Shatan s'éveilla, et il devint
plus bestial que la béte. Leurs rages étaient si folles, leur
étreinte st violente que le cuir de la béte et la peau de
Shatan s’échaufferent... »

« Ils prirent feu l'un et l'autre, et moururent
consumes par les flammes de leur haine.



Téemoignage d’auteur sur les asfuces de création, ceties
proposera des rencontres réguligres-avec les architectest
2 y imaginaires. L écrivain de science-fiction Laurent Genefort,'d nl‘r’
-8 admirateur de Jack Vance et de Stefan Wul, a accepté d’essuye
fes platres.
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Un univers bien structuré

« Mon univers, contrairement a ceux de Herbert
ou d’Asimov, est volontairement composite et
chamarré comme celui de Vance, avec en plus
une touche hard-science qui en augmente le réa-
lisme : c’est un univers ouvert, qui me permet de
faire cohabiter des histoires et des genres tres
différents. Le space-opera est idéal pour créer
un univers marqué par la variété. C'est une
auberge espagnole ot1 on trouve ce qu'on y appor-
te. De I’aventure pure, des récits initiatiques, des
enquétes policiéres ou ethnologiques... On 'y
trouve méme des romans psychologiques ! Peu
a peu est née cette notion de Panstructure sur
laquelle mes romans sont construits.

En gros, I’expansion humaine a travers la
galaxie est tributaire des Portes de Vangk,
vastes artefacts extraterrestres sujets a toutes
les conjectures. Un dessein sous-tend cette
expansion, un projet a la fois étranger et supé-
rieur au destin de 'humanité. Actuellement,
je poursuis 'exploration de cet univers, tout en
apportant certaines réponses tres progressi-
vement : il faut faire durer le plaisir ! »

Un monde en expansion

« En projet, il y a une adaptation des Peaux-
épaisses en BD, sous la plume de Fred
Blanchard, qui supervise aussi le scénario. Le
résultat devrait étre assez différent du roman
d’origine : I'idée est que, comme pour les adap-
tations cinématographiques, ’esprit plus que
la lettre soit respecté. Un séquencier a été éla-
boré, ainsi qu’une dizaine de designs. J'ai été
contacté pour une série télé de SF, mais jusqu’a
nouvel ordre, le projet est arrété.

Jaimerais beaucoup participer a I'élaboration
d’un jeu vidéo. Mon plus grand regret est de
n’avoir joué aucun réle dans ce domaine a
I'époque héroique des années 80. Heureusement,
beaucoup de choses restent a faire ! Je ne
désespere pas d’apporter un jour ma brique a
’édifice... Je suis trés sensible a ce que font les
autres auteurs. En SF comme en fantasy, on
trouve des ceuvres trés personnelles, qui renou-
vellent le genre. Certains verrous ont sauté,
sur I'importance du récit ou I'attitude vis-a-vis
de la science. Depuis cing ans est en train de
se constituer un corpus vraiment impression-
nant. C’est un fait nouveau. Nous vivons une
période intéressante. »

Le récit est une molécule
polymeére

« Depuis plusieurs années, Caro réfléchissait a
I’adaptation d’un poéme de Lewis Carroll. Il a
demandé aux dessinateurs Fred Blanchard et
Olivier Vatine de réaliser quelques dessins pré-
paratoires. Ceux-ci lui ont donné deux de mes
romans, Le Sang des immortels et Les Croisés
du vide. Aprés les avoir lus, Caro m’a contac-
té pour me demander de collaborer a son scé-
nario en dépit du fait que je ne connaissais
rien a ce métier. On peut dire que j’ai appris sur
le tas... Les réécritures ont duré pres d'un an.
Au fil des versions, j’ai appris a ne rien tenir
pour acquis. Le scénario n’est pas une ceuvre
en soi mais un outil pour le réalisateur et le
producteur. Par conséquent, il faut se consi-
dérer comme un technicien de |'écriture, rien
de plus. Le récit est une molécule polymere,
dont les propriétés changent en fonction de la
position des atomes dans I'espace... Plusieurs
fois, nous avons tout mis par terre et tout
reconstruit, atome par atome. Ca n’a pas été
sans grincements de dents ! Ce que j'ai appris
de plus important, ¢’est de défendre une idée :
quand vous étes écrivain, personne ne vient
vous embéter au moment de la conception !
Travailler comme scénariste est moins cool,
mais salutaire : ¢ca vous apprend I’humilité.
« Ma passion pour la SF remonte a 'enfance et
est passée (d’abord) par les écrivains de SF
classiques Américains, la BD de I'école fran-
caise, le cinéma... et la micro-informatique ! Je
suis passé de la lecture a I’écriture a 19 ans,
sans heurt : cela me paraissait une évolution
naturelle que de prendre le relais, d’inventer
des mondes aprés avoir révé sur ceux des
autres. Mon premier roman a été publié a
20 ans. J'ai profité alors d’une « breche » chez
I’éditeur Fleuve Noir, dont le directeur venait
de partir, emmenant avec lui beaucoup des
meilleurs auteurs... Vingt-cing romans ont
suivi, dans le domaine du space-opera, c’est-
i-dire des aventures dans I’espace ou sur des
planétes exotiques. J’ai également entrepris
une saga de fantasy (Chronique de Wethrin,
N.D.L.R.), qui compte jusqu’a présent deux
romans et quelques nouvelles. »

Propos recueillis
par Fabrice Colin

* = .
romans -

Les Peaux-épaisses

1992 Fleuve Noir Anticipation,
réédition Mnémos en 1998

Arago

1993 Fleuve Noir Anticipation,
Grand prix de I'imaginaire 1995

Les opéras de I'espace

1996 Fleuve Noir Anticipation

Le chéteau cannibale

1998 Chronique de Wethrin

LCE/Abysses

Omale, le monde fermé
J'ai Lu Millénaires,
a parditre prochainement

A 31 ans, Laurent Genefort est I'un des auteurs de science-fiction francais les plus talentueux et les
plus prolifiques de sa génération, aux cotes de Serge Lehman, Pierre Bordage ou Roland C. Wagner.

Brillant touche-a-tout doté d’un véritable projet littéraire, personnage unanimement respecté dans
le milieu SF pour son talent et sa modestie, il se révéle au fil des ouvrages un véritable constructeur
de mondes et n’hésite pas, lorsque I'occasion se présente, a lorgner du coté des media visuels.
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Jeu de réle, bande dessinée, dessin animé, image de syntheése, jeu vidéo.Tous
ces média ont pour point commun la science-fiction et I'heroic-fantasy. lis
ont aussi une généalogie commune, une histoire ou H. GWells est game desi-

gner et Winsor McCay concepteur 3D !

1905 Winsor McCay réalise les premiéres planches de Little Nemo, son
chef-d'ceuvre. Si McCay n'a pas été pas I'inventeur de la bande dessinée,
il fut sans doute le premier génie du medium, tout comme il investit le
dessin animeé avec une créativité débridée. Les innovations graphigues,
spatiales et narratives de ses songes dessinés sont aujourd’hui encore
stupefiantes. « Cubes, cylindres, perspectives architecturales, mais aussi
vasques, plantes, animaux et spirales : le répertoire de Winsor McCay,
fondé sur un extraordinaire talent visuel et sur un apprentissage inten-
sif des primitives de la géométrie a trois dimensions, fit de lui un expé-
rimentateur avant la lettre de I'image de synthése » *. Voila notre premiére
racine, a partir de laquelle vont s'épanouir la bande dessinée, le dessin
animé et bientét I'image de synthése...

1912 Second terreau : H.G. Wells, I'auteur de La guerre des mondes,
écrit une série d’articles consacrée a ce qu’on n’appelle pas encore les
wargames. « Wells procéde a une systématisation des régles pratiquées
dans les cercles de joueurs qu'il fréquente et jette ainsi les bases d’une
uniformisation des mécanismes » 2 Le pére fondateur de la science-fic-
tion, avec JulesVerne, s'avére étre le premier architecte des jeux de simu-
lation !

1954 J.R.R.Tolkien publie Le Seigneur des Anneaux. Plus qu’une his-
toire, c’est un monde entier, crédible et hypnotique qui est proposé au
lecteur. Ce dernier arpente lesTerres du Milieu, s'y balade, et y retour-
ne, fasciné par la cohérence des lieux. Jusqu'a ce que naisse en lui I'en-
vie de prolonger le voyage, mais cette fois en se détachant des pas de
Gandalf et de Frodon. Ce roman en forme de monde provoque un deésir
d'interactivité d’une force inédite : c'est de I'engrais pour notre arbre du
voyageur |

1973 C'est 'année de la mort deTolkien : Gary Gygax et Dave Arneson
élaborent un wargame d’heroic-fantasy, justement inspiré du Seigneur
des Anneaux. lls se mettent a faire parler les personnages et a imaginer
leurs réactions sur le champ de bataille. Le jeu de réle nait ainsi, héritier
du monde deTolkien et du systéme de jeu anticipé parWells.

Cette nouvelle branche va vite s'épanouir et faire la fortune d’un nouveau
né: le jeu vidéo. On sait a quelle vitesse et avec quel succes il s'est acca-
pare les inventions et les univers du jeu de role. Que serait la micro-infor-
matique devenue sans le point de vie ou le point d'expérience ? Mais la
vraie rencontre qui a lieu la, c’est celle de I'art et du jeu?. Ce dernier, 2
cet instant, devient un véhicule de fiction et un moyen d'expression. Il
ne s'agit plus de perdre ou de gagner, mais de se laisser aller dans les
bras de l'art et du jeu, alliés le temps d’'un ballet fertile auquel s'invitent
les fantdmes de Wells et de McCay, enfin réunis par la grace du numé-
rique.

R. J.

1 Thierry Smolderen, dans la
postface de sa bande dessinés
consacrée a Winsor McCay.

2 Duccio Vitale, « Jeux de simula
tion, wargames », M.A. Edi-
tions, Paris 1984,

3 Iy a eu d'autres flits entre |'art
&t le jeu, comme "OULIPO -
I'ouvroir de littérature potentiel-
le, o Raymond Queneau
invente ke « livre dont vous étes
le héros « bien avant Steve
Jackson et lan Livingstone.
Voir I'habile création multimédia
d'Antoine Denize, le CD-Rom
Machines & écrire, éditions
Gallimard Multimédia.

Winsor McCay, une biographie
imaginaire somptueuse et surpre-
nante sur I'un des génies de la
bande dessinée, par Smolderen &
Bramanti (éditions Delcourt).
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Demobilices , ils rentraient dans leurs foyers
et les SourireS de leurs adversaires (€s sui-
vaient comme. des chiens Fidéeles -
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BfRRsLSY
www.geocities.com/
SiliconValley/Haven/4173/
byakhee.html

LAppel de Cthulhu a la vertu de per-
mettre une création de person-
nages rapide. Ce que nous propo-
se ce site, c’est un générateur de
personnages informatique, d’'une
conception modulaire et ouverte.
Gréce a de nombreux modules,
vous pourrez créer en quelques
minutes des investigateurs pour
I'une des trois grandes époques de

www.geocities.com/SiliconValley/Haven/4173/byakhee.htm! |"Appel (1890,

1920 ou 1990). Les compétences
sont toutes |a, y compris celles de
Delta Green, qui font I'objet d'un
fichier separé a télécharger. Les
fichiers additionnels sont en texte,
ce qui permettra méme aux coura-
geux de franciser les fichiers qui
ne le sont pas déja. Les options
d'impression sont impeccables,
tout comme le résultat. Du travail
de pro, tout ¢a en freeware.

Un ovni a ne rater
sous aucun prétexte :

Incunabula

www.incunabula.org/

On trouve parfois sur le net des
documents étranges. C'est sans
conteste Incunabula qui arrive en
téte des bizarreries électroniques.
Ce catalogue de livres rares et de
pamphlets épuises, entiérement
commente, raconte une bien étran-
ge histoire. Réalités alternatives,
voyage dimensionnel, mécanique
quantique, conspirations, on y
retrouve toutes les grandes thé-
matiques de la fringe science, ces
extrapolations extrémes des der-
niéres découvertes scientifiques.
Mélangés aux éléments fictifs —
mais le sont-ils vraiment, car tout
pourrait bien étre authentique - des
references a des ouvrages bien réels
achevent de dérouter le lecteur. La
version freeware au format PDF per-
met méme de cliquer sur leurs
noms pour se procurer directement
les ouvrages référencés chez un
libraire électronique. OU est la véri-
te ? O est la fiction ? Les références
croisees et les grilles de lecture des
ouvrages tout au long d'Incunabula
entretiennent le doute. Au fur et &
mesure de la lecture, on plonge
dans une histoire hallucinante dont
nous ne vous devoilerons rien pour
ne pas gacher la surprise. Sachez
seulement que c’est un document
sur lequel vous pourrez facilement
construire une campagne. Nous
vous recommandons de téléchar-
ger la version PDF bourrée de liens

vers des sites qui achéveront de
vous plonger dans une réalité mys-
terieuse.

Q5PRGss

enuxsa.eas.asu.edu/
~buckner/wod.html

De toutes les communautés de
rolistes actives sur le net, celle qui
rassemble les accros du World of
Darkness est certainement |'une
des plus labyrinthiques. S'il est bien
difficile de se repérer et de s’orien-
ter au milieu de tout ce fatras de
pages plus ou moins intéressantes,
une adresse s'impose : le Web of
Darkness !

Plus de 400 liens actifs pour tous les
jeux de la gamme WoD sans
oublier des expériences surpre-
nantes. Prenez votre temps.
Explorez par petites expéditions
cette forét de liens et vous trouve-
rez assurément votre bonheur. Un
seul regret : les updates se font
rares et certains liens ne sont plus
actifs, mais patience: il y a encore
de nombreux trésors a découvrir |
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Recyclez vos
SANSES

students.ou.edu/F/
John.PFranklin-1/
lego.htm

Vous ne savez plus quoi faire de
vos vieux Legos ? Vous n'allez
jamais le croire mais un type a
developpé un wargame unique-
ment a base de ces petites briques
en plastique, des petits bons-
hommes qui vont avec et d’'un bon
vieux D6. Une sorte de mini
Warhammer Battles gratuit psy-
chedélique. « Alors, j'attaque le mur
multicolore de ton donjon en plas-
tique avec ma catapulte lego ». Oui,
oul...

Un autre candidat
pour la maison de
repos :

HBR Soyin
g
ages
wwwa3.cybercities.com/s/
scurra/roleplaying.html

Un autre candidat pour la maison
de repos... Vous jouez a Cthulhu ?
Voila toute une fournée de scéna-
rios et de campagnes entiérement
rédigées prétes a jouer. Tenté par
une chronique de Vampire & Vienne
au XVIII® siecle ?Vous allez trouver
votre bonheur et plus puisque c’est
en six volets et que vous pourrez
visiter Paris avant la Révolution, la
Turquie et tant d'autres surprises.
Cyberpunk 7 Pareil... Vous aimez la
dark fantasy ? Et un jeu complet,
-html un ! Et n"oubliez pas la
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campagne qui va avec...

De quoi bien bourrer votre disque
dur. Que demande le peuple ?Tant
de travail pour rien d'autre qu’un
peu de gloire, c’est du pur altruisme.

Le net est un repaire
d’illuminés et
de paranoiaques :

gp mround

home.fireplug.net/~rshand
Istreams/query.html

Il faut le savoir, mais il serait dom-
mage de se priver de ces délires
afin d'alimenter vos recherches pour
tous les jeux qui touchent a I'occul-
tisme et aux conspirations.
Underground Streams rassemble
ainsi des tonnes de pages sur une
foule de themes plus ou moins
connus des amateurs du genre.
Choisissez un point d’entrée et lais-
sez-vous porter par les liens hyper-
texte et si une campagne n'en émer-
ge pas, c'est a désespérer | Un
conseil, ne payez pas pour devenir
membre de ce site comme il vous
est propose sur la page d'accueil.
Cela ne rajoute pas grand chose, a
moins gue vous soyez intéressés
par les diapos des voyages del’au-
teur du site...

Pas de panique :

g.aé ct{g aphie

www.irony.com

Allez, admettez le... Vous n'avez pas
prévu que.vous joueurs‘iraient
s'installer dans une auberge et pro-
voqueraient une baston de bar pour
une question de biere & la qualité
douteuse. Résultat, il faut pondre
un plan auberge rapidos pour gérer
la situation. Un site Internetiindis-
pensable regle le probléeme‘en
quelques secondes. Que vous ayez
besoin d'une taverne, d’'une ville
compléte avec ses échoppes et ses
rues, d'une planéte compléte, d'un
béete labyrinthe ou méme d'une
galaxie, le site d'frony Games géné-
rera aleatoirement des plans
détailles que vous pourrez impri-
mer ou sauvegarder, évidemment,
D'ailleurs, le site vaut bien une visi-
te puisqu’il propose nombre
d'autres services gratuits précieux
(générateur automatique d’aven-
tures, créateur de calendriers
« bizarres », liste et descriptions
d'objets, etc.)

(5 dmied taves o B D abarmes cumer
arcund the amall resort town of Trnab-Las-
Bams and e known a1 'dors tn Ctharines’ o

e Churches of Crnolae. oo st tlssb e -
erp Puch af butiatsn. The Cire of
Lettiebera mar 2tk have bers e el Wi T

center of the Cathar wonkd For 4 wis bere that Fonalioliden
the Fure’ candefene mderwent m metaton
m im The

Fou srpecns of e Cire wers sthoed . e covesweny
o A sapare mch i the wall m whack oo the veded Holy Grad
o A grinte sha gy winch the Dhoged o Jon Jay.
» A pentagren hewn st S wal
* Tabune cuveats emeanng b2on e rock walls wod foor

The crugade agamst the Cahars
bog & exmest @ 1209 B was oae
deng it s shavre mosk i take
wows of poveny and chamsy sl
te another foe 4 whate peopie s

by Cathar reachongs Practicng wha
Carcssmm they preached wih grvat bumity
aOng te coengpton of fhe
Chemrch ciengy, e Land
n("\v hn@ﬂhﬂ.hlﬂﬁudbwdﬂ-ﬂ.ﬂﬂbm
o brwdm 1208 Mostsigu was
n’«dmkﬂ&d-&om Oorgmally ther wnesent s wias used by the
Cathars s & mediuten ote Mow acoordng i lepend o sered i sdibonsd

home.fireplug.net/~rshand/stream:

www.irony.com
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www.scifi.com/sfw

www.azraelonline.com

Brillez en société
avec :

Reay

www.scifi.com/sfw/

A l'instar du fanzinat, I'essentiel du
net est souvent éephémere alors que
les passions s'érodent et que les
communautés se délitent. C'est
inévitable. Alors, qguand un site est
updaté régulierement et que son
contenu est bien carré, on doit
saluer la persévérance de ses ani-
mateurs. Et c’est le cas de SFW.
Chaque debut de semaine, retrou-
vez donc toutes les rubriques mises
a jour : apprenez les derniers potins
du milieu SF (Leonardo a signé
pour jouer Anakin...), les derniéres
sorties de bouquins marquants (en
anglais bien sir), lisez les critiques
des plus récents films, et surtout
jetez un ceil au site SF de la semai-
ne. Chaque rubrique contient des
archives ; vous aurez de quoi vous
refaire une culture et briller dans
les soirées !

E-zine :

Azrael online

www.azraelonline.com

Si la SF est un milieu désormais
dynamique et bien organisé sur le
net, le jeu de réle commence a
suivre la méme voie, comme en
témoignent les e-zines (NDLR : fan-
zines sur le net) qui commencent a
fleurir. Azrael online propose des
articles sur des jeux de cartes ou
des JdR. Loin des éniemes sites sur
Magicou le WoD, on trouvera donc
des dossiers sur des jeux tels que
L5R, Burning Sands, Dune CCG,
7 th Sea et tant d'autres, le tout

servi par un regard assez pro qui
laisse présager une bonne évolu-
tion. Un bémol : aprés un démar-
rage en trombe, le site n’est plus
updaté malgré les promesses de
I'équipe. A surveiller en croisant
les doigts !

RPGNET :

www.rpg.net/

Pendant de Seience fiction weekly
dans le domaine du JdR, RPGNET
fait partie de ces sites a visiter régu-
lierement. Si vous voulez connaitre
les derniéres news de l'industrie
US, si vous voulez lire les reviews
des derniéres sorties, si vous cher-
chez le site d'un obscur éditeur,
vous allez étre servis. Au-dela de
cet aspect actualite, RPGNET pro-
pose de rassembler tout un
ensemble de liens et de ressources
pouvant servir de références pour
les MJ. Si vous avez besoin d'in-
fos rapides sur I'histoire antique,
I'herboristerie, la mythologie amé-
rindienne, RPGNET a débroussaillé
le terrain pour vous... On peut
méme y faire dessiner son perso
favori par un illustrateur profes-
sionnel. A découvrir donc et &
explorer réguliérement |

INTERNET . . .
c'eEsT L/AVEN, R
DU IEU DE ROLE
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wWwWw.rpg.net

Un travail de romain :

aSEs,
2SR
ages

www.sgtudant.nada.kth.sei
~nv91-asa/game.html

Si vous étes fan de Mage, vous
trouverez la plusieurs mégas d'ar
ticles de spéculations, de sous-tra
ditions, de PNJ, le tout écrit avec
un luxe de détails et traité avec
intelligence. On notera au passage
le travail de romain fourni par
Sandberg sur une chronique de
Mage située en Egypte. A down:
loader impérativement,

Au-dela de cette partie Mage,
Sandberg s’est recemment plutot
intéressé a la SF et propose « Big
Ideas, Strange Visions » un univers
de SF dans le style Culture de
I. Banks tres subtil et extrémement
riche (systéme Alternity). Un tra-
vail de fou, je vous dis...




One Ring to
rule them all,
One Ring to
Fino them,

Middle Earth by Email is a titanic

struggle between Good and Evil set in the world
of JRR Tolkien's ‘Lord of the Rings’ and played out
by the ten nations of Free People, the ten Dark
Servants and five Neutral races.

The action in Middle Earth is centred on Heroes
and other Characters. You can take the part of
Elrond Half-Elven, Bain I, the Witch-King
Murazor, the Dragon Lord or Gothmog.

The Characters will carry out your orders to the
best of their abilities, leading armies, kidnapping
diplomats, solving riddles, sacking citadels,
manipulating the market and much more.
Companies can be formed to travel the land on
quests, thus you can recreate the Fellowship of the
Ring or even allow the Nine Nazgul to ride
together!

One Ring to bring
them all ano in
the oarkness
bind them,

The game lasts 30-40 turns and ends when one
side has military and economic superiority. or
when the ring is taken to Mount Doom and either
thrown into the Cracks of Doom or presented to
the Dark Lord himself...

Startup including colour map, colour rulebook
and 2 free turns costs just £15. Turns cost £3.80.
VISA and Mastercard accepted.

Harlequin Games

web: www.middleearth.co.uk
email: inffo@middleearth.co.uk
340 North Road

Cardiff, Wales U.K.

CFl14 3BP

Phone: (+0044) 29 2062 5665 (Weekday pm)
Fax: (+0044) 29 2062 5532 (24 hours)
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Chron-X

www.station.sony.com/
chronx/

Les jeux de cartes a collectionner a
la Magic ont aussi leur équivalent
sur le net. Chron-X est un jeu de
stratégie au tour par tour, utilisant
des decks de cartes virtuelles repré-
sentant des ressources, des per-
sonnages, des armes, etc. Une
sorte de version électronique de

lise ses cartes pour se construire
un deck et affronter d'autres joueurs
online ou en solo. Lambiance est
tres Cyberpunk avec ses corpora-
tions, ses nations & I'agonie, son
ambiance sinistre. Le premier deck
de 60 cartes est a télécharger gra-
tuitement sur le site. Si vous voulez
pouvoir échanger des cartes, parti-
ciper au classement, recevoir de
nouvelles cartes rares ou acheter
des boosters, il faudra payer une
somme raisonnable mais rien ne
vous y oblige. Remarquez que per-
sonne ne vous obligeait non plus &
acheter des Black Lotus, a I'époque...
Il est méme possible de faire soi-
meéme commerce de cartes (NDLR :
pour de l'argent tout ce qu'il y a de
plus réel) sur le net grace a un pro-
gramme de partenariat.

Les Francais
en?i ne
www.furgna.comf

Une tentative de JdR online en fran-
cais, utilisant des MJ humains, ¢a
meérite d'étre signalé. Le concept
d'Odyssée, bien qu'assez confus
au depart et trés austére dans sa
présentation est cependant inté-
ressant. On vous en reparlera.

Mystang et
al’l'?es eph
Eww.langa.dsmon.clglkf
MSaMV.html
Mean Streets & Villains est un JdR
classique a télécharger sur le net
au format texte. Le theme est groovy
a souhait pour un scénario « one-
shot » : série télé type Starsky &
Hutch.Tout y est : régles sur le look
70s, sur les poursuites de voitures,
sur les gunfights, etc. Un JdR kitsch
gratuit, c’est pas super, ¢ca ?

a bouge

www.descartes-editeur.com
Heureuse initiative chez Jeux
Descartes, avec la mise en place
d’une hotline électronique concer-
nant ses quatre principaux jeux :
L'appel de Cthulhu, Shadowrun,
Warhammer et Earthdawn, Vous
pouvez désormais adresser vos
questions techniques par e-mail sur
le site de |'éditeur, et vous aurez la
réponse sous quelques jours.

Webcam

Une des plus grandes écoles de
cinéma du monde qui donne des
cours sur le net ? C'est possible
avec

globalfilmschool.com.
Commencer a faire des films pour
le net : ifilm.net

Toutes les astuces pour faire son
e-ciné avec une webcam :
rearden.com/sitecam/
default.html

Des potins : mistice.com
Special collectionneurs :
filmfan.com

Des longs métrage visionnables
dont Pi et dans un an le premier
film tout internet The Quantum
Project : sightsound.com

Des courts net-rages surprenants
de San-Francisco : dfilm.com
Le cinéma fantastique :
darkhorizons.com

Des news briilantes :
cinescape.com

De la science-fiction :
scifi.ign.com

Des fiches sur tout ce qui est en
préparation :
upcomingmovies.com

Guillaume de Casaban
Fabrice Lamidey
Stéphane Adamiak

it

www.furrina.com
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Si EverQuest estun
vraijeu de role, au
sens jaloux que don-
_nentace terme les
“rolistes « surtable »,

c'est qu’au-dela des-

défis et de I'exotisme
du monde, il s"agit de
forger le destin de son
personnage au contact
des autres. Mais la
nature de ce jeu on-
line - régles, interface,
écologie du monde,
joueurs eux-mémes -
induit des formes

de communication

et d’'interactions assez
spéciales. Un compor-
tement nouveau

donten s'impregne
au fil dutemps.

Whis

S’EXPRIMER, C’EST EXISTER

On peut s*aventurer seul sur
Norath. Chasser, aller-se ravitailler
ou réorganiser son équipement,
ses sorts, ce sont des affaires pes-
sonnelles. Trainer en ville a la
recherche d’individus impliqués
dans une quéte est plutét une acti-
vité solitaire~Arpenter une région
pour en mémoriser la topogra-
phie, les hauts lieux et la faune, ou
pour le plaisir des yeux, cela se
fait sans chaperon sauf si\le coin
est réputé dangereux 3

Mais ces moments de solitude sont
minoritaires, des respirations dahs
une existence qui ne vaut que par:

tagée avec d’autres assoiffés de)

périls et de gloire. Groupement |
d’intéréts des guildes, amitiés et |
rivalités durables, rencontres |

éphémeres, tout participe a la

on peut compter : veillant sur ses
voisins pour intervenir, organise
de facon a rendre les services
qu'on attend de lui. Mais/aussi
celui qui échafaude des plans, fait
valoir ses vues, insufflé'un esprit.

Sewlement, les tiéros de Norath
sont-fmpénétrables : lefir faciés
reste éterriellementindéchiffrable.
On_péut saluer-du bras lors d’un
adieu, fairé une révérence a son
sauyelr ou quelque autre geste
plus salace envers I'objet de son
meépris. Mais pour ne pas ressem-

bler a une colonie-d’autistes, il fatt.

aussi souvent que possible com
muniquer.
Or Norath est un monde - dans

réputation du personnage parmi |
les habitués. Le compagnon /
qu’on appreécie, c’est celui sur qui/

I’état actuel de 14 technologie -
o1 I’on parle ave¢ les mains. Les
gens s'expriment vite, et en
anglais. Beaucoup préferent parler
avec nombre/de fautes, mais
d’autres ont Aendance au mutis-
me. Un handicap a vite dépasser,
car c’est £n se groupant et en dis-
cutantue I'on apprend oti cher-
cher1’aventure, les précautions a

prendre, les éléments d'une quéte.

Ou bien que I'on tisse les liens
qui seront précieux a un moment
ou a un autre. Si un druide a tra-
versé la moitié d’un continent
pour me tirer d'un mauvais pas,
c’est parce que nous avions
accompagné un ami commun, et
lié ainsi de bonnes relations. Pas
de complexe donc : ce chaman
inquiétant, ce guerrier impres-
sionnant sont peut-étre des
Japonais, des Italiens qui ont aussi
peu de vocabulaire que vous, ou

ONT MINORITAIRES, DES RESPIRATIONS DANS UNE EXISTENCE QUI NE VAUT

meéme des Francais, détail amu-
sant a découvrir aprés des heures
de dialogue en anglais approxi-
matif. '

Que ce soit par tact ou pour
gagner du temps, il est bon de
s’habituer a deviner les choses :
Pourquoi ce magicien reste-t-il
assis sans intervenir pour vous
aider ? Il récupere sans doute son
mana, et serait tout a fait ineffi-
cace s'il intervenait. Ou bien il
charge ses sorts : non seulement
il ne voit que son livre de magie,
mais il ne préte pas attention aux
dialogues qui I’entourent.

Pourquoi ce guerrier vous fixe-t-il
longuement sans rien dire ? Lui
aussi réorganise son matériel et
son €quipement lui bouche la



vue : il ne vous voit pas du tout.
Pourquoi ce jeune gnome indiscret
inspecte-t-il votre équipement ?
Habitué a un geste qui sert aussi
a estimer le danger d'une créatu-
re et a commercer avec les mar-
chands, il a agi par réflexe.
Pourquoi ce ranger attaqué par un
monstre ne réagit-il pas ? [l est AFK
(away from keyboard) ou momen-
tanément déconnecté. Si vous le
pouvez, volez a son secours, il vous
en sera reconnaissant !

Pourquoi ce membre d’un groupe
ne répond-il pas a votre demande
d’intégrer I'équipe ? 1l est proba-
blement en grand dialogue stra-
tégique avec ses équipiers (que
vous n’entendez pas) et n’a pas le
temps ; ou bien croyant vous
répondre, il a par distraction
envoyé la réponse a son groupe et
non a vous...

C’EST LINFORMATION

Durant les temps morts, sans
pudeur aucune, les aventuriers

les plus burinés braillent a la can~

tonade les articles qu’ils verrdent
ou recherchent. Aux-fieures de
grande affluences1a cacophonie
qui en résulté rend vaine toute
discussigm.

Il fautéviter de fermer son esprit
pouf filtrer ces transactions qui

vous concernent rarement, car
rarement n’est pas jamais. J'ai
parfois I'occasion de vendre a prix
d’or a un sorcier ces ailes de chau-
ve-souris que j'ai collectionnées
durant un temps mort.
D’ailleurs, cela attise mon pen-
chant pour le risque. L'un vend
une armure prise sur un adver-
saire terrible, au fond d’un donjon
mortel A 'autre bout du conti-
nent, et ¢’est pour moi une pro-
vocation a faire de méme (hum...
plus tard). L'autre cherche déses
pérément des composants de sorts
que je sais ou trouver, pour des
sommes que je mets des jours a
gagner, et je me vois déja achetant
enfin cette cote de mailles au tarif
prohibitif.

Et surtout c’est la queterrpeut
glaner desSinformations sur les
pouvoirs de ces objets, qui ne sont
pas toujours a la hauteur du risque
encouru pour se les appreprier !

Les novices montrent souvent une
frénésie combative qui ne connait
pas de repos, et exclut tout contact.
Trainer, palabrer, visiter, c’estdou-
bler ou tripler les déldis pour acceé-
der au nivead supérieur.

Personriellement, j’ai plutot appre-
ci¢ les brefs dialogues avec ces

CE RANGER FA

vieux briscards qui ont pris le
temps de me sortir des griffes d’ad-
versaires trapus, voire de m’offrir
quelque arme ou armure de bonne
facture. Carresfei~a observer et
préter main-forte est un plaisir dont
ne se privent pas les aventusiers,
quel que soit leur niveau. Pour tues
I’attente, par gout, de par leur
métier comme les druides ou-les
rangers, parfois pour1a sensation
de.peuvoir et la frime aussi...

Au bout du compte viennent aussi
tes actes dew role-play » gratuits :
ce clerc fabrigite des armures de
patchwork juste pou les donner
a des-débutants. Ce druide soigne
un ours attaque-par un groupe
antipathigae (une fagon détour>
née de combattre des joueurs sur
un monde ou c’est exclu). Cette
magicienne en pleine méditation
dans un coin perdu sent soudain,

qu'un ancien compagnon de guil-
de lui passe une main sur I'épaule.
Ce ranger fait le guide en accom-
pagnant des voyageurs perdus ou
trop faibles pour une zone dan-
gereuse.

Chacun a sa fagon - encore plus
dans le cadre des guildes crées
par les joueurs - peut finalement
mener sa propre histoire : pour
qu’elle existe, il suffit de la faire
partager.

Didier Guiserix

s 2
est celui ou se rencont
Re

LE GUIDE EN ACCOMPAGNANT DES VOYAGEURS PERDUS OU TROP FAIBLES POUR UNE ZONE DANGEREUSE.




Le métier de
reporter virtuel
nous entraine
parfois bien loin
des sentiers battus.
Pour ce numéro,
Casus a décidé
d’aller se promener
dans une réalité
paralléle d’une
richesse rarement
eégalée a ce jour.
Des centaines de
nouveaux mondes a
explorer, ca vous
tente ?

C’est dans I'arriere salle enfumée
d’un bar louche de Springdale,
I'une des quatre cités-état d’Avalon,
que nous avons retrouvé Morlock
dit « le précheur »
- Asseyez-vous donc, nous dit-il
en retirant d’un geste sec son long
poignard planté dans l'épaisse
table de bois.
Une fois offerte la premiére tour-
née de ce liquide douteux que les
habitués considérent comme étant
de la biere, I’ambiance se détend
considérablement. Morlock se
laisse méme aller a quelques
confidences sur son passé :
embuscades musclées contre les
sorciers de la sombre Thakria,
combats a mains nues contre les
loups de la forét grise, ses cica-
trices témoignent d’une vie rude
et bien remplie. Il extrait de son
sac une pipe en ivoire qu'il bourre
d’une herbe odorante avant de
I’allumer avec un briquet de silex.
Du megillos, nous dit-il. Une
herbe qui apaise les maux de tétes
et dont les propriétés bénéfiques
sur la santé sont connues de tous
les habitants d’Avalon.
Suis-je le seul a avoir remarqué
son clin d’ceil ? La pluie ayant fini
par cesser, il nous invite a le
suivre. Il échange quelques mots
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"...the most
expansive online game
of any kind, any
where." -
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Welcome to the Avalon Web Site. This is the most complex and
detailed online game in existence. But be patient - Avalon is vast. C
deeply into this site. You will find nothing like it anywhere in the

world.
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dans un dialecte inconnu avec un
individu qui était jusque 1a resté
dans I'ombre, et nous voila partis
vers le marché de Springdale.

Ici, vous pouvez trouver tout ce que
vous désirez, dit-il en désignant les
étals bien approvisionnés. Armes,
poisons, talismans, nourriture,
Springdale est une ville qui tient au
bien-étre de ses habitants.

En effet, de nombreux citoyens
vont et viennent. Certains a pied
ou montés sur de simples poneys,
d’autres chevauchant des créatures
mythiques qu’on croirait tout droit
sortis de quelque encyclopédie fan-
tastique. De puissants barons de
la ville, nous murmure-t-il.
Quelques instants plus tard, a
bord du Ferry qui relie Springdale
a Mercinae en descendant la rivie-
re Silverlight, il nous explique
qu'ici les dieux sont des créatures
ombrageuses et bien réelles.

Cities/Guilds  Play

Nombreux sont ceux qui pour un
mot sacrilege furent frappés d’un
éclair meurtrier. « Les plus chan-
ceux du moins » nous explique-t-
il sans donner d’autres précisions.
Le message est clair et nous invi-
te a la prudence.

History




Ici, les villes sont sous le patro-
nage des dieux, mais ce sont les
humains qui les gerent. Si vous
avez une ame de politicien, vous
aurez du travail. Diplomatie, com-
merce, guerre, tout est du ressort
des hommes. Des élections sont
menées régulierement pour dési-

'onq

gner les différents ministres et tout
comme chez vous, les dessous de
table sont monnaie courante.
Une fois débarqués, Morlock esca-
lade une gouttiére pour accéder
aux toits de Mercinae en nous
invitant a le suivre. Une spéciali-
té des voleurs, nous explique-t-il,
et un fameux raccourci pour tra-
verser sans encombre les villes
sans y faire de mauvaises ren-
contres. Une fois engagé dans une
guilde, c’est un long apprentissa-
ge qui commence pour maitriser
les ficelles du métier.

Arrivés a la porte Nord de la ville,
nous rencontrons un groupe de
personnages s’apprétant a partir
dévaster la ville des Goblins, c’est
une sorte de sport national.
Refusant poliment de nous joindre
a eux pour ce périlleux voyage
pour lequel nous ne disposons pas
de I’équipement adéquat, et
Morlock nous guide au travers des
nombreux villages proches de
Mercinae. Ici, nous explique-t-il
sont produites les matieres pre-
miéres permettant aux marchands
des villes de fabriquer les diffé-
rents objets manufacturés. Le
verre sert a faire les bouteilles uti-
lisées pour stocker les innom-
brables potions produites par les
alchimistes, les métaux servent a

RATION EST UN MUD DE SCIENCE-FICTION-
ASTICO-HUMORISTIQUE POUR ADULTES.
STATEZ 010N TROUVE DES MUDS POUR
S LES GOOTS, MEME LES PLUS « POINTUS »

W.BGAMES.NET/GAMEINFO/FED.HTML

fabriquer toutes sortes de choses
depuis les serrures jusqu’aux
armes, etc. Il est donc d’une
importance capitale pour une cité
de disposer d’un large approvi-
sionnement. De nombreux conflits
ont éclaté dans un passé proche
sur le controle des villages et
aujourd’hui encore, chacun lorgne
sur le territoire de ses voisins.

Nous nous arrétons au cceceur
d’une clairiére paisible apres des
heures de marche. Le monde
d’Avalon est immense et nos pieds
commencent a souffrir de cette
balade qui ressemble a un trek-
king pour athletes olympiques.
Nous interrogeons Morlock sur

érir

les fumées qui semblent s’élever
des montagnes toutes proches.
Selon notre guide, il pourrait s’agir
du mythique village de Gant que
peu d’explorateurs ont réussi a
atteindre. La nuit proche nous
interdit toute tentative de ran-
donnée en montagne, les passes
étant trop dangereuses une fois
I’obscurité venue. Montés sur le
dos de puissants loups nous rega-
gnons la civilisation, loin des créa-
tures étranges et malfaisantes qui
régnent sur le nord du pays.

De retour a Springdale, Morlock
nous indique I'entrée de 1'acadé-
mie des novices. C’est 1a, nous
explique-t-il, que nous pourrons si
nous le désirons, devenir citoyens
d’Avalon. Cette « promenade » ne
nous a révélé qu’une infime par-
tie de la complexité d’un monde
en perpétuelle évolution. Une réa-
lité parallele qui mérite bien plus
qu’une simple visite.

Guillaume de Casaban

RHHE,

Avalon est un MUD, acronyme bar-
bare signifiant « Multi Users
Dungeon » Un MUD, c'est un jeu
de réle multijoueur entiérement
textuel. Chaque endroit, objet, per-
sonnage, événement, est décrit par
un texte s'affichant a I'ecran. Les
commandes sont rentrees au cla-
vier (ex : take sword, eat food, go
north, etc.), sont traitées par le ser-
veur et le résultat est affiché a
|'écran par un nouveau texte. Ony
accomplit des quétes, on s’y bat
contre les autres joueurs connectés,
on y gére ses affaires, le monde
continue a tourner en votre absen-
ce, bref un MUD est la méme chose
qu‘un jeu de réle online type
EverQuest, les graphismes en
moins. Les plus élaborés, comme
Avalon par exemple, offrent aux
rolistes exigeants des possibilités
bien plus vastes que leurs equiva-
lents modernes.

S'il faut faire un effort indeniable
pour apprendre les commandes de
base, les MUDs apportent des expé-
riences bien plus proches du JdR
classique que les jeux online
actuels. Et sur n'importe quel type
de configuration, le tout gratuite-
ment dans la plupart des cas. Un
luxe rare de nos jours. Bref, s'ils
sont techniquement dépasses, ils

CERTAINS SONT GRATUITS MAIS NE PROPOSENT QUE DES FONCTION-
NALITES DE BASE, CELUI CI

n'en restent pas moins des alter-
natives ludigques passionnantes
qu'il faut essayer. N'oublions pas
qu‘un livre ne se juge pas a sa cou-
verture...

Il existe un trés grand nombre de
MUDs sur I'Internet couvrant toutes
les thématiques imaginables. Du
jeu de fantasy bien « bourrin », aux
simulations de commerce galac-
tique en passant par Dune, Tolkien
ou Terry Pratchett, il y en a pour
tous les golts mais malheureuse-
ment essentiellement pour les
anglophones. Pour s’y retrouver
dans ce dédale une seule adresse :
www.mudconnect.com
Vous y trouverez, en plus d'un
immense index thématique des
jeux disponibles, tous les logiciels
nécessaires pour jouer et de pré-
cieux conseils pour bien débuter.

Si vous voulez plus d'informations
sur Avalon dont nous parlons dans
ces pages, le site Web du jeu vous
donnera toutes les informations
dont vous pourrez avoir besoin.
Attention, il s'agit d'un des rares
MUDs payant du net mais aussi de
I'un des plus actifs et des plus éla-
borés. Chaque chose a un prix
hélas.

www.avalon-rpg.com

POUR ACCEDER A UN MUD, IL VOUS FAUDRA UN LOGICIEL SPECIAL.

- IMUD - EST PAYANT MAIS IL EST

CAPABLE DE TOUT FAIRE : CARTOGRAPHIE AUTOMATIQUE. SCRIPTS DE
COMMANDES, CUSTOMISATION POUSSEE, ETC. UN MUST.

WWW.ZUGGSOFT.COM

SIVOUS N'AVEZ RIEN COMPRIS A CET ARTICLE, ALLEZ FAIRE UN TOUR SUR
CE SITE.VOUS Y TROUVEREZ TOUT CE QU'IL FAUT SAVOIR POUR DEVENIR
UN « MUDDER », UN JOUEUR DE MUDS. LOGICIELS, INFOS, ETC.

WWW.MUDCONNECT.COM




S’aventurer dans
le monde de Dereth
n’est pas une mince

affaire. Il vous faudra
faire preuve a la fois
de courage, de patien-
ce et de curiosité
pour vous hisser
parmi les meilleurs.
Un petit coup

de pouce pour

vous aider a bien
démarrer nous

a paru approprié.

La suite est
de votre ressort.

Créer un personnage est évidem-
ment I'un des moments impor-
tants du jeu. Pour les débutants
qui veulent commencer a jouer
rapidement, vous pouvez vous
orienter vers les trois classes de
personnages proposées : Archer,
Blademaster ou Enchanter.

Cependant, mieux vaut prendre
un peu de temps pour se construire
son propre alter ego virtuel en
choisissant 'option custom, tres
similaire a la création de person-
nage de JdR classique. Le choix de
la race et du sexe a une importan-
ce assez secondaire en termes
purement techniques mais il vous
faudra par contre répartir avec
soin vos 330 points entre les 6
attributs de base (Force, endu-
rance, etc.). N'hésitez pas a mettre
le paquet sur Self et Focus si vous
prévoyez de jouer un magicien et
privilégiez les autres si la carriére
du combattant est plus dans votre
tempérament. Viennent ensuite les
compétences. Un guerrier/archer
aura tout intérét a choisir les com-
pétences suivantes : armes (épée,
hache, combat a main nue, etc.),
Arcane Lore, Melee/Missile defen-

se, Healing. Pour un mage, rem-
placez la ou les compétences
d’armes par une école de magie
(War, Life, Item et Creature) et
ajoutez Mana Conversion pour
économiser votre source de pou-
voir. Restent quelques compé-
tences génériques que vous pou-
vez choisir apres la création de
personnage. Nous vous recom-
mandons : Alchemy, Lockpick,
Fletching et Leadership qui vous
seront rapidement utiles. Pour
finir, choisissez une ville de départ
en fonction de vos gotts et lancez
vous dans |’aventure. Reportez
vous au Casus Master pour avoir
dquelques suggestions plus
détaillées pour construire un per-
sonnage en fonction de votre sen-
sibilité de joueur.

LE COMBAT

Pour se battre, il convient d’étre
armé convenablement. Si vous
avez la fibre guerriére, procurez
vous rapidement de véritables
armes et une solide armure.
Attendez d’acquérir cependant un
minimum d’expérience et un petit
pécule car il n’est rien de pire que
de se faire tuer et de perdre I'épée

flambant neuve pour laquelle vous
venez de vous ruiner.

Avant de vous engager dans un
affrontement, essayez toujours
d’en apprendre un peu plus sur
votre adversaire. Ciblez la victime
et cliquez sur I'icone en forme de
loupe. En fonction de votre niveau
en Assess Creature et de sa dis-
tance, vous disposerez d’informa-
tions précieuses qui vous permet-
tront de choisir entre combattre et
fuir. Nul déshonneur dans la
seconde option : mieux vaut éviter
de s’engager dans une lutte per-
due d’avance.

Si vous vous sentez a la hauteur,
passez en mode combat en cli-
quant sur 'icone en forme de
colombe. Les débutants auront
tout intérét a se faire la main avec
le mode simplifié presque entie-
rement automatisé, sélectionné
par defaut. Vous pouvez ajuster
votre technique de combat en
bidouillant la barre prévue a cet
effet. Plus vous poussez le cur-
seur vers la gauche, plus vos
coups seront rapides mais peu
puissants. Pour frapper plus fort
mais plus lentement et au prix
d’une plus grande dépense de votre
endurance, poussez votre curseur
vers la droite. Engagez le combat



en utilisant les différentes hau-
teur de coups. Chaque créature
posséde ses points faibles, a vous
de les apprendre.

Une fois que vous aurez pris un
peu d’assurance, passez en mode
Advanced Combat Interface pour
désactiver le systéme de combat
automatique. Vous pourrez vous
battre en utilisant la souris pour
doser la force et la hauteur de vos
coups.

En régle générale, si votre barre de
santé ou d’endurance baisse trop,
désactivez le mode combat en cli-
quant sur I'icone en forme de bou-
clier et... fuyez ! Pensez a vous
reposer régulierement ou a man-
ger pour récupérer un peu d’éner-
gie. Une fois que vous aurez réduit
votre adversaire a I'état de
cadavre, double-cliquez dessus
pour lui faire les poches. Glissez
son trésor dans votre sac a dos et
le tour est joué.

Les débutants dans les arts
magiques auront fort a faire des le
début du jeu. Si on trouve occa-
sionnellement des parchemins
contenant des formules de sorts
en tous genres, il est indispen-
sable d’expérimenter par soi-
méme. La plupart des sortileges
que vous pourrez lancer nécessi-
tent une cible. Il convient donc
de se trouver un petit monstre pas
trop costaud pour tester a distan-
ce vos nouvelles créations. Si
votre sort venait a rater, une
bonne course a pied vous mettra
4 I’abri. Les magiciens débutants
sont souvent d’excellents coureurs
de fond.

Le conseil essentiel pour les
novices est simple : observez les
magiciens plus puissants. Les
phrases qu’ils prononcent et les
gestes qu'ils effectuent sont de
précieux indices sur la nature des
composants nécessaires pour jeter
un sort.

Ces fameux composants sont au
ceeur du systéme de magie
d’Asheron’s Call. C’est en mélan-
geant les bons éléments et en res-
pectant un ordre précis que vous
obtiendrez les effets escomptés.
De fait, les magiciens ont tendan-
ce a garder pour eux leurs
meilleures trouvailles et vous
serez bien avisé de faire de méme
dés que vous aurez pris un peu de
puissance. Chaque composant
appartient & une famille et a un
effet précis.

Si vous les utilisez trop souvent
dans un laps de temps trop court,
vos sorts perdent en puissance et
en efficacité. Pensez a surveiller
leur puissance indiquée juste sous
leur nom pour éviter les mau-
vaises surprises. Au chapitre des
choses bonnes a savoir, les pro-
jectiles magiques ne fonctionnent
généralement que si aucun obs-
tacle ne vous bouche la vue sur
votre cible. De méme, une série

de sorts de niveau 1 sera moins

cofiteuse en composants et en
mana et tout aussi efficace qu’une
poignée de sorts de niveau 2. Tant
que vous ne serez pas un grand
mage, préférez donc I'utilisation
de « petits sorts ». Comme pour
les guerriers, pensez a vous trou-
ver un baton de magicien digne
de ce nom. Celui avec lequel vous
commencez le jeu est parfait pour
les débutants mais rapidement
limitatif.

Voila pour les bases. Un jeu online
ne se déflore pas en quelques lignes
et nous ne voulons pas vous
gacher les surprises qui vous
attendent dans le rude monde de
Dereth. Ceux qui veulent en savoir
plus peuvent se reporter au Casus
Master de ce numéro ou nous
vous donnons des informations
plus détaillées et quelques
adresses sur le net. L'aventure ne
fait que commencer...

Guillaume de Casaban

cofisgns

Ne vous aventurez pas trop loin des
villes. Plus vous vous enfoncez dans la
campagne, plus les monstres sont puis-
sants.

L’attribut « vitesse » détermine vos
chances de fuir un combat. Ne le négli
pas pour votre premier personnage.

En cas de fuite, zigzaguez ! Les sorts
partent généralement en ligne droite.

Créez des « mules », Ces personnage
secondaires vous serviront a stocker de
objets dont votre personnage principal
n’a pas besoin immédiatement.

Débrouillez vous pour avoir toujour:
entre 5 et 10 composants d’avance dan
chaque famille.

-* Guide du jeu dans Casusmaster, p.26



Le débarquement
des jeux de role en
ligne brouille un peu
plus la limite entre
jeux vidéo et JdR
classique. Des uni-
vers cohérents évo-
luent, se transfor-
ment, proposent des
aventures épiques
et des rencontres
hautes en couleurs,
le tout dans une
ambiance et un esprit
trés proche de leurs
homologues

« papier ». Ce qui suit
entrouvrira la porte a
ceux qui veulent se
risquer dans

ces univers virtuels.

A moins d’étre totalement réfrac-
taire a tout ce qui touche a I'in-
formatique, vous devez avoir
remarqueé que les JdR sur I'Internet
se multipliaient ces derniers
temps. Et I'expérience, bien qu’as-
sez différente d’une partie « clas-
sique », n’est pas dénuée d’intérét
pour le roliste. Contrairement a
un jeu vidéo traditionnel qu’on
achete en magasin et qu’on ins-
talle une fois pour toutes - en
théorie du moins - les jeux de
role online nécessitent quelques
démarches et connaissances sup-
plémentaires. Ce petit guide ne
sera donc pas de trop si vous avez
décidé de tenter I’aventure.

LE JEU QU’IL VOUS FAUT

A I'heure actuelle, on compte trois
jeux de role « massivement mul-
tijoueurs » majeurs sur l'Internet
fonctionnant sur PC. D’autres sont
en cours de développement, et
I'offre devrait s’étoffer rapidement
dans les mois a venir - y compris
sur Mac et sur console - mais
pour I'instant nous nous conten-
terons de vous présenter ceux qui
sont en phase d’exploitation. Pour
une présentation plus approfon-
die, reportez-vous aux sites cor-
respondants listés dans notre
encadré.

Le premier de ces jeux, inspirés a
I’origine des MUDs (voir notre
article page 88), fut Ultima Online
d’Origin Software. C’était la pre-
miére fois qu’un jeu en ligne pro-
posant une interface graphique
offrait la possibilité a des milliers
de joueurs de participer a la vie

d’un monde en évolution. Les pre-
miers courageux ont eu a affron-
ter les bugs et les corrections en
tous genres mais maintenant
Ultima Online est une valeur stire
pour I'amateur d’heroic-fantasy:.
La richesse du monde, sa com-
plexité grandissante et son
immense base de joueurs en font
un bon point de départ pour le
débutant. Cependant, son inter-
face a pris un coup de vieux
depuis la sortie des deux autres
JdR online qui font fureur en ce
moment : EverQuest de Sony et
Asheron’s Call de Microsoft.

Quelle différence ? La 3D, tout sim-
plement. La ot UO propose une
vue isomeétrique (vue en perspec-
tive au-dessus du personnage), la
nouvelle génération propose une
vue en trois dimensions littérale-
ment « par les yeux de votre per-
sonnage ». Mine de rien, ce chan-
gement qui peut sembler purement
cosmétique modifie pas mal de
choses. On peut assister au cou-
cher de soleil au sommet d'une

tour de garde ou se battre avec des
squelettes de fagon bien plus réa-
liste. Asheron’s Call venant a peine
de sortir en France, c’est EverQuest
qui accueille le plus grand nombre
de joueurs actuellement. Alors :
derniére génération ou jeu éprou-
vé 2 A vous de choisir.

Reste que cette immersion dans
'univers du jeu a un prix pour en
profiter pleinement : une machine
puissante. Si votre ordinateur
commence a dater, renseignez-
vous avant de vous procurer |'un
de ces jeux sur les spécifications
requises. C’est dingue comme on
commence a parler des ordina-
teurs comme s’il s’agissait de den-
rées peérissables, non ?

SE CONNECTER

Une fois que vous avez trouvé
votre bonheur (voir notre encadré
« Ol se procurer les jeux »), vous
n’'étes pas encore en train de jouer.
Il vous faut évidemment un acces




Asheron’s Call

a I'Internet. Des fournisseurs d’ac-
cés gratuits vous ouvriront les
portes du réseau si vous n’avez
pas d’abonnement ou si vous vou-
lez absolument faire I’économie
d'un fournisseur plus coliteux
mais plus performant.

Si vous passez par un modem 56 k
pour vous connecter, en théorie
pas de probleme. Certains ralen-
tissements du réseau risquent de
vous mener la vie dure aux heures
de pointe mais dans I'ensemble
on s’y fait et la situation a plutot
tendance a s’améliorer. Le seul
souci majeur en vue, c’est la note
de téléphone. En effet, on se
connecte « juste cing minutes pour

O EARAFR

A I'heure ol vous lisez ces lignes, seul Asheron’s Call sera disponible dans
les canaux de vente traditionnels. En ce qui concerne les deux autres gros
jeux, Ultima Online et EverQuest, |a situation est plus complexe. Certains
magasins spécialisés ou boutiques qui pratiquent 'import peuvent avoir des

voir ce qui s’est passé depuis la
derniére connexion » et on y passe
finalement plusieurs heures d’af-
filée. Vous aurez donc tout intérét
a contacter votre agence France
Télécom pour voir avec eux les
différentes formules permettant
de payer moins cher I'acces au
net. Primalis Internet notamment
propose de 25 % a 50 % de réduc-
tion sur le numéro de votre four-
nisseur d’acces pour 10 FF par
mois environ. C’est bon a savoir.
Les alternatives a cet impot télé-
phonique existent. Les plus chan-
ceux s orienteront vers le cable si
leur quartier ou immeuble le leur
permet. L'avantage est considé-
rable tant au niveau vitesse de
connexion qu’au niveau tarifaire.
Vous ne paierez plus qu’un for-
fait d’environ 300 FF par mois
quel que soit le nombre d’heures
ol vous resterez connecté. La
Rolls de I’acces. Dans le méme
esprit, '’ADSL - une technologie
concurrente du cble - se démo-
cratise également et propose gros-
so modo la méme formule.
Renseignez-vous la encore aupres
de votre agence pour savoir si ces
options vous sont accessibles.

Pour finir, sachez qu’en plus de
payer le CD du jeu, vous aurez a
payer un abonnement mensuel

pour avoir le droit de jouer. Lors
de la phase d'inscription, on vous
demandera votre numeéro de carte
bancaire et tous les mois votre
compte sera prélevé d'une dizai-
ne de dollars en moyenne.

QUID DES SERVEURS ?

A T'heure actuelle, le JdR online
semble étre un passe-temps pour
joueur américain. Les serveurs -
grosses machines qui font tourner
les univers - sont presque tous aux
Etats-Unis. L'Europe est le parent
pauvre du jeu online bien que les
certains éditeurs jurent la main sur
le cceur que la situation n’est que
provisoire. En attendant, en France,
rien de prévu a ce niveau. Cet état
de fait entraine des ralentissements
a la limite de I'insupportable pen-
dant les heures de pointe.

Les Européens ne sont pour
autant pas découragés et certains
serveurs hébergent des commu-
nautés francophones plus impor-
tantes que d’autres. Comme vous
pouvez choisir, autant en profiter
d’autant que vous y trouverez des
guildes parlant votre langue ce
qui peut aider pour s’acclimater
en douceur. Sur Ultima Online,
les serveurs a visiter sont Europa

exemplaires disponibles (appelez-les avant de vous déplacer !) mais le
plus simple reste de les commander directement sur I'Internet. Nous vous
recommandons le site d'Electronic Boutique, reconnu pour son sérieux et
sa rapidité. www.ebworld.com/

et Drachenfels, sur EverQuest ce
sont Karana ou Vallon Zek et pour
Asheron’s Call il est un peu tot
pour le dire mais Frostfell semble
un bon candidat.

Guillaume de Casaban

sogiffians
B Ultima Online :

www.owo.com

M EverQuest :
www.everquest.com

M Asheron’s Call :

www.zone.com/asheronscall/

M La Source, site francophone couvrant
les trois jeux précédents, expliquant tout
ce qu’il faut savoir et proposant de nom-

breux liens :
www.lasource.net/




Adresses et news

Pour communiquer vos avis
d’éevénements : Casus Belli, 4
rue Saint Nicolas, 75012 Paris.

N'oubliez pas de bien préciser
les dates, ville et adresse préci-
se de la manifestation, les
adresses, téléphones et e-mail
des contacts (et horaires ou les
joindre), les éventuels tarifs de
participation et délais de pré-
inscription.

Selon la place disponible, nous
nous réservons la possibilité de
réduire le détail des activités :
mettez donc en premier les tour-
nois ou concours les plus impor-
tants (Coupe de France de x,
eic).

Lyon

La convention « Tisseurs de
Songes », prévue a Lyon en avril-
mai, est reportée au mois de
novembre 2000. On en reparlera.

Le Mans 25-26 mars
Les Scénoludies ont choisi de faire
des tournois a deux vitesses : deux
tournois de JdR pour joueurs plus
ou moins néophytes les samedi et
dimanche apres-midi, et un tour-
noi joueurs et MJs expérimentés
le samedi soir. Autres activités pré-
vues : peinture, soirée enquéte (ini-
tiation débutants), cartes, démos
de JdR. Associations Mans Songe,
L'Hymne a la chimére et Imagonem
Renseignement David Lazennec,
e-mail : weaver2@caramail.com,
ou a la boutique La boite a Jeux
Tel: 02 43 23 96 81.

Nancy 25-26 mars
SciencesVIl. Le Club Akyleos, la fac
de science de Nancy, et le CDE de
I'ESIAL (Ecole Sup d'Informatique
et Application de Lorraine) organi-
se une rencontre faite de tournois
de JdR, de jeux en réseau et de jeux
de plateau. Pour tout renseigne-
ment:

CDE-ESIAL, BP 239 54506
Vandeeuvre les Nancy CEDEX

Tel. : (rép) 06 10 83 94 24

e-mail :

anthony. marot@esial.u-nancy.fr

Paris 1°-9 avril
2000

15° Salon des Jeux. Comme chaque
année, le Salon des Jeux se tien-
dra a la Porte de Versailles, en paral-
léle avec le 21e Mondial de la
Magquette et du Modeéle Réduit. Si
vous étes pur réliste, renseignez-
vous avant d'y aller.

e-mail : events@comite-expo-
paris.asso.fr
www.salon-maquette.com

Stasbourg 1¢-2 avril
6e Ragnarok de Strasbourg, orga-
nisé par I'Amicale des étudiants en
histoire et 'Amicale des informati-
ciens de l'université de Strasbourg
avec le clubTir Na Nog Night
Travellers, 7 rue René Descartes
67084 Strasbourg

Tél.: 0388 416413

Fax 03 88 41 64 11
www-aius.u-strasbg.fr/
ragnarok

Futuroscope 1°-2 avril
La 3° coupe de France de Vampire
est organisée par I'Ordalie et

Ecole Nationale Supérieure de
Meécanique et d’Aérotechnique et son
club Night Riders. Ca se passe au
Futuroscope, pres de Poitiers. Il y
aura egalement des tournois L5R,
StarWars, ADDVampire... [ENSMA,
Site du Futuroscope BP 109,
Chasseneuil du Poitou 86960
Futuroscope CEDEX

Teél. : 05 49 49 45 39

Fax 05 49 49 80 00

Cercle des Eleves : Nicolas
Dollinger

Lyon - 7-8-9 avril
9*Tournoi de I'INSA de Lyon,
organisé par Cluji « Retour vers le
futTIL ».

Tournois de ADD et AdC, L5R et
Guildes, cartes, et énormément
de choses : rencontre de figurines
et démos, murder, demos de JdR.
BDE INSA 20 Av. Albert Einstein
69621 Villeurbanne Cedex.

Tel.: 0472 43 75 99

e-mail : cluji@ifhamy.insa-lyon.fr

Dijon 8-9 avril

Le club « Les épees de Damoclés »
organise sa Convention annuelle
de JdR. Au menu, quatre jeux en
tournoi (Warhammer, Agone, Ins,
L5R), des parties libres, des parties
d'initiation et des démonstrations
(Dark Earth nouvelle édition,
Prophecy). Entrée gratuite, inscrip-
tion aux tournois a 10 F Elle se
déroulera a la MJC Montchapet, 3,
rue de Beaune, 21000 Dijon
Informations :Tél. : 03 80 55 54 65 le
samedi aprés-midi uniquement. e-
mail :krusader @free.fr

Paris 29-30 avril

« Helios 00 Echec Critique », c’est

I'intitulé de la 8e Convention
Universitaire du Jeu du club Loisir
Dauphine, avec en prévision le 11e
trophee Ragnarok JdR, un open de
Diplomatie, des tournois de figu-
rines Warhammer et WH40K, des
demos de jeux de plateau et d'autre
tournois. Thomas Jouveneaux
01440544 38

Lausanne 6-7 mai
2000

Orc'ldée 2000, 9° Convention
Lemanique de jeux de simulation
(Suisse). Plus tortueuse et perfide,
Orc'idee refait surface aprés une
année d'assoupissement, a L'Ecole
Polytechnique fédérale de
Lausanne (Suisse). Les auteurs de
JdR amateurs peuvent participer a
leur concours de créateurs, mais
la date d’envoi étant dépassée au
moment ou vous lisez ces lignes,
contactez-les au préalable si vous
deésirez tenter votre chance. On peut
télécharger le formulaire d'inscrip-
tion (a renvoyer par le service pos-
tal traditionnel) sur leur site :
www.gameimpact.com/con
ventions/orcidee/

Contact : Orc’ldée, Case postale
3444, 1002 Lausanne, Suisse
e-mail : ylugrin@urbanet.ch

Longjumeau

13-14 mai

Tournoi Multijeux Essonnien 2000,
Auditorium Barbara de Longjumeau.
Ce tournoi est organisé par I'Asso-
ciation La Croisée des Légendes,
en partenariat avec le club Présence
d’Esprits. Au programme : Tournois
de jeux de roles (AD&D, Agone,
I'Appel de Cthulhu, Deadlands,
JRTM, Livre des 5 Anneaux, Rifts,
Star Trek, Star Wars, Vampire : La
Mascarade). Tournois de Diplomatie,
Confrontation et Africa.
Lhebergement est prévu sur
place pour tous ceux qui le sou-
haitent, ainsi que le co-voiturage
pour le samedi soir.Tarif : 30 F la
journée - 25 F en cas de préins-
cription avant le 5 mai 2000. Pour
tout renseignement contacter
Grégory Janer au 01.42.64.81.25
ou au 06 87 20 20 79

e-mail : Greg @filnet.fr.
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Voici la liste des produits parus en février-mars ou annoncés
pour avril-mai. Quelques produits attendus ou significatifs
sont parfois signalés jusqu’a la rentrée. Nous ne disposons
pas de toutes les dates, elles ne sont donc pas toujours men-

tionnées.

Abréviations:

scn : scénario. bkg : background. adj : aides de jeu. acc: accessoires de jeu. supp :
supplément. scbk : sourcebook. CCG ou JCC : jeux de cartes a collectionner. S&B :
Starters et boosters. rééd : réédition.

LES EDITEURS
FRANCOPHONES

ASMODEE SIROZ
sINS MV
Guide de la troisieme force
(sous réserve)
nl5A
Le code du Bushido
Lhéritage des Guerriers {avril)
Guide des marchands de Rokugan
{avril)
Les porteurs de jade (mai)
La tombe de Luchiban (juin)
nSoirée enquéte
Le retour du Dr Ross
u7® Mer
Les chevaliers de la Rose et la Croix
Avalon (mai)
La croix d’Erebus (mai)
Montaigne (juin)
nScales
Nature sur le net (« bientdt »)
nSoirée enquéte
La mort s’habille de blanc
nGoldsieber (collection de petits jeux
de plateau)
TohuWahbohu

DESCARTES EDITEUR
sShadowrun
Shadowrun 3 (mai-juin)
Tir Na Nog (juin)
sAD&D
Les Donjons du désespoir
Greyhawk : guide du joueur
Greyhawk : que I'aventure commence
nBlue Games (petits jeux de cartes
ou plateau)
Democrazy
Corruption
Castel
nEurogames
Formule dé Pack spécial USA n°2
mDescartes jeux de plateau
El Grande
Samourai

HALLOWEEN
sShaan
Voir le site : perso.wanadoo.fr/
allowen.concpt/shaan/htmet
nPolaris
Volcania (bkgd cité)
Ligue rouge (bkgd faction)

Corail (juin ?)
Alikor (bkgd cité)
nProphecy
LEcran
Les foudres de Kroryn
Les voiles de Nenya (avril)
Heyra (mai)
Les secrets des Grands Dragons
(gros supp) (mai)
Yris-La capitale (a la rentrée)
aCroa
Plouf | {ext 70 cartes)

HEXAGONAL
aVampire - The masquerade
Guide du Sabbat
Guide du Conteur (pour la 2¢ éd.) juin
uVampires d'orient
Compagnon (avril)
nVampire - Age desTénebres
Tryptique sanglant 2
ChronicaTransylvania 3 {(mai)
sLoup-garou - Lapocalypse
Guides des joueurs
nLoup-garou : I'Age desTénébres
Livre de régles (juin}
sMage
L‘Ascension 2¢ éd. (octobre)
nExterminateur (Hunter VF)
Livre de régles (juin)
Ecran (juin}
=JRTM
MinasTirith (fev)
uRolemaster
Manuel des personnages (mai)
Manuel des combats (juillet)
s Space Master (novembre)
Men In Cheese
nlyonesse
2¢ Cahier (scn + AdJ)
Dé de destin (dé)
3® Cahier (scn + AdJ) (mai)
L'édit de Murgen (été) (supp. magie)

MULTISIM
sAgone
Les Cahiers gris, édition révisée
(février)
Carte couleur poster + scn 16 pages
(mars)
Le bestiaire (avril)
L'art de la magie (mai)
s Nephilim
Les figures (février)
Les cousins (juin)

nGuildes 2° edition
Le livre de régles (juin)
mDark Earth 2
Livre de régles (mars)
Premier supplément (mai)
nDeadlands
Grisaille City (avril)
HeroWars
Hero Wars (livre de régles) (avril)
Glorantha (avril)
Conspiracy X
Les sauriens (juin)

JEU DE CARTES
nCitadelles (mars)

NESTIVEQNEN

s Hystoire de fous
Pas de caténaires pour les mam-
mouths

ORIFLAM
wHawkmoon
Les Royaumes de I'est (bkgd)
nPendragon
Le pays des géants (bkg) (avril)
nFeng Shui
La nouvelle chair (bkg + scn) (mars)
Ecran (mai)
nMekton
InvasionTerre T2 (scn) (mai)
nlivres
L'heritage de la nuit
(Mage de SalemT2) (mars)
Lempreinte des dieux

TILSIT
uDiskWars

Yggdrasil
nJi-Herp

Domi Duellique
nZombies

Livre de régles

LES EDITEURS ANGLOPHONES

AEG
u7" sea
Montaigne, The nations of Thea
vol. 3 (bkg)
The 7" Sea compendium (sbk)
(mars)
Free thinkers (avril)
Eisen : the nation of Thea vol 4 (bkg)



u7t" Sea CCG
Broadside
Shifting tides (2° ext) (S&B) (mars)
Tales of the kire vol 1 starter
Figurines (mars)
sL5R
The way of the minor clan
Otosan Uchi :The imperial city
The winter court : Kyuden Kakita
Way of the wolf : the ronin
uBrave new world (anciennement
chez Pinnacle)
Delta prime (sourcebk) (mars)
Bargainers (avril)
aClanWars (Figurines L5R)
Clan War Journal n*1 Desperate
journey (février)
CW.J 2 Ravages of War
sDoomtown CCG
(anciennement chez WotC)
Boot hill ed. (S&B)

ATLAS GAMES
wArs Magica

Ordo Nobilis (gros bkg + scn)
nFeng shui

Elevator to the Netherworld (scbk)
sUnknown Armies

Stratosphere (scbk) (mai)

FANTASY FLIGHT GAMES
uBlue Planet
Le jeu change d'éditeur !

CHAOSIUM
uCall of Cthulhu
Unseen Master (scn contemporain)

ISSARIES
sHeroWars
Livre de régles (avril 7)

DECIPHER (JCC)
aStarTrek

Second antohology (mars)
nStarWars

3rd anthology (mars)
nYoung jedi

Battle of Naboo (mars)

DREAM POD 9
uTribe 8
Trial by fire
Word from the north
sJovian Chronicles
Jovian confederation scbk
Lightning strikes campaign book 2
nHeavy Gear
Tactical space supports (scbk)
Life on Caprice (bkg) (avril)

EDEN STUDIO
nConspiracy X
The hand unseen : the Blackbook
sourcebook
Aera 51 boxed set (avril)
nAll flesh must be eaten
Zombie Master screen (avril)
uWitchcraft
Chronicler’s screen (avril)
Fasa
sShadowrun
The Cannon companion (scbk) (mars)
Brainscan campaign (avril)
aBattletech
Field manual : Capellan confedera-
tion (février)
Aerotech 2 (mars)
Field manual : Federated suns (avril)
=VOR -The maelstrom
The Neo-soviet sourcebook
uCrimson skies
CS aircraft manual (avril)
Gold Rush Games
nSengoku
Shiki (grosse campagne sur 18 ans)
Shinobi Shadows of Nihon (supp
ninja)
GM Screen

GREEN KNIGHTS
nPendragon
Saxons |

HOLISTIC DESIGNS
sFading Suns
Star Crusade (bkg)

ICE
» Space master Privateers (nouvelle
édition du jeu)

LAST UNICORN

uStarTrek Next Generation
The Klingon empire
To boldly go (avril)

wStarTrek the Original series
Final Frontiers, the StarTrek Films
(avril)

uDeep Space 9
Raiders, renegades and rogues
(scbk)
The Bajorans (bgd)

uStarTrek : the expended universe
(générique)
All of our yesterdays : time travel
(scbk)
Through a glass darkly : the miror
universe (bkg)

uDune
Le jeu de base : peut étre bien... en
avril |
Narrators book

uStarTrek : Red alert (jeu de type
DiscWars)

PALLADIUM
sRIFT
Free Quebec
mHeroes Unlimited
Century station (bkgd)
s Night Bane
Tribes of the moon

PINNACLE
s Deadlands
Rascals, varmines & critters 2 : the
book of curses
The Agency : men in black dusters
(avril)
Ghost busters (avril)
sHell on Earth
The Boise horror
Spririt warriors
wCardstock (figurines en carton)
Cardstock Cowboys WW1 starter
pack
CCWW?2 Horrors of weird west 1
CC HoE 1 Starter Pack
CC HoE 2 Horrors of the Wasted West
Precedence (JCC)
uWheel of Time (S&B)
sBabylon 5
Wheel of Fire
Steve Jackson Games
s Suppressed transition
uin Nomine
IN Superiors 2
s GURPS
GURPS RUSSIA (rééd)
GURPSTraveller : Starports
GURPS 10U (rééd) (avril)
GURPS llluminati (rééd)
Dino hunt (rééd)
s OGRE / GEV (rééd)
nCarboard Heroes (figurines carton)
Floor plans
Talsorian
uCyberpunk 3 (avril)
sDragon Ball Z
The Frieza saga
White Wolf
nVampire -The masquerade
Blood magic : Secrets of thaumatau-
gy (gros supp)
Nights of Prophecy
Giovanni saga (avril)
sVampire -The Dark Ages
Transysvania chronicles 4
The Ashen knight
Libelus Sanguinis 3
uWerewolf
The Apocalypse
Guardians of the caverns
sMage -The Ascension
Mage revised (3 ed) versions « limi-
ted » et « unlimited »
Mage storyteller companion (écran
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The bitter road
s Changeling -The Dreaming
War concordia (avril)
Denizens of the dreaming
mHunter -The reckoning
Hunter book : Defenders
Hunter : Walking dead
nAberrant
Aberrant : XWF
Aberrants worldwide
aWorld Of Darkness
Blood and silk
Character generator CD ROM
a Trinity
Aurora australis
WotC /TSR
nAlternity/Dark
s Matter
Arms & Equipment Guide (acc)
Beyond Science : Guide to FX (acc)
Starcraft (acc)
sAD&D
Forgotten Realms
Priest’s Spell Compendium, Vol3
(acc)
Secrets of the Magister (scn/acc)
Diablo Il : The Awakening (scn/acc)
The Apocalypse Stone (scn)
nDragonlance
Rise of theTitans (scn)
aL5R CCG
Fire & Shadow Booster
Fire & ShadowTheme Deck

Didier Guiserix
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Fanzines

Bon, on va donc parler des fanzines... Enfin, des
quelques qui trainent a la rédaction et qui sont un
peu vieux déja... Hum. Donc, message aux concer-
nés qui prennent sur leur précieux temps pour nous
concocter des merveilles de scénarios originaux,
aides de jeux malignes, critiques sans concessions
et autres nouvelles inspirées, envoyez-nous vos
créations et j’en parlerai dans cette rubrique. Tous
les joueurs ont dans un coin du cerveau au moins un
scénario, voire une campagne, une région ou un
monde qu’ils ont imaginés pour leurs jeux favoris. Il
doit y en avoir un sur vingt (spéculation personnelle)
qui va jusqu’a coucher ses idées sur le papier, et un
sur cent (ibid) qui va jusqu’a les mettre en forme de

:|Iu ultes et
ranisons
n° 12, 86 p, 40 F

Derriére une couverture couleur
trés « Donjon », cing scénarios,
deux pour UAppel de Cthulhu, I'un
se deroulant a Paris en 1921, I'autre
aux USA dans les années 90, un
pour Thoan (tiré du site web), un
pour la Légende des 5 Anneaux, et
un gros pour James Bond (avec
des aides de jeu conséquentes,
dont un plan de Budapest, hélas
illisible), plus quelques critiques et
aides de jeu. (c/o Samuel Zonato,
7B, Grand'Ruelle, 57290 Famek)

Le Cluricaune
n°2,95p 40 F
etn°3,50p 29 F

Un zine joliment réalisé, avec cou-
verture couleur et scénarios a gogo.
Dans le n° 2, des scénarios Guildes,
INS/MV, Dark Earth et Nephilim,
plus une aide de jeu pour Guildes et
un dossier Espionnage un peu
court. Dans le n° 3, outre une jolie
couverture, rebelote avec un scé-
nario cochon pour Agone et deux
autres pour Guildes et Shadowrun
(avec des aides de jeu pour ces
deux derniers jeux). (6, route de
Moret, Lignerolles, 45310 Patay)

o dopx ordf
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facon claire et lisible. C’est pourquoi j’ai plutét de I'ad-
miration pour ceux d’entre-vous qui participent 3 la
rédaction (ou a l'illustration) d’un zine. Tout ce qui est
publié est bien sr inégal, mais les fanzines sont une
représentation vivante de la vitalité du milieu du JdR,
et un grand nombre d’entre eux ont des standards de
production plutét élevés pour des périodiques réali-
sés par des amateurs bénévoles. Tant que j’y suis a
présenter pompeusement cette rubrique, sachez que
si votre zine est plutét (voire seulement) orienté
bandes dessinées ou cinéma, vous pouvez aussi nous

en faire part.

En bref, nous avons donc cette fois ci :

hun tic
sSyium
n°5,92p 35F
Un zine 100 % scénarios avec cette
fois-ci Vampire, Réve de Dragon,
Dark Earth et AD&D. Pas de com-
mentaires, on en a pour son argent.
(c/o ASH, 25-27 av. des Violettes,
95230 Soisy-sous-Montmorency)

Par ailleurs, bien que ce ne soit pas
un fanzine, mais un trés trés gros
magazine, il est indispensable de
citer Kaoticn® 1 (244 pp, 49 F), une
nouvelle revue trimestrielle fort
dense et bien réalisée contenant,
derriére une belle couverture de
Claire Wendling, quatre scénarios
JdR (Deadlands, LAppel de Cthulhu,
Berlin XVIll et Elric), deux pour les
jeux de plateau Zoon et
Confrontation, un dossier sur les
sorciéres, un trés gros dossier de 42
pages sur |'Eglise pour Nephilim
(officiellement approuvé par
Multisim), et la gigantesque pre-
miére partie (80 pages) d'une aide
de jeu pour Vampire intitulée Paris
by Night qui devrait paraitre en trois
numeéros, faire environ 200 pages,
et se prolonger ensuite par une
campagne de scénarios (a ce
niveau, c'est plus un supplément
qu’une aide de jeu), plus quelques
rubriques et aides de jeu diverses.
Réalisation trés professionnelle et
lecture indispensable pour les fans
de Nephilim et Vampire. (22, rue
Rochebrune, 75011 Paris, et en bou-
tiques)

Franc-Réveur
n° 13,68 p 30F

Trois gros scénarios (Changelin, INS
et Vampire), plus quelques articles
apeéritifs et un dé a 13 faces a décou-
per et a réaliser vous-méme. Du
beau travail, carré et sans esbroufe.
Conseillé. (c/o Dominique Figuet,
15, rue Matussiere, 38100 Grenoble)

T
ﬂl‘hOlI"ﬁS
e i_%ﬂe i
ome
PetitThéatre 96 p,

85 F par correspondance,
75 F en boutique

Dédié exclusivement & Réve de
Dragon, un gros supplément plus
qu’un fanzine contenant trois scé-
narios de 15, 40 et 60 pages, plus la
description d'une cité et quelques
aides de jeu. Proprement réalisé et
tres vivement conseillé aux voya-
geurs. (c/o Laurent Gerlaud, 9, rue
du Champ de I'Alouette, 75013
Paris)

Fredeéric Blayo
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Sur Althéa, un aventurier isolé
n'a pas d'avenir...

4" %UF”GT]( Un nouveau jeu de role exclusivement online en frangais !
Un univers médiéval-fantastique en 3D isométrique et en constante évolution.
Guildes, alliances, trahisons : participez a la création d'un monde...

* plus de 200 joueurs en simultané * une centaine de quétes et de nombreuses animations :
¢ plus de 300 PNJ et 200 monstres différents * téléchargeable (45 Mo) en exclusivité sur GOA '
://prophetie.goa.com




