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omme une multitude de Francais, nous avons été choqués, au sens premier

du terme, par la brutalité du massacre de |a rédaction de Charlie Hebdo (sans

oublier celui des policiers et des civils de I'épicerie kasher). Passés I'émoi et
I'incompréhension, ce sont les liens forts que notre rédaction a ressenti vis-a-vis
de celle de de Charlie qui se sont imposés. Charlie revendiquait |a liberté totale
d’expression, un véritable combat pour le droit au blasphéme. A notre échelle et
dans notre domaine d'expression, Casus Belli entend également revendiquer le
bonheur de publier sans étre inquiété par des fanatiques, quels qu'ils soient. Char-
lie et Casus ne sont évidemment pas la méme chose, mais font partie de la méme
grande famille de la pensée, du débat, de I'imagination et de la créativité.D’abord,
un dessinateur régulier de Charlie, Tignous, décédé dans la fusillade, a fait partie
intégrante de la rédaction de Casus Belli au début du magazine, dans les années 80
(voir I'hnommage qui lui ait rendu par Didier Guiserix en page 7).

Ensuite, Casus, a travers Didier notamment, a toujours souhaité mettre le dessin,
les « crobards », au cceur du journal. Que serait Casus sans ses crapougnats, Kroc
le-bd, Monghol & Gotha et autres Barbare déchainé ? Bien sdr, il n>a jamais été
question de dessins engagés dans le feu de I'actualité immédiate, mais une filia-
tion perce sous le ton humouristique et caustique. Ces dessins proposent comme
ceux de Charlie une fagon de rire tout autant que réfléchir.

Enfin, a bien y regarder, Casus Belli, a travers tous ses passionnants univers de
jeux de réle, est par nature un blasphéme. La liberté d’inventer des mondes com-
plexes, des religions étranges, ou méme de s’appuyer sur les religions existantes
pour concevoir des jeux politiquement incorrects (on pense forcément a I'immi-
nente nouvelle édition de In Nomine Satanis/Magna Veritas) peut facilement
heurter une des nombreuses conceptions du sacré qui coexistent aujourd’hui dans
un monde ouvert et connecté. Toutes ses libertés dont les rélistes jouissent sans
en étre inquiétés, nous sont garanties par loi, certes, mais elles sont également
fragiles et sans cesse remise en cause. La folie des assassinats du début d’année
nous I'a cruellement rappelé.

Casus est Charlie. Un cas de guerre*, OU le jeu remplace les vrais conflits, ol I'on
peut prendre de la distance avec nos croyances et se glisser dans |a peau d’un autre.
La prochaine fois que vous vous replongerez dans la description des religions de
votre univers favori, pensez-y : sans les droits et |a liberté permettant aux éditeurs
de publier des choses considérées comme blasphématoire par certains, que reste-
rait-il de nos univers de jeux de réle ?

Damien Coltice et Téte briilée
Illustration de couverture Lucas Graciano

Pour tous les abonnés du
numéro 8 a 13, il est I'heure
de se réabonner. Nous vous
invitons a tourner la page et
a découvrir dés maintenant
notre offre et |'opération
cadeau qui, nous l'espérons,
vous séduiront !
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Casus Belli pour les numéros 8 a 13 inclus, voici donc venue
LA FIN DE VOTRE ABONNEMENT !

Afin de vous remercier pour votre soutien des le début et pour
vous inciter a renouveler celui-ci, nous vous offrons en cas de
réabonnement (outre les avantages habituels indiqués dans la
pastille rouge sur la page ci-contre) UN BON D'ACHAT DE 20€ a
valoir sur I'ensemble des PDF disponibles sur la boutique en ligne
de Black Book Editions (soit environ une centaine de titres) !

Pour obtenir ce bon d'achat de 20€, rien de plus simple :
» rendez-vous sur le site www.black-book-editions.fr,
» identifiez-vous pour accéder a votre compte,
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Note:sivousn'étiezpasenregistrésurlaboutiqueenligne mais étieznéanmoins
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l'adresse suivante pour obtenir de I'aide : sav@black-book-editions.fr
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www.black-book-editions.fr



http://www.black-book-editions.fr/

RETRO OVNL: HYSTOIRE DE FOU

¢asus,

| s

¢asus ool ¢

3 Janviar | Févrler 2015

" DMG D&DS | Dieux ennemis | Pendragon
1 ! T nr

ENVOYEZ UN CHEQUE DE A L'ORDRE DE ACCOMPAGNE DE CE
BULLETIN D’ABONNEMENT A UADRESSE SUIVANTE :

O JE M'ABONNE POUR 6 NUMEROS DE CASUS BELLI AU TARIF DE 54€

(offre réservée a la France métropolitaine)

NOM : oo PRENOM :...ooooveeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eeen et
[T 1Y TP
ADRESSE 2.ttt et et et e et et ettt et et e e e e et et et et et et et et et et eeeeeree e et e e e enans
CODE POSTAL &t VILLE oottt

* yotre email nous permettra de vous créer un compte sur la boutique en ligne de Black Book Editions
(www.black-book-edition.fr) afin que vous puissiez récupérer gratuitement le PDF de chacun des numéros
de votre abonnement.


http://www.black-book-editions.fr/

C'est bien connu, quand ¢a va mal, la sphere Internet s'emballe et fait savoir ses
points de vue. Mais quand tout va bien, il devient plus dur d'avoir des retours.
Pourtant, Casus est loin d'étre parfait et vos retours sont notre carburant !

Larticle sur les tranchées est excellent,
encore une mission réussie pour cette
rubrigue... Je vais m’en servir pour du
Wraith/Geist.

Batronoban (forum Casus No)

Je suis en train de lire le background CO
Gigant. Au début, j'avais peur gqu'il ne
souffre de la comparaison avec Scion.
Mais je trouve qu'il passe mieux que son
prédécesseur. Se recentrer sur les dieux
grecs évite de coté fourre-tout de Scion.A
I'opposé, je n’ai pas du tout apprécié le
dossier sur les tranchées. Ce n'est pas
qu'il n’était pas intéressant, mais je me
demande ce que ca venait faire dans un
mag’ de JdR. Déja, il y a trés peu de JdR
auxquels ¢a pouvait étre applicable, a
part des génériques ou semi-génériques
(comme LAppel de Cthulhu ou CO
contemporain). A part les synopsis dans
les derniéres pages, j'ai du mal a trouver
le lien avec le JdR.

Menbhir (forum Casus)
Cher Menhir,

Merci de ton retour et content que New
York Gigant te plaise. La suite est dans
ce numéro ! Quant au Bdtisses e Arti-
fices sur les tranchées, il s’agit de décrire
le lieu type et ce qui s'y rapporte pour
s'en serviren JdR. Il faut bien avouer que
les auteurs se sont lachés et, comme tu
le dis, sauf M) imaginatif qui parviendra
a inclure des éléments dans ses cam-
pagnes med-fan, seuls les joueurs de
jeux contemporains type Cthulhu s’en
serviront. Mais gageons qu'ils sont suffi-

samment nombreux pour que Casus leur
ouvre ses pages de maniére réguliere. Le
but est de proposer un panaché d'aides
de jeu dans lequel vous piochez selon vos
préférences !

Annabella Belli

Recu mon Casus ce jour-méme a Nancy.
Par contre, j'avais cru remarquer quelque
chose sur le PDF qui se trouve confirmé sur
la version Papier => un fantéme se révéle
page 173! 5i!5i! Je ne suis pas fou ! Regar-
dez bien ce tambour veillant sur ces cama-
rades dans la tranchée... Est-ce un mes-
sage de l'au-dela ? Une dme bienveillante ?

Eins (forum Casus)
Cher Eins,

La Rédaction de Casus Belli et son édi-
teur Black Book Editions nient toute
implication des forces occultes dans I'im-
pression du magazine. Nous avons inter-
rogé I'imprimerie pour en savoir plus et les
réponses peu assurées et balbutiantes de
notre interlocuteur ont attiré notre inten-
tion. Deux rédacteurs sont donc partis
enquéter sur les lieux et nous attendons
leur rapport pour en savoir plus...

Joe Casus

Vous pouvez pas finir Oblis avant de
commencer encore quelgue chose de nou-
veau.

Je ne suis vraiment pas du genre virulent,
mais la ca commence sérieusement a res-
sembler d du... [NdIR : bip]

Pelon (Forum Casus No)

‘——
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En apprenant les noms des victimes de I'attentat
contre Charlie hebdo, il y a en un qui nous a fait encore
plus mal que le autres, celui de Tignous, alias Ber-
nard Verlhac. Tignous a été des années durant un
pilier de Casus, un pote a la présence décapante. On
s'était connus a I'époque de Mega 1, (le JdR en HS de
Jeux - Stratégie paru en 1983), dont il avait fait toutes
les illustrations intérieures ; un jeu tendance SF décalé,
lui qui voulait illustrer du med-fan. Couvertures, articles,

scénarios, il s'était bien rattrapé dans Casus, surtout dans sa mémorable collaboration avec Denis Gerfaud

sur les pages encyclopédiques du Sage Zormilius. Denis Gerfaud dont, du coup, il avait illustré le premier
Réve de Dragon, eh oui...

Ses dessins sur le JdR étaient comme son regard et surtout comme sa voix : sur un ton mi-Gavroche, mi-

d'Artagnan, elle nous disait qu’il nous aimait bien et aussi, déja, qu’on avait bien besoin de se moquer un
peu de nous-mémes...

Toute la Rédaction lui dédie cet hommage.

Didier Guiserix

-

I
T -
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Cher Pelon,

Doit-on toujours répéter les mémes
choses ? Il semble que oui ! Donc, sachez
qu'Oblis est I'ceuvre d’un unique auteur
et n'oubliez pas, d’'une part, que I'inspira-
tion ne se commande pas et, d'autre part,
que quand la contrepartie financiére est
dérisoire comparée au travail nécessaire,
il n'est pas possible de faire passer ce tra-
vail avant les contingences matérielle de
la vie (travail, famille, santé).

Ainsi, Casus a décidé de laisser notre
éminent Raphaél Bombayl prendre le
temps qu'’il faut pour finir Oblis. Quand
les textes seront bouclés, nous les
publierons avec joie dans les pages du
magazine.

Et quoi gu'il en soit, il n'y a jamais de
raison de s’énerver comme cela sur la
production d’un auteur. Un auteur de JdR
n’est pas une machine, il ne convient pas
d’en attendre un résultat prédéfini.

Annabella Belli

Bouquiner les 250 et quelques pages de
Casus redevient un rituel fort plaisant. Ca
me rappelle mon adolescence, snif; [...]

La rubrique M) Only nous cause du sexe
en JdR. Croustillant ? Non, parce que le
sujet est traité avec suffisamment de
distance (ca, c'est le pour), mais aussi
tellement d’abstraction qu’on perd le
focus et, qu'au final, on n’a que les
encadreés bien foutus pour trouver de la
matiére vraiment utile pour ses parties.

Jéréme Darmont
Cher Jéréme,

Ne nous parle pas d’adolescence, ol Joe
et moi n'allons pas tarder a verser une
larmichette !

Pour Ia rubrique MJ Only, la tentation
était forte de créer des régles précises et
simulationniste pour gérer ces moments
particuliers dans une partie de JdR. Mal-
heureusement, nous avons constaté que
le travail préliminaire de mise en lien
avec la réalité avait la facheuse consé-

La fin ou
Vieux Paris...
Au sujet de l'in- >“U’<
croyable boutique

Au vieux Paris, dé-

couverte par Olivier

Garde et signalée dans CB#12: inu-
tile de vous y presser, le proprio est
mort accidentellement et le stock
liquidé... RIP.

Pierre-Olivier Cervesi (facebook)

Cher Pierre-Olivier,

Effectivement, Olivier Garde a
tenu la Rédaction au courant de la
mort accidentelle du propriétaire
de cette incroyable boutique
genevoise. Nous transmettons
nos plus sincéres condoléances
a sa famille, ses proches et ses
fideles clients et ne pouvons
qu'étre décus de voir I'ensemble
du stock de cette boutique partir
chez les différents soldeurs du
marché, qui ne manqueront pas
de faire exploser les prix de cer-
taines vieilleries introuvables.

Annabella Belli

qguence de détourner complétement les
participants de I'écriture de cette aide de
jeu. C'est pourquoi nous nous sommes
tournés vers une approche somme toute
différente mais qui reste, selon nous,
ludique!';)

Annabella Belli

Voici un petit florilége de bonnes résolu-

tions de nos lecteurs pour I'année 2015.
Rendez-vous I'année prochaine pour
savoir si elles seront tenues !

Annabella Belli

Continuer a jouer encore et encore !

Endeth Blackwood

_—
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Casus continue son fantastique tour du monde, grace aux plus voyageurs de
nos chers lecteurs et rédacteurs ! Le bras tendu devant le
musée Sherlock Holmes a Londres (1), en mode

«vacances au soleil » au Maroc (2) avec notre
globetrotter Pascal Allochon ou a Rome (3) avec
Pierre-Olivier
Cervesi, devant
le sapin de
noél chez Marc
Sautriot (4) et,
enfin, statufié
au japon (5)
avec Florian
Turchet!

- Ecouter aux portes dans les donjons
avant de les enfoncer,

- Réviser mes sorts TOUS LES JOURS,

- Ne plus boire toutes les potions de gué-
rison juste parce que c’est bon,

- Ne plus lire les parchemins mystérieux
a haute voix,

- Ne plus se séparer en 5 groupes de 1
dans les souterrains malfameés «pour aller
plus vite»,

- etc, etc, etc.

Stéphane FauvetEcrire un univers de
campagne pour Les Chroniques Oubliées
[NdIR : ¢ca nous intéresse ¢a ]

Robert Carmona

Ma bonne résolution ? TTrouver un sys-
téme de jeu et y développer mon univers
et devenir le meilleur MJ du siécle en acti-
vité. [NdIR : 3 'impossible, nul n’est tenu
! Bon courage !]

Nous vous invitons a
nous rejoindre sur les
réseaux sociaux de
référence pour réagir

a nos annonces et
échanger des points de
vue sur la toile.

Moelsieur Raymond

Créer une asso avec mes joueurs pour
faire découvrir le JdR !

Sébastien Boutigny


http://www.black-book-editions.fr/

Vous sentez I'air frais du buzz envahir vos sens numériguementd éveloppés ?
Ce bimestre, le Buzz mon réliste vous promet son lot de choses loufoques.

TACOR MU B HoAE

On ne va pas vous
mentir, ce n'est pas cer-
tain que cela marche...
Mais envoyer un CV
sous forme de feuille

de personnage, ¢a
montre un vrai panache
et juste pour ¢a, nous
souhaitions féliciter la

0U CANNOT IMPROVE
ON PERFECTION

. . . . AL
Vu sur les réseaux sociaux. « Impossible PEISONNEIGUIRIOSEY
d‘améliorer la perfection ». Cest tellement vrai

(ou tellement bon de le croire) ! We are JdR!

« Nous savons maintenant que le planning de publication a fort volume de D&D 3
et D&D 4 s’est avéré étre mauvais pour D&D. »

Pour une déco kitsch au
possible... mais roliste !

Oui, d'accord, le gros d20 rouge, dans le salon de
votre appartement témoin, c’est plus ou moins de
bon got ! Et plus encore lorsqu'il est question d'y
mettre des amuse-gueules pour I'apéro. Mais pen-
dant la partie de JdR hebdomadaire, finalement, ¢a ne
dénote pas. C'est méme parfait! Non ?

D20 Bowl Set, disponible sur thinkgeek.com
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Dans la catégorie travaux manue!s, nou‘s avons serlleec-
tionné la « tarte Broken World »'fa’lte maison pare l:rendu
fan du jeu (source : facebook), idée tre§ sympae trendu
tout a fait honorable, et la po‘chgtt’e CUIF|COUSU

par la couturiére Pistaches, tres élégant ! |

(source:

labres
Bruno Bellamy vend actuellement une de ses ce:JeI:Jer
bellamynettes en figurine sur sont site Interng‘t. st
i isi 8 niére -
ie laisir, de décorer de ma
maniére de se faire plaisir, . "
nale sa salle des trophées et de soutenir ses travaux.

/111111 Infes du monoe ////////

(La vérité dans nos journaux ?)

Un hételier limougeaud démasque des agents des
services secrets

Source : Francety info

Jeudi 20 novemnbre, 3 Limoges (Haute—Vienne), quatre
agents des services secrets francais (de Ia Direction
générale de |a Ssécurité intérieure) se rendent 3 Limoges
pour suivre des personnes 3 I'occasion du match de coupe
d’Europe de basket Opposant le club Iocal, le cSP Limoges
(champion de France en titre), ay Maccabi Electra Tel-Aviv.

Les agents prennent une chambre dans un hétel situé non
loin de la gare.

Une fois installés, Jes hommes décident de quitter leur
chambre, sauf que le réglement de I'établissement oblige
chaque client 3 laisser sa clef a I'accueil avant de sortir. Les
quatre agents conservent dy Mmatériel sensible dans leur
cthambre et refusent. .. et I'hételier décide alors d’enfermer

les quatre hommes dans le sas de I'hotel et d’appelle Ia
police !

€avous rappelle les idées formidables de vos PJ 22?2

Un ver dans le cerveau!
Source : www.lepoint.fr

La rédaction
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Chaque bimestre, la rédaction de Casus vous donne rendez-vous sur Facebook et sur
le forum pour répondre a des questions existentielles. Votre avis nous intéresse !

Itn’est
Temps Oe pas facile
préparation oe réunir
Une partie 0e Les régles des trop Les ouvrages régulierement
JOROure trop JORsonttrop  important de JORsont ungroupe oe
longtemps  compliopuées  pourle MJ trop chers joueurs Autres

Sondage realise’sur Facebook et sur le forum Casus/BBE du 4 au 20 décembre 2014 : 348 votants.
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Aspects négatifs du JdR : une partie
dure bien souvent plus d'une aprés-
midi. C'était gérable quand on se re-
voyait la semaine suivante (ou mieux
encore le lendemain), mais main-
tenant avec nos modes de vie, c'est
une fois tous les trimestres. Autant
dire que tout le monde a oublié ce qui
avait été fait. En outre I'évolution des
personnages devient tellement lente
que cela perd de son intérét.

Le temps fait partie du plaisir de
raconter une histoire. [...] Il me semble
raisonnable, méme en étant tres oc-
cupé, de consacrer dix jours par an a
son hobby. Lexcuse de « je n'ai plus le
temps » m'a toujours semblé signifier
en fait « j'ai moins envie de faire du
JdR gu'avant ». [...] J'ai fait une cam-
pagne qui au final s’est terminé les
derniéres années avec une session (de
plusieurs jours) tous les ans. On faisait
¢a par choix, parce qu’on voulait pré-
parer chaque partie de cette campagne
comme une superproduction, avec un
niveau de qualité élevé et, du coup,
on se prenait des vacances ensemble
entre M| et joueurs. C’était il y a plus
de dix ans maintenant (lo campagne
elle-méme a duré dix ans) et, quand
on se revoit, on peut raconter certaines
scenes comme si c'était une expérience
partagée, réelle et vivace. D'ailleurs ¢a
I'était, c’est @ mon avis ce qui fait la
beauté du JdR.

Le sport, c'est deux heures de pratique
par semaine en moyenne, [sans comp-
ter] les journées passées dans les tour-
nois et les démonstrations.

Certes on peut faire de courtes
parties (comme LAuberge noyée
par exemple) mais ce n'est pas ce
qui m’attire dans le JdR : je préfére
les histoires plus longues, plus
prenantes, ou chaque joueur a la
place et le temps de développer la
psychologie de son personnage. Hors
ce genre de partie nécessite a minima
3 ou 4 heures par séance.

Une partie agréable dure a mon avis
4h, pas plus, bien qu’on puisse jouer
1h30 pour une démo ou une initiation
d’un jeu a univers. 4h c’est un gros jeu
de plateau, une aprés-midi ou une soi-
rée passée entre amis. Je trouve ¢a pas
trop long pour 'amusement et I'expé-
rience qui en découle.

Si nous avons eu l'idée de proposer
ce sondage, c'est autant pour ses
résultats que pour lire les commen-
taires des uns et des autres. En effet,
la baisse des ventes du JdR due a
I'arrivée du jeu de cartes a collection-
ner, a l'avénement du jeu vidéo et ala
diabolisation médiatique (voir CB#17)
a été douloureuse et les acteurs du
jeu ont légitimement essayé de trou-
ver des raisons « définitives » a ce qui
a été vécu comme un échec. Casus
pense que nous devons revenir sur
ces raisons définitives que chaque
roliste, malgré lui, a dans la téte. Les
remettre en cause, et envisager les
faits autrement.

Par rapport a la durée du jeu et la dif-
ficulté de regrouper des joueurs, I'ana-
logie avec le sport, une activité qui
nécessite un engagement personnel
comme le JdR, nous parait pertinente.

Bien sdr le réliste hardcore, celui qui
pratique le JdR total par exemple (voir
page 248), va vouloir pousser toujours
plus loin I'expérience et préféerera faire

des sessions longues pour avoir le
temps de profiter de tous ce que peut
procurer le JdR comme émotions. Mais
reprocherait-on aux activités sportives
de nécessiter deux rendez-vous dans
la semaine et une aprés-midi de com-
pétition alors que l'on peut aussi la
pratiquer gu’une heure par mois ?

On comprend que le réliste, comme
le fervent sportif, préfére passer du
temps a son activité. Cela lui procure
du plaisir. Mais cela doit-il plaguer
négativement dans I'esprit du grand
nombre que l'activité prend trop de
temps ?

C'est vrai, les acteurs du JdR ont mis
trop longtemps a offrir des scénarios
clef en main courts pour les joueurs
qui veulent profiter de petites ses-
sions. Heureusement, Casus en a pris
conscience et se bat pour démocra-
tiser le format court (les mini-aven-
tures, voir page 224). Bien sdr, le jeu de
plateau est plus long a mettre en place
que les jeux apéros, mais dira-t-on du
jeu de plateau en général que c’est
trop long ? Non, car le jeu de plateau se
vend bien, donc on lui trouve des rai-
sons positives a ce succeés, de la méme
maniére que I'on a associé des raisons
négatives au JdR quand ses ventes se
sont effondrées.

Bien sdr, on comprend que cela soit
plus difficile pour des adolescents
que des adultes disposant de moins
de temps libres de se retrouver, mais
n'est-ce pas le cas des activités spor-
tives (ou musicale, un internaute a
aussi fait le paralléle intéressant, car
regroupant un certain nombre de pa-
rameétres équivalents) ?

S’investir dans une activité régu-
liere, 3 plusieurs, est le lot de tous les
sports collectifs. On voit dans le sport
collectif que des schémas sont mis
en place pour permettre 'activité ré-
guliére (prendre une licence en club).
Bien sdr, on aime a penser que le JdR
n'est pas un jeu comme les autres,
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mais restons pragmatique : il faut
le considérer comme une autre acti-
vité, et justifier auprés de son entou-
rage un engagement égal a celui que
I'entourage tolére pour les activités
sportives par exemple.

Argument tout a fait valable aussi.
Certes on pourra parler de ces M| qui
se lancent dans de brillantes parties
improvisées avec une préparation qui
frise le néant. Mais ce serait oublier
que pour la plupart des JdR c’est envi-
ron 300 pages minimum de regles et
de background a s’ingurgiter, un scé-
nario a travailler, des PNJ a créer et a
rendre uniques, le tout pour un scéna-
rio qui durera une soirée ou deux.

Il'y a suffisamment de jeux d'initia-
tion pas bien plus compliqué qu’un
Monopoly.

Certains jeu ne sont absolument pas
destinés aux debutant [...], alors que
certains sont destinés a faire entrer
les gens dans le JdR [...]. Il faut y aller
progressivement et de préférence avoir
quelgu’un pour guider les débutants.

Sinon, cela serait comme demander
a un gamin qui fait de I'athlétisme de
faire les méme temps que des médail-
lés olympigques.

C'est marrant, mais j'ai toujours trou-
vé que le prétexte des 250 pages a lire
n'était une problématique que pour :

1/ les vieux rélistes qui sont persua-
dés que c'est un répulsif (quand je

vois les petits jeunes que je connais
qui se mettent au JdR, il préferent
avoir sous la main les 300 pages et
plus de Pathfinder ou de LU'Appel de
Cthulhu avec plein de cas développés
dans les régles, que les 50 pages de
Dragon de Poche).

2/ Ceux qui ont simplement besoin
d’'un prétexte pour ne pas se lancer
dans la maitrise [..].

Si de nombreux jeux trés simples
et rapides a mettre en place comme
Chroniques Oubliées existent désor-
mais largement (pour certains gratuits
sur la toile), les scénarios réellement
clef en main, que l'on peut lire puis
faire jouer, ne sont pas si nombreux. Il
y a donc un effort a faire de Ia part des
éditeurs et de Casus (cela nous rameéne
a nos mini-aventures) sur le sujet. Car
c'est le déficit de supports profes-
sionnels permettant I'accessibilité qui
rend légitime les commentaires néga-
tifs sur le temps de préparation d’'une
partie pour le MJ.

Pour évoquer la complexité présumée
des regles de JdR, n'oubliez jamais
gu’elle est demandée et appréciée par
les joueurs (et notamment par une
partie importante des débutants qui
se passionnent pour le hobby). Certes
il faut des jeux accessibles, mais ce
n'est pas pour cela gu'il ne faut pas des
« gros » jeux, que le public apprécie.
Comme en jeu de société en somme,
ou hon trouve des jeux rapides et des
jeux plus longs.

Dans certains groupes de jeu, dont je
fais partie, on se cotise pour acheter
les livres nécessaires a la campagne
en cours, histoire de ne pas vider le

seul compte den bangue u M| (qui
garde les suppléments a la fin de la
campagne en remerciement de son
travail, et pour motiver les autres a
prendre sa place 'années suivante). Et
on se rend compte en faisant ca a quel
point le JdR est un loisir peu onéreux :
si on compare le temps joué et le prix
d'un supplément [...] par le nombre de
joueurs, on arrive a des sommes ridi-
cules comparé a la plupart des loisirs.

Le prix n'est pas injustifié pour la qua-
lité des ouvrages actuels, surtout par
rapport aux jeux des années 70/80.

Tout est relatif (un étudiant trouvera
le JdR cher, alors qu’un informaticien
avec un bon salaire n'aura aucune dif-
ficulté a suivre plusieurs gammes).
Mais comparés a tous les autres jeux
de I'imaginaire, il est totalement in-
juste de continuer a répandre I'idée
que le JdR est cher. Son prix est nor-
mal, équivalent aux jeux vidéos ou de
société le plus souvent.

J'ai voté « autres » parce que pour
moi le principal obstacle est le
mangque de visibilité du loisir, qui
n'a plus depuis longtemps accés a la
grande distribution.

Et voici mon « autre » : le ridicule.

QOuand je dis que je fais du jeu de
réle, la premiére question qui vient
(quasiment a chaque fois), c'est « Ah,
et tu te déguises? ». Avec le petit sou-
rire en coin qui va bien. Je ne préféere
pas savoir ce qui passe par la téte de
mon interlocuteur dans ces cas-1a...
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LISTE DES BOUTIQUES-RELAIS
CasSusS BLlll

Au premier appel, ces boutiques Les Couleurs du jeu Le temple du jeu
ont répondu présentes ! 30 rue Jean Jacques 8 rue de I'Héronniére
Elles soutiennent le magazine Casus ~ Rousseau 44000 NANTES

Belli et le jeu de role en général, 18000 BOURGES .
alors n'hésitez pas a les découvrir Arcadia

si vous habitez & proximité, que Jeux du monde 9, rue de la Visitation
vous ne les connaissez pas encore 14-16 rue Maurice Fonvieille 54000 NANCY
ou que vous souhaitiez trouver des Passage Saint Jéréme

passionnés prés de chez vous ! 31000 TOULOUSE Rocambole

36 rue de la Clef
Game-fu 59000 LILLE

2 avenue de Berlincan Philibert

Parking du GIFI 22 rue de I'Ardéche
33160 St MEDARD-EN-JALLES Emplacement Q2

N - 67100 STRASBOURG
Association manoir

du crime Le Warp
6 rue Henri René 27 rue des bonnetiers
34000 Montpellier 76000 ROUEN

APPEL AUX BOUTIQUES SPECIALISEES !

Le magazine Casus Belli lance une campagne de partenariat pour les boutiques afin de soutenir le jeu de réle
et tous les acteurs professionnels qui travaillent sur le terrain !

Nous proposons a toutes les boutiques physiques de devenir une BOUTIQUE RELAIS CASUS moyennant un
engagement modique de 50€ pour les 5 prochains numéros (soit 10€ par numeéro), en contre-partie de quoi
Casus Belli s'engage a indiquer vos coordonnées complétes sur une page Boutique relais Casus de la revue et sur
une page Internet dédiée dans les 5 numéros encore a praraitre en 2015 (du n°14 au n°18). Cette page permettra
a nos lecteurs de trouver la boutique prés de chez eux (ou dans la ville qu'ils visitent). Notez également que
chaque boutique participant au programme recevra les PDF des numéros concernés en méme temps que les
abonnés en avant-premiére, ainsi qu'un sticker officiel Boutique relais Casus pour I'année 2015, a coller sur la
devanture afin de signaler que la boutique propose le magazine et soutient plus généralement le jeu de réle.

Pourvous inscrire dés maintenant au programme Boutique relais Casus, rendez-vous sur la

du site de Black Book Editions ou envoyez un chéque de 50€ par la poste en renseignant toutes vos
coordonnées via le compte que vous créez (ce sont elles qui figureront sur les pages Boutique relais Casus).

Si vous avez la moindre question, n'hésitez pas a nous contacter !

Pour plus d'informations, rendez-vous sur:
www.black-book-editions.fr
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Bienvenue dans les actus, I'endroit ou vous apprendrez tout ce qu’il y a a savoir
sur les sorties a venir et les rumeurs du moment. Nous nous attachons ici a ce
qui se passe en francais dans le texte et nous vous renvoyons quelques pages
pour les sorties anglo-saxonnes.

THE DESIGN MECHANISM

—» Le retour 0e Runeguest !?!

Non, vous ne révez pas, Runequest (la sixieme édition anglaise) est de retour en
francais dans le texte. Il s'agit - malheureusement - ici uniquement du systéme
de jeu, puisque les droits du nom Runequest et ceux du monde de Glorantha sont
depuis quelgues années séparés. Bref, si vous voulez jouer a cette nouvelle édition
et lutter contre I'empire Lunar, il faudra vous tourner vers les ouvrages en VO de
I'éditeur Moon Design. On sait, c’est compliqué, dites merci a la gestion des droits
d'auteur aux Etats-Unis qui donne souvent naissance a ce genre de complexité frus-
trante pour les fans !

Runequest 6 est donc disponible en VF en PDF et impression a la demande, et sachez que le Scriptorium devrait
offrir des aides de jeu conséquentes et gratuite en VF sur leur site, avec I'accord de I'éditeur américain qui semble
avoir géré cette traduction ! Critique a suivre dans le prochain numéro !

SANS-DETOUR & ECURIES DAUGIAS

—» Nouvelles éditions dans Uocculte !

Vous avez sans doute suivi I'affaire, une nouvelle édition américaine a été financée sur kickstarter I'année
derniére. Le livre de base du 30®™ anniversaire de LAppel de Cthulhu étant en rupture de stock, Sans-Détour
a logiquement annoncé la traduction de cette 7™ édition.

Notons qu'elle sera accompagné d'un Field Guide (en VO comme en VF) réalisé en par-
tie par I'équipe frangaise et dont vous voyez un visuel ci-contre. Pour les anglophones,
sachez qu’une kit d'introduction est dispo en anglais. Et, pour les autres, rendez-vous
dans le prochain numéro pour tout savoir des changements de régles proposés par la 7¢m
édition américaine, en attendant de voir ce que Sans-Détour va nous concocté !

Du cdté des Ecuries d’Augias, la deuxieme
édition de Crimes est toujours dans les
tuyaux et Maxime Chattam, le réliste
auteur 3 succés de polars fantas-
tiques, va en faire la préface ! Il I'a
annoncé lui-méme officiellement
sur son compte twitter. Sympa!

Crimes 2 sera enrichie de nombreuses nouveautés et propo-
sera un suivi inspiré par le dernier supplément, La Chaux de Fonds
1904, avec un nouveau scénario patrimonial, en France cette fois (mais pas a Pa-
ris). Pas de date annoncée pour le moment.
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—» Sous les mers

VERSION 3.5 par Syl

JE DECOCHE LUINE FLECHE, MAIS JE
WISE LE CEINTURON DU KOBOLD PRENDPE LUNE HEURE POLIR

POLR QUE LE FOUREALI CONTENANT g TROLIVER LA PEGLE QUI GEPE

SON EPEE TOMBE A TERRE! = CE COLP DEBILE!

C'EST VRAI QUOIP! CA VA ME

LUDOPATHES EDITEURS & BLACK BOOK EDITIONS

JOHN DOE

Bientot Oe retour!

Dans le précédent numéro, nous vous
avions parlé des difficultés qui avaient ra-
lenti le rythme de publication chez John Doe.
Nous sommes donc heureux d’apprendre que
les choses semblent repartir grace a I'arrivée
d’'un nouveau compeére aupres du Griimph et
de Emmanuel Garbi. Le résultat ? Cela devrait
étre la parution prochaine du Compagnon

Et sous la glace du grand Nord, vit

I’Alliance polaire, la nation cyber-
robotisée. Aprés la République du
corail et la réédition de Créatures,
c’'est donc le prochain supplément
inédit pour l'univers de Polaris en
attendant Union Méditerranéenne,
qui devrait lui aussi étre disponible
en précommande prochainement.

Du c6té de Subabysse, le clone qui

n'en est pas un (si-ce-n'est-que-ga-
se-passe-sous-les-mers-aussi), s'en-
richit de deux sorties en boutigues.
Tout d'abord, un Atlas accompagné
d’'une grande carte des fonds marins
et, ensuite, I'Ecran de jeu et son livret
d’aides de jeu appelé Plug‘n’Play.

d'Oltrée ! et d’Americana, le nouveau jeu/cam-

pagne de Yno, dont voici une illustration révé-
|ée par nos légistes préférés.

Mais la grosse nouvelle de ce début d’année,
c’'est le retour annoncée d'une nouvelle édition
d’Exil, cet univers-ville baroque et onirique qui
a sans doute été pour beaucoup dans la créa-

—» Projet Kid Role

Tous deux sont donc disponibles ! tion, plus tard, des éditions John Doe !

GAME-FU

L'éditeur bordelais recherche un ou des auteurs pour

la conception d’un petit JdR d'initiation destiné aux

6-10 ans, basé sur le merveilleux et 'humour (par exemple
Shrek). Ce nouveau jeu d'initiation bénéficiera en outre de
I'assistance d'un pédopsychiatre et sera préalablement
testé par des animatrices professionnelles.

On espere juste que le pédospychiatre n'est pas une amie
de Mireille Dumas, histoire de s'éviter des problemes ! Ce
n'est pas pour tout de suite donc, mais affaire a suivre...

ACTUALITE | 17
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EDITIONS ICARE

Stella nova

Aprés un bouclage compliqué
(mais quel bouclage ne I'est pas,
je vous le demande!), le jeu Stella
Nova, fianncé via la plateforme
Ulule, est parti a I'impression. On
en reparle dans le prochain numé-
ro si tout va bien !

A base de guerriers !

X-corps est enfindisponible et, en attendant leur prochain jeu a base
de samourai et d’ambiance post-apo (miam), deux suppléments
pour de précédents jeux devraient arriver en boutiques : Mynydd
Baddon, pour Keltia, sera le premier (sans doute sorti a I'heure de lire
ces lignes) puis Hrolf Kraki, le dernier volet de la gamme Yggdrasill.

REEJ%QTE gmg 10 DEMONS ICONIQUES (BALOR»SUCCUBE..),

LEUR ROLE, LEURS METHODES, COMMENT 'LES
CREER ET LES MOYENS DE LES INVOQUER

-

e ﬁ Les Demons revus et corrigés
(PATHFINDER PROCHAINEMENT

black-book-editions.fr/pathfinder \paizo.com/pathfinder
5,
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DIVERS

—» Les PDF gratuits du bimestre

500 nuances de Geek, I'ancien Céphalopomme, lui-méme ancien éditeur associatif Narra-

tiviste.eu propose depuis quelques temps 3 de ses jeux en PDF gratuit sur son site internet
(500nuancesdegeek.fr).

Si vous voulez découvrir Donjon, de Clinton R. Nixon, (errata inclus), Une Année de Répit
(qui est passé sous le radar Casus, il faut bien I'avouer) et Dungeon World, la boite rouge,
c’est donc possible en quelques clics.

Pour Noél, les Ludopathes ont eux aussi lancé une opération qui permettait de récupérer
le PDF d’un livre de base d’une de leur gamme gratuitement ! L'opération a semble-t-il été

suivie (ha, la gratuité...) et était I'occasion de découvrir des jeux méconnus comme Anoé,
par exemple.

Pour finir, Sans-Détour et I'équipe des Chronigues des Féals (le )JdR se passant dans I'uni-
vers des romans de Mathieu Gaborit) ont mis en ligne une aide de jeu chronologique a

bases de cartes du M’'Onde en PDF gratuit, L'Atlas Chronologique - Les Sombres Sables du
Néant. A télécharger sur le site de I'éditeur.

K SANS-DETOUR

. BLACK BOOK EDITIONS
—» Attenzion! —

™ Des poils sous la

fourrure!

Si les fans du systéme géné-
rique Savage Worlds ont pu se
précipiter sur la mise a jour du
PDF du livre de base, ils at-
tendent toujours chez BBE que
paraissent univers et publica-
tions dédiées ! Annoncé il y a
de cela un moment, il semble-
rait que Beasts - Barbarians,
un univers Conan-like, soit
traduit et donc prochaine-
ment de la partie. Appa-
remment, plusieurs supplé-

Attenzion!

Le Guide du Front Pacifique est le
prochain supplément pour la sous-
gamme pulp-pouplique Achtung!
Cthulhu motorisée a la fois en AdC et
en Savage Worlds.

Ce supplément de background vous
invitera a découvrir I'histoire secréte
(comprendre occulto-cthulique) de
la guerre au-

dela de [I'Eu-

rope. Résurgence de

maux archaiques sur une

terre ancestrale, récits de luttes
héroiques en Extréme-Orient et dans

les iles du Pacifique, etc. ments seraient compilés

. . . . avec le livre de base sous
Ce guide aidera le M) a maitriser sur Lne couverture originale
toute la période des années 30, jusqu’aux g ’
années 40 et dévoilera I'ampleur de la Patience, amis barbares,
guerre secréte grace a |'élargissement du patience...

conflit dans I'Océan Pacifique. Une bonne
fagon de recentrer sur la partie « américaine » de la 2"* Guerre Mon-
diale, la moins connue pour nous Européens.

ACTUALITE { 19
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Campagnes & aventures

Si les astres sont propices, la premiere Campagne Pathfinder
publiée en un unique volume, La Colére des Justes, devrait étre
disponible un peu partout. Sa version collector étant réservée aux
participants du financement participatif, il faudra se rabattre sur le
Guide du Joueur de la campagne, le Guide de la Plaie du Monde et le
roman Le Gambit de la Plaie du Monde pour dépenser votre surplus
d’'argent (la chance gue vous avez !). Maintenant que cette cam-
pagne est sortie, on peut s'attendre a voir débarquer un nouveau
financement pour le Conseil des voleurs, |la campagne urbaine trés
prometteuse choisie par les fans lors d’un vote.

Il se dit dans les couloirs de I'éditeur de Casus qu’un nouveau
changement de politique éditoriale serait envisagé pour les autres
gammes Pathfinder. Difficile d’en dire plus, si ce n’est en parlant de
la parution apparemment trés prochaine du premier module de 64
pages (les modules en faisaient 32 auparavant) proposé par Paizo,
a savoir le trés bon Dragon’s Demand. \Wait & see.

Pour finir sur les campagnes attendues désespérément par les
fans, Stone Cold Dead pour Deadlands, ne devrait plus tarder. Le
Guide du joueur de la campagne est disponible en PDF pour les
crowdfunders (tout comme les deux écrans du M) financés par la
méme occasion) et les illustrations sont trés belles, si bien que la
Rédaction attend tout cela de pied ferme pour le prochain numéro !

STONE COL0 READ
IU————

XII SINGES

MétronomiQue

En attendant les critiques, voici ce que nous réservent les X//
Singes pour les semaines a venir.

Les Testaments trahis (dispo), pour Tenebrae, est un supplé-
ment s'attachant a décrire Prague et proposant une campagne
et des aides de jeu (dont un lot de cartes).

Vous mettez toujours votre collant sous votre pyjama ? Et bien,
bonne nouvelle, un nouveau supplément Hexagon Universe est

sur le point d’arriver sur les étals. Strangers 2 - Les Empires Galactiques continuera
I'exploration galactique du setting de super-héros et sera accompagné d’'un scénario,

comme d’habitude.

L'adaptation du jeu de John Wick, Dieux ennemis, aura droit a son premier supplément,
Le Foyer. |l s’attachera a décrire la déesse Manna Renay, Mére du Monde, de la maternité,
des plantes et des animaux... Ce supplément contient 3 livrets, le premier fait état de
I'influence de la déesse, le second décrit la région de Yerval et ses nomades (ol le culte
aux Déchus grandit dans I'ombre, hum hum), et le troisiéme constitue une campagne
inspirée par la jalousie et la vengeance, intitulée Les Fruits de la Vengeance.
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4w IN NOMINE SATANIS

MAGNA VERITAS

Reouverture de la chasse au gibier
a cornes et a plumes !

Apres presque 10 ans d’absence, les anges et les demons
reprennent du service. Mais ils ont tout oublié. Et leurs
supérieurs ne repondent plus. lIs sont seuls, entoures
d’ennemiis... Si c’est pas mortel comme blague 2

Participez ala
souscription.

Ecrite par CROG, cette édition
d’In Nomine Satanis/Magna
Veritas revient aux origines du
jeu, avec un nouveau systéme et un
background repensé, immédiatement
accessible, enrichie en humour grincant.
Sans déconner, ¢a ne se refuse pas !

R L
WRendez vous SUT-WWW. ralse-dead com et sur black-book-editions.fr

o ® pourgecouvnr toutes les informations sur le jeu et participer a la souscription. essmess:
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GAME-FU

—*» De la rééoition, ou pas !

g . | Lejeu de fantasy shonen inspiré de la mythologie hindoue signé Laurent
Devernay et Romain d'Huissier, Devdstra, va profiter d'une 3¢™ édition cou-
rant 2015. Elle sera illustrée par le duo Olivier Sanfilippo (qui a rendu une
illustration typé SF - voir ci-contre - que I'éditeur a publiée sur son site avec
la mention Devdstra... sans doute pour destabiliser la sphére réliste comme
il aime souvent a le faire !) et Santy Hoang.

Le livre de base retrouvera le format A4, sera cartonné et devrait bénéficier
d'un suivi, cette fois.

Du coté de la deuxieme édtion de Trauma, nous avons appris que les beta-
tests se dérouleront au magasin Game-Fu a Bordeaux et dans les locaux de
I'association bordelaise Troll Me Tender. Avis aux rélistes de la région, donc !

Enfin, I'éditeur a souhaité apporter des informations quand a la deuxieme
édition initialement prévue de de Manga No Densenstu. En effet, Game-fu
s'est désengagé du projet en accord avec les auteurs mais, par chance, un
autre éditeur semble sur les rangs pour travailler sur ce jeu inspiré des uni-
vers du manga.

DIVERS

Du joR en jeu Oe cartes (suite)

Aprés Pathfinder, Les Ombres d’Esteren, et en attendant Shadowrun, d’autres JdR sont en passe d’étre adaptés
en jeux de cartes. Et c’est le cas de Metal Adventures, que les visiteurs du Festival International des Jeux de Cannes

pourront sans doute se procurer si le Matagot a bien recu ses exemplaires du jeu congu par Lionel Borg. Il va de soi
que la Rédaction de Casus vous en dira plus dans I>étagere du réliste, dés que le jeu sera arrivé entre nos mains !
En tous les cas, cela fait plaisir de voir les univers de JdR investir de plus en plus les autres loisirs ludigues qui ont
pendant longtemps ignoré ce qu'il se passait dans notre hobby, faute de succés.

VERSION 3.5 par Syl
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NOUVEL EDITEUR

—» Royaumes Oe

légendes

Un nouvel éditeur s’appréte a lancer la
traduction de Kingdom of Legends, un
univers Pathfinder Compatible en VO pro-
posant une réalité alternative et fantas-
tique (elfes, nains, orques) a notre Europe
du XVeéme siecle. Le pitch est intéressant,
mais il faudra attendre le début de I'été
pour voir arriver Royaumes de Légendes,
sachant qu'il ne s’agit pas d'une simple
traduction et que de nombreux ajouts de
forme et de fond seront présents.

Autre modification, il semble que le jeu ne
sera plus prévu pour le systéme Pathfinder,
mais pour Aven-
tures Fantastiques
et... De-D5 (avec le
possible  passage
de De-D5 en OGL
comme c’est la ru-
meur actuellement,
cela serait envisa- B o
geable). Sy e

WORLD GUIDE

XPEDITION

— Et un nouveau jeu, un!

La toute nouvelle
maison d’édition
Xpédition vient de
mettre en vente
sur drive-thrurpg
pour 3 € le kit
d’initiation  pour
son JdR Daemon!

Le livre de base a
paraitre compor-
tera environ 150 pages et détaillera les prin-
cipes de création du bindme homme-dae-
mon, le systéme de jeu, un bréve section M|
ainsi qu'un scénario qui permettra de créer
le groupe de joueurs. La precommande est
ouverte et on espére qu’on pourra vous en
dire plus prochainement !

DIVERS

Le point sur les foulelancements !

Parlons  d’abord  des
campagnes de finance-
ment participatif a venir.
La premiére, et non des
moindres, est celle d’In No-
mine Satanis/Magna Veri-
tas, de notre Croc national.
L'éditeur, Raise Dead, a
finalement changé de fusil
d'épaule et a annoncé que
c'est la plateforme de
Black Book Editions qui
I'hébergera. A I'heure ol vous lirez ces lignes, la campagne aura
sans doute commencé. Le livre de base de 144 pages contiendra
un scénario et 3 livrets d'aides de jeu et scénario I'accompagne-
ront, avec un bon gros coffret pour les lier, dans les ténébres ou
la lumiére ! On souhaite que tout cela aura du succés, puisque,
apparemment, certains objectifs permettront de voir Croc faire
des conneries dignes des Jackass. Et je sais pas pour vous mais,
quelgue part, ¢a nous donne envie !

Du c6té des Ludopathes, |a prochaine souscription Anoé sera
également la derniére pour cette gamme puisqu’il s’agira de
financer I'ultime supplément du jeu. Comme pour INS/MV, il

y a de fortes chances que le financement Ulule ait débuté a
cette heure !

Bimestrialité oblige, nous n'avons
guere pu vous parler de la derniére
campagne de financement des Ombres
d’Esteren. Il s’agissait de financer deux
ouvrages, Occultisme et le Manuel de la
Lune Noire, le tout avec force add-on
crossmedia, comme un recueil de nou-
velles et surtout un nouveau CD qui a
I"air beaucoup plus prenant, bien réa-
lisé et dans le ton d’Esteren que ses
deux prédécesseurs néanmoins forts
sympathiques. En France, la cam-
pagne n’a pas été aussi réussie qu’'aux
US mais, du coup, la France va quand méme pouvoir profi-
ter de certains bonus débloqués la-bas. Ouf!

Et pour finir, sachez que malgré I'échec de la campagne du
jeu de cartes Quintus Tenebrae, le jeu de réle en prépara-
tion basé sur le méme uni-
vers devrait quand méme
voir le jour. Tant mieux !
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DIVERS

Depuis quelques années, les éditions col-
lector ou limitée se sont multipliées (comme
dans le jeuvidéo ou les DVD et autres Blu-ray),
au point de proposer parfois des éditions limi-
tées pas si limitées que ¢a (mais c’est un autre
débat !). Toujours est-il que c’est souvent I'oc-
casion de se payer de beaux objets et parfois
des goodies aussi inutiles qu’indispensables.

Alors, certains on été un peu décu de voir qu'il

n'y avait pas de collector pour le Musée de
Lhomme, le supplément a LAppel de Cthulhu
critiqué en page 60, ou se sont carrément affolé
en voyant I'annonce publiée par Game-fu (voir
encart ci-contre).

Heureusement (détendez-vous !), le collection-
neur complétiste qui est en nous peut actuelle-
ment se rabattre sur deux nouveautés (la col-
lector SteamShadows a été épuisée lors de son
financement participatif).

L'édition collector
du massif Vam-
pire 20°™ anniver-
saire, tout d’abord,
limitée a 300
exemplaires, toute

boutiques.

simple, mais mar-
quée d'un bel ankh
était disponible en
précommande chez
Edge et est désor-
mais arrivée dans
toutes les bonnes

Et I'édition collector

GAME-FU

La fin Oes
goooies 0e ouf! ><
CGame-fu avait marqué les

esprits en proposant un
véritable katana en guise de
contrepartie lors du financement de Wulin, le jeu

qui n'est pas sans rappeler Qin et dont on espére
vous parler dans le prochain numéro de Casus.

Aujourd’hui, I'éditeur annonce la fin du modéle
économique reposant sur ce genre d’'éditions spé-
ciales. Voici leur déclaration, qui évoque aussi le
sort de projets désormais identifiés comme morts-
nés. Snif | ...mais on le soupgonnait, il y avait un
loup derriére de telles offres !

« Afin de revenir a un modele économique plus
simple et serein, nous ne proposerons plus aucune
souscription ni méme aucune édition spéciale. »

« Dans le méme ordre dvidée, et apres mires
réflexions, nous avons décidé d»annuler purement
et simplement tous les autres projets dont il a pu
étre question auparavant, de maniere plus ou moins
formelle, et dont le développement s>annoncait par
trop aléatoire, voire trop bancal. [...] Durant la pé-
riode Pulp Fever [NdIR : le nom de I'ancienne entité
devenue Game-ful, 'enthousiasme prenait sou-
vent le pas sur la réalité éditoriale et les complica-
tions inhérentes a ce milieu. Aujourd’hui, sans aller
jusqu’a dire que I'équipe de Game-Fu est consti-
tuée de gros blasés, 'expérience nous a appris o
étre beaucoup plus prudents et a ne miser que sur
des valeurs sdres, réalisables avec un maximum de
sécurité et a faisabilité bien réfléchie. Moins aux

du Guide du joueur de
Broken World, relati-
vement simple aussi,
mais de belle facture
également.

coups de cceur. »
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LUDOPATHES

—> En lati

NOUVELLES DU FRONT

N ou engrec
Envie de réviser vos cours de latin ou le
panthéon de la Gréce antique ? Les Ludo-
pathes sont la pour vous et nous pro-
mettent de quoi travailler dur et rendre
fiers vos parents.
Tout d'abord, la bonne nouvelle ! Anti-
ka, le livre de base, est enfin disponible
dans toutes les bonnes crémeries ! Avec
son supplément Mythologica. Et pour
féter ca, Casus vous propose méme un
scénario dans ce numeéro...
dant notre critique dans le prochain !
Du coté des mages amoureux de la
langue latine, aprés Alliances (dispo-
nible), Ars Magica va bient6t voir arriver
la réédition (fortement remaniée) de la
campagne Calebais, Lalliance brisée.
Il s’agit de la description d’'un donjon,

en atten-

mais dans le style Ars Magica, avec son

moment !

histoire (I'Alliance Calebais est dans un
triste état), ses PN] et ses enjeux.

A suivre, les Vraies lignées et Socie-
tates, deux ouvrages qui décrivent
a eux deux en profondeur 8 mai-
sons de I'Ordre d’Hermés (Bonisa-
gus, Guernicus, Mercere, Tremere,
Flambeau, Jerbiton, Tytalus et Ex
Miscellanea). Pas de date pour le

BLACK BOOK EDITIONS & GAME-FU

De Uattente dans Uespace

Pas de nouvelle du Guide du maitre de jeu Fading Suns
chez le 7¢ Cercle alors, en attendant, on se rabat sur deux

ouvrages de SF a paraitre chez BBE et Game-fu !

Le premier est le supplément Cobra qui cléturera la
gamme (si on a bien compris !). Il est intitulé Rugball et
il aura droit a I'ajout d'une campagne compléte pour se
faire pardonner du retard subi.

Le second, c’est Sunward pour Eclipse Phase, qui lui aussi se fait sacrément
attendre, dont BBE nous dit que la maquette est pratiquement achevée et qui
devrait donc voir le bout de son nez en pack précommande sur leur site sous peu.

JDR EDITIONS

Crowofunoing, attente ;
sortie, Oétente !

Alors voila, Steamshadows est sorti (voir

notre critique en page 64) et les heureux
souscripteurs de I'édition collector on pu
découvrir un ma foi bel objet.

Au sujet de Homeka, le jeu de mecha quin’est
pas sans rappeler Heavy Gear ou Mechwarrior
est toujours en cours d'écriture. Il faut donc

s'armer de patience !

Quant a XVII, le jeu de
capes et d’épées fantas-
tiqgue (entre les Mous-
quetaires de |'ombre,
Tous pour un ! Régime
diabolique et Les Lames
du Cardinal) est en cours
de production. Les boites
des collectors ont été ré-
vélées, donc I'heure de la
sortie se rapproche !



http://www.black-book-editions.fr/

NOUVELLE FORMULE !
14,90 € LA CAMPAGNE COMPILEE
AU LIEU DE 137,40 €5

.- - La Coleére des justes

600 pages - DISPONIBLE

OH MY GAME

Ca vit sur le monoe brisé

Aprés un crowdfunding réussi, Broken World, le premier univers officiel
francais compatible Pathfinder, voit ses premiéres parutions sortir ! Le
Guide du joueur (critiqué dans CB#9) est donc dans les bacs. Le PDF
était en mode paysage, donc I'ensemble de la maquette a été changée
pour s’adapter au mieux au format A4. Le résultat est vraiment beau et
donne un ouvrage de trés belle facture. Le Kit du MJ : Double écrans pour
M] et son livret de création de monstres est critiqué dans nos pages et
est disponible. Le scénario Cruelle aurore, tout comme les dés d'entro-
pie et la carte du monde de Siryon sont eux aussi arrivés. La premiére Histoire d’un soir,
sorte de mini-aventure intitulée Le Serment de la tour, est également critiquée dans ce numéro et paraitra courant
février, conjointement au Livre des origines, tandis que le Guide des Races sur les Nains arrivera le mois suivant.
Tout ca!

MAGAZINE

Des articles et 0es zines

Comme chaque numeéro, nous faisons le point de |a presse réliste ! Et, ce bimestre, en attendant
le nouveau numéro du Maraudeur, c’est La Saltarelle n°6 qui est a I'honneur des zines gratuits en
PDF et qui vous parlera notamment du JdRA Mana Earth. Bien sir, les Chroniques d’Altaride de
Benoit Chérel continuent leur bonhomme de chemin tandis que Di6dent devrait accuser un petit
retard pour son prochain numeéro. Le prochain JdR Mag, lui, devrait paraitre en mars.
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a 1’'ouesT, DU nouveau !

En cette période a la fois festive et pleine de bonnes résolutions, les éditeurs ne
reldchent pas leur rythme de parution, avec la sortie d’un certain nombre de
suppléments, et en profitent pour donner un peu plus de visibilité sur I'année

2015. Peu de nouveaux jeux a I'horizon, toutefois, mais surtout des aventures, des
suppléments et des rééditions, ce qui n’'empéche pas la sortie immeédiate ou future de

certaines nouveautes ludiques. Jugez plutét par vous-méme.

AEG

Le vent semble souffler a nouveau
pour les rélistes de Rokugan avec, tout
d'abord, la réédition annoncée de tous
les livres de Legends of the Five Rings
parus a ce jour pour la 4¢m édition, et ce
pour le début 2015. Cela permettra ainsi
aux nouveaux arrivants de découvrir
cette gamme légendaire dans sa der-
niére itération en date.

De plus, AEG vient de rendre publique
la toute prochaine nouveauté pour Le-
gends of the Five Rings dont la sortie
est annoncée pour la GenCon 2015 et
qui ravira autant les amateurs du jeu de
role que du jeu de cartes : Atlas of Ro-
kugan. Cet ouvrage rassemblera cartes
et descriptions de lieux, et s'annonce
comme le livre indispensable de cet été
pour qui veut explorer ou redécouvrir le
monde de la Légende des Cing Anneaux.

Arc Dream
Publishing

Cette nouvelle année 2015 s’annonce
sous le signe des rééditions chez Arc
Dream Publishing, tout d’abord avec
le financement Kickstarter réussi de
Puppetland. Ce jdrindépendant des an-
nées 1990, ou 'on incarne des marion-
nettes résistantes qui évoluent dans un
monde tyrannique, dispose d'un sys-
teme a composante narrative et sans
dés. Rien a ce niveau-la ne changera. En
revanche, le livre lui-méme subira une

cure de jouvence au niveau de sa mise
en page et de la clarté de ses textes.
Sortie prévue pour le début de I'été
2015.

Parallélement, les étoiles semblent
s'aligner correctement pour cette
nouvelle année car une nouvelle édition
du trés célébre jeu de conspiration
occulte contemporaine, Delta Green, ne
devrait plus tarder a bénéficier d’'une
nouvelle édition attendue depuis fort
longtemps. Un accés public a la version
béta est disponible depuis le mois d’oc-
tobre dernier, et le lancement du finan-
cement par Kickstarter est prévu pour
le début de I'année 2015, courant jan-
vier probablement. Gageons que, avec
le décalage entre les années 1990 et
notre époque, les horreurs tapies dans
'ombre, humaines et tentaculaires,
n'en seront que plus angoissantes.

Atlas Games

L'année 2014 s’est terminée en succes
retentissant pour la souscription Kicks-
tarter de Feng Shui 2 dont le finance-
ment et le nombre de souscripteurs
ont débloqué palier aprés palier tel un
moine shaolin face a une horde d’atta-
guants sans nom. Cette nouvelle édi-
tion du célebre JdR d’action a la saveur
cinéma de Hong Kong promet une mise
a jour de I'univers ainsi que du systéme
de régles afin de le rendre encore plus
dynamique. Début des hostilités prévu
pour la fin de I'été 2015.
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Et malgré des productions bien plus
axées jeux de plateau, Atlas Games
continue son flot de sorties rélistiques
pour sa gamme phare, Ars Magica, avec
Between Sand c¢- Sea : Mythic Africa
en décembre 2014, un supplément
de contexte qui décrit les cultures et
la magie des contrées qui s'étendent
a l'ouest des frontiéres égyptiennes,
comme Carthage et Marrakech. Ce sup-
plément constitue une ressource de
choix pour tout joueur et maitre de jeu
qui souhaiterait baser ses parties au
pied d’'une dune du Sahara ou sur les
flancs du mont Atlas.

Toujours pour la gamme Ars Magica,
I'éditeur annonce aussi pour mars 2015
Through the Aegis : Developed Cove-
nants, un supplément qui vous don-
nera une liste de cing Alliances créées
en fonction des différentes saisons et
situées dans un tribunal différent. Pour
les joueurs et M) en manque de temps
ou d’inspiration, ce livre représentera
un atout non négligeable ainsi qu’une
source d'inspiration trés précieuse.

Enfin, dans la rubrique projets en
cours de développement, Cam Banks a
officiellement annoncé travailler sur le
développement de ce qu'il surnomme
« Magic Shoe », un jeu de rble dans
I’'Europe Mythique d'Ars Magica et
motorisé par le systeme Gumshoe. Les
joueurs y incarneront des Questeurs qui
enquéteront sur les menaces pouvant
planer sur le Code d’'Hermeés. Ce projet,
en phase alpha de son développement
pour le moment, promet de donner une
toute nouvelle dimension aux alliances
de mages ainsi qu’'a leurs activités.

Catalyst Game Labs

Le calendrier des sorties chez Cata-
lyst Game Labs ne connait pas de
ralentissement et capitalise sur
I’'engouement généré par la 5™ édition
de Shadowrun pour proposer toujours
plus de contenu, imprimé ou en PDF. A
noter tout d'abord la sortie en décembre

dernier des deux boites d'initiation an-
noncées dans le numéro précédent, le
Beginner Box Set, une boite d’initiation
a l'univers de Shadowrun avec régles
simplifiées, personnages prétirés, des
PN]J, un scénario, etc. ainsi que le Run-
ner’s Toolkit : Alphaware, une boite qui
permet aux nouveaux M| de disposer
d'outils complémentaires a la boite
d'initiation, et qui se pose comme pont
avec le livre de regles standard afin de
faciliter la tache a tous les maitres de
jeu désireux de se lancer et de proposer
des aventures dans le Sixieme Monde.

Du coté des suppléments récemment
publiés pour Shadowrun, Run Faster
étend les métatypes de personnages
et donne tous les outils nécessaires a
la création de personnages atypiques,
tels un centaure ou un sasquatch. Ce
supplément représente donc un par-
fait compagnon pour qui veut sortir des
sentiers battus et proposer une bouffée
d’air frais a ses parties. En outre, dans
une toute nouvelle mission disponible
en PDF, Shadowrun : Missions : Libe-
ration (05-04), un mage troll égocen-
trique confiera aux personnages un
boulot trés simple, qui devrait se dérou-
ler sans accrocs. Qu’est-ce qui pourrait
mal tourner apres tout... ?

Au niveau des sorties récentes pour
Battletech, Report 2765 Periphery dé-
crit la situation des quatre Etats de la
Périphérie juste avant les événements
qui se déroulent dans Historical : Libe-
ration of Terra (Part 1), un supplément
de contexte publié en 2012. De son
coté, Experimental Technical Readout :
Primitives IV propose une douzaine de
BattleMechs de premiére génération et
autres technologies qui prédatent I’Age
de la guerre et la Ligue des Etoiles.
Et, enfin, Operational Turning Points :
Widowmaker Absorption est une cam-
pagne qui propose de jouer les événe-
ments qui pousseront le Clan Wolf a
traquer jusqu’au dernier membre du
Clan Widowmaker. —>

ACTUALITE | 29
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CALL TO Al
SHINOBI

SPOOKBUSTERS

Chaoesium

L'éditeur américain de I'Appel de Cthul-
hu démarre I'année sur les chapeaux de
roue avec la sortie de ses deux titres les
plus attendus du moment. Horror on
the Orient Express, une boite qui pro-
pose dix-neuf scénarios ainsi que divers
accessoires d'ambiance, n'est pas sans
rappeler les boites luxueuses de I'édi-
teur frangais Sans Détour. A noter tout
de méme la sortie en janvier 2015 d’un
écran adapté a cette gigantesque cam-
pagne, le Horror on the Orient Express
Keeper Screen.

Cependant, la sortie la plus atten-
due chez ce légendaire éditeur est la
7¢me &dition du livre de base, décliné en
deux volumes, le Keeper Ruleboolk, ou
se trouvent toutes les régles de jeu, et
I'lnvestigator Handbook, qui traite de
la création de personnage, des com-
pétences et de I'équipement. Cette
nouvelle édition, comme ses prédéces-
seurs, reste entierement compatible
avec les autres suppléments de cette
gamme. Avec cela, nos enquéteurs
seront d’autant plus parés a débusquer
cultes horrifiques et monstres des pro-
fondeurs.

Crafty Games

Chez Crafty Games, quelques nou-
veautés viennent étoffer la gamme
Fantasy Craft, avec la cinquiéme vague
de suppléments Call to Arms, deux ans
aprés la vague précédente. Ces trois
fichiers en PDF de 7 a 10 pages chacun
proposent des régles pour trois nou-
velles classes de personnage a niveau
expert : Shinobi (un ninja), Skirmisher
(un tacticien) et Witch Hunter (un chas-
seur de sorciéres). Ces nouveaux ajouts
au jdr FantasyCraft signaleraient-ils un
regain d'intérét ainsi que des supplé-
ments plus fournis ? C'est tout ce que
nous pouvons souhaiter a cette formi-
dable boite a outils de création d'uni-
vers fantastiques.

Deux autres sorties du c6té de Spy-
craft, pour la catégorie Saturday Mor-
ning Spycraft, plus précisément
Spoolkbuster, le nouveau supplément
qui propose de jouer des chasseurs de
créatures occultes ectoplasmiques, et
Stone Sentinels, qui propose de jouer
un groupe de gargouilles, ces créatures
de la nuit qui recherchent le contrdle de
leur propre race. Ces deux suppléments,
au ton léger de type dessin animé amé-
ricain des années 1990, cldéturent ainsi
définitivement I'immense gamme Spy-
craft 2.0. Mais I'éditeur annonce toute-
fois une 3¢m édition, sans donner plus
de détails. A suivre donc.

Cubicle 7

Cette fin d’année 2014 semble bien
propice a I'éditeur britannique qui
enchaine sorties et annonces pour
2015 avec, tout d'abord, la publica-
tion d’Europe Ablaze ! pour World War
Cthulhu, disponible en boutique, qui
propose six scénarios inspirés de six
missions réelles qui avaient pour but de
mettre I'Europe a feu et a sang lors de
la Seconde Guerre mondiale. En outre,
Cubicle 7 a aussi annoncé I'expansion de
cette gamme a d’autres conflits et plus
précisément lors de la Guerre de Séces-
sion, la Guerre froide et, enfin, la Troi-
sieme Guerre mondiale. Voila de quoi
étendre I'impact du Mythe de maniere
fort originale et couvrir des périodes,
réelles ou non, peu traitées jusque-la.

Ensuite, Victoriana se voit lui aussi
doté d'un nouveau supplément - en
précommande pour le moment, The
Concert in Flames, un supplément de
contexte qui propose une description
de I'Europe a I'’épogue victorienne ainsi
que des panthéons, de nouveaux sorts
et monstres, de nouveaux personnages
a jouer et un scénario en cinqg parties qui
permettra de voyager a travers le vieux
continent. Un véritable petit guide pour
qui souhaite sortir des frontiéres de la
blanche Albion.
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Trés attendu suite a la nouvelle édition

de The One Ring, Rivendell sort enfin
en boutique et offre non seulement un
panorama détaillé de Fondcombe, le
territoire des elfes d’Elrond, de 'est de
I’Eriador avec les monts Brumeux, mais
aussi de nouvelles regles, de nouveaux
monstres et deux nouveaux types de
personnages. Ce supplément s'avére
donc étre un ajout précieux pour le M).

Du c6té des sorties a venir pour cette
méme gamme, |'éditeur annonce plu-
sieurs titres tels que Ruins of the North,
qui mettra Rivendell a profit en situant
ses six scénarios en Eriador. Ce nouveau
supplément permettra ainsi de préciser
certaines régles et de rajouter certaines
descriptions de lieux, ce qui pourrait en
faire un complément indispensable a
Rivendell.

Enfin, parmi les bréves nouvelles lan-
cées lors de la Dragonmeet de décembre
dernier, Cubicle 7 annonce ses deux pro-
chains titres basés surle méme schéma
que Rivendell et Ruins of the North (un
supplément de contexte et des scéna-
rios associés) : The Horse-lords of Ro-
han, supplément de contexte, et Oaths
of the Ridermark, anthologie de scéna-
rios situés dans le Rohan. L'éditeur a
aussi annoncé un guide des Terres du
Milieu, Journeys e- Maps, un livre de col-
lection qui proposera des cartes et des
renseignements géographiques pour
The One Ring.

Finalement, Doctor Who : Adventures
in Time and Space n’est pas en reste
avec |a récente sortie de The Sixth Doc-
tor Sourcebook, qui permettra d'inter-
préter I'incarnation du Docteur joué
par Colin Baker ainsi que ses compa-
gnons, et d'affronter les monstres qui
peuplérent ses trois saisons. De plus,
pour patienter jusqu’a la sortie du sup-
plément pour le septiéme, I'éditeur
propose une précommande pour The
Eighth Doctor Sourcebook, I'incarnation
du Docteur interprété par Paul McGann
sur deux épisodes uniguement, mais

qui bénéficie toutefois de nombreux
livres audio lus par l'acteur en per-
sonne. Paralléelement a cela, Cubicle 7
a aussi annoncé la sortie en 2015 d’'un
mystérieux supplément du nom de The
Silurian Age ainsi qu'un dé Dalek. Voila
de quoi faire trépigner les fans d’impa-
tience.

Evil Hat Productions

L'éditeur au chapeau maléfique,
modéle indéniable d’efficacité et de
transparence dans la gestion de ses
financements Kickstarter, a livré en
décembre dernier les quatre volumes
de la seconde édition de Designers e
Dragons, I'histoire de 40 ans de jeu de
roles réparties par décennie et éditeur.
Et, bien que certains puissent regretter
I'absence évidente d'éditeurs hors de la
sphere anglo-saxonne, cela ne rend pas
ce travail de recherche moins intéres-
sant, bien au contraire. Un outil indis-
pensable pour quiconque souhaiterait
se pencher sur |'évolution de notre
hobby préféré sur ces quatre derniéres
décennies.

Parallélement, Evil Hat continue tou-
jours ses sorties en PDF sur le modeéle
« payez ce que vous voulez » avec tout
d’abord The Aether Sea, un monde ma-
gique ou les personnages devront navi-
guer sur la mer d’Ether et faire face aux
nombreuses menaces magiques qui les
attendent. Ensuite, Romance in the Air
propose de jouer des pilotes de I'air ou
bien des aventures a bord de zeppelin
dans une Europe uchronique au début
du XX&me siecle. Intrigues, espionnage,
haute voltige et romance, voila de quoi
proposer des aventures palpitantes au
ton aristocratique.

Fantasy Flight Games

Le récent rachat de Fantasy Flight
Games par Asmodee n'a visiblement rien
changé a leur calendrier de parutions
pour le moment, avec tout d’abord la
sortie de Zombie Apocalypse, tra- —»
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duction de la quadrilogie de jdr espagnol
The End of the World dont nous vous
avions parlé dans le numéro précédent.
Ce premier volet se focalise, comme son
nom l'indique, sur la survie des person-
nages lors d’une infestation de zombie.
En outre, il fournit cing scénarios qui
contiennent tous une fin post-apoca-
lyptique pour les personnages qui seront
parvenus a survivre sans pour autant
tomber dans le « happy-ending ».

Autre univers sombre, autre sortie
avec la sortie de Forgotten Gods, pre-
miére campagne pour Dark Heresy 2"
édition, ou les acolytes auront la res-
ponsabilité de démanteler un réseau
de contrebande d’artefacts proscrits a
travers le secteur Askellon et, au tra-
vers de cela, débusquer une hérésie
de toute autre importance. De nom-
breuses informations sur les différents
lieux de cette campagne sont fournies
au M|, qui pourra aussi les utiliser lors
de la création de personnages.

Paralléelement, [I'éditeur annonce la
sortie pour le premier trimestre 2015 de
Enemies Within, un supplément qui di-
vulguera de nombreuses informations
sur les cultes et les hérésies du secteur
Askellon, planéte par planéte. En outre,
de nouvelles options de création de per-
sonnages seront proposées. Voila de
quoi ravir tout acolyte et inquisiteur au
service de I'Ordo Hereticus.

Toujours dans les étoiles, en guerre
cette fois-ci, les deux gammes Star
Wars actuellement en cours bénéficient
d'un flux de sorties réguliéres avec, tout
d’abord la sortie de Stay on Target pour
Age of Rebellion, supplément qui traite
plus en profondeur des pilotes d’élite
dans la Rebellion. De nouveaux outils,
de nouveaux vaisseaux de nouvelles
races jouables sont proposés afin de
créer des pilotes hauts en couleur. Un
indispensable pour toute table qui sou-
haiterait jouer un vaillant escadron.

En ce qui concerne Edge of the Empire,
I'éditeur a mis en précommande deux

suppléments. Tout d’abord, Lords of Nal
Hutta qui vous permettra de jouer dans
les mondes Hutts, mais aussi de créer
des P) et des PN]J a la Jabba. Ensuite, Fly
Casual, un supplément de contexte qui
prodiguera toutes les régles nécessaires
a la création de contrebandiers, ainsi
que de nouveaux équipements, vais-
seaux, mais aussi conseils aux M) pour
rendre les opérations de ces person-
nages en marge de la légalité bien plus
passionnantes. Deux suppléments qui
donneront donc tous les éléments pour
jouer au choix un seigneur du crime ou
ses agents, ce qui promet des aventures
bien palpitantes.

Green Ronin
Publishing

Plusieurs nouveautés chez Green
Ronin, particulierement pour Path-
finder, avec la sortie d’Advanced Bes-
tiary. Cette réédition du bestiaire qui
fit les beaux jours de I'éditeur lors de
sa premiere publication en 2005 pour
le systéme d20 propose une centaine
de fiches de monstres utilisables
pour tous types de campagnes. L'édi-
teur propose aussi, en précommande
pour le moment, Freeport : The City of
Adventure, un énorme cadre de cam-
pagne urbain de presque 550 pages.
Freeport, rappelons-le, fut originelle-
ment développé pour le systéme d20 a
I'époque de Donjons e- Dragons 3.5 puis,
tout comme Advanced Bestiary, a béné-
ficié d'un financement Kickstarter afin
de subir une mise au godt du jour et se
voir adapté pour Pathfinder. Freeport :
The City of Adventure vous donnera
ainsi tous les éléments nécessaires
pour ficeler de nombreuses aventures
urbaines dans une ville qui grouille de
pirates, de bretteurs, de marchands
malhonnétes et autres fripouilles de ce
genre. Il serait donc dommage de bou-
der son plaisir en refusant de sortir de
son donjon pour risquer sa peau sur les
quais de cette ville aux terribles secrets.
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Du coté des produits en
développement, I'éditeur prévoit un
supplément de contexte pour Dragon
Age, Faces of Thedas qui rassemblera
en un seul volume les personnages
importants de I'univers, avec leur des-
cription et leurs caractéristiques, qu'ils
proviennent des jeux vidéos ou pas. En
outre, des relations entre ces person-
nages seront établies afin de fournir
au M) tous les éléments pour élaborer
des scénarios basés sur le complot et la
romance. Aucune date de sortie n'est
annoncée pour le moment.

Margaret Weis
Productions

Pour ce premier trimestre 2015, Marga-
ret Weis Productions enrichit la gamme
Firefly de deux suppléments.Le pre-
mier, Things Don’t Go Smooth, propose
de nouveaux antagonistes, des idées de
scénarios, des conseils au M| pour gérer
les Ravageurs, etc. Bref, c’est I'outil
idéal pour rendre le ‘Verse bien plus ris-
qué pour vos joueurs.

Le second, dont la sortie est annon-
cée pour février 2015, s'intitule Smug-
gler’s Guide to the Rim et offrira une
douzaine de nouveaux archétypes, des
régles supplémentaires sur la réputa-
tion ainsi que des descriptions de lieux
et de routes commerciales secretes afin
de mettre tout cela a profit pour vos
contrebandiers.

Mooiphius

Quelques nouveautés chez Modiphius,
avec tout d’abord |a sortie trés attendue
de Mutant : Year Zero dont nous vous
avions parlé dans le numéro précédent
et qui se situe lors des événements
précurseurs a Mutant Chronicles. Rap-
pelons que ce jeu de rdle a part entiére
permet de jouer des mutants au lende-
main de I'’Apocalypse, lorsque I'huma-
nité s'est retrouvée irrémédiablement
changée. Cette nouvelle addition a la
gamme Mutant Chronicles ravira a n’en

pas douter les amateurs de jeux post-
apocalyptiques.

En ce qui concerne Achtung ! Cthulhu,

I'éditeur vient de publier une édition
révisée de Heroes of the Sea, qui met
a jour ce second scénario pour la cam-
pagne Point Zero, ainsi que Terrors of
the Secret War, un supplément indis-
pensable qui propose des régles de
bataille rangée, une description de 25
dieux et de leurs serviteurs ainsi que de
leurs modes opératoires, des conseils
pour la création de vos campagnes et
enfin de nouveaux sorts, armes et ob-
jets magiques.

Enfin, Modiphius lance aussi sa série
de cross-overs pour Achtung ! Cthulhu
avec d'autres éditeurs, qui débute par
Achtung ! Cthulhu Interface 19.40, en
collaboration avec GunMetal Games.
Cet ingénieux mélange entre Acthung !
Cthulhu et Interface Zero 2.0, le jdr
cyberpunk motorisé par le systéme Sa-
vage Worlds, mettra en lumiére le tout
début des expériences génétiques lors
de la Seconde Guerre mondiale ainsi
que ses répercussions dans l'univers
d'Interface Zero avec, en toile de fond,
I'influence tentaculaire du Mythe.

Mongoose Publishing

En fin d’année 2014, Mongoose Pu-
blishing a opéré un impressionnant
retour sur le devant de la scéene ludique
avec le succés de son financement
Kickstarter pour la nouvelle édition de
Paranoia, jeu de réle mythique pour
les vétérans ol conspirations, coups
en traitre et dystopie délirante sont les
maitres mots. Ce reboot de l'univers
sera publié sous forme de boite et est
prévu pour I'été 2015. L'Ordinateur, dans
sa grande mansuétude, promet donc de
nouvelles péripéties a nos clones qui
auront srement bien du mal a gravir
les échelons colorés des accréditations.

Du c6té de Traveller, nous pouvons no-
ter la sortie de French Vehicles of World
War 11, nouvel ajout qui assure le —p
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suivi de la série sur les véhicules de la
Seconde Guerre mondiale et qui per-
met a la fois d'utiliser les régles du jdr
pour jouer les événements de ce gigan-
tesque conflit que de réutiliser ces
véhicules sur diverses planétes explo-
rées par les joueurs. Ensuite, 2300AD :
Liberty est un supplément de contexte
qui décrit Ellis, colonie toute récente
des Etats-Unis d’Amérique, ainsi que
sacapitale, Liberty, et qui propose deux
scénarios dont le premier permettra
aux joueurs d’incarner des agents fédé-
raux sur la piste d’un gigantesque trafic
de stupéfiants.

Monte Cook Games

La grosse surprise de fin d’année 2014

chez Monte Cook Games fut le finance-
ment Kickstarter du Exclusive Nume-
nera Boxed Set Edition, une édition
en boite du livre de base divisé en plu-
sieurs livres en couverture souple, une
carte, des aides de jeu et des fiches
de personnage, plus de nombreux
autres accessoires selon les paliers.
Cette boite, réservée aux souscrip-
teurs et aux précommandes sur le site
de I'éditeur, ne sera pas distribuée en
boutique. Elle n’ajoute certes rien au
livre de base déja disponible en un seul
volume, mais elle ravira sans aucun
doute les fans de I'univers.

En ce qui concerne les sorties pour Nu-
menéra, Strange Creatures of the Ninth
World adapte la description de 80 créa-
tures issus du bestiaire de The Strange
au Neuvieme Monde en un PDF entié-
rement gratuit. Parallélement, I'édi-
teur met aussi a disposition en format
électronique Maps of the Ninth World,
un supplément qui contient plus d'une
trentaine de cartes des lieux clés de
cet univers. Un outil précieux pour tout
explorateur qui se respecte.

The Strange n’est pas en reste avec la
sortie de The Strange Bestiary, un bes-
tiaire riche de plus de 150 créatures et
personnages utilisables dans un bon

nombre de mondes différents. Entre les
blobs, les kaiju, les robots assassins et
les pieuvres dotées d’intelligence, votre
M]J aura a sa disposition tout un arsenal
de PN) préts a vous sauter dessus dans
un monde ou dans un autre.

Toujours pour cette méme gamme,
Swordbreakers est un petit supplément
en PDF qui décrit un groupe d’élite
constitué pour faire face a la menace
grandissante causée par la récurrence
d’Ardeyn. Allié ou ennemi, ce groupe de
PNJ sera toutefois une rencontre fort
intéressante lors de vos campagnes.

Enfin, The Strange Creature Deck pro-
pose 100 cartes magnifiquement illus-
trées des créatures les plus courantes
dans I'univers de The Strange. Cet outil
présente un intérét non négligeable
pour tout MJ, qui disposera ainsi des
caractéristiques pour les créatures pré-
vues lors de ses scénarios.

Onyx Path

Onyx Path termine I'année 2014 sur
les chapeaux de roue et démarre la
suivante tout aussi fort avec de nom-
breuses sorties.

Parlons tout d’abord de leur sortie
majeure, Vampire : the Requiem 2nd
edition, suivie de trés prés par son
Storyteller’s Screen, son écran et les
Condition Cards, un paquet de 44 cartes
qui rajoutent récompenses et conseé-
quences aux actes des personnages.
Cette toute nouvelle édition bénéficie
des régles révisées et des corrections
de Blood and Smoke, avec en prime la
récupération des droits du nom Vam-
pire : the Requiem par I'éditeur. Cette
nouveauté permettra d'effacer toute
confusion pour ceux qui souhaitaient se
lancer dans cette gamme.

Novembre 2014 était incontestablement
sous le signe de la lune avec plusieurs
sorties pour Werewolf : the Apocalypse
20th Anniversary.A Ainsi, le White Howlers
Tribebook, un livre sur la tribu dont le sort
tragique les changea a jamais en Danseurs
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de la Spirale Noire, Book of the Wyrm, un
supplément vital pour tout M] qui sou-
haite utiliser les serviteurs du Ver dans ses
campagnes, et enfin Umbra : the Velvet
Shadow, un guide de I'Umbra, le monde
des esprits, viennent enrichir la gamme.

Toujours dans la lancée des rééditions
20°™ anniversaire, nous pouvons an-
noncer le succés flamboyant du finan-
cement Kickstarter pour Wraith : the
Oblivion 20th Anniversary, une résur-
rection des morts réussie pour cette
gamme qui connut surtout un succes
d’estime a I'époque.

Enfin, pour revenir sur le Nouveau
Monde des Ténebres, The Boolk of the
Deceived pour Mummy : the Curse pro-
diguera au M| plus de détails sur la
Guilde Perdue, des régles pour jouer les
Akhem-Urtu, ainsi qu'un scénario pou-
vant étre intégré a la trilogie Avarice.

Puis, pour rester sur les revenants,
Ready-Made Characters pour The Geist
propose cing personnages prétirés avec
leur historique respectif, un outil fort
utile pour toute partie sur le pouce.

Paizo

Malgré I'absence d’annonce surprise,
Paizo assure tout de méme son flux
constant de publications avec tout
d'abord la mise en précommande de
Pathfinder Unchained, une variante
de régles que certains comparent déja
a Arcana Unearthed. Prévu pour avril
2015, ce livre donnera une toute nou-
velle dimension a vos aventures sans
pour autant prétendre vouloir rempla-
cer les reégles de base. Il ne s’agira donc
pas d’'une seconde édition mais unique-
ment d’une alternative.

Autre mise en précommande dans
la catégorie des livres de base, Occult
Adventures, annoncé pour juillet 2015,
proposera six nouvelles classes de per-
sonnage en rapport avec l'occultisme,
comme I'hypnotiseur, le médium ou,
bien évidemment, I'occultiste, ainsi que
leurs archétypes associés, de nouveaux

sorts et rituels, des objets magiques et
bien plus encore. Ce nouveau livre, qui
risque fort de devenir un indispensable,
vous permettra ainsi de sortir des sen-
tiers battus et de donner une bouffée
d’air frais a la dimension magique de
vos parties.

La saga Iron Gods, quant a elle, prend
fin avec les trois derniers volets de
son Adventure Path : Valley of the
Brain Collectors, Palace of Fallen Stars
et enfin The Divinity Drive. Nos héros
devront vaincre des monstres récu-
pérateurs de cerveaux et faire face a
la Technic League pour enfin explorer
Silver Mount, effroyable donjon qui en-
verra les personnages a l'intérieur de ce
vaisseau déjouer les piéges de I'un des
dieux d'acier de Numeria.

Des nouvelles aventures pour de nou-
veaux héros avec un nouvel Adventure
Path en février, du nom simple et
évocateur de Giantslayer et son pre-
mier opus, Battle of Bloodmarch Hill,
qui révélera une conspiration fomen-
tée par un chef de tribu géant a la re-
cherche de la tombe perdue d’un ancien
héros de son peuple. Parallelement a
ce démarrage en fanfare, Paizo sor-
tira aussi Giant Hunter’s Handbook, un
Player Companion rempli d’outils et de
conseils pour joueurs et M) préts a se
lancer a la chasse aux géants.

Au niveau des prochaines sorties dans
la catégorie Player Companion, I'éditeur
prévoit Familiar Folio, supplément qui
fournira une liste bien remplie de fami-
liers ainsi que d’archétypes pour facili-
ter leur introduction en jeu. Sortie pré-
vue fin janvier 2015. Ensuite, pour mars
2015, Melee Tactics Toolbox prodiguera
de nombreux conseils stratégiques ain-
si que de nouveaux sorts, équipement,
etc. qui vous permettront de mieux
affronter tous types d’ennemis.

En février prochain, un nouveau
module prévu pour des personnages
de niveau 3 intitulé Doughters of Fury
mettra nos héros entre le marteau —»
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p et I'enclume. Ils devront faire face a la

fois a des démons et des demi-orques
afin de sauver les courageux habitants
d’Arwyll Stead. Un module de trés
grande qualité !

Finalement, la catégorie Campaign

Setting n'est pas en reste avec la sor-
tie récente de Lost Treasures, un parfait
complément a Ultimate Equipment avec
des trésors magiques a vous couper le
souffle. En février prochain, Belkzen,
Hold of the Orc Hordes fournira au M|
de nombreux renseignements sur les
orques de Belkzen, leurs dieux et surtout
tous les lieux propices a de dangereuses
aventures. Enfin, Tombs of Golarion,
annoncé pour mars 2015, prodiguera de
nombreuses idées d'aventures situées
dans des catacombes, des nécropoles,
ou des pyramides.

Pelgrane Press

Chez [I'éditeur britannique Pelgrane
Press, I'actualité de la fin d’année 2014
a été dominée par le financement Kicks-
tarter de la campagne Dracula Dossier
pour Night’s Black Agents, qui est parve-
nue a se hisser a la quatrieme position
des suppléments de jeu de réle les mieux
financés sur cette plateforme.

Cela ne signifie pas pour autant que les
autres gammes soient en reste. En effet,
I'éditeur a enfin publié I'une des cam-
pagnes les plus attendues par les ama-
teurs de Trail of Cthulhu, Dreamhounds
of Paris, avec un guide associé, Le Livre
des Fourmis. Dreamhounds of Paris per-
met aux joueurs d'incarner de célebres
artistes surréalistes dans le Paris des
années 30 qui ont acces - ou pas - aux
Contrées du Réve et qui peuvent y opé-
rer des changements au travers de leur
art, ce qui a pour résultat de les faire
sombrer petit a petit dans la folie. Tous
les fans du mythe apprécieront donc
cette approche vraiment originale de la
dimension onirique lovecraftienne qui
mangquait sincérement de traitement ré-
listique ces quelques derniéres années.

L'éditeur a aussi annoncé les pro-
chaines sorties pour Trail of Cthulhu,
avec notamment Fearful Symmetries
et The Book of the New Jerusalem, une
campagne ou les joueurs incarneront un
groupe d’'occultistes qui tenteront de
combattre un mal ancien par le biais de
la magie au prix de leur propre humanité.
Seront-ils préts a en faire le sacrifice ?

Les aventuriers de 13th Age auront eux
aussi de quoi faire avec la sortie toute
proche de The Eyes of the Stone Thief,
un mégadonjon sur treize niveaux
qui les entrainera sur la piste d'une
ancienne menace, tandis que les Icénes
s'affrontent entre elles pour le contrdle
de ce donjon vivant. Voila qui promet de
nombreuses soirées palpitantes.

Enfin, Pelgrane Press a aussi annoncé
le développement par Robin D. Laws
d’une toute nouvelle version des regles
de GUMSHOE. Rien n’a vraiment filtré
pour le moment. Espérons toutefois
que cela donnera de nouveaux outils aux
fans mais aussi que son créateur capita-
lisera sur un certain retour d’expérience
pour rendre ce systéme générateur d'en-
quétes encore plus convaincant.

Pinnacle
Entertainment
Group

Ces temps-ci, le célebre éditeur du
systeme Savage Worlds focalise son
attention principalement sur ses deux
nouvelles gammes : East Texas Univer-
sity et The Last Parsec, deux jdr finan-
cés par Kickstarter.

En ce qui concerne East Texas Univer-
sity, le livre de base ainsi que sa cam-
pagne, Degrees of Horror, seront dispo-
nibles en boutique en début d’année
2015. ETU, rappelons-le, est un jeu de
role qui propose d’incarner des étu-
diants qui doivent littéralement sur-
vivre a leurs études universitaires dans
un Texas hanté par des créatures sur-
naturelles. Survivrez-vous aussi bien a
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vos infames professeurs qu’aux soirées
endiablées dans votre fraternité ?

The Last Parsec, quant a lui, vient enfin
de passer au stade de précommande,
ainsi que les suppléments débloqués
lors de son financement participatif.
Ce jeu de role d’exploration spatiale
propose déja trois suppléments de
contexte avec des pistes de scénario.

Tout d'abord, I'éditeur nous propose
Eris Beta-V, un systeme planétaire
riche en artefacts mystérieux mais dont
les ressources sont mises en danger par
des agences peu scrupuleuses. Ensuite,
Leviathan, un monde jungle peuplé de
mammouths et abritant une faune
et une flore dangereuses, pain béni
pour les chercheurs et les chasseurs
de tout poil. Enfin, Scientorium décrit
une bibliotheque titanesque oubliée de
tous, vestige technologique d'un age
perdu et dépositaire des connaissances
provenant de millions de mondes dif-
férents. Nos valeureux explorateurs
arriveront-ils a déjouer son impitoyable
systéme de sécurité pour trouver ce
qu'’ils cherchent ?

Privateer Press

L'éditeur Privateer Press, malgré
la priorité accordée aux wargames,
n'oublie pas pour autant le jeu de réle.
Preuve en est avec I'annonce pour mars
prochain de /ron Kingdoms Unleashed
Roleplaying Game Adventure Kit, une
énorme boite d’initiation qui contiendra
un livret de régles abrégées, un livret de
scénario, quatre personnages prétirés
et, surtout, des figurines, des dés et des
tuiles double-face. Privateer Press per-
mettra peut-étre ainsi d’établir un pont
entre les amateurs de jeux de figurines
et les rélistes avec, a n'en pas douter,
un futur produit de grande qualité.

The Design
Mechanism

L'éditeur actuel de RuneQuest pro-
pose quelques suppléments bien

alléchants pour cette nouvelle année,
avec tout d’abord la sortie imminente
de Mythic Britain, un énorme guide de
la Grande-Bretagne celtique et arthu-
rienne a la fin du Vé™ siécle de notre
ere. Outre les régles proposées pour
jouer de maniére un peu plus histo-
rique des chevaliers de la Table ronde,
ce supplément de 360 pages contient
aussi sept scénarios qui mettent en
scene les personnages légendaires du
mythe arthurien.

The Design Mechanism publiera aus-
si en 2015 Classic Fantasy et Taskan
Empire. Bien qu’aucun autre détail
n'ait été communiqué a ce jour, tout
laisse a penser que, parallelement a
la sortir future d’'un supplément sur
Glorantha avec Adventures in Gloran-
tha, RuneQuest veuille s'étendre aux
aventures « Porte-Monstre-Trésor »
classiques.

Wizaros of the Coast

Tandis que le Dungeons Master’s Guide
sorti en décembre dernier semble se
hisser en téte des ventes, Wizards
of the Coast a annoncé le suivi pour
la gamme De-D 5th edition avec tout
d’abord le Deluxe DM Screen, un écran
indispensable a tout Maftre du Donjon.

L'éditeur a aussi donné plus de préci-
sions sur sa politique de parution des
suppléments a venir avec une ou deux
campagnes par an, chacune associée a
un supplément de contexte.

Un bon exemple paraitra en mars pro-

chain avec Princes of Apocalypse, ou
les personnages devront combattre un
mal ancien, qui ouvrira la campagne
Elemental Evil. Derniére minute : grosse
surprise, le supplément Adventurer’s
Handbook, qui devait donner tous les
outils nécessaires a la création de per-
sonnages sur mesure pour jouer cette
campagne, a été annulée, tandis que
I'équipe de développement a été ré-
duite de 10 a 8 membres.

Yohann Delalande
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AVANT-PREMIERE (V0)

La fin 9’hemo sapiens ?

En novembre dernier, Edge annoncgait la traduction de Degenesis, un jeu

de réle post-apocalyptique allemand. Intrigué par ce jeu a I'esthétique
travaillée et lancé outre-Rhin par une bande-annonce vidéo, Casus a
voulu se faire une premiére idée en jetant un ceil a la VO...

réé en 2003 par Marko Djurdjevic
> et Christian Giinther, Degenesis est

édité pour la premiére fois en 2004
par I'éditeur Sighpress. Le jeu est vite com-
plété par un écran et deux suppléments de
background en 2005-2006 mais il se passe
ensuite deux ans avant que ne sortent un
autre supplément de background et une
campagne. Le jeu connait un certain suc-
cés en Allemagne et une véritable commu-
nauté se construit sur Internet. Pourtant,
entre 2008 et 2014, le jeu ne connaitra plus
de publication et sera abandonné par son
éditeur et ses auteurs.

Renaissance

En 2012, le dessinateur Marko Djurdje-
vic, qui a entre-temps fondé Sixmore-
vodka, un studio d'illustration et de de-
sign, et qui travaille pour les différentes
industries multimédia, est sollicité par
son équipe pour mener une partie de son
«vieux » jeu de réle, Degenesis. Il accepte
et se lance dans une campagne qui plait
tellement a ses joueurs que ceux-ci se
mettent a dessiner leurs personnages
(comme cela arrive souvent aux joueurs
qui aiment tater du crayon) et méme des
paysages ou des scénes que leur décrit
leur MJ. Lorsqu'il constate que le jeu
continue d'étre pratiqué par une com-
munauté de joueurs qui n'a pas faibli
mais qui s'est au contraire développée,
Marko est plus motivé que jamais pour
relancer son jeu. Sauf qu'il repart de zéro,
aussi bien en termes artistiques que de
gamedesign. |l contacte son complice
Christian Giinther qui propose d'utiliser

le systéme Katharsys qu'il vient juste-
ment de développer.

Pendant deux ans, I'équipe de Sixmore-
vodka travaille au développement de la
nouvelle édition, baptisée Degenesis : Re-
birth Edition. Le travail est considérable,
tant au niveau du systeme et de I'uni-
vers qu’au niveau de I'esthétique. Marko
tient a développer une identité graphique
forte, une esthétique « léchée » et pense
méme a développer I'univers de Dege-
nesis au-dela du jeu de rdle. Pour lui, le
JdR est a la croisée des chemins entre
la littérature (au sens large : romans,
BD...), I'audiovisuel et les jeux vidéo. Pour
preuve, un petit film réalisé par Tony Pe-
tersen en 2013 sert de bande-annonce et
permet de tester certaines idées visuelles
et, a l'automne, |a newsletter du studio a
annoncé deux éléments intéressants : la
réalisation d’'une BD avec Marko aux pin-
ceaux, qui sera éditée chez Glénat, et I'at-
tribution d'une licence a la société Striker
Entertainment en vue d’une exploitation
de l'univers au cinéma, a la télévision ou
en jeu vidéo. Autant dire qu'il y a de I'am-
bition derriére tout ca !

Oui, mais c’est Quoi ?
Effectivement, c’est bien beau tout ca,
mais ¢a ne vous dit pas de quoi il en re-
tourne. Degenesis est un jeu post-apoca-
lyptique qui se déroule a la fin du XXVIeme
siecle, en Europe et en Afrique du Nord,
seules régions ot des humains semblent
avoir survécu a I'Eshaton, une pluie d'as-
téroides qui s’est abattue sur Terre en
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2073. Cing siécles aprés la catastrophe,
des petites communautés essaient de
survivre dans un monde définitivement

hostile, plongé dans une nouvelle ére
glaciaire. On compte aujourd’hui sept
cultures (Afrigue, Borca, Franka...) dont le
niveau technologique est plus ou moins
avancé. Au sein de ces cultures se sont
développés des « cultes », au nombre de
treize. Ces cultes sont en fait des groupes
qui exercent une influence économigue,
militaire ou religieuse sur la société.

Pour survivre, les humains sont comme
toujours tiraillés entre deux extrémes :
s'affronter ou s'allier. Mais ils doivent
aussi faire face a de nouvelles menaces
issues de I'Eshaton. LEurope et I'Afrique
du Nord ont « survécu » mais elles ont été
défigurées par de monstrueux cratéres.
Au cours des cinqg sieécles qui ont suivi,
des nuages noirs s'en sont échappés, des
spores se sont dispersées dans I'air et ont
donné naissance a des sortes de champi-
gnons, qui se sont développés en vagues.
Ces étres vivants venus de I'espace ont
fini par affecter 'ADN des humains quiy
ont été exposés, donnant ainsi naissance
a une nouvelle espéce, douée de facultés
psychiques : I'homo degenesis. Homo sa-
piens vient de se découvrir un prédateur
plus puissant et plus adapté que lui a ce
nouvel environnement.

Le jeu

Les joueurs sont invités a incarner des
PJ issus de I'une des sept cultures et de
I'un des treize cultes, dont ils sont desti-
nés a devenir les héros en affrontant les

psychokinétiques, les hommes-machine,
les biokinétiques, les dushani ou encore
les phéromanciens. Le systéme de jeu est
relativement simple et classique : les per-
sonnages sont définis par un concept ain-
si que des attributs et des compétences,
qui définissent le nombre de dés a lancer
pour résoudre une action. Un résultat de
4 a 6 sur un dé constitue une réussite,
le degré de difficulté d’'une action étant
défini par un nombre de réussites a obte-
nir. Ajoutons que chaque 6 est aussi un
trigger, qui permet de donner une tonalité
particuliére a une réussite. On se retrouve
assez rapidement avec une brouette de
dés a lancer mais les actions sont rapides
et les combats mortels : le jeu se veut
« réaliste » et sombre.

Degenesis : Rebirth edition est un jeu trés
complet. Les deux livres qui le composent
décrivent en un peu plus de 700 pages le
background et le systeme de jeu, le tout
conclu parun scénario. Lesthétique du jeu
est incomparable : le coffret est luxueux,
les couvertures sobres, la maquette éla-
borée et les illustrations superbes. Tout
contribue a donner une véritable identité
graphique qui pourrait valoir a Degenesis
d'étre classé dans la catégorie « beaux-
livres ». |l ne faut pourtant pas le canton-
ner a cette catégorie : Degenesis a d'ores
et déja de nombreux atouts pour donner
lieu a des aventures passionnantes et
I'éditeur allemand entend bien continuer
de développer le jeu et son univers : le
premier supplément, Black Atlantic vient
d’étre annoncé.

Marc Sautriot

Tirages limités

A noter qu'en VO, Degenesis
est proposé en 3 versions :
la Premium Edition, la
version « normale » tirée a
4000 exemplaires, la Limited
Edition, tirée a 555 exem-
plaires numérotés et signés
(contenant également un
écran, une carte du monde
en format A1 et un set de
treize cartes sur les cultes),
vendue 149 €, et enfin
I'Artist Edition, également
numérotée et signée mais
contenue dans un écrin
(contenant un tirage d'art
de Gerald Parel et un dessin
original de Marko Djurdje-
vic), vendue 499 €.

Ces deux dernieres versions
seront-elles également
proposées en francais par
Edge?
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Fiche technique

Editeur «
http://soleilnoir-jdr.blogspot.fr
Matériel « kit de démonstra-
tion de 20 pages couleur.
Prix constaté « Gratuit

| 9

onrad, connu dans la sphere
I( roliste pour son excellent Tia-

mat, s’'attaque a un nouveau
projet sur fond de Seconde Guerre
mondiale. Prévu pour 2015, Soleil Noir
commence a faire parler de lui avec un
kit de démo plutot prometteur.

Les héros jouent cartes sur table

Soleil Noir met les joueurs dans |a peau
d’agents du SOE, une branche des ser-
vices spéciaux britanniques. Formés
aux actions commandos, ces héros
luttent sur les fronts d’Europe de I'Est
et de I'Ouest, mais aussi en Afrique pour
contrecarrer les plans nazis. Coté moteur,
pas de dés, mais deux jeux de 54 cartes
classiques (joker inclus) pour rendre
I’'ambiance recherchée : une part de bluff,
une part de contréle, une part de hasard
et une grosse louche de coopération. Car,
dans Soleil Noir, c’est en se serrant les
coudes (en jouant par exemple une carte
pour améliorer la main d'un partenaire)
que la réussite d’'une mission impossible
devient envisageable. A I'usage, le sys-
téme est bien pensé et trés souple d'uti-
lisation, réussissant remarquablement
bien les objectifs fixés tout en faisant la
part belle a I'aspect tactique.

Les héros ? Des personnages archéty-
paux : I'artificier, la brute, le radio, I'ar-
tilleur, I'aumonier, etc. Quatre caracté-
ristiques (Sens, Corps, Esprit, Instinct),
une vingtaine de compétences, trois
jauges (Endurance, Moral et Santé),
des capacités spéciales qui comptent
vraiment (ex : Zigouiller pour la Brute =
mort automatique et sans bruit de la
victime), un niveau d'expérience, un
paquetage et un petit objet fétiche.
Des avantages/désavantages devraient
étoffer quelque peu la personnalité ro-
listique du personnage.

AVANT-PREMIERE (VF)

Mon Sten Mk Il vaut un carré o’as

Trés gros potentiel !

Le décor se veut historique méme si le
surnaturel apparaitra en filigrane a travers
le mysticisme de l'occultisme nazi dans
la campagne compléete qui devrait étre
fournie, en opposant a partir de 1942 les
héros aux opérations secrétes du projet
« Schwartz Sonne » de la division SS Von
Esling. Quoi gu'il en soit, les deux scéna-
rios fournis avec le kit de démo, propres et
sans fioriture, se déroulent lors de la re-
traite de 1940 quelque part sur la Meuse.
lls donnent le ton et surtout laissent
entrevoir tout le potentiel du jeu. Juste
ce qu'il faut d’action sans tomber dans
le pulp. Et, surtout, une irrésistible envie
de réinstaller les bons vieux Commandos
sur son PC, de relire quelques mises en si-
tuation issues des scénarios d'Advanced
Squad Leader ou de revoir pour le plaisir
quelgues films ou séries cultes (Band of
brothers, les Aigles attaquent, les Canons
de Navaronne, etc.). Et, immédiatement
apres, on se dit gu'utiliser les deux tomes
de la série uchronique « 7940 - Et si la
France avait continué la guerre » est tout
a fait envisageable (a ce propos, profitez
donc de la prochaine promo Lulu pour
vous procurer son spin-off En Tunisie,
rien de nouveau - la Geste des Joyeux),
tout comme de réutiliser le systéme pour
s’organiser une petite campagne Nam de
derriére le napalm. Pour ma part, je viens
déja de tester avec une des plus grandes
opérations commando de la Premiére
Guerre mondiale (juillet 1918) et c'est
passé comme un obus de 420.

Bref, vous I'avez compris, voila bel et bien
un jeu qui, mine de rien, pourrait bien faire
de I'ombre a Achtung ! Cthulhu et compa-
gnie sivous étes a la recherche d'un JdR ou
I'on se rase de frais avant de décharger son
arme. A surveiller de trés prés !

Philippe Rat
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DUNGEONS & DRAGONS 5 | LIVRE DE BASE (V0)

DUNCEoNn MasTer’s
CUlDE

Un guide pour les réunir tous

Bien que Wizards of the Coast nous ait fait patienter
avec le Dungeon Master’s Basic Rules (DMBR) qui
offrait quelgues regles tres succinctes sur la création des
rencontres et une courte liste d’objets magiques, il aura
fallu attendre trois mois pour que le dernier ouvrage du
fameux triptyque de D&D sorte enfin, juste a temps pour
étre placé sous le sapin de Noél. Alors, ce DMG répond-il

DUNGEON MASTER'S GUIDE
T

haque édition de D&D nous a
> c habitué a ses triplettes de base
que sont les Player’s Handbook
(PHB), le Monster Manual (MM) et le

Fiche technique Dungeon Master’s Guide (DMG). Ce

Edi Wizards of dernier est l'ouvrage dont la structure

Iteur - tharCsot différe le plus d'une édition a l'autre,

R . €-oas car il traite de tout ce qui n'a pas été vu

Prix constaté « $49.95 . \

(~419) dans les deux autres livres. Il prodigue

. N de plus de nombreux conseils au Maitre
Matériel « Livre a couverture . o

L du Donjon (MD), donnant ainsi souvent

rigide de 320 pages couleur.

la tonalité de la nouvelle édition du jeu.
De ce fait, 1a ou la troisiéme édition
commencait en abordant I'utilisation
détaillée des regles, la quatrieme édi-
tion (avec 100 pages de moins) débutait
quant a elle sur la facon de mener une
partie et sur la gestion des rencontres
sur trois chapitres. Qu'en est-il de cette
cinguiéme mouture ?

Maitre ou ne pas étre...

Un rapide survol des 320 pages de ce
nouveau tome permet de constater
qu'il se divise en trois parties : Master of
worlds, Master of adventures et Master
of rules, chacune étant facilement repé-
rable grace a la tranche colorée au coin
inférieur. La seconde section semble
étre la plus importante, faisant la part

aux interrogations et attentes des MJ ?

belle aux objets magiques. Le guide est
assez dense et propose de multiples
tables de tirages aléatoires tout au long
de ses pages. Comme pour les deux
autres ouvrages, les divers chapitres
dévoilent de nombreuses illustrations
de grandes qualités qui rendent la
lecture vraiment agréable. Master of
worlds ? Voyons ca de plus pres...

Es-tu un dieu ?

Aprés une bréve introduction sur le rdle
du MD et les différents types de joueurs
que I'on peut rencontrer a une table, ce
DMG entre directement dans le vif du
sujet, en se consacrant a la création de
votre propre univers de campagne. Il pro-
pose différentes idées sur lesquelles ap-
puyer un univers, les formes de religion,
la fagon de cartographier un monde, les
types de gouvernements, etc. Une men-
tion spéciale pour la création de factions
et organisations (comme le Zentharim
des Royaumes Oubliés) avec |a régle op-
tionnelle de renommeée au sein de celles-
ci. Le rdle et la présence de la magie dans
un univers est également abordé soule-
vant certaines questions, comme I'utili-
sation de la résurrection ou des cercles
de téléportation.
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Vient ensuite la création d’'une cam-
pagne de jeu a proprement parler,
agrémentée de tables d'événements
aléatoires (invasion, cataclysme, décou-
vertes, etc), ainsi que des conseils sur
les styles de jeu et d'univers qu'il est
possible d’'imaginer, comme la sword ¢
sorcery, dark fantasy ou le wuxia, pour ne
citer que ceux-la. On retrouve ainsi des
références aux Royaumes Oubliés, a Dark
Sun, Ravenloft et autres... Des noms qui
feront briller les yeux des vieux joueurs
et qui nous laissent espérer une future
renaissance de ces univers.

Le second chapitre sur le multivers est
un véritable mini manuel des plans. Il
présente les différents plans d’exis-
tence, chacun décrit sur une demi-page
émaillée de dessins, ainsi que diverses
variantes cosmologiques. On y retrouve
entre autre le Shadowfell et Feywild
issu de la quatrieme édition. Si vous
étes familier avec les plans des précé-
dentes éditions, vous n'y découvrez
toutefois rien de bien nouveau.

Mettre Ou 0onjon

Master of adventures détaille la créa-
tion de votre propre aventure et, en
quelques coups de dés, vous pourrez
obtenir la structure générale de votre
scénario autour de laquelle il ne vous
restera plus qu'a broder et apporter
votre touche personnelle. Le systeme
de gestion des rencontres déja pré-
senté dans le DMBR donne d’'avantage
d’informations sur les « vagues d’enne-
mis », ainsi que sur les groupes plus ou
moins importants ou mixtes. La qua-
trieme édition proposait déja un sys-
teme simple, mais méme sans I'avoir
testé, cela semble facile et fonctionnel.
A la facon du background des P), vous
pourrez aussi créer a la volée des PN
mémorables et, comme De-D ne serait
pas De-D sans donjon, vous apprendrez
comment concevoir un donjon et ses
environs, et a les dessiner. Les environ-
nements atypiques (marin, sous-matrin
et aérien) sont succinctement abordés,
laissant la place aux piéges de —»

PAPY DONJON

Aprés nous avoir gratifié de
Snurre, le roi des géant du
feuissu du G3 - Hall of the fire
giant king, sur la couverture
du Player’s Handbook puis du
beholder Xanathar seigneur
du crime d'Eauprofonde sur
celle du Monster Manual, cette
nouvelle couverture de Tyler
Jacobson pour le Dungeon
Master’s Guide fait a nouveau
écho avec la premiere édition
du jeu puisquelle représente
Acererak, la mythique liche
de l'aventure S7-The tomb of
horrors, reprenant quasiment
la posture de la liche de la
couverture monochrome. Le
pendentif autour de son cou
est un indice complémentaire
puisqu'il représente la téte de
démon vert dont la bouche
était létale... comme tout le
reste du module d'ailleurs !
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PAPY DONJON

Les références old school
sont assez nombreuses et

les exemples choisis pour les
trois armes intelligentes bien
connus des vieux joueurs :
I'épée Blackrazor, le marteau
Whelm et le trident Wave,
issus de I'aventure S2 - White
Plume Mountain pour AD&D.

DUNGEON MASTER'S GUIDE

P> toutes sortes, a en faire palir Indiana

Jones. Les aventuriers ayant (parfois)
une vie entre leurs aventures, on trouve
aussi des conseils sur la fagon de relier
des intrigues entre elles, des rensei-
gnements sur les colts récurrents de
la vie comme la location d’un bien, la
construction d’'un édifice ou la gestion
d’un commerce, mais aussi sur la fabri-
cation d'objets magiques qui, é&tonnam-
ment, est devenue optionnelle.

Mon précieux...

Puisqu'on parle de trésors... Cette se-
conde partie déja tres riche s’y consacre
totalement, propose de nombreuses
tables permettant de générer des tré-
sors et décrit ce que beaucoup atten-
daient : les objets magiques...

Avec prés de cent pages dédiées, vous
ne serez pas décu ! Mais, cher « gros
bill », tu vas vite déchanter car la no-
tion de rareté est la premiére chose
qui est abordée. De plus, un nouveau
concept fait son apparition, « I'har-
monisation » (attunement), qui limite
le nombre d’objets qu'un personnage
peut porter. Trois objets magiques seu-
lement pouvant étre « harmonisés » en
méme temps, un personnage équipé
de bottes, d'une cape et d’'un anneau
magiques ne pourra généralement pas
utiliser d’autre objet du méme genre. Il
va falloir faire des choix !

Options amusantes : le mélange de
potions ou I'échec de I'activation d'un
parchemin peuvent entrainer des
conséquences aléatoires. A ce sujet, il
vaut mieux que le magicien du coin ne
laisse pas les gamins jouer avec ses par-
chemins car, désormais, toute créature
sachant lire peut tenter d’activer un
parchemin. Tous aux abris !

Vous pourrez également personnaliser
un objet magique (origine, créateur, his-
toire, effets secondaires, etc.), ce quirend
chaque objet unique et donne tout son
sens au sort identify. Puis vient la des-
cription des objets sur soixante pages...

Véritable caverne d’Ali Baba, les illustra-
tions foisonnent, superbes méme si cer-
taines font assez « pinceau numérique ».
Vous y retrouverez les vieux classiques
et, bien entendu, les épées et armures
magiques dont le bonus d’altération ne
dépassera toutefois pas +3. S’ensuit la
création d'objets « intelligents » et une
section sur les artefacts tels que le bd-
ton d’Orcus ou la main de Vecna dont les
pouvoirs sont déterminés aléatoirement
a la facon d’ADe-D. D'autres formes de
récompense sont également proposées
pour les personnages, qu'il s'agisse de
dons surnaturels, de terres, de marques
de prestige ou de bénédictions épiques
au niveau 20. Alors, heureux ?

Des régles au métre

La troisieme section du guide aborde
de trés nombreux points sur la fagcon de
diriger une partie. Assez peu utile dans
I'ensemble pour un MD expériments,
vous y trouverez de nombreux conseils
et astuces sur la facon de gérer la table
de jeu, comment régenter le méta-jeu
de certains joueurs, jauger au mieux la
difficulté des actions ou attribuer de
I'inspiration. Lexploration est également
abordée (voyages, visibilité, pistage,
etc.) ainsi que les interactions sociales.
Ce dernier point parait trés proche de ce
qui se faisait avec la Diplomatie en troi-
sieme édition et on pouvait s'attendre a
guelque chose de plus novateur. Le com-
bat n’est bien entendu pas délaissé et les
joueurs de la troisieme et de |a quatriéme
édition seront ravis d'y retrouver la pos-
sibilité d’exploiter un quadrillage ou des
hexagones avec des options de régles
adaptées, comme la prise en tenaille, par
exemple. La gestion d’'une course pour-
suite est détaillée avec, la encore, des
tables aléatoires pour les pimenter de
diverses complications et obstacles. Ce
chapitre déja riche se termine avec la des-
cription des machines de siége, des mala-
dies, du poison et de |a folie, pour finir sur
I'attribution des points d’expérience et
la progression en niveau. On trouve donc
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beaucoup de choses, mais parfois traitées
de facon un peu succincte, ce qui est un
peu décevant par rapport au reste.

Maitre des arcanes
exhumées

Le neuvieme et dernier chapitre du
guide est une grosse boite a outils
débordante d'options de regles et va-
riantes en tous genres : dés de maitrise,
points d’'héroisme (déja proposés dans
un supplément de la troisieme édition),
nouvelles caractéristiques (Honneur et
Santé mentale), variantes sur le repos,
armes a feu, explosifs et, plus intéres-
sant encore, l'introduction de points
d'intrigue (plot points) permet de donner
une tonalité « narrativiste » a votre par-
tie en autorisant les joueurs a ajouter des
rebondissements au scénario. L'une de
ces options permet de se passer du MD
pour se partager son réle en dépensant
ces points. Les options de combat sont
également nombreuses et touchent de
nombreux points comme [linitiative et
(oh surprise !) la réintroduction du fac-
teur de vitesse issu d’ADe-D, le désarme-
ment, le renversement, les séquelles de
blessures, les dégats massifs et le moral.

Vient enfin la partie destinée aux MD
créatifs souhaitant s'approprier totale-
ment le jeu: création de monstres envingt
étapes, conception de nouveaux sorts ou
objets magiques, création de nouvelles
races et sous-races avec I'exemple de
I’Aasimar et de I'Eladrin, modification
des classes existantes, création de back-
grounds et, enfin, un systéme de sorts a
points de magie |a aussi déja proposé en
troisiéme édition. Bref, vous I'aurez com-
pris, avec toutes ces options et outils, il y
de quoi faire exactement le type de D&D
que vous souhaitez.

Maitre Oes
appenoices

Comme toujours, ce tome se termine
par des appendices non négligeables,

avec notamment un générateur de
donjons aléatoires a partir d’'une tren-
taine de tables. Méme si cela peut
paraitre superflu, un MD improvisant
pourra générer un petit complexe en
quelques minutes. Wizards a di en-
tendre nos réclamations concernant le
Monsters Manual (cf. CB#12), puisque
vous trouverez ici I'index des monstres
par environnement et par Challenge
Rating. Quelques plans et cartes
concluent le guide, sans grand intérét
si ce n'est de dépanner, 13 encore, en
cas d'improvisation.

A mettre sous le
sapin ?

Ce DMG est donc dense. Il répond cer-
tainement a toutes vos interrogations
et constitue un trés bon ouvrage pour
débuter en tant que MD (si vous lisez
I'anglais pour le moment). Il conserve
une approche claire, a la facon de la
quatriéme édition, en fournissant des
conseils sur la fagon de mener une
campagne et de créer un univers. L'ac-
cent est mis sur les tables aléatoires
qu'on trouve presque a chaque page
et, bien que parfois basiques, elles
sont parfaites pour stimuler I'imagi-
naire de jeunes MD. On pourra juste
regretter qu’il n'y ait pas un index
pour ces tables éparpillées dans tout
le livre. Vous y trouverez des tonnes
d’'options et variantes intéressantes
pour personnaliser le jeu et vous |'ap-
proprier. Cété illustrations, Wizards
nous a concocté un tres bel ouvrage et
les dessins sont toujours nombreux et
d’un trés bon niveau. Sans étre parfait,
ce DMG couvre énormément de choses
mais, en 320 pages, certaines sont for-
cément traitées parfois de maniére un
peu rapide. Mais une chose est sdre,
vous ne serez pas décu en découvrant
la partie consacrée aux objets ma-
giques !

Pierre Balandier

P mimans. de

PAPY DONJON

Sila présence des armes a
feu et explosifs surprend
certains d’entre vous, vous
serez encore plus étonnés
d'y découvrir des technolo-
gies E.T. ! Si si ! Pourtant, ces
éléments étaient déja pré-
sents dans AD&D pour faire
un lien avec d'autres jeux
tel que Boot Hill ou Gamma
World, et vous pourrez ainsi
rejouer l'aventure S3 - Expe-
dition to the Barrier Peaks et
son vaisseau E.T. écrasé.

Jaime:

+ Les tables de tirage
aléatoire.

+ La liberté de pouvoir
s'approprier le jeu.

+ Les illustrations.

J’aime moins:

= Certains points trop suc-
cincts (comme la fabrication
® d'objets magiques).

CRITIQUES | 49
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INTERVIEW GAME DESIGNER

JEREMY CRAWFORD

« D&D est une part importante de

Uécosystéme ou JOR »

Jeremy Crawford est un passionné de JdR comme
vous et moi, et un des dix valeureux qui ont travaillé
sur la derniére mouture de Dungeons & Dragons (D&D5). Le succes

commercial de cette nouvelle édition aux Etats-Unis semble acquis, et Jeremy a
accordé un peu de son temps a Casus Belli pour discuter de la nouvelle version de ce
jeu de réle incontournable, qui célebre de plus son quarantiéme anniversaire.

Jeremy Crawford’s
Digest

Jeremy travaille chez Wizards
of the Coast depuis 2007.
Rapidement, il a été amené

a travailler sur le plus célébre
des jeux de roles, D&D en
tant que « game designer ».

Il a notamment travaillé sur
la quatrieme édition et a fait
partie de équipe resserrée
de gens qui ont développé la
cinquiéme édition qui marque
le grand retour de I'ancien.

p Casus Belli : Depuis quand travaillez-

vous pour Wizard of the Coast (WotC),
et sur quels produits avez-vous tra-
vaillé pour cet éditeur ?

Jeremy Crawford : |'ai commencé chez
WotC en juillet 2007. Mon premier pro-
duit était un set de figurines pour le
JdR Star Wars, puis j'ai immédiatement
commencé a travailler sur le dernier
ouvrage de la troisieme édition de D&D
(The City of Stormreach). )'ai ensuite
enchainé sur la quatriéme édition, avec
le Keep of the Shadowfell (pour lequel
j'ai écrit la partie régles), et ai co-écrit le
Player’s Handbook, notamment la partie
sur le combat. Dernierement, j'ai bien
sar travaillé sur la cinquiéme édition.

CB : Comment caractériseriez-vous ce
qui différencie De-D5 des éditions pré-
cédentes ?

JC: Selon moi, De-D5 est un amalgame
des meilleurs éléments des versions
précédentes. Nous avons parcouru les
livres des premiéeres éditions, noté ce
qui semblent le mieux faire écho chez
les fans. Nous avons ensuite synthétisé
le tout, puis fait énormément de tests
de jeu pour aboutir a une création a la
fois moderne et classique.

CB : La quatrieme édition de De-D a
fait couler beaucoup d’encre (on I'ado-

rait ou on la détestait). Quelles lecons
avez-vous apprises de cette version ?

JC : En travaillant sur De-D4, nous
avons appris beaucoup de choses po-
sitives sur la construction des méca-
niques de jeu en général, notamment
sur les aptitudes de classes et les sorts.
On retrouve ainsi beaucoup d’éléments
de la quatriéme édition, sous une nou-
velle forme. Par exemple, les lanceurs
de sorts ont désormais des sorts qu'ils
peuvent lancer a volonté (les cantrips).
En effet, c’était un aspect de la qua-
trieme édition qui parlait aux joueurs,
et cela fut confirmé lors des tests de
la cinquiéme. Nous avons aussi appris
guelques choses négatives : a quel point
il est primordial d'impliquer la commu-
nauté dans la création d’'une nouvelle
édition. Une des raisons pour laquelle la
quatrieme édition avait créé autant de
divisions était que le jeu avait créé un
choc a sa sortie. C'était un changement
drastique et les joueurs n’avaient pas
eu l'occasion de digérer et de se faire
une opinion avant qu'il soit disponible
sur le marché. Pour beaucoup de gens,
le changement de De-D4 était trop
brutal. Nous avons aussi appris a quel
point il était important de rester fidéle
a I’héritage du jeu. Cela, en soi, n'était
pas dur a appliquer car toute I'équipe
derriére la cinquiéme édition adore De-D
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sous toutes ses formes et c’'était un vrai
plaisir pour nous de nous pencher sur
les éditions précédentes et de retrouver
ces trésors que nous aimions, puis de
trouver un moyen de les incorporer.

CB : Lorsque les troisieme et qua-
trieme versions sont sorties, elles
n’étaient en compétition qu’avec les
versions précédentes du méme jeu
car le marché était encore dominé par
Dungeons e- Dragons. Aujourd’hui, il y
a désormais des compétiteurs tels que
Pathinder, 13° Age et certains produits
de la vague 0Id School Revival (OSR).
Cela a-t-il altéré votre facon de créer et
de lancer De-D5?

JC : Je ne crois pas que l'existence de
produits ait influencé le processus de
création d'une facon différente d'avant.
L'équipe a toujours joué a d'autres jeus,
donc notre travail a toujours pris en

k& Nous avons
aussi appris a

quel point il était
important de rester
fideéle a I'héritage
dujeu. 99

compte notre expérience dans d'autres
jeux. La plupart des membres de notre
équipe a aussi créé d'autres jeux. )'ai
par exemple travaillé sur Warhammer
Fantasy Roleplay 3, Mutants e Mas-
terminds et Blue Rose. En tant que
joueurs, nous prenons toujours en
compte d'autres jeux, mais aussi le sta-
tut unique de De-D : le premier jeu de
réle a avoir touché le grand public, mais
aussi un point d'entrée pour le hobby
du JdR en général. De nombreuses per-
sonnes ont commencé avec DeD et y
jouent depuis des décennies, d’autres
découvrent qu'ils aiment les JdR aprés
avoir essayé Dungeons e Dragons et
adoptent d'autres jeux. De-D est un jeu
en soi mais aussi une part importante
de I'écosystéme du JdR, en permettant
a de nombreux joueurs de découvrir ce
type de jeu. C'est trés important pour
notre équipe car nous voulons que —»
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k& |déalement,
les traductions
devraient sortir
quasiment

en méme
temps que
l'original. 99

le monde des jeux de rdle soit prospére :
nous voulons pouvoir jouer a ces jeux !

CB: En lisant le Player’s Handbook de
De-D5, je pouvais discerner un certain
effort de revenir au feeling de ADe-D.
Essayez-vous d’inciter d’anciens
joueurs de De-D a revenir vers ce jeu ?

JC: C'est certainement une des raisons,
mais cela fait partie d'un objectif plus
large. Nous voulions vraiment qu'une
ambiance de médiéval-fantastique
classique transparaisse a travers le
Player’s Handbook, le Dungeon Mas-
ter's Guide et le Monster Manual. Nous
savions que cela parlerait aux fans des
anciennes éditions de De-0, mais aussi

aux fans de fantasy en général. Une des
caractéristiques du médiéval-fantas-
tique est que, lorsqu'il il est bien congu,
il peut faire écho a travers les cultures.
En effet, le médiéval-fantastique (et
le Sword ¢ Sorcery dans une certaine
mesure) incorpore certains éléments
tellement anciens et répandus qu’'on
peut aller n'importe ol dans le monde
et trouver quelqu’'un qui reconnaitra
I'image d’un sorcier ou d'un dragon.
C'est cette reconnaissance que nous
essayons d’exploiter.

CB : WotC a publié un PDF gratuit
(intitulé Basic Set) des régles de base
de De-D5 il y a quelques mois. Quelle
est |a raison derriére cette publication,
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n’avez-vous pas peur que les joueurs
ne trouvent pas le besoin d’acheter les
livres aprés cela?

JC : Notre but était de faciliter autant
que possible I'accées au jeu. Comme
vous le savez, De-D est une activité de
groupe. Dans chaque groupe, certains
individus auront les livres (notamment
les maitres du donjon), mais d’autres
ne veulent peut-étre qu'essayer De-D.
Pour ces gens-1a, nous voulions rendre
I'acces aussi facile que possible. Nous
ne voulions pas qu'un groupe soit coin-
cé parce que deux nouveaux joueurs
n’avaient pas les moyens de se payer un
Player’s Handbook ou ne pouvaient pas
les acheter a temps. Il suffit d'aller sur
notre site internet, de télécharger les
régles, et vous pouvez jouer a De-D.

CB: De quoi étes-vous le plus fier dans
la cinquiéme édition ?

JC : Wow, c'est une question difficile
(rires) ! Personnellement, je suis fier de
la facon avec laquelle nous avons adop-
té I'héritage monumental de Dungeons
& Dragons, tout en concevant un jeu
moderne et esthétiquement superbe.
Réaliser ces livres a demandé un travail
énorme et je suis fier que tous ces élé-
ments se soient aussi bien combinés.
En tant que fan de De-D, je suis heureux
de pouvoir jouer a cette version.

CB : Le développement de De-D Next
puis 5 a beaucoup évolué au travers
d’une grande campagne de test. Pou-
vez-vous nous parler de I'étendue et
de la méthodologie de ces tests ?

JC : A ma connaissance, c'était la plus
grande campagne de test de I'histoire
des jeux de table. Elle a duré deux ans
et plus de 175 000 joueurs ont participé.
Notre méthodologie était d'envoyer des
kits de test, puis d'envoyer des son-
dages a propos de chaque test. Nous
regroupions leurs réponses a ces son-
dages, ainsi que tous les commentaires.
Nous parcourions aussi les forums tout
le temps pour appendre les réactions

des joueurs. Nous regroupions toutes
ces informations dans de multiples
feuilles de calcul et un des membres
de notre équipe dédiait son temps a
I'organisation de ces commentaires, a
déterminer si tel ou tel probléme avait
été pris en considération et corrigé. Une
grande partie de notre travail (et c'est
valide pour tout jeu) était de lire entre
les lignes : les fans nous expliquent trés
bien ce qu'ils aiment ou n'aiment pas,
mais il faut parfois aller plus en profon-
deur pour déterminer la cause réelle de
leur mécontentement. C'est a nous de
comparer ces commentaires avec ceux
des autres joueurs pour trianguler la
cause exacte du probléme. C'est un peu
comme le diagnostic d'un docteur: est-
ce que la douleur dans le dos d'un pa-
tient est causée par une mauvaise pos-
ture ou par un muscle froissé, etc. Donc
une partie majeure de notre travail était
un travail d’enquéte pour déterminer la
cause derriére un symptéme. Une fois
que c'était fait, nous pouvions alors
essayer de trouver une solution pour
améliorer I'expérience des joueurs.

CB : Quels sont les élément du jeu qui
ont été les plus influencés par les com-
mentaires des testeurs ?

JC : Presque tous les éléments du jeu
ont recu l'influence des retours et com-
mentaires des testeurs. Le systéme
des avantages et désavantages est un
exemple parfait. C'est une partie impor-
tante de la nouvelle édition. Au cas ol
vous ne connaitriez pas ce systeme : si
un personnage a un avantage pour réa-
liser une tache, son joueur lance deux
d20 et garde le plus haut. Dans le cas
d'un désavantage il lance deux 20 et
garde le plus bas. Nous aimions beau-
coup cette regle dans notre équipe,
mais nous doutions que les fans I'ac-
cepteraient, car c'était vraiment nou-
veau pour De-D. Ce genre de mécanique
de jeu est apparu auparavant pour cer-
tains sorts et aptitudes de classe, mais
ce n'était jamais un systéme global.
Nous voulions que cette régle tres —»
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JEREMY CRAWFORD

P simple soit acceptée car elle permet de

se débarrasser de plein de petits bonus
et malus, mais nous nous attendions a
ce que les testeurs |a rejettent. A notre
grande surprise, les testeurs I'ont adoré.
La regle leur parlait, ils comprenaient
tout de suite comment l'utiliser, a quel
point elle simplifiait les choses et la
trouvaient excitante : pour beaucoup de
joueurs, lancer un deuxiéme d20 a une
qualité physique qu'un simple bonus de
+1n'apporte pas.

CB : Dungeons ¢- Dragons 5 prend une
position définitivement trés ouverte
parrapport aux types de joueurs et per-
sonnages (sexe, orientation sexuelle,
ethnicité). Qu’est ce qui a motivé cette
approche ?

JC: Cette approche va avec notre vision

générale de la nouvelle édition, c'est a
dire la création d'une version de De-D
qui va inclure autant de styles de jeu
que possible, autant de bons éléments
des éditions précédentes que possible
et autant de types de joueurs que pos-
sible. Nous ressentions qu'en prenant
en compte I'évolution des jeux et de
notre société en général, le jeu se devait
de représenter aussi bien les femmes
que les hommes, et qu’il fallait que le
texte reconnaisse clairement que cer-
tains joueurs sont homosexuels ou
transsexuels. Nous voulions que I'on
voie aussi que tous les personnages
ne sont pas forcément blancs, car nos
joueurs ne le sont pas forcément non
plus. Il était important pour nous que
tous les aspects du jeu soient aussi
inclusifs que possible. Bien que nous
soyons contents de cette tournure, il y
a encore beaucoup de travail a fournir
dans cette direction.

CB : avez-vous trouvé que la cam-
pagne de test était aussi une bonne
facon de vous informer sur les soucis
rencontrés par les femmes jouant a
De-D, et cela a-t-il influencé la création
de cette édition ?

JC : Pour ce qui est des mécaniques de

jeu, lorsque nous avons analysé les don-
nées, nous n'avons jamais constaté de
différence d'intérét entre les hommes
et les femmes. C'était en soit une tres
bonne information. Nous n'avons donc
pas eu dans cette campagne de test de
grande révélation quant a une diffé-
rence de godt entre les deux sexes pour
ce qui est du systéme de regles. Cela va
en fait a I'encontre des stéréotypes qui
indiqguent que les hommes veulent de
régles sur le combat et que les femmes
veulent des régles sur la gestion de
I'histoire et du roleplay.

CB : Cette année marque le quaran-
tieme anniversaire de Dungeons o
Dragons. Que pensez-vous de |'évolu-
tion du jeu sur ces quatre décennies ?

JC : Tout d'abord, je suis ravi que le
jeu soit toujours populaire aprés aussi
longtemps. Cela indique a quel point
De-D, et les jeux de réle en général, sont
spéciaux. Aujourd’hui, nous avons des
jeux vidéo incroyables avec des uni-
vers immersifs, des jeux de plateaux
incroyables, de nombreux films a regar-
der. Il y a plus de facons de se divertir
gue jamais et, pourtant, les gens choi-
sissent toujours de se regrouper, de
lancer des dés et de se raconter des
aventures héroiques. Pour moi, cela
montre clairement qu'il y a quelque
chose d’'unique dans les jeux de rble
« sur table. » Je pense que cela va per-
durer malgré I'évolution de ces autres
divertissements.

CB : Est-il prévu de sortir une version

pour De-D5 des grands univers, tels
que Les Royaumes Oubliés, Eberron,
Dark Sun?

JC : Cela fait un moment que nous
discutons des différentes options pour
sortir des ouvrages sur les différents
univers. Cela n'a pas été annoncé pour
l'instant, mais on peut déja trouver
dans les livres de bases déja sortis de
nombreuses références a ces univers
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classiques : Les Royaumes Oubliés, Dra-
gonlance, Ravenloft, Dark Sun, etc.

CB : Avez-vous des plans fermes pour
faire publier De-D5 en frangais ?

JC : Nous sommes toujours en train
d'explorer les possibilités. Il y a beau-
coup de parametres et la réalité écono-
mique est un facteurimportant, et nous
adorerions avoir le jeu dans plusieurs
autres langues, dont le francais. Idéa-
lement, les traductions devraient sortir
quasiment en méme temps que l'ori-
ginal, sinon de nombreuses personnes
achetent la version originale d'abord,
puis la traduction entre en compéti-
tion avec la premiére et les ventes s'en
retrouvent grandement amoindries.
Désolé de ne pas avoir de réponse plus
concréete !

CB : Selon vous, quelle est la place
de Dungeons e- Dragons dans I'indus-
trie du JdR actuel et par rapport a ses
compétiteurs directs (notamment
Pathfinder) ?

JC: De-D est en ce moment dans une
bonne position. La sortie de la cin-
quiéme édition s’est trés bien passée
commercialement. Lorsque le Player’s
Handbook est sorti, c’était le premier
livre vendu par Amazon.com [NdIR : le
plus gros revendeur en ligne aux USA,
tous produits confondus] pendant
plusieurs semaines, et pas seulement
parmi les jeux de réle. Tous les produits
se sont trés bien vendus jusqu’ici, le
Player’s Handbook a di étre réimprimé
aprés seulement un mois. Nous nous
focalisons désormais sur la fagcon de
garder cet élan, tout en surprenant les
gens. Nous savons que de nombreux
fans s’attendent a ce que les gammes
de Dungeons e Dragons s'étendent
rapidement, mais nous avons remar-
qué que, dans le passé, des sorties
mensuelles de gros volumes n’étaient
pas forcément bonnes pour la qua-
lité du jeu ou pour la communauté
de joueurs. Donc nous allons essayer

d’atteindre un équilibre entre répondre
a cette attente et garantir une grande
qualité. Ici, je ne parle pas uniquement
de réussite commerciale ! Je ne suis
pas un homme d’affaire, je m’occupe
de la création de régles et je m'inté-
resse avant tout a la qualité du jeu.
Pour cela, je pense qu'il vaut mieux
assurer une croissance contrdlée avec
soin. Cela va étre un changement pour
certains joueurs qui s'attendent a un
avalanche de produits. Comme notre
équipe est petite, nous ne pourrions
pas continuer a fournir la méme qua-
lité que dans les livres de base. C'était
le fruit du travail d’un petit groupe qui
a travaillé sur chaque livre, et cela a
contribué a leur qualité. Les fans ont
généralement la fausse idée que De-D
est créé par une armée mais, en fait,
dix personnes ont écrit et congu la cin-
quiéme édition (sans compter bien sir
les illustrateurs et le personnel de sou-
tien, bien-sar).

Propos recueillis par Franck Florentin

&6 Pour
beaucoup

de gens, le
changement
de D&D4 était
trop brutal. 99
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Fiche technique

Editeur « Icare

Matériel « Ecran + Livre des
Aventures (couverture souple
- 42 pages):25€

« Tome des Personnages (cou-
verture souple - 60 pages) :
15€

« Grande Campagne « La
Table ronde » (couverture
rigide - 210 pages) : 37,50 €
« Chroniques Saison 1 (cou-
verture souple - 60 pages) :
25€

« Abonnement Saison
Chroniques : 3 €/mois (7 a 8
mensualités) sur le site de
I'éditeur.

¥

PORTRAIT DE FAMILLE

Discrétement, mais sirement!

Déja trois ans que Casus a chroniqué le livre de base de la cinquieme édition,
publiée par les p'tits gars d’Icare (voir CB#2) | C'est qu'ils sont discrets, les
bougres. Mais pas inactifs pour autant... Petit tour d’horizon !

Au nom O'Arthur

Et pendant tout ce temps, honte a
nous, nous n'avons pas trouvé quelques
pages pour présenter une gamme qui
s'étoffait tranquillement mais sdre-
ment, soutenue par un noyau dur de
fans via la plateforme de finance-
ment participative Ulule. Il est plus
que temps de réparer cette injustice
pour saluer le travail obstiné des Icare,
certes, mais aussi et surtout parce que
meéme si « qui aime bien chatie bien »,
Pendragon, c’est bien !

L’écran

Le moins que l'on puisse dire c’est
gu’lcare n’a pas lésiné sur la qualité de
I'objet en lui-méme. Voila bien ce que
I'on attend d’un tel accessoire avec ses
guatre volets au format A4 portrait en
carton rigide particulierement épais
qui tiennent bien en place. Du solide,
méme si on le trimbale souvent. La
qualité d’avant-guerre, comme diraient
nos anciens. Coté joueur, I'ambiance
est bien rendue avec une superbe illus-
tration, quoiqu’'un peu sombre. Cette
agréable impression se doit cepen-
dant d’'étre quelque peu tempérée dés
lors que I'on s’attarde sur le c6té Mj,
d'aspect plus rustique et a mon sens
insuffisant. Je me permettrais donc de
suggérer a Icare la création d'un livret
s'attachant a résumer I'ensemble des
regles sans étre obligé de piocher dans
les différents éléments de lagamme en
cours de partie.

Le Livre des
aventures

Fourni avec I'écran, ce petit livret
marque clairement la volonté d’lcare
de publier du matériel original et plus
particulierement ce qui fait le cceur du
jeu : des aventures. Nous avons donc
la quatre scénarios, les trois premiers
formant une petite campagne idéale
pour une initiation tout en douceur. Le
quatrieme est quant a lui tres réussi et
réserve quelques surprises de part la
« légereté » de certaines des situations
mise en scéne. Reste que I'ensemble
du matériel proposé est franchement
linéaire (mais c'est presque génétique
pour Pendragon) et demandera un peu
de travail aux M| pour impliquer vérita-
blement des joueurs ayant tendance a
se laisser porter par les événements.

Le Tome des
personnages

Ce livret est la traduction d'une annexe
de laGrande Campagne (voir ci-dessous)
présentant les feuilles de personnages
des principaux « cadors » du monde ar-
thurien a travers les 80 ans de la saga.
Alors, forcément, on a droit a plusieurs
versions d’Arthur ou du seigneur des
Pjs, par exemple. De prime abord, il y a
de quoi rester dubitatif sur la réelle uti-
lité de ce matériel. Fondamentalement,
je ne vois pas vraiment I'intérét de sa-
voir que Robert de Salisbury a pris un
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point en compétence « Chasse » en 30
ans... La pertinence d'un tel livret aurait
été de I'étendre en fournissant un véri-
table panel de PN] divers et variés pou-
vant étre utilisés lors de la conception
d’aventures ou au débotté en cours de
jeu. Cela dit, restons positifs, cela reste
amusant a lire et I'on constatera qu'il y
a quelques subtils indices permettant
I'interprétation de ces personnages au
fil du temps.

La granoe campagne

LE gros morceau de la gamme et,
n’hésitons pas a I'écrire, la colonne ver-
tébrale de cette édition. L'idée n'est ce-
pendant pas nouvelle, elle date méme
de 1985 avec le supplément I'Enfant
Roi. Cependant, cette nouvelle mou-

ture est sans commune mesure avec ce
qui était déja un joli morceau. De quoi
s'agit-il exactement ? D'un bouquin
pour le moins ambitieux de prés de 500
pages en VO couvrant pas moins de 80
ans de background ! Autant dire un mo-
nument avec de quoi jouer pour un bon
bout de temps.

Pour des raisons pratiques et finan-
ciéres, Icare a cependant choisi de
découper I'animal en trois parties. La
premiére, le Régne d'Uther, est intégrée
au livre de base. La seconde, couvrant
depuis |a période dite de « I’Anarchie »
a celle de « I'Age des Conquétes » (496-
518) fait I'objet du volume La Table
ronde qui nous intéresse ici. Sa fin, la
Quéte du Graal, fera I'objet d'un volume
ultérieur. —»
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PENDRAGON

p D'un point de vue pratique, le livre

est de bonne facture méme I'on peut
parfois contester certains choix de tra-
duction. La mise en page reste sobre et
finalement un peu tristounette compte
tenu des volumes d’informations four-
nis. On y trouve un ensemble de régles
amendant celles du livre de base ainsi
que quelques ajouts pour le meilleur et
pour le pire. Ceci dit, comme d’habitude,
le M| picorera a son gré en ne prenant
que ce qui l'intéresse. On note aussi
avec satisfaction des annexes intéres-
santes telles qu'un complément de bes-
tiaire conséquent, quelques précisions
sur la religion ou les fameuses Dames
du Lac. Le reste de I'ouvrage couvre un
background plutdt intéressant selon
moi, le carcan « moralité et code d’hon-
neur » si souvent décrié dans Pendragon
n'étant pas encore trop omniprésent.
Chaque époque est décrite de la méme
facon : tout d’'abord un topo général
avec un résumé plus ou moins géopo-

litique, quelques faits que retiendront
certainement les Chroniqueurs, les
grandes évolutions technicoculturelles
ainsi qu’un petit focus sur divers lieux
importants. Chaque année est ensuite
passée au crible avec plus de détails
utiles directement en jeu et trés riches
en idées d'aventures plus ou moins dé-
veloppées, allant du simple synopsis a
la grande aventure détaillée.

Alors qu'en penser au final ? Si la
somme des informations est impres-
sionnante et s'il se dégage une volonté
évidente de donner un maximum de
biscuits aux M, il n’en reste pas moins
que le tout s’adresse a des MJ ayant
I’habitude de faire non pas du « bac a
sable », mais peu s’en faut. Par ailleurs,
80 ans d'histoire a adapter aux parti-
cularismes de sa table, ce n'est tout de
méme pas donné a tout le monde, ne
serait-ce qu’'en temps de préparation
et de « méta-gestion ». Or, c’'est ce qui
fait justement tout le sel de Pendragon
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des lors que I'on aborde les domaines
et les dynasties en parallele des aven-
tures. Bref, si vous avez de I'ambition,
du temps et un groupe fidéle adorant le
jeu, inutile de vous dire de foncer, c’est
déja fait. Dans le cas contraire, allez-y
quand méme ; aprés tout, rien ne vous
oblige a utiliser toutes les époques.

Les ChroenigQues

Parallelement a la Grande Campagne,
Icare propose un abonnement mensuel
pour I'acquisition en PDF de toute une
série d’aventures qui s’en inspire, les
Chroniques. Ecrites par le trés imagi-
natif Mahyar Shakeri, il existe actuel-
lement 2 « saisons » de 7 scénarios.
Attention cependant, il ne s'agit pas
a proprement parler d’'une campagne,
mais bel et bien d’aventures indépen-
dantes méme si quelques éléments
récurrents apparaissent réguliérement.
La saison 1 est par ailleurs disponible
sous la forme d’un livret de 58 pages, la
seconde ne devant pas tarder a suivre.

L'ensemble des aventures proposées
est de trés bonne facture et tire non
seulement pleinement partie du back-
ground mais propose aussi quelques
cas de conscience plutdt intéressants
qui devraient marquer les joueurs si le
M) s’y prend bien. Plus globalement,
I'idée de cet abonnement est intéres-
sante pour ceux qui ne disposent pas de

temps ou d'idée. Reste qu'il est impéra-
tif pour beaucoup d’entre elles de les in-
tégrer directement dans votre canevas
préparatoire, la plupart des contextes,
restant tout de méme clairement liés a
la chronologie, sont donc difficilement
adaptables sans perdre en cohérence.

Le futur annoncé

Outre la saison 2 des Chroniques, le
prochain opus qui ne devrait plus tar-
der : La Rose et I'épée contiendra tout
le nécessaire permettant d’incarner des
chevaliers d’origines diverses et propo-
sera un gros scénario indépendant de la
Grande Campagne. Outre la fin de cette
derniére, trois autres suppléments sont
d'ores et déja annoncés pour la suite.

Sans étre oiseau de mauvais augure,
force est de constater que le futur fran-
cais de Pendragon dépend de deux fac-
teurs trés importants : la motivation de
ses traducteurs concernant les impo-
sants pavés de la gamme et un finan-
cement entiérement réalisé via la pla-
teforme Ulule. Tout est donc affaire de
passionnés. Souhaitons donc le meil-
leur a Icare car Pendragon est un jeu
exigeant aux qualités certaines pour qui
aime le théme et jouer en campagne. La
gamme de cette V5 mérite largement
d’étre entiérement traduite !

Philippe Rat
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@ rHULA

E MUSEE

Fiche technique

Editeur « Editions Sans-Détour
Matériel « 1 boite contenant
7 livrets format A4 (516 pages
N&B au total), 1 annexe
regroupant les aides de jeu
(48 pages N&B format A4), et
1 Mémento de l'investigateur
(4 pages N&B format A4)

Prix constaté « 59,90 €

n ne présente plus Tristan
0 Lhomme : collaborateur

régulier de Casus Belli
depuis la fin des années 80 et toujours
présent a la rédaction, il a commis une
bonne centaine de scénarios, dont une
vingtaine pour LAppel de Cthulhu, qui
ont été publiés dans la premiére incar-
nation du magazine. Bien qu'il ait écrit
pour plusieurs autres jeux, Tristan a
acquis la légitime réputation de fin
connaisseur de l'univers créé par H.P.
Lovecraft et ses disciples. Cela méritait
bien qu’on lui consacre un musée !

Une boite...

Dans une trés belle boite d'excellente
facture, Le Musée de Lhomme abrite
sept livrets a couverture souple, un car-
net regroupant les indices des différents
scénarios et deux fiches cartonnées.
Intitulées « Memento de [l'investiga-
teur », ces dernieres laissent perplexe
de prime abord car elles sous-entendent
que chaque scénario est bati de |la méme
maniére et se résout en suivant une
recette unique... Ce qui casse un peu le
charme ! Pourtant, il faut reconnaitre
qgue, comme les manuels de procédure
de la police, elles seront fort utiles, no-
tamment pour ceux qui effectuent leurs
premiers pas avec LAppel de Cthulhu.

Revenons aux livres, qui regroupent
vingt scénarios et sept aides de jeu, dont

RECUEIL DE SCENARIOS | LAPPEL DE CTHULHU (VF)

Le grimoire ou spécialiste francais

ou mythe

La saison est aux coffrets, chez Sans-Détour ! Succédant a
Terreur sur I'Orient Express avec trois mois de retard sur le
planning, ce nouveau supplément pour LAppel de Cthulhu

se présente lui aussi sous la forme d’une trés jolie boite. Mais
entrez ! Vous verrez, ce museée vous réserve quelgues horreurs...

un inédit de chaque. Pour la forme, on
pourra s'étonner du choix de proposer
plusieurs livrets, comme dans la boite
des Masques de Nyarlathotep, et non les
livres a couverture rigide habituels. Mais
il faut souligner la volonté éditoriale de
classer les différents textes par théme,
a I'image des différentes sections d'un
musée. Les petits livrets ont aussi
I'avantage d'étre plus facilement trans-
portables individuellement.

Enfin, pour en terminer avec la forme,
comme tous les ouvrages de I'AdC chez
Sans-Détour, ce Musée est riche en ico-
nographie, avec une majorité de photos
tres utiles, méme si certaines illustra-
tions en double-page sont trés énigma-
tiques et que quelques photos de PN ne
correspondent pas a leurs descriptions !

...7 livres

Passons sur le Livre 1, constitué de
huit feuillets d'introduction (signalons
au passage une sympathique préface
signée Didier Guisérix), et entrons vite
dans le Musée. Le Livre 2 débute par un
texte surle Mythe de Cthulhu, ce gu'il est
et comment il a été intégré dans le JdR.
Trés intéressant, il aurait toute sa place
dans le livre de base du jeu. Suivent trois
aides de jeu : I'une fournit de nouveaux
« livres maudits » qui sortent parfois de
I'ordinaire et dont certains sont utilisés
dans les scénarios de la boite. Les deux
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autres aides de jeu décrivent des décors :
la Guyane pour I'un, un asile pour I'autre.
Rien de particulierement Cthulhien,
mais les décors sont opérationnels et ne
demandent qu'a étre utilisés.

Les deux livres suivants proposent
des compilations de scénarios assez
classiques, se déroulant sur les terres
lovecraftiennes (Livre 3) ou sur le
Vieux Continent (Livre 4). A noter que,
pour l'essentiel, il s'agit la de scéna-
rios courts jouables en une soirée. Ces
« courts métrages » sont tous de bonne
facture, accompagnés de petits conseils
(comme les autres scénarios, d'ailleurs)
et devraient donner lieu a d'excellentes
parties. Seul La Maison a la dérive ne ré-
pond pas a cette description et semble
plus adapté a un grandeur-nature qu’a
une partie sur table (une adaptation en
ce sens est d'ailleurs inclue).

Mention spéciale a deux excellentes
mini-campagnes, en particulier Le Livre
des révélations, une aventure pulp qui en-
trainera les investigateurs de New York a
Jérusalem en passant par Berlin pour lut-
ter contre I'éveil d'une divinité obscure...

Originalités

Les trois derniers livres de la boite pro-
posent des textes qui sortent des sen-
tiers battus, que ce soit par leur theme,
leur style ou leur temporalité. Le Livre 5,
intitulé La Débdcle, propose deux scé-
narios formant une véritable campagne
se déroulant au début de la deuxieme
guerre mondiale et dans laquelle les in-
vestigateurs, confrontés au surnaturel,
seront amenés a rencontrer le bureau S,

un service secret

francais spécia-

lisé dans I'occulte

(décrit dans une

grande aide de jeu
qui retrace toute son
histoire et son fonction-

nement). Deux scénarios
pour deux ambiances (huis
clos sur la Ligne Maginot pour I'un, film
de guerre a travers toute I'Europe pour
I'autre) qui s'inscrivent pleinement
dans I'esprit de Achtung ! Cthulhu (en
VF) et World War Cthulhu (en VO).

Le Livre 6 contient un unique scéna-
rio, Le Septieme chant de Maldoror, qui
se déroule dans les années 60 et dans
lequel les joueurs incarnent les acteurs
retenus pour jouer dans I'adaptation ci-
nématographique du Roi en jaune. Dans
la premiére partie, les P (et les joueurs)
vont étre plus témoins qu’'autre chose
de morts violentes... Le déroulement
n'est pas forcément linéaire mais, avec
des joueurs potentiellement passifs, le
M) aura fort a faire pour animer I'his-
toire. Pour la suite, il est attendu des PJ
qu'ils traversent le pays pour mener une
enquéte ; rappelons cependant qu'ils
sont des acteurs et non des investiga-
teurs au sens classique... Le tout se ter-
mine sur un final apocalyptique assez
compliqué pour les joueurs. Un scénario
qui laisse songeur et qui, en tout état de
cause, sera complexe a mettre en ceuvre.

Le dernier livre décrit Félicie, une organi-
sation née aprés-guerre sur les ruines du
bureau S. Cette aide de jeu sert de base a
la superbe campagne qui clét le Musée :
les joueurs y incarnent des barbouzes
qui, aprés une enquéte, sont envoyés au
Cambodge. Quarante ans plus tard (oui,
quarante !), ils sont de retour de fagon
trés surprenante pour une seconde par-
tie de folie. A elle seule, cette campagne
originale dans son déroulement et ses
rebondissements justifie I'acquisition
du Musée, sans étre, bien entendu, son
seul intérét, loindela!

Marc Sautriot

Et si j'ai tous les vieux

Casus ?

Si vous faites partie des

« vieux de la vieille » (non,

ce n'est pas une insulte, bien-
venue au club!) et que vous
possédez tous les Casus dans
lesquels ont été publiés les
textes de Tristan Lhomme,
vous n'étes pas dispensés
d'acquérir le Musée pour
autant ! Pour commencer,
I'objet est superbe ! Vous
n'étes pas collectionneur ?
OK ! Sachez alors qu'ily a
deux textes inédits et, sur-
tout, que l'auteur a repris sa
copie, I'a relue et complétée
au-dela du raisonnable,

de sorte que les textes ont
globalement doublé de
volume. Plus long ne rime
pas forcément avec meilleur
mais, dans le cas présent, les
détails qui manquaient ont
été apportés et les scénarios
ont réellement gagné en
qualité.

Jaime:

+ De nombreux one-shots
jouables en une soirée.

+ De belles mini-cam-
pagnes.

4+ Un beau coffret.

J’aime moins:

= Un ou deux scénarios un
peu « compliqués ».

= Des livrets souples plus
fragiles que les livres habi-
tuels de la gamme.

CRITIQUES | 61


http://www.black-book-editions.fr/

62 | CRITIQUES

Fiche technique

Editeur « Les XIl singes
Matériel « Quatre livrets A5
noir et blancs souples de
32 pages chacun, une carte
couleur A2 et un écran trois
volets souple

Prix constaté « 35 €

ohn Wick est un nom connu

de tous les fans du Livre des

Cing Anneaux ou des Secrets
de la Septieme Mer, dont il est
I'auteur. Mais il ne s’est pas arrété
a cela et, depuis, il a produit un certain
nombre de petits jeux, plus confiden-
tiels sous nos latitudes. Enemy Gods
est I'un d’entre eux, un jeu au postulat
intéressant mais dont la réalisation
laissait un godt d'inachevé. Le voila tra-
duit chez les XII Singes, mais dans une
version augmentée et améliorée.

Tu seras un héro,
mon fils

Dans Dieux Ennemis, Les joueurs in-
carnent des héros portés par les dieux,
mais aussi des dieux portés par des hé-
ros. Car ce sont bien deux entités, pas
toujours en accord l'une avec I'autre,
que les joueurs vont devoir interpréter.

Du c6té du héros, le personnage joueur
est tout ce gu'il y a de plus classique.
Il est défini par quelques historiques
(sortes de compétences libres), ses
dévotions envers les divers dieux de
I'univers et son Hubris (sa capacité a ne
compter que sur sa propre volonté et sa
propre vanité). Il posséde aussi une fai-
blesse héroique, comme tous les héros
mythologiques, tel Achille et son talon.
Une fois ceci déterminé, le personnage
est prét a se lancer a I'aventure.

Coté dieu, la fiche est encore plus rudi-
mentaire : il suffit de connaitre le dieu,

LIVRE DE BASE (VF)

Aventure et coups Oe Trafalgar

Les XII Singes ne sont pas habitués a la traduction. Ils sont plus
connus pour leurs créations originales. Mais voici que débargue,
apres de multiples teasings sur le net, Dieux Ennemis, un jeu de

John Wick traduit et enrichi par I'éditeur francais.

son domaine, son nombre de points de
divinité qui lui permettront d’aider les hé-
ros et les scores de dévotion qu’affichent
en retour chaque héros. Le jeu joue sur
un polythéisme a la grecque et on se
retrouve avec des dieux a la fois alliés et
rivaux, et donc pas toujours prompts a
aider le favori d'un autre. Parfois, ils sont
simplement désireux de rendre la vie
d’une autre divinité un peu moins facile.
Les joueurs portent cette double cas-
quette, ils passent leur temps a s’entrai-
der quand cela est nécessaire et a s’entra-
ver quand cela est logique. Cet aspect
« groupe allié mais antagoniste » fait tout
le sel des parties, mais aussi toute la par-
ticularité du jeu qui trouve d’ailleurs bien
des points commun sur ce terrain avec un
autre jeu sorti en francais il y a peu : Agén.

Prendre Oes risQues

Le jeu part d’'un postulat simple : en
régle générale, tout ce qu'un héros en-
treprend n'est pas sujet a I'aléa des dés.
Les dés ne servent pas a savoir si une
action sera réussie ou non, mais a déter-
miner |a probabilité de succés lors d'une
prise de risque. La prise de risque, c’'est
le moment ol le résultat d’une action ne
parait pas, de prime abord, évident. Mais
c’est aussi le moment ou le fait qu'un
personnage puisse échouer rend I'his-
toire intéressante. Si, parexemple, grim-
per a un arbre ne comporte aucun risque
(le héros finira bien par y arriver), grim-
per a un arbre enflammé est une autre
paire de manches. Le joueur rassemble
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donc un nombre de d6 égal a I'historique
approprié et a la dévotion envers le dieu
dont le domaine correspond le mieux a
I'action (s'il compte sur I'aide des dieux)
ou a son Hubris et il lance les dés. Tous
les dés obtenant 4 ou plus sont un
succes et la difficulté est exprimée en
nombre de succés a atteindre.

Mais souvenons-nous que les joueurs
(et le M)) jouent aussi des dieux. Par
défaut, ils interprétent un dieu qui est le
dieu tutélaire du héros d’un autre joueur.
Quand le joueurveut que son personnage
fasse appel a sa dévotion envers un dieu,
c'est le joueur qui décide s'il accepte de
lui octroyer des dés et combien de dés il
accepte de lui octroyer. Un joueur qui fait
appel a son Hubris ne compte que sur
lui-méme, mais cela rend le personnage
plus sensible aux malédictions que les
dieux pourraient prononcer contre lui.

Le M) est aussi invité a octroyer des
« dés-avantages », des d6 supplémen-
taires a lancer en fonction des bonnes
idées des joueurs et des actions appro-
priées des personnages. Cela permet de
récompenser le personnage qui va se pla-
cer avec le soleil dans le dos pour aveugler
son adversaire en combat, qui va jeter du
sable dans les yeux ou simplement pré-
parer minutieusement une embuscade
pour prendre son ennemi par surprise.
lls encouragent I'imagination et le dyna-
misme pour que les joueurs ne comptent
pas toujours sur leurs dévotions et leur
Hubris. La technique est simple et légere
mais I'idée que les joueurs des dieux dé-
cident des bénédictions et des malédic-
tions envers les autres personnages pose
deux niveaux de jeu qui permettent une
saine compétition et quelques rebondis-
sements sympathiques sans jamais em-
piéter sur la partie elle-méme.

Serons-nous oes

héros ?
Dieux Ennemis est un jeu tout a fait
atypique. Il se présente au départ

comme un jeu médiéval fantastique

(ou antique fantastique) classique
mais il propose un second niveau de
jeu intéressant. Il faudra cependant
des joueurs ayant I'envie de s’écharper
amicalement entre dieux pour en tirer
la substantifique moelle. Tout I'intérét
du jeu vient de la compétition entre
les dieux et entre leurs héros, les dieux
pouvant décider ou non d’accorder des
faveurs aux héros mais devant aussi
obtenir leur ferveur pour accumuler de
la puissance. Méme si cela reste bon
enfant, I'esprit est particulier et plaira
aux amateurs de petits coups bas entre
amis. Un groupe totalement coopératif
ne fera de la présence des Dieux qu’'une
aide bienvenue mais jamais la petite
épine dans le pied qu’ils sont suppo-
sés étre. L'univers de jeu proposé est
bien moins convaincant. On peut saluer
la présence d’'une magnifique carte a
déplier, inspirante en diable. L'univers
parait cependant trés classique, rempli
de noms compliqués et étranges, mais
n'est au final pas si porteur que cela. Il
est surtout un prétexte bienvenu a lan-
cer rapidement des aventures, d'autant
que le jeu contient plusieurs scénarios
préts a jouer. Car I'avantage de Dieux
Ennemis est qu'il peut prendre pour
cadre n'importe quel univers fantas-
tique polythéiste. Et il faut saluer le
travail éditorial des Xl Singes, qui pro-
posent un jeu dont les régles (parfois
obscures dans leur version originale)
ont été retravaillées et explicitées. Les
choix éditoriaux sont mis en avant dans
des encadrés, permettant aux joueurs
de choisir entre la version originale et
la version revue par les traducteurs. Ce
travail, bienvenu, rend le jeu plus solide
et plus compréhensible. Alors, si l'idée
de jouer a la fois des héros et des divi-
nités se chamaillant pour arriver a leurs
fins vous tente, ou si vous cherchez
simplement une maniére un peu diffé-
rente de jouer des aventures héroiques
et que votre bon vieux D&D vous lasse,
laissez-vous tenter.

Julien Dutel

Jaime:

+ Le double personnage
(héros et dieux).

+ L'ambiance Sword & Sor-
cery antique.

+ La présence d'un univers
original.

#+ Un jeu inspirant qui
donne envie de jouer.

J’aime moins:

= L'univers, trop esquissé.
=Les noms des contrées

et autres, parfois pas trés
heureux (le Norient ?).
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LIVRE DE BASE (VF)

STEQAMSHaDoOWs

Avec la Vapeur, linsomnie ou

monode a commencé

Apres une souscription plutét bien menée et pleine de
promesses avec un teasing plutét efficace, la derniere
production de JdR Editions suscitait bien des espérances
dans le petit monde des aficionados du JdR Steampunk.
Alors ? Hammam de qualité ou moiteur de pressing?

Pas peur des

fantoémes

1851. Un ingénieur autodidacte de
génie, Rupert Stockwell met au point
une chaudiere miniaturisée a fort ren-
dement capable de fournir une éner-
gie quasi-inépuisable. Cette invention
fait sa gloire et sa fortune et change
définitivement le cours de I'Histoire. En
1889, date ou débute Steamshadows, le
Royaume-Uni domine outrageusement
le monde dans pratiquement tous les
domaines. La Pax Britannica est la nou-
velle Loi mondiale, seules quelques na-
tions (France, Allemagne, Russie, etc.)
tentent vaille que vaille de se maintenir
dans le Grand Jeu. Quant aux Etats-

Unis, ils ont purement et simple-
ment réintégré
I"Empire.

Fiche technique
Editeur  JdR Editions

Matériel « Livre couleur au
format A5 et a couverture
rigide de 480 pages.

Prix constaté « 39 €

Au guotidien, la vapotechnologie per-
met évidemment des prodiges dans
tous les domaines.

Py

LY b

Fortune faite, sir Stockwell, sans
doute a la recherche d’'un nou-
veau passe-temps, s'intéresse

alors aux fantémes et autres entités
surnaturelles pour découvrir que tous
ne nourrissent pas de bonnes inten-
tions envers I'Humanité. Ne faisant ni
une ni deux, il se remet alors au travail
et congoit I'’Antiphonaire, un appareil a
tuer les fantémes. Et, tel un Croisé, part
a la chasse. Rapidement, d’autres « ini-
tiés » se joignent a lui. Les steamsha-
dows sont nés. Et devinez qui sont ces
initiés ? Les PJ, bien entendu.

De prime abord, Steamshadows est
donc une sorte de Ghostbusters dans
un univers steampunk. Pourquoi pas,
apres tout, du moment que cela ne vire
pas au popcorn de la saga éponyme.
Fort heureusement, il ne s’agit pas que
de cela. Il y a une véritable intrigue der-
riere cette présentation pour le moins
réductrice, et c’est tant mieux. Steam-
Shadows se catégorisant dans les jeux
a secrets, ne comptez pas sur moi pour
vous en dire plus. Cela dit, n'imaginez
pas non plus une trame révolutionnaire,
le tout reste finalement trés classique
mais suffisamment efficace pour justi-
fier le jeu en lui-méme.

Classigue

Coté systeme, rien de transcendant
non plus. La création d’'un personnage
se fait soit au moyen d'une dizaine
d'archétypes customisables, soit par la
répartition de 75 points (plus ou moins
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quelgues-uns en prenant un avantage
ou un défaut) dans seize caractéris-
tigues, une trentaine de compétences,
de I'équipement et des connaissances
en vapotechnologie.

La résolution d’'une action est obtenue
par un seuil de difficulté a atteindre au
moyen d'1D6 explosif auquel on ajoute
la valeur d’une caractéristique et d’'une
compétence. De plus, les steamsha-
dows étant des héros, on peut aussi
avoir recourt a un pool de dés spéci-
fique (individuel ou commun) pour peu
que I'on entreprenne quelque chose de
particuliérement périlleux. A noter que
les réussites/échecs critiques sont gé-
rés, tout comme la folie, |a localisation
des coups et I'influence sociale. Enfin,
I'accent est mis sur l'utilisation de la
vapotechnologie qui permet d'utiliser
des dés différents (1d8, 1d10, 1d12 et
1d20) une fois par partie.

Au final, rien de particulierement
enthousiasmant, méme si I'ensemble
tourne correctement une fois les méca-
nismes acquis.

Vapeur tiédasse !

Rarement un JdR m’aura laissé aussi
dubitatif. D'un coté, nous
avons un pitch plutét
sympathique.

Le contenu permet largement d’envi-
sager une petite campagne sans pré-
tention de type « série télé » avec une
affaire (bestiole) a résoudre (abattre)
par épisode et un fil rouge mystére
qui se dévoilera tranquillement et pro-
gressivement au fil de la saison. Autre
bon point pour un jeu a secrets, la plu-
part des clés sont fournies ou, tout du
moins, apparaissent en filigrane.

Ceci dit, quel dommage que ce choix
de trop en dire aux joueurs dées le dé-
but ! Ou est passé le plaisir d’affronter
un revenant puis d’ensuite in-
tégrer une organisation pour en
découvrir tous ses mysteres ?
Non, définitivement, lisez
aux joueurs les deux pre-
miers paragraphes de -
cette chronique et basta |  =s= 8
Par ailleurs, il m’a fallu un N wp
effort certain pour avancer ’)\"J“.
dans la lecture de Steam-sha-
dows. Le format, la maquette en
général et les choix graphiques restent
des choix personnels de I'éditeur. Sans
étre une énorme catastrophe, il est
clair que le résultat ne séduira pas
tous les rélistes. De méme, il apparait
clairement que |a structure et I'organi-
sation des chapitres auraient mérité
une réflexion plus aboutie avec une
découpe marquée en Livre des Joueurs
et Livre du Maitre. En I'état, cela part
un peu dans tous les sens, sautant
allegrement d’'un coté a l'autre du
paravent. Limpression finale donne
un sentiment de manuel fouillis, a
I'usage quasi-exclusif du meneur dés
lors que I'on envi-
sage de lever
progressi-
vement les
mysteres
qui font
tout le
charme du
jeu.

Jaime:

+ L'idée générale.

+ Le cOté « série télé »
potentiel.

J'aime moins :

= Le format.

= La maquette trop chargée.
= L'organisation générale de
'ensemble.

Philippe Rat
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Fiche technique

Editeur « Black Book éditions
Matériel « Un écran 4 volets
cartonné format standard,
sept fiches de référence, un
livre de 72 pages couleurs a
couverture cartonnée.

Prix constaté « 34,90€

e livre de base de la cin-
Lquiéme édition de Sha-

dowrun est sorti il y a
quelgues mois et un premier supplé-
ment déja bien fourni nous est proposé
par Black Book Editions, I'éditeur fran-
cais de la gamme.

Nous y retrouvons trois aides de jeu clas-
siques mais essentielles : un écran du M|
aux couleurs de la cinquiéme édition, des
fiches qui récapitulent les regles prin-
cipales et une aventure d'introduction.
Jusque-la, rien de trés novateur sur le
papier mais, quand on y regarde de plus
prés, certains formats originaux et la qua-
lité générale du produit attirent I'ceil. Petit
tour d’horizon pour vous faire une idée.

Cyber punk rock

Donner son avis sur le coté illustré d’'un
écran de M] verse forcément plus dans
la subjectivité que la critique d'un scé-
nario. Le mieux est donc que vous alliez
voir vous-méme le visuel représen-
tant une scéne plutdt festive du club
Dante’s Inferno de Seattle. J'aime per-
sonnellement beaucoup ce visuel car il
donne un cdté décalé et cool a l'univers.
Et c’est quand méme assez rock’'n’roll
d’avoir mis un gros fuck au milieu de
I'écran. La palette de couleurs est plu-
t6t douce et agréable et de nombreux
éléments peuvent attirer la curiosité du
joueur ou lui donner envie d’'une biére.

Le c6té M| fait dans le classique et I'effi-
cace avec un ensemble de tables destinées

ECRAN DU M) + SCENARIO | SHADOWRUN 5 (VF)

FRacCMenTarion

L’'essentiel pour bien commencer

Le premier supplément pour Shadowrun 5 est enfin
arrivé. Comme de coutume, il s’agit d’'un écran du M|
avec des aides de jeu mais, cette fois-ci, avec un scénario
d’introduction assez conséquent. La qualité justifie-t-elle

les nuyens demandés ?

au récapitulatif des seuils, des modifica-
teurs et de quelques tests. C'est générale-
ment une aide de jeu importante pour tout
M) de Shadowrun et il est difficile de se
passer de ces tableaux mis a jour.

Compression oes
oonnées

Nous allons nous attarder un peu a
présent sur la nouvelle aide de jeu pro-
posée. Il s'agit de sept fiches recto-ver-
so qui résument les grands domaines
de régles du jeu : la création des person-
nages, les actions, la matrice, le rigging,
la magie, le combat, les contacts.

La fiche sur la création des person-
nages rappelle les étapes et les tables
associées. C'est trés pratique d'avoir
ces informations sur une feuille volante.
La liste des concepts principaux aurait
peut-étre pu étre placée sur cette fiche
car elle n'est pas si longue que cela :
Face, Lanceur de sorts, Decker, Techno-
mancien, Rigger et Samourai des rues.

La fiche sur |a table des actions est tout
bonnement essentielle. C'est du clas-
sique pour Shadowrun, mais, ici, le travail
de mise en page et de synthese des infor-
mations est particulierement bien réussi.
On y trouve toutes les actions, leur type
et leurs références dans le livre de base.

La fiche sur la matrice introduit une
nouvelle table. Cette table compile les
informations sur les activités matri-
cielles, les marks nécessaires, le test
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associé, la limite, le test de défense et
les programmes. C'est tellement pra-
tique qu’on peut réellement se deman-
der comment faire sans.

La fiche sur les véhicules et le rigging
est surtout une liste de références et
de tables compilées. C'est simple mais
comble un manque que I'on pourrait
reprocher au livre de base de Sha-
dowrun 5: les régles impactant le rigging
sont un peu éparpillées. On en trouve au
chapitre combat, matrice et rigging. Ces
références sont donc les bienvenues.

Les fiches surla magie, le combat et les

soins reprennent également certaines
tables standards mais elles proposent
surtout une synthese des mécaniques
de jeu les plus utilisées. Cela rappelle
le trés bon travail réalisé dans Le Kit du
runner pour Shadowrun 4.

Enfin, la fiche sur les contacts et la dis-
simulation reprend les tables les plus
importantes.

L'école Ou crime

On arrive au gros morceau qui compose
ce supplément fragmentation : I'aven-
ture d’introduction.

Elle est composée de huit scénes dont
deux optionnelles. Au niveau format,
chaque scéne est décomposée de la méme
fagon, reprenant les derniers standards
des scénarios Shadowrun. Ca fonctionne
bien car on retrouve rapidement I'informa-
tion cherchée. Cela commence avec « En
bref », qui résume la scéne, et « Dites-le
avec des mots », qui fournit un texte d'in-
troduction a lire. La section « Accroches »
vous aidera a engager les joueurs dans la
scene et « Durcir le ton » s’avérera utile si
vos penchants sadiques commencent a
prendre le dessus. Les « Antivirus » vous
donneront des pistes en cas de dérapages
ou de gros loupés de la part des joueurs. En
fonction des scénes, vous aurez aussi des
informations sur les lieux intéressants, les
ennemis ou bien I'envers du décor.

De fagon plus critique, je trouve que
les scénes O (optionnelle) a 2 pourraient

&tre réunies car il s’agit en fait de I'in-
troduction. Leur séparation est justifiée
par le fait que vous pouvez durcir le ton
mais il est conseillé dans le scénario d'y
aller progressivement.

On part ensuite sur un scénario assez
ouvert que je ne dévoilerai pas mais de
nombreuses pistes sont envisagées et
les joueurs ont vraiment le champ libre
pour suivre leurs idées.

Ce qui est particulierement agréable
dans ce scénario d’introduction est que
de nombreux acteurs, lieux et activités
propres a Shadowrun sont évoqués et
cela constitue pour les joueurs un joli
tour du propriétaire. Bien sdr, ca reste
du Shadowrun donc c’est joli, oui, mais
il faut aimer le sang qui a giclé contre
les parois synthétiques d'un hétel mi-
teux de la conurb. Le ton se durcit assez
vite tout en conservant un bon mix en-
quéte/action.

Je n’endirais pas plus sur cette aventure
qui propose également des documents
pour I'enquéte a fournir au joueur.

Fragmentation propose aussi une aide
de jeu pour mettre a jour les caractéris-
tiques d’un personnage Shadowrun 4. Les
curieux pourront ainsi se faire une idée de
ce qui a changé entre les deux versions.

Vincent Carluer

J'aime:

+ Lécran qui est cool.

+ De nouvelles aides de jeu.
+ Un scénario semi-ouvert.
+ Un panorama de 2075.

J’aime moins:
=Trop de scénes pour
I'introduction.
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HOARD i DRAGON QUEEN

e

prés avoir pris une
fessée dans Dra-
gonlance et dans

Greyhawk (cf. la campagne
La Main Rouge du Désastre
pour De-D3.5), la maman
de tous les dragons tente
un come-back dans les
Royaumes Qubliés.

La pauvre, cadoit faire trente ans
que les aventuriers lui marchent
dessus, elle qui est quand méme
une quasi-divinité. Cette fois, elle
revient et elle n’est pas contente...
mais elle aun plan!

Le masQue aux 5 merceaux

On vous le dit tout de suite, il s’agit
d'un scénar De-D plutét classique,
dans lequel les bad guys se livrent a
une course a l'artefact pour satisfaire
leur déesse pentacéphale. Pour ceux
qui connaissent un peu les Royaumes
Oubliés, certains partis-pris du scéna-
rio ont de quoi faire un peu sourire :
le Culte du Dragon qui se rend compte
apres tout ce temps que les dragons
vivants, c’est aussi cool que les dragons
morts-vivants, et les Ménestrels qui
s'allient au Zentharim face au « greater
evil », finalement, ca peut le faire aussi.
Apreés tout, « si j'ai changé, vous pouvez
tous changer »... comme disait Rocky
Balboa dans son quatriéme opus !

Fiche technique

Editeur - WOTC

Matériel « 2 livres a cou-
verture rigide de 96 pages
couleur

Prix constaté « 30 € |'unité

Jaime:

+ TIAMAT!

+ Jared Blando aux plans,
toujours au top.

J'aime moins :

= Pas du tout clef en main
= Manque un poil d'illustra-
tions.

Epoogue épigue

Chez Casus, aprés la lecture des régles de
De-D5, on s’attendait vraiment a retrou-
ver des scénarios sous forme de module
a I'ancienne, ou les P) rament les pieds
dans la boue face a un roi-lézard ou a

D&DS5 | CAMPAGNE (V0)

HOQRD OF THE..
¢ RISE OF TIAMaT

Le retour de la revanche

un géant des collines. Que nenni. Dés le
début de I'aventure, les P seront plon-
gés dans des situations dignes d’un film
de Michael Bay. Le premier village dans
lequel, comme par hasard, se trouvent
les aventuriers niveau 1, ne se prend
rien moins qu’une armée sur le coin de
la tronche, dirigée par des draconiens et
un gros dragon bleu. Oui, les PJ peuvent
survivre, rassurez-vous. Les « excellents »
conseils de maitrise seront la pour vous
aider a ne pas les massacrer, comme par
exemple grace a ce dragon bleu bigleux,
qui préférera souffler partout ailleurs que
sur les PJ qui le narguent/défient/fuient.
Les scénars s'enchainent, faisant voyager
vos P) aux quatre coins des royaumes,
de Thay a Icewind Dale, en passant par
Eauprofonde et méme par un chateau de
géants des nuages, avec malheureuse-
ment quelques moments creux au milieu
de scénes hollywoodiennes qui sont,
finalement, les meilleures.

Méme si les deux livres comportent
leur lot d'infiltrations et d’enquétes et
de voyages, avec des combats épiques
a la pelle contre des dragons et des des-
criptions qui valent le détour, il faudra
quand méme pas mal de boulot de Ia
part du MJ pour en faire quelque chose
d'aussi mémorable que les deux cam-
pagnes citées dans I'intro. Eh oui, on ne
passe pas du niveau 1 au niveau 14 en
cent cinquante pages sans que son M|
ait mit les doigts dans le cambouis.

Au final, il reste quand méme, en par-
ticulier pour des nouveaux joueurs, une
confrontation dantesque avec Tiamat
elle-méme, qui justifie a elle seule
toute cette aventure.

David Burckle @———
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POLARIS | SUPPLEMENT DE BACKGROUND (VF)

diliance POIdIRE i

LB S 2t e e e

La nation des cyborgs

es ouvrages financés par le
R crowdfunding 2013 arrivent les

uns apres les autres : apres la
République du Corail, nous sommes a
présent invités a visiter la charmante
dictature de I’Alliance Polaire.

Depuis la création du jeu, cet état fait
partie des plus mystérieux, avec l'intri-
gante Amazonia. Aussi, aprés avoir dé-
crit les quatre états majeurs de Polaris,
Philippe Tessier a judicieusement déci-
dé de lever le voile sur ce qui se trame
sous I'océan Arctique.

Who's who

Comme République de Corail, Alliance
polaire est divisé en deux parties. La
premiére moitié décrit la nation du
Primarque selon les canons habituels
du jeu : éléments de contexte, société,
organisation politique et militaire,
description des différentes régions de
la nation avec un zoom sur les lieux
et personnages clé. Toute cette partie
présente des éléments plus ou moins
connus de tous et est donc, a priori, li-
sible par les joueurs. Sans étre exhaus-

tive, elle est relativement com-
pléte, au point que la lecture est
parfois rébarbative, d’autant
plus que les illustrations sont
peu nombreuses. Néanmoins,
c’est une véritable mine d’'infor-
mations qui permet enfin aux
M] d'envoyer sereinement les
P) dans cette partie du globe.

Behino the scene

La seconde partie de I'ouvrage
contient des éléments réservés aux
seuls yeux des M) puisqu’elle dévoile
tout sur les secrets de I'Alliance Polaire.
La mystérieuse cité intérieure d'Arlis,
le Primarque, Alpha, les cyborgs, les
androides... Tous les éléments sur les-
quels courent de nombreuses rumeurs
et interrogations sont enfin expliqués
pour le plus grand bonheur des MJ. Ce-
rise sur le gateau, ils s'inscrivent dans
un contexte historique changeant, a
savoir la période « contemporaine » al-
lant de la Directive Exeter jusqu’a 569,
qui est particulierement mouvementée
pour I'Alliance Polaire.

Outre les secrets, cette partie contient
une vaste section technique décrivant
du matériel, des armes, des sous-ma-
rins et, surtout, les fameux cyborgs,
qui font également I'objet de regles
permettant aux joueurs d’'incarner
un PJ de ce type. Enfin, le livre se
conclut sur des archétypes de per-
sonnages ainsi qu'un bestiaire dont
les créatures font passer le ccelacanthe
pour un poisson-clown. Mention spéciale
aux magnifiques cartes en couleur figu-
rant en page de garde.

Alliance polaire est définitivement
un ouvrage majeur de Polaris !

Marc Sautriot

Fiche technique

Editeur « Black Book
Editions

Matériel « 1 livre de 152
pages N&B format A4 a cou-
verture rigide, incluant un
cahier couleur de 8 pages
Prix constaté « 32 €

Jaime:

+ La clarté des informations.
* Les secrets dévoilés.

+ Les cartes.

J'aime moins:
= Pas de scénario.
= Le manque d'illustrations.
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Fiche technique

Editeur - Les XII Singes
Matériel « Livret A5 de 80p.
N&B, couverture souple
Prix constaté « 19,90 €

Jaime:

+ Les secrets qui sont une
mine de scénarios.

+ Presque tout est utile
en jeu.

J'aime moins:

= La présence trop impor-
tante de fantémes.

= |e scénario Pétra un
peu léger.

io n'est pas qu’une zone de
R guerre entre les gangs et
les policiers. Les fantomes
et les spectres aussi sont la pour
jouer avec eux ! Mais rassurez-

vous, la section Medium veille au
sommeil paisible des habitants...

Who you gonna call ?

Tandis que le livre de base insis-
tait sur les aspects humains de Rio et
de la section Médium, Necroculto ap-
porte les précisions nécessaires sur les
aspects occultes du jeu. Toute une par-
tie est consacrée aux fantémes : dans
les religions (importantes a Rio, il était
impératif de les détailler), leur rapport
avec la technologie, ceux liés aux gangs
et a la drogue et, bien évidemment, les
lieux hantés. Le livre apporte son lot
de nouveaux atouts et des rituels pour
leurs ennemis. En revanche, I'équipe-
ment de la section Médium aurait pu
tenir en une simple page.

Une deuxiéme partie révéle les secrets,
sous forme de petits paragraphes reve-
nant sur les personnages, les lieux ou
les événements décrits en premiére
partie et chacun constitue une idée de
scénario en lui-méme. lls font la lu-
miére sur les relations qu’entretiennent
les divers personnages importants de la
ville mais, surtout, sur les implications
occultes qu'induisent les relations et le
passé des personnes. On apprend éga-
lement qu’une drogue, le verrou, est
capable de fermer les portes de I'au-
dela, ou encore qu’un spectre de singe
tueur sévit a Salvador des Bahia (plutot
amusant). Notons enfin la partie sur la
capoeira revenant sur sa dimension so-
cioculturelle mais aussi sur ses origines
et son actualité macabres a Rio.

¥

NECROPOLICE | SUPPLEMENT (VF)

NECROCULTO

Danse macabre

Des fantdmes Oe partout

Le livre de base nous laissait sur notre
faim, les scénarios mettant I'occulte un
peu au second plan, ils offraient des
enquétes assez classiques. Voila qui est
réparé, ils sont ici des moteurs princi-
paux. Les trois scénarios de la fin d’ou-
vrage restent donc dans la méme veine
ésotérique que le reste du livre et les
fantémes/spectres sont trés présents
dans les intrigues ou les dénouements.
Cependant, entre les secrets placant
des revenants sous chaque tapis et ces
scénarios, c'est a croire que tous les
fantémes de la terre se sont donnés
rendez-vous a Rio!

Les deux premiers scénarios, linéaires

et courts, conviennent bien a des
joueurs débutants et demandent peu
de préparation. Le troisieme, plus
musclé, est trés ouvert, s'appuyant
exclusivement sur I'ambiance oppres-
sante d’une prison en pleine mutinerie
un soir d’'orage. Si les scénes sont bien
restituées et que la tension monte cres-
cendo, le final devrait ravir les amateurs
d’horreur. En conclusion, ce supplément
renforce le pan macabre trop délaissé
dans le livre de base et souligne I'ori-
ginalité ésotérique des enquétes de la
section médium.

Géraud « myvyrrian » 6. @————
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LIVRE DE BASE (V0)

d8STRACT DUNceon

Donjon minimaliste et dragon hyperactif

bstract Dungeon, c’est un peu
— > une nouvelle maniére de jouer a

un D&D. Le jeu nous promet un
systéme moins technique, plus fluide,
plus narratif, héroique... Bref, de quoi
nous faire réver d’incarner un bon vieux
héros armé de son épée magique.

Réserves-moi ton 0é!

Dans Abstract Dungeon, le personnage
est défini par quatre caractéristiques
(Toughness, Agility, Spirit et Intellect),
trois traits - sortes de courtes descrip-
tions du personnage (par exemple, « fort
comme un beeuf », « j'ai peur des arai-
gnées » ou « compagnon animal »), le ni-
veau - dont dépend le « dé bonus » - et...
c’est tout. On choisit les caractéristiques
dans l'ordre d'importance, chacune se
voyant attribuer un score allant de 1a 4.
Chague trait a un score de 1et on ne pos-
sede qu'un dé bonus. Une fois tout ceci
déterminé, le personnage est construit.
Chaque score correspond simplement
a une réserve de d6 que le personnage
garde a sa disposition pour I'aventure.

Au début de chaque partie, les joueurs
lancent tous leurs d6 et conservent leurs
résultats. Cest la qu'est toute l'astuce
du jeu : une fois les jets effectués, il ne
restera plus qu’'a les dépenser pour passer
les obstacles et les monstres. Ces derniers
sont déterminés en nombre de d6 que le
M| jette au début de la scene. Les joueurs
n'ont plus qu’'a dépenser leurs dés pour
annuler les dés du M|. En dépensant un dé
ayant un score de 4, on peut par exemple
annuler le dé d’un gobelin a 4, ou deux dés
de deux autres gobelins ayant les scores
de 3 et de 1... Ou on peut réduire un dé qui
serait a 6, le faisant alors passera 2.

Tout est géré avec des dés : éléments du
décor, objets magiques, potions et autres
aides. Une gestion simple et unifiée. Les

monstres sont exprimés en nombre de
dés et les boss en nombre de dés par
PJ présent. Ces derniers possedent des
actions spéciales permettant d’obtenir
des effets spectaculaires en dépen-
sant certains de leurs dés, comme les
P). De fait, les dés sont donc a la fois la
capacité d'agir et les points de vie des
personnages.

Quant a la récupération (et la relance)
des dés dépensés, elle s'effectue
quand le M| le décréte ou quand les
joueurs décident de prendre du repos. Mais
cette derniere option a un double prix :
des points d’expérience en moins a la fin
de I'aventure et l'intrigue qui fait un pas
sans eux. Il s’agit donc d'un véritable choix
: doivent-ils reprendre leurs forces, quitte
a passer a c6té de I'histoire, ou tenter de
tout gérer avec les ressources a leur dispo-
sition ?

Jouera, jouera pas ?

Sous couvert d'un jeu léger, Abstract
Dungeon offre un systéme, certes mini-
maliste, mais étrangement narratif et
tactique. Chaque dépense de dé doit étre
justifiée par I'histoire et les descriptions
du joueur, et chacune crée de I'histoire. Le
jeu est rapide, facile a prendre en main.
Il est proposé avec un bestiaire, un petit
univers, trois scénarios et des options
permettant d’accorder le jeu a sa maniére
de jouer et a ses envies. Un systéme
idéal pour jouer en one-shot. Malgré la
présence d'une table d’expérience per-
mettant de monter jusqu’au niveau 11,
sa grande simplicité me semble un frein
a une véritable campagne au long cours.
Cependant, vu le prix, il serait dommage
de se priver. D'autant que le systéme est
loin d’étre marqué par I'heroic fantasy et
saura sans souci s'adapter a tous les uni-
vers, du plus antique au plus futuriste.

Julien Dutel

A Fast and Pasy Roleplaying Gume by Matthew |. anson

SHEAK
ATTACK,
PRESS

Fiche technique

Editeur - Sneak Attack Press
Prix constaté « 8,17 € sur
www.drivethrurpg.com
Matériel « PDF A5 de

155 pages en N&B

Jaime:

+ Simple et rapide a
prendre en main.

+ Plus tactique qu'il n’y
parait.

+ Présence d'un mini
univers et de plusieurs
scénarios.

J'aime moins:

= Les illustrations inégales
et parfois assez laides.

= La fiche de personnage,
fonctionnelle mais horrible-
ment laide.
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FIRST CONTACT - X CORPS | ECRAN ET LIVRET (VF)

£CRan Du
MENCUR DE JEU

Méodocs et mission secréte

Alors gue le livre de base est sorti il y

a peu, lagamme X-Corps s'étoffe avec
son premier supplément : I'écran. Ce
dernier, en carton rigide comme le
sont désormais la plupart des écrans
de jeu, a le bon godt d'étre en pay-
sage trois volets, avec une illustration
sympathique et bien réalisée qui met
immédiatement dans I'ambiance. Le
livret, lui, se compose d'une partie
technique proposant de nouveaux
arts martiaux, des regles de médi-
cation et d'entrainement ainsi que
deux archétypes, le tout suivi d’'un
scénario d'une quinzaine de pages.
Efficace, celui-ci s'agit d'une mis-
sion de Global Defense prenant place
juste apres le scénar du livre de base.
Il permet de continuer la campagne
Paradoxe - qui sera essaimée au fil
des suppléments - tout en permet-
tant aux P) de découvrir une nouvelle
facette de I'ennemi. Pour peu que
vous ayez apprécié le livre de base, ce
supplément est pour vous.

Julien Dutel
Editeur « 7¢ Cercle
Matériel « Un écran rigide trois
volets paysage, un livret A4 36
pages couleur
Prix constaté « 24 €

LIVRE DE REGLES | SYSTEME DE JEU (VF)

Générigue et inspiré
Brigandyne est un systéme de jeu
simple et sans prétention a base de
D100, pour simuler des aventures
dans un univers typé low fantasy
(Warhammer est une influence
assumée). L'ambiance « chair et
sang » est restituée au travers des
combats, rapides et mortels, se
résolvant par un jet unique 13 ou le
D100 classique en demande quatre.
Dans le méme esprit de simplicité,
la magie se résout aussi avec le
D100 (et des vers a réciter pour les
poétes).

Sans réinventer I'eau chaude, le
systéme apporte des idées inspi-
rées comme les marges de réussite/
échec pour mieux décrire les ac-
tions, les points de fortune pour les
retenter ou encore les personnalités
aux noms animaliers diversifiant
les carrieres (un pirate solitaire et
taciturne sera « Loup »). Enfin, sa
polyvalence permet de I'adapter fa-
cilement a nombre d’univers (idéal
pour le Dodécaédre). Vu le prix, lais-
sez-vous tenter!

Géraud « myvvyrian » G.

Editeur « Lulu (autoproduction)
Matériel « Livre A5, 103 p., couver-
ture souple couleur

Prix constaté « 12,90 €

LES OMBRES D'ESTEREN | SUPPLEMENT (VF)
Rééoition augmentée !
Financée participativement, cette
réédition largement augmentée de
Voyages (qui est passé de 80 a 200
pages) ne comprend plus |'écran
du meneur, disponible désormais

séparément avec des goodies de jeu
(feuilles de perso et cartes).

Comme dans sa version originale,
ce supplément propose a la fois du
matériel de background, cing petits
scénarios a retravailler (les cane-
vas), des PNJ, des aides de jeu et
un petit bestiaire. Si chaque partie
a donc bénéficié d'ajouts, un scé-
nario complet sympathique a éga-
lement été inséré. Les habitués de
la gamme retrouveront ce qui a fait
le succés d’Esteren, c’est-a-dire les
nombreuses illustrations couleur et
les nombreux mystéres invitant a
I'imagination (bien gu'ils ne soient
jamais expliqués, d'ou [I'attente
forte de la communauté pour 'ou-
vrage Secrets).

Sivous suivez lagamme, cette réé-
dition mérite votre attention.

Damien Coltice
Editeur « Agate éditions
Matériel « Livre couverture rigide
de 198 pages couleur
Prix constaté « 29,90 €
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AUX CONEH
s NFINS'
-LEMPIRE |

DECK DE SPECIgL 7§

EXPLoRA TEUR

ECLAIREyy T

STAR WARS - AUX CONFINS DE LEMPIRE | CARTES (VF)

DECKS DE_
SPECIALITER

Explorateurs et
mercenaires

Les decks de spécialité de Star Wars
- Aux confins de 'Empire sont des
outils destinés aux joueurs. Il s'agit
de jeux de cartes décrivant les diffé-
rents talents de chaque spécialité de
PJ. Un peu comme les Cartes de bo-
nus de Pathfinder, ces cartes servent
d’aide-mémoire : chacune des 20
cartes d'un deck résume le fonc-
tionnement de I'un des 20 talents
de I'arborescence de la spécialité en
question. Les cartes indiquent éga-
lement au joueur quel talent il doit
déja avoir pour en acquérir un nou-
veau, ainsi que son codt. Agrémen-
tées d'illustrations plutét chouettes,
ces cartes sont trés utiles et valent
I'investissement, méme si le prix
est un peu élevé, d'autant plus qu'il
s'agit d'impression a la demande et
qu'ily a donc des frais de port. Mieux
vaut en commander plusieurs d'un
coup ! Sont disponibles les decks
des spécialités d’explorateur et de
mercenaire. Les suivants sont en
chemin.

Marc Sautriot
Editeur « Edge Entertainment
Matériel « 20 cartes par deck
Prix constaté « 6,95 € le deck

BROKEN WORLD | SCENARIO (VF)

1€ SERMENT DE
1a TOUR

Mini-aventure !!!

Il est étonnant, au moment ou
Casus promeut le format « mini-
aventure » (voir page 224) de voir un
éditeur innover en proposant exac-
tement le méme genre de format,
appelé Histoire d’un soir ! Ce court
scénario motorisé en Pathfinder
permettra de mettre rapidement
en place une session de jeu qui ne
devrait pas dépasser 2 ou 3 heures.
Lintrigue est basée sur I'univers de
Broken World (mais est néanmoins
adaptable a tout setting med-fan), a
été testée en convention et est cen-
trée sur un lieu, une tour qui assiste
a une tempéte entropique. Dérou-
tant au premier abord, l'objet se
présente sous la forme d'un recueil
de feuillets, certains agraphés et
d’autres non, permettant une uti-
lisation assez pratique pendant la
partie. Au final, on obtient une par-
tie courte bien agréable, idéale pour
prouver aux gens qu'on peut passer
un bon moment de JdR a la place de
I'habituelle soirée jeu de société !

Damien Coltice
Editeur - Oh My Game
Matériel « Pochette de 16 pages
couleur
Prix constaté « 8 €

ARS MAGICA | SUPPLEMENT DE REGLES (VF)

Mon reyaume pour une
licorne

Dans Ars Magica, une « Alliance »

est un personnage a part entiére.
Véritable quartier-général des PJ,
c’'est de 1a que partent toutes leurs
aventures. Ce supplément permet
de préciser ces divers éléments :
caractéristiques du site, puissance
des fortifications, ressources (y
compris sources de Virtus), nature
et loyauté des résidents, relations
extérieures, contexte, bibliotheque,
mode de gouvernement, organisa-
tion interne, etc. A titre plus per-
sonnel, chague mage peut égale-
ment personnaliser son sanctum et
son laboratoire.

Trés complet, trop parfois (ah, les
livres hermétiques...), ce supplé-
ment permet a chaque groupe de
définir le niveau de précision de la
gestion de I'Alliance. C'est surtout
utile au début de la campagne, tant
ce supplément fourmille d’idées
pour donner vie a une Alliance !

Raphaél Bombayl

Editeur  Ludopathes

Matériel « Livre couleur a couv.
dure, 184 pages

Prix constaté « 40 €
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KRYSTAL | CAMPAGNE (VF)

PILIE DE L'HIVER

Sortir Ou nucléaire

Faisant suite a la campagne du
Renouveau, cette campagne pour
le jeu Krystal propulse les Hérauts a
travers la France et jusqu’a London,
dans une lutte chronométrée contre
un hiver nucléaire programmeé par la
fille androide d'un fondateur. C'est
tout le destin de I'Europe et I'ave-
nir de I'humanité qui est entre leurs
mains cette fois, avec une cam-
pagne dont I'ambition dépasse la
régénération d'un simple havre. Un
échec sera lourd de conséquences.

La campagne se révéle assez diri-
giste malgré les nombreux choix
cornéliens proposés. Les premiéres
parties présentent une chronolo-
gie déterminée par ces derniers et
alternent efficacement scénes d’in-
teraction et explorations de lieux
hauts en couleurs (en particulier a
Reims et London). Le dernier épi-
sode, trés original, ravira tout chef
de projet informatique avec un jeu
de reprogrammation d’'lA.

Géraud « myvyrrian » G.

Editeur « Les Xll singes
Matériel « Livret A5 couverture
souple, 80 pages

Prix constaté « 19,90 €

RWARS
AUX CONFINS
ZLEMPIRE

AU CEUR DE L'INCONNU"

[T oo e——

S————

EDGE 15 manuetbis extoareung

STAR WARS - AUX CONFINS DE 'EMPIRE |
SUPPLEMENT DE REGLES (VF)

au CEUR De
L'inconnu

Le manuel oes explorateurs

Au ceeur de l'inconnu est un sup-
plément technique centré sur les
Explorateurs. Au programme : des
historigues, obligations et motiva-
tions spécifiques, des races de PJ, de
nouvelles spécialités d’Explorateur
ainsi qu’une nouveauté : les capaci-
tés emblématiques, sorte de talents
spéciaux pour personnages expé-
rimentés. Un chapitre présente de
nouveaux outils, armes, droides et
vaisseaux centrés sur I'exploration.
Tout cela est fort utile, dommage que
tous les équipements ne disposent
pas d'une illustration chacun ! Le
supplément fournit également des
conseils pour jouer des explorateurs
et pour mettre en scéne des scéna-
rios de type « exploration ». Cepen-
dant, il s'agit surtout de considéra-
tions généralistes (utiles pour les
débutants) et I'ouvrage manque de
choses concrétes : des lieux a explo-
rer, des civilisations a découvrir, des
créatures a rencontrer... Un ouvrage
utile, donc, mais pas indispensable.

Marc Sautriot
Editeur « Edge Entertainment
Matériel « Livre a couverture rigide
de 96 pages A4 en couleur
Prix constaté . 29,95 €

BROKEN WORLD | ECRAN ET LIVRET(VF)

L€ KIT POUR MJ

Générigue et inspiré

Le crowdfunding Broken World nous
avait présenté un écran format a
I'italienne en 3 volets... mais au final,
ce sont a deux écrans a l'italienne en
2 volets que nous avons droit ! Ori-
ginal, le concept reste pratique, sauf
si votre table n'est pas trés grande
(4 volets fomats paysage, ¢a prend
de la place). Cété joueur, I'assem-
blage visuel de plusieurs illustra-
tions est moins élégant que le visuel
du crowdfunding (snif), mais coté
M], les tables de jeu sont bien faites.
Si les tables indispensables du sys-
teme Pathfinder sont évidemment
13, I'accent a été mis sur les spécifi-
cités du monde de Broken World. Le
livret qui accompagne I'écran est une
aide de jeu pour appliquer des modi-
fication a des créatures classiques
tirées des bestiaires Pathfinder ou
OGL 3.5. Rien de révolutionnaire,
mais cela permettra aux M) qui at-
tendent le bestiaire Broken World de
typer agréablement leurs monstres
et de sortir leurs joueurs de leurs
habitudes.

Damien Coltice

Editeur - Lulu (autoproduction)
Matériel « Livre A5, 103 p., couver-
ture souple couleur

Prix constaté « 25 €
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FRIDAY NIGHT ZOMBIE | ECRAN DE JEU (VF)

£CRan £1
LIVRET TacTique

Opérations Friday Night !
Lagamme FNZ s’enrichit d'un écran
en format paysage, comme c’est la
norme depuis quelques temps. Coté
joueur, il présente une scéne urbaine
réalisée par David Chapoulet (dont
vous pouvez admirer let travail dans
vos Casus Belli), avec (malheureu-
sement) un gros titre FNZ appliqué
en plein milieu. Cété M), il reprend
les tableaux nécessaires au com-
bat, ainsi que le trés utile « zombi
minute » qui permet de créer son
zombie sur le pouce. Le livret décrit
les procédures d’intervention mili-
taire, des bases tactiques aux dépla-
cements en milieu hostile ou lors de
perquisition de batiments, en pas-
sant par le contréle des médias. Le
ton employé donne résolument une
impression de manuel militaire et la
présentation en bloc rend difficile
I'extraction d’informations utiles.
Toutefois, de nombreux éléments
s'avérent particulierement intéres-
sants, autant pour les joueurs que
pour le M.

Géraud « myvvyrian » G.
Editeur « JdR Editions
Matériel - Ecran 3 volets paysages

+ livret 22 pages
Prix constaté . 23 €

METAL ADVENTURES | SUPPLEMENT (VF)

128 TRESORS
DU DERNIER
MiLienaire

Fouet, chapeau et pistolet
laser

Vos joueurs se lassent des abor-
dages et des combats spatiaux ?
Vous trouverez leur bonheur dans ce
supplément. Corgé de trésors et de
merveilles, il ne se limite pas a pro-
poser du planéte/monstre/magot.
Chague chasse au trésor est prétexte
a l'aventure. La récompense est sou-
vent obtenue aprés une enquéte
(pour trouver la carte, qui n'est d'ail-
leurs pas toujours une carte), des ren-
contres et I'exploration de mondes
étranges. Toutes les régles sont
fournies pour créer des aventures
dépaysantes et riches a tout point de
vue. Découvrez un tas de PN) préts a
mourir, des containers remplis d'arte-
facts, trois scénarios dans le ton et un
systéme alien a explorer. C'est d'ail-
leurs I'ultime intérét du livre, axé sur
les peuples natifs de la galaxie et leur
technologie, mais aussi sur le passé
tumultueux I'humanité. La gamme
s'écarte de I'humano-centrisme. Vi-
vement la suite, évoquée en filigrane.

Olivier Halnais

Editeur . Editions du Matagot
Matériel « Livre a couverture
rigide/240 pages couleur

Prix constaté « 47 €

<a
TRAN

\Les ENTITES

“ COSMIGUES

HEXAGON UNIVERSE | SUPPLEMENT (VF)

STRaNCGeRs,
1eS eNTITES
cosmiqyes

Super-aventure 70’s

Dans ce supplément de back-
ground pour Hexagon Universe,
le jeu des super-héros made in
France, les auteurs nous invitent
a découvrir les entités cosmiques
développées dans les comics. Dans
un esprit trés (trés) 70's, que l'on
retrouve dans certaines saga Mar-
vel par ailleurs, on nous décrit par
le menu les différentes entités,
leurs organisations, leurs objectifs,
etc. Clair, complet, la description du
temps fractal, des gardiens du pont
des étoiles (un enjeu SF propice a
des aventures), du Grand mental
et de I'Universalité (la lutte entre
le chaos et la loi), ainsi que des
constructeurs de Zade (des mar-
chands d’armes) comblera les fans
de l'univers des comics et les M)
souhaitant donner une saveur cos-
mique philosophique ou old-school
a leurs aventures de super-héros.

Damien Coltice

Editeur « Les XIl Singes

Matériel « Livre format comics de
144 pages N&B a couverture souple
Prix constaté « 28 €



http://www.black-book-editions.fr/

76 | CRTIQUES

SHAAN RENAISSANCE | ECRAN ET LIVRET (VF)

ClassiQue!

Accompagnant la sortie de Shaan
Renaissance (voir notre critique dans
CB#12), I'écran est proposé selon la
formule habituelle, écran rigide (au
format italien) plus livret. Lillustra-
tion est constituée d'un enchaine-
ment de plusieurs images tirées du
livre de base. Le résultat est finale-
ment assez bon compte tenu de ce
procédé pour le moins casse-gueule !
Coté M), les tables sont trés colorées
et trés touffues, mais avec tous les
renvois de page qui vont bien. Par-
fait ! Le scénario a été écrit par Ma-
hyar Shakeri, qui est un peu 'homme
du moment puisqu'il écrit de nom-
breux scénarios pour de nombreux
jeux différents. Lintrigue mélange
les genres (réveil d'une puissance
mystérieuse et... hamburgers conta-
minés !), ce qui ne plaira sans doute
pas a tous les amoureux de la poé-
sie shaanique, mais heureusement,
I'aventure est correcte et promet au
moins deux grosses sessions de jeu.

Damien Coltice

Editeur « Origames

Matériel « Un écran rigide trois
volets paysage accompagné d'un
livret A4 de 16 pages couleur
Prix constaté « 19,90 €

WASTELAND | BACKGROUND & CAMPAGNE (VF)

Pu... deux ans!

Au menu, comme d'habitude,
augmentation de background et
épisodes 5 et 6 de la campagne
du Chemin des Cendres. Le back-
ground s'attache a nous présenter
le Royaume d'Ingland (histoire,
descriptions régionales et focus
sur Southampton, la capitale). Et,
comme c'est bien écrit et foisonnant
de pistes d'aventures, une cinquan-
taine de pages supplémentaires
n'auraient pas été de refus, mais
de douloureuses impasses ont visi-
blement été faites, faute de place.
La suite de la campagne, quant a
elle, ne faiblit pas avec deux épi-
sodes trés denses, complets dans
les explications et permettant des
ajouts personnels sans grande diffi-
culté. Deux ans a attendre ce fameux
Good 0Old Ingland. On a revendu des
gammes pour moins que ¢a... Mais
il parait que « plus c’est long, plus
c’est bon ». Pour le coup, c’est vrai, le
résultat étant une belle réussite tant
dans la forme que sur le fond.

Philippe Rat
Editeur « Département des
Sombres Projets
Matériel « Livre tout couleur a cou-
verture rigide de 144 pages
Prix constaté « 36 €

WITHIN | LIVRE DE BASE (VF)

WITHIN

L’herreur dans tous ses états

Within est un jeu d’horreur a
I'époque contemporaine (de 1900
a nos jours) proposant de vivre des
aventures dans tous les genres de
I'horreur : épouvante, horreur, fris-
son, gore, folie, fantastique, autant
de qualificatifs qui résument ce que
I'on y trouve. Vos joueurs révent de
partir a la recherche d'un tueur en sé-
rie, de déjouer les conspirations d’'un
culte sataniste ou d'affronter une
horde de zombies affamés ? Within
vous permet tout ¢a et plus encore !

Ces aventures s'inscrivent dans
notre monde mais le jeu posséde
son univers propre : ce que nous
pensons exister existe vraiment
ici ! Within se présente comme une
boite a outils, avec un systéme sans
dés favorisant la fluidité de résolu-
tion pour concentrer le jeu sur I'es-
sentiel, I'ambiance horrifique. Au
moins cing suppléments sont pré-
vus et développeront chacun un des
« secrets » du monde. La chronique
complete a venir dans le prochain
numeéro de Casus !

Géraud « myvyrrian » G.

Editeur « Les Ecuries d’Augias
Matériel « Livre couverture rigide
424 p.

Prix constaté « 54,95 €
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A

Fiche technique
Editeur - Blizzard

Entertainment
Support « PC et Mac
Prix constaté « 37 €

our vers le passé du futur
érieur au plus-Que-parfait
ou subjectif

Garrosh Hurlenfer, chef parintérim de la
Horde, a montré sa vraie nature de psy-
chopathe mégalomane assoiffé de sang
a la fin de Mists of Pandaria. |l se prépa-
rait de gros ennuis... sauf qu'il a trouvé
moyen de fuir dans le passé de Draenor,
le monde d’origine des orcs. Armé de sa
connaissance de leur avenir, il a uni sous
sa banniére tous les grands méchants
qui ont fait le bonheur des joueurs de la
série Warcraft depuis vingt ans.

Une fois forgée une nouvelle Horde a
sa mesure, la Horde de fer, il I'envoie en
Azeroth par I'habituelle porte dimen-
sionnelle. Linvasion échoue. L'Alliance et
la Horde envoient chacune un (trop petit)
corps expéditionnaire de I'autre coté de
la porte. Aprés une traversée mouve-
mentée de la jungle de Tanaar, les survi-
vants se découvrent des alliés sur place :
les draenei pour I'Alliance et les orcs du
clan Loup-de-givre pour |la Horde.

Cet arriére-plan joyeusement capillo-
tracté n'a pas fini de soulever des para-
doxes temporels. Entre nous, on s’en
fiche. Lidée des développeurs semble
avoir été de revenir aux fondamen-
taux : des orcs antipathiques sur les-
quels tout le monde tape avec entrain
et, quand on en a assez, Draenor offre
plein d’autres trucs sur lesquels taper,

JEU VIDEO | MMORPG (VF)

WARIORDS OF DRACNOR

ILfaut battre la Horoe Oe fer tant

ou’elle est chauoe

Apres dix ans et cing extensions, World of Warcraft compte
toujours des millions de joueurs de par le monde, un succes
sans équivalent pour un MMORPCG. Apreés le trop tranquille

Mists of Pandaria, Blizzard lui redonne un coup de jeune

avec Warlords of Draenor.

a commencer par des ogres. |'adhére, et
apparemment, je ne suis pas le seul.

A la découverte de Draenor

Visuellement, c'est comme d’habitude :

beau, voire trés beau. Les six nouvelles
zones ont des identités bien marquées,
du mélange glace et volcans de Givre-
feu, la zone de départ de la Horde aux
savanes de Nagrand, en passant par les
plaines d’Ombrelune. Il y a juste assez
de rappels visuels et géographiques pour
que les joueurs se souviennent de I'Ou-
treterre gu'ils ont arpenté du niveau 60
au niveau 70 (I'Outreterre étant Draenor
sans la Horde de fer, mais avec un cata-
clysme magique en plus).

La montée au niveau maximum est un

peu moins rapide que dans les exten-
sions précédentes, mais va assez vite
pour que l'on ne s’ennuie pas. Elle est
aussi assez scriptée, si bien que, une fois
arrivé au niveau 100, vous aurez sous la
main un PNJ dont I'unique fonction est
de vous repasser les cinématiques qui
ont ponctué votre progression. Le pha-
sage est également beaucoup utilisé,
mais de maniere pas trop intrusive.

La principale nouveauté est I'appari-
tion « d’objectifs bonus » non scénari-
sés: vous arrivez quelque part, une liste
d'objectifs s'affiche et disparait quand
vous sortez du secteur.

Aprés, a vous de voir si vous taillez
votre route ou si vous suivez les miettes
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de pain que le jeu vous dispense (« oh, il
faut établir un avant-poste dans telle ré-
gion, allez donc y faire un saut »). Avan-
cer selon ses envies est tout a fait pos-
sible, juste un peu moins optimal. Mais
bon, il sera toujours temps de revenir les
finir une fois le niveau 100 atteint, ces
fichues quétes aux fleches d’Arak !

Quant a ce qu'il reste a faire une fois au
niveau 100, les possibilités sont nom-
breuses. Comme d’habitude, vous pouvez
explorer des donjons, vous équiper pour
des raids, compléter votre collection de
hauts faits, monter vos métiers au niveau
maximum... Warlords of Draenor innove
eny ajoutant la gestion du fief.

Un petit chez-soi vaut mieux
Qu’un grand chez les autres

Warlords of Draenor ne propose ni nou-
velle classe, ni nouvelle race, ni nouveau
métier. A |a place, vous avez un fief. La
Horde ou I'Alliance vous nomme com-
mandant en chef de I'offensive sur Drae-
nor, vous donne des tentes et quelques
soldats. A vous de gérer tout ca pour en
faire une belle et grosse forteresse. Pour
cela, vous allez avoir besoin d'or, de res-
sources et de personnel - sans oublier,
une fois devenu assez visible, de résister
aux attentions de la Horde de fer.

Méme rhabillées a la sauce du « ce
n’est pas pour vous commander, com-
mandant » ou du « ca m’embéte de vous
demander ¢a, chef, mais... », les quétes
restent classiques a souhait. Assez
vite, on se concentre sur la gestion
de son domaine. Sa prise en main est
simple mais son évolution est hérissée
de questions épineuses. Est-il préfé-
rable de construire un batiment adapté
a son métier ou de se doter de capacités
qu’on ne possede pas soi-méme ? Faut-
il se contenter de laisser les ressources
s'accumuler lentement mais sdrement
ou se doter d’'un batiment qui en pro-
duit au détriment d’un autre qui vous
aurait donné un avantage en jeu ?

Et, au-dela des constructions, vous
allez devoir vous intéresser a ses habi-

tants. Quétes, achats ou rencontres
vous donnent de quoi le peupler, sous
la forme de sujets a qui vous pourrez
confier des missions (aprés dix ans, c'est
enfin votre tour de dire a des clampins :
« allez g, faites ca, et vite » : joie). Bien
sdr, tous les sujets ne se valent pas au
départ. Ils sont définis par un niveau (de
90 a 100, comme un personnage), une
qualité qui mesure ce qu'ils savent faire
(vert, bleu ou violet). Un niveau d'équi-
pement s’y ajoute a partir du niveau 100.

Votre objectif étant de faire en sorte que
tout votre petit monde soit de niveau 100,
ait atteint la qualité violette et soit aussi
bien équipé que possible, vous n’avez pas
fini de passer du temps a palir sur votre
table de commandement, a chercher la
meilleure combinaison de sujets pour telle
ou telle mission. Ces deux-la seraient par-
faits pour celle-la mais elle rapporte moins
de points d'expérience que cette autre,
alors que les récompenses de la troisieme
seraient plus intéressantes mais ses
chances de succes sont moindres...

Début oe cycle...

Si on se base sur les extensions précé-
dentes, Warlords of Draenor devra occu-
per les joueurs jusqu’a mi-2016 environ.
Cela implique la découverte et I'explo-
ration de nouveaux territoires au fil des
mises a jour. Les candidats ne manquent
pas, des plaines de Faralhon a la jungle
de Tanaan, la capitale de |a Horde de fer.
Il suffit de patienter (en tuant des orcs).

On en reprend pour deux ans

Sans renouveler World of Warcraft en
profondeur, Warlords of Draenor est une
excellente extension. Le développement
et la gestion du fief sont le grand point
fort qui vous réserve de nombreuses
heures de jeu mais le reste est égale-
ment trés sympathique. A vous de déci-
der ou non de vous lancer, en fonction
du temps que vous pouvez consacrer a
ce qui reste une activité gourmande en
temps et en énergie.

Tristan Lhomme

Jaime:
4 Draenor
+ Le fief

J’aime moins :

= Le c6té chronophage.

= Un petit goUt d'inachevé
par endroits.
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FIGURINES PREPEINTES

10ST COAsST G ICONIC HEROES SET

Et bientot, la 3D !

Wizkids et Paizo continuent leurs sorties a un rythme impressionnant
et nous assistons a travers leurs productions a la nouvelle évolution du secteur
avec le passage a la sculpture 30, plein de promesses !

[ he
Lost Coast

ais avant de vous faire sali-
ver avec la sculpture 3D, par-
| 2 lons du dernier set sorti, Lost

Coast, sorte de gloubi-boulga de figu-
rines plutét utiles et jolies pour Path-
finder et le med-fan en général.

Cotes peroues

Ce set, qui n’est pas sans évoquer Le-
gends of Golarion, est a nouveau I'occa-
sion de sortir des sentiers battus par les
Campagnes Pathfinder pour proposer
des choses plus génériques et, donc,
utilisables par le plus grand nombre.

Si I'on trouve bien quelques figurines
bien spécifiques (des PN de Pointe-
sable, le village de I'Eveil des Seigneurs
des runes, un champion rejeton du
péché, un gobelin mutant), Lost Coast
est surtout un ramassis de choses
plus génériques. On commence donc
par la série des cultistes de Lamasthu
(ci-dessous) accompagnés de leur ma-
man au ventre fertile (ci-dessous) et
méme d'une incarnation de leur déesse
(page ci-contre). Sobres mais propo-
sant quatre postures différentes, ces
cultistes permettront a tous les M| de
se faire des méchants humains inter-

changeables. Pratique !

On notera aussi de nouveaux élémen-

taires (de petite taille, qui manquaient
jusqu’a présent dans leurs familles
respectives), une ogresse, un nouveau
géant de pierre, un couguar, un cochon
(si, si, pour aller avec la chévre du set
précédent..) et des PJ/PNJ classiques
(gnome, noble, érudit, archer elfe, etc.).
Vous voyez le topo ?

Au chapitre des plus belles figurines, no-
tons le gladiateur qui a bien la classe (en
marge ci-contre, avec son marteau et ses
gants rouges du plus bel effet), I'excellent
ogre (page ci-contre, avec sa salopette
sur laquelle quelques détails bien vus ne
manqueront pas de vous faire sourire !) ;
le dragon vert de taille G (voir ci-contre),
|égerement moins renversant que le mas-
sif dragon vert de Legends of Golarion, est
néanmoins trés réussi, tout comme son
compére de couleur, le troll. En parlant de
ce dernier, il s'agit surtout d'un « correc-
tif » puisque le premier troll sorti dans le
tout premier set Pathfinder Battle - He-
roes ¢- Monsters - n'avait pas été sculpté
ala bonne échelle (il était tout petit). Plus
question de rigoler donc, un troll, c’est
grand et, maintenant, ¢a se voit !

Pour finir le tour d’horizon de Lost Coast,
deux choses. Tout d’abord, une incarna-
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Les nouveaux

« iconics » Pathfinder,
sculpté en 3D par
Wizkids.

tion du dieu Pazuzu est présente dans ce
set. Ensuite, la grosse figurine du set, le
démon Shembhazian (en gros et en vert
dans la marge page précédente), qui
parait assez laide en photo, est finale-
ment beaucoup plus impressionnante et
chouette gu'elle n'y parait.
Au final, elle est en effet
plus sympa que Deskari
(dans Wrath of the Righ-
teous) et sera une bonne
surprise pour ceux qui ont cru
en voyant la photo qu'elle
serait vraiment moche ! :
..‘
Icones 3D o
Depuis le temps que l'on
entend parler de la 3D dans
la figurine, et alors que le
site Hero Forge de création
personnalisable de figurine
en 3D non peinte fait actuelle-
ment parler de lui, Wizkids a annoncé
que les figurines Pathfinder passaient
a la sculpture 3D. Si les clichés 3D ne
sont guére appétissants, votre servi-
teur a eu la joie et le bonheur de voir le
résultat concret de ce travail, en avant-

premiére, sur un set destiné a la vente.
Eh bien, le résultat correspond a un vrai
palier qualitatif franchi ! Pas une révo-
lution non plus, mais les figurines sont
clairement plus détaillées et |la peinture
plus fine. Une réussite, donc, mais qui

fait se demander si cela

vaut le coup de dévoiler

les visuels 3D, tant ils
ne font pas honneur au
résultat final.

Les premiers sets concer-
nés par la 3D sont les Ico-

nic Heroes Set. llyen a3 et
ils proposent des sculptures
alternatives des personnages
iconiques Pathfinder (Vale-
ros, Sioni et consorts) et leurs
familiers (un dans chaque set).
Ces sets ne sont pas aléa-
toires (ouf) et ils seront suivis
par un nouveau gros set de
128 figurines aléatoires portant le doux
nom de Dungeons Deep, dans lequel on
ne trouvera pas que des monstres ou des
PNJ, mais aussi des éléments de décors
de donjon ! Dans I'esprit Heroguest ?

Damien Coltice

Carton draconique!
Nous vous parlions avec

un enthousiasme non feint
des figurines de Tiamat

et de dragons a paraitre
pour Dungeons & Dragons

5 chez Wizkids. Eh bien,
sachez que la déception a
été grande ! D'abord parce
que la figurine de Tiamat,
qui paraissait phénoména-
lement belle, est juste jolie...
ou en tous cas, beaucoup
moins belle que le cliché

ne l'avait laissé supposer.
Ensuite parce que le prix
final (jusqu'a 60 dollars)

est largement supérieur a
I'¢quivalent des concurrents
(jusqu'a 40 dollars).
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BD

L'icone réhabilitée

Troisieme « divinité » de la sainte trinité de I'éditeur DC Comics aux c6tés de
Superman et Batman, Wonder Woman est loin de bénéficier de la popularité de

ces derniers. Le personnage posséde pourtant un background riche et une histoire
éditoriale foisonnante mais bien peu d’auteurs sont parvenus a les mettre en valeur.
C’est pourtant le cas actuellement avec le scénariste Brian Azzarello.

réée en 1941 par William Moul-
> ton Marston, Wonder Woman

est une amazone qui s'allie aux
Etats-Unis alors en pleine seconde
guerre mondiale. L'auteur souhaitait
créer un modeéle de femme forte dont
les petites filles pourraient s'inspirer
- jusgu’ici, les premiers super-héros de
I’age d’or étaient essentiellement des
hommes et les quelques héroines mas-
quées n’étaient dans la plupart des cas
que des seconds rdles, des faire-valoir
ou, pire, des princesses en détresse a
aller sauver. Wonder Woman changeait
radicalement la donne en proposant
une guerriére qui n'avait pas grand-
chose a envier a Superman. C'est ainsi
qu’elle devint la super-héraine la plus
emblématique du milieu des comics.

Origine
mythologioue

Wonder Woman est la princesse
Diana, fille de la reine des Amazones
Hyppolita. Ce peuple de guerriéres vit
sur Ille de Themyscira, cachées au
regard des hommes. L'héroine se ren-
dra cependant dans le monde moderne
et deviendra une justiciére aux cotés
d'autres figures légendaires de I'édi-
teur : Batman, Superman, Flash, Green
Lantern... Cependant, elle gardera tou-
jours un ancrage trés prononcé du coté
de la mythologie grecque - ses princi-
paux ennemis étant Arés ou Circée. Elle
occupe ainsi chez DC une place assez

similaire a celle de Thor chez Marvel :
le héros inspiré d'antiques légendes qui
apporte un c6té merveilleux a I'univers.
Reprenant le personnage a l'occasion
du relaunch massif de DC (les New 52),
le scénariste Brian Azzarello décide de
jouer cette carte a fond - quitte a réé-
crire les origines de la princesse ama-
zone. Il en fait ainsi la fille adultére
de Zeus et donc une cible prioritaire
pour la jalouse Héra. Alors que le roi de
I’'Olympe a quitté son tréne et que ses
fréres et enfants légitimes intriguent
pour prendre sa place, une ancienne
prophétie annonce que son dernier-
né causera la chute des dieux. Et, jus-
tement, avant de disparaitre, Zeus a
frayé avec une jeune mortelle - tombée
enceinte de ses ceuvres. S’engage alors
une course contre la montre pour sauver
ou éliminer I'enfant a naitre sur fond de
complots divins et d’action débridée.

Réinvention

L'histoire de Brian Azzarello occupe
ainsi les 35 premiers numéros de cette
nouvelle série sur Wonder Woman, une
saga au cours de laquelle il déploie une
rare inventivité. |l parvient a concilier
deux approches : I'ancrage de I'héroine
dans son substrat mythologique (ce
titre peut ainsi se suivre sans avoir a
se référer au reste de |'univers DC) et |a
réinvention de ce méme substrat. Les
dieux vus par le scénariste sont des plus
iconoclastes (tant dans leur design que
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Auciné

alatélé

Wonder Woman est la mal-ai-
mée des personnages OC en ma-
tiére d’adaptation cinématogra-
phique. Si chacun se souvient de
la série télévisée des années 1970
avec Linda Carter, depuis, c’est le
néant en matiére de portage de
I’héroine a I'écran - grand ou pe-
tit, d’ailleurs. Méme en dessin-
animé, elle n'apparait que dans
la Justice League et n’a pas droit
a son propre show. |y a quelques
années, un certain Joss Whedon
fut engagé pour diriger un film
sur Wonder Woman mais il quit-
ta le projet pour cause de « diffé-
rends artistiques » avant d’émi-
grer chez Marvel avec le succées
que I'on sait. Une nouvelle série
fut envisagée mais le désastreux
pilote coupa toute envie de pro-
longer le massacre...

La princesse amazone est enfin
prévue sur grand écran : tout
d'abord en tant que second rdle
dans les deux suites de Man of
Steel puis, enfin, dans son propre
film. C'est I'actrice Gal Gadot qui
lui prétera ses traits. Espérons
que, cette fois-ci, I'ceuvre sera a
la hauteur de I'importance du per-
sonnage dans |a culture populaire !

dans leur rapport a la modernité), sans
méme parler du rdle inattendu qu'ils
remplissent (Arés et Apollon, notam-
ment, mais aussi Héra). Confrontée a
son héritage divin, Wonder Woman est
quant a elle digne de son statut : elle
ne s'en laisse pas conter et affronte sa
parentéle sans hésitation afin de res-
pecter sa mission de justiciere.

Brian Azzarello se permet méme
de jouer avec les zones d’'ombre ou
les contradictions de la mythologie
grecque en y insérant ses propres idées
et créations, dont une ancienne menace
oubliée de tous et qui fait parfaitement
sens dans le cadre qu'il a su recréer au-
tour de son héroine. Sans méme parler
de l'intelligent recyclage des New Gods
jadis créés par Jack Kirby.

L'éditeur Urban Comics publie en
France cette excellente série : quatre
recueils sont déja sortis (couvrant
jusqu'au n°23 du comic-book) et deux
ou trois autres a venir devraient clore le
cycle de ce scénariste.

Inspiration

Des enfants de dieux grecs affrontant

sur Terre de terribles menaces afin de
protéger I'humanité, cela ne vous rap-
pelle rien ? L'excellent travail de Brian
Azzarello constitue une inspiration de
choix pour Scion en fournissant clés en
main une réinterprétation moderne de
nombreuses figures mythologiques et
en mettant en scéne un adversaire de
poids (le Premier-né). Une campagne
basée sur la prophétie qui lance les
hostilités dans la série et qui réutilise
divers protagonistes de celle-ci (adap-
tés au contexte du jeu, bien entendu)
peut ainsi donner lieu a de trés bons
moments autour de |a table.

Soyons chauvins : New York Gigant (Ca-
sus Belli 12 et la suite dans ce numéro) a
également pour optique de moderniser
les légendes grecques dans un cadre
contemporain. Cette saga de Wonder
Woman peut ainsi fournir de nombreux
personnages et diverses situations
dont un meneur de jeu de notre mini-
univers pour les Chroniques contempo-
raines gagnerait a s'inspirer. Des héros
mythologiques, des ennemis des dieux,
une actualisation du contexte de Ia
Grece des légendes : tout y est !

Romain d’Huissier
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Fiche technique
Editeur « Delcourt
Scénario Pécau

Dessin « Kordey, Sudzuka et
Pilipovic (L'Histoire Secrete),
Campoy, Pignault, Kovase-
vic et Nenadov (Arcanes),
Damien (Arcane majeur)
Matériel « L'Histoire secrete
(32 tomes), Arcanes (10
tomes), Arcane majeur (6
tomes)

Prix constaté . 1395 €a
15,95 € par tome

| &

LHISTOIRE SECRETE

La magie des Arcanes

Apres presque cinquante albums de BD répartis sur trois séries
interconnectées, Jean-Pierre Pécau vient d’achever une immense

n 1998, Arcanes met en scéne
> Walter Duncan et Honorée

Mood, deux agents de Stargate,
un département de la CIA explorant le
phénoméne de « rétrosynchronicité ».
Trois ans plus tard, un spin-off, Arcane
majeur, compléte la série-mére en ra-
contant la genese de Stargate. Enfin,
L'Histoire Secréte est lancée en 2005,
relatant la véritable histoire de I'huma-
nité sous l'influence des Arcanes.

Arcanes

Tout commence donc avec la parution

d'Arcanes. De prime abord, la série se
présente comme un mélange d’aven-
ture, d’action et de fantastique facon
X-files : une équipe de la CIA est mys-
térieusement anéantie au Guatemala.
Seule Miss Mood en réchappe et est
faite prisonniére par le Baron Fan-
téme, un trafiquant de drogue. Walter
Duncan, un autre agent, est chargé de
la retrouver ou, a défaut, son jeu de
cartes. Il s'agit la d'un élément cen-
tral.

En deux mots, dans les années 90,
la CIA a développé un programme,
Stargate, s'appuyant sur des agents
capables de créer des effets « ma-
giques » grace a des cartes. Ces effets,
ou rétrosynchronicité (RS), consistent a
orienter les événements et donc I'ave-
nir en choisissant entre les différentes
possibilités qui existent a un moment
donné. Leffet RS ne peut étre généré
que par des joueurs, a condition gu'ils

fresque commencée il y a 16 ans. Une ceuvre complexe qui revisite

I'histoire de I’humanité.

disposent d’un catalyseur qui prend la
forme de cartes.

Lintrigue d'Arcanes, assez simple au
départ, prend rapidement de I'am-
pleur. Le lecteur découvre qu'il existe
de nombreux joueurs dans le monde,
formant une véritable société repo-
sant sur des familles. Les informations
sont amenées par l'intermédiaire
d'un personnage secondaire, Pandora,
une puissante joueuse qui n'est pas
étrangére a la création de Stargate et
dont I'histoire est narrée dans Arcane
majeur.

Arcane majeur

Dans les années 60, Pandora, une ado

orpheline dotée d'un jeu de cartes puis-
sant, est prise en charge par Chance.
Confiée a la Fondation Vane, Pandora
apprend a maitriser son jeu et I'effet
RS avant d’en devenir elle-méme un
agent. Au cours de ses missions a
Cuba puis dans I’Arizona, elle va lutter
contre le Roi en Jaune, Howard Hughes,
un ancien de la Fondation et surtout
un joueur de grande envergure dont les
affaires sont génées d’'une part par le
président Kennedy, et d’autre part par
Fidel Castro. Dans cette mini-série en
six tomes, on entrevoit les dessous de
I'Histoire telle que nous la connais-
sons... ou croyons la connaitre. Elle
préfigure L'Histoire secréte, spin-off
d'Arcanes qui, au bout de 32 tomes,
pourrait en fait étre considérée comme
la série mere.
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La magie des Arcanes

Lhistoire secréte, Arcanes et Arcane majeur
racontent I'histoire des Archontes et des
«joueurs » a qui ils ont confiés leurs pou-
voirs par lintermédiaire de jeux de cartes.
Pour vous éclairer sur cette magie, Casus
Bellia demandé quelques précisions a son
créateur, Jean-Pierre Pécau, roliste de son
état. Le systeme pour un JdR est la. Il n'y a
plus qu'a I'écrire !

La rétrosynchronicité (ou effet RS)
consiste a manipuler le hasard et les
probabilités de réalisation d'événements
dans la trame de I'avenir. Ainsi, pour

une personne allant chercher son pain,
I'événement le plus probable est quelle
achete son pain. Mais elle peut aussi
trouver un billet de loterie gagnant,

se faire renverser par une voiture et
mourir... Grace aux cartes, les joueurs
peuvent choisir un événement qui les
arrange dans la trame des possibles.
Toutes les cartes ne sont pas identiques.
Au cours de I'histoire, plusieurs jeux et
types de cartes ont été créés, plus ou

moins puissants, plus ou moins spécialisés.

Plus un jeu est puissant, plus il permet de
voir loin dans la trame du futur. Certains
jeux sont spécialisés, comme par exemple
les jeux rouges qui facilitent les assassi-
nats. Bien entendu, les jeux seuls ne sont
pas suffisants, il faut un joueur pour les
manipuler. Tous ne sont pas égaux et, avec
un jeu identique, certains obtiendront

des effets plus ou moins importants. Fait
rarissime, il existe des joueurs « naturels »,
sortes de cartes vivantes capables de
générer a eux seuls des effets RS.

Les lieux influent aussi sur les effets RS.
Une gare ou un casino sont des lieux

« chargés » en hasard. A linverse, il existe
des lieux oui il est tres difficile de générer
de la RS. Et tout cela se complique lorsque
plusieurs joueurs manipulent la trame au
méme moment...

Derniére précision : les cartes et les
joueurs ont perdu en puissance au fil du
temps, a mesure gu'ils se sont multipliés.
Ainsi, les Archontes avaient initialement
un pouvoir quasi infini alors que, au
début du XXI*™e siecle, leur pouvoir et leur
influence sont tres réduits.

Arcanes
premiers

L'Histoire secréte reprend tout
a partir des origines. Nous
remontons le cours du temps
pour prendre le récit a I'aube
de la civilisation, aprés un af-
frontement entre deux clans
d’hommes préhistoriques.
Avant de mourir, le chaman du
clan vaincu transmet a chacun
de ses quatre petits-enfants un
Ivaire, une pierre marquée d’'une
rune. Grace a ces Ivoires, ils vont
devenir les Archontes, des étres
d’une puissance sans commune
mesure qui vont présider au
destin de la Terre jusqu’a nos
jours. Comme dans toute bonne
histoire, ils ne vont pas respec-
ter les regles et, au lieu d'utiliser
les Ivoires avec sagesse, ils vont
déchainer leur puissance.

Au fil des siécles, leurs inté-
réts divergent. L'Histoire secréte
nous raconte comment, de
Ramsés jusqu’a nos jours, les
Archontes ont manipulé les diri-
geants dans leur propre intérét,
générant les guerres qui ont
marqué I’humanité.

Dans les coulisse
de UHistoire

L'Histoire secréete est une
ceuvre énorme et complexe : un
monstre de 3 séries, 48 tomes
au total dont l'intrigue, com-
plexe, s’étale de la Préhistoire a
nos jours. Ces séries constituent
néanmoins un superbe univers,
construit sur un systéeme de
magie original. Tout rdliste y
puisera a coup sir inspiration et
idées en pagailles.

Marc Sautriot
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Fiche technique
Editeur « Edge Entertain-
ment

Auteurs « Marco Maggi et
Francesco Nepitello
Matériel « 1 boite contenant
115 cartes, 1 plateau de jeu,
5 sous-verres, des pions, 1
dé de Destin a 12 faces et 1
livret de regles

Prix constaté « 24,95 €

Jaime:

+ L'ambiance.

+ Facile a mettre en ceuvre.
+ Parties rapides.

+ Développe la prise de
parole, I'improvisation,
I'imagination.

# Le lien avec le JdR LAnneau
Unique.

J'aime moins :
= Rien!
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'ceuvre de J.R.R. Tolkien
L continue  d’inspirer les
créateurs de jeux. Avec ce
« jeu de cartes et d’histoires », les

concepteurs de LAnneau Unigue se
sont quelque peu écartés du JdR.

Juste un peu en fait, puisque
Histoires de Hobbits, Comme on
les raconte a I'Auberge du Dragon
Vert est un jeu qui invite les joueurs
a se raconter des histoires, ce qui est
finalement la base des JdR, non ? Sans
oublier le fait que les cartes ont éga-
lement été concues pour étre utilisées
avec L'Anneau Unigue.

IL était une fois...

Le principe d'Histoires de
Hobbits n'est pas sans
rappeler un autre jeu de
cartes créé il y a vingt
ans, Il était une fois... :
I'un des joueurs, dit
« actif », va tirer au sort
des cartes d'Aventures
a partir desquelles il
va devoir composer
une histoire. Chaque
carte, de format tarot,
est magnifiguement
illustrée et propose un
lieu, un événement ou
des personnages que

le joueur actif doit
utiliser pour batir
son récit. Sur chaque
carte figurent des symboles qui
permettent (ou pas !) aux autres joueurs
de poser une carte Péril, dans le but de
perturber I'histoire.

Bien évidemment, le but du joueur
actif est de parvenir au bout de son

JEU DE CARTES (VF)

HISTOIRES DE HOBBITS

Dans un trou vivait un hobbit...

récit. Selon que les uns ou les autres
parviennent a leurs fins, ils recoivent
des jetons gu'ils stockent sous ou sur
leur sous-verre (ambiance auberge
oblige !), leur positionnement ayant un
role dans le décompte des points. Une
partie se termine lorsque chaque joueur
a raconté une histoire ; on compte alors
les jetons pour savoir qui a gagné.

Double effet Kiss
Cool™

La mécanique du jeu est simple et
fluide et permet de véritablement
s'amuser dés la premiére partie, méme
avec des enfants, qui ont la I'occasion
de travailler leur expression orale et
leur imagination sans s’en
rendre compte (cela vaut
aussi pour les moins
jeunes ). Histoires de
Hobbits est donc un jeu
que vous aurez réguliére-
ment 'occasion de sortir,
que ce soit pour jouer avec
vos enfants le week-end
ou avec vos potes au cours
d’une soirée.

La ou les auteurs ont réus-
si un tour de force, c’est
gu'ils ont prévu une utilisa-
tion des cartes durant une
partie de LAnneau Unigue.
Dans ce cas, les cartes sont
utilisées pour déterminer les

dangers rencontrés au cours
d’'un voyage : plutét que de lancer les
dés, le M) et les joueurs vont utiliser les
cartes d'Histoires de Hobbits. Lidée est
astucieuse et remplace agréablement la
régle de base.

Marc Sautriot @——
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90 ANS AVANT

LE TRONE
DE

FER

NOUVELLE

L'Ur De
DRaAcon

ILn’y a plus Qu’a jouer!

Il s'agit de la suite des aventures
du chevalier errant Dunk et de son
écuyer « I'CEuf », du temps du régne
des Targaryen, 90 ans avant la pé-
riode du Tréne de fer. Le royaume est
encore secoué des retombées de la
rébellion de Daemon Feunoyr, demi-
frére batard du souverain. Attention,
spoiler. Les héros, en mal d'argent,
s'incrustent dans un mariage dans
I'espoir de manger chaud et de dor-
mir au sec, déja, et pourquoi pas de
briller ensuite dans le tournoi qui s’en
suit. Sauf que d’heures en heures, les
masques tombent et les invités de
derniére minute se rendent compte
gue la mise en scéne n'est qu'un pré-
texte a une réunion de bannis qui fo-
mentent un nouveau complot contre
la couronne. Et, quand les choses dé-
rapent et que I'armée du roi se pointe
pour voir ce qu'il en est, il va falloir
naviguer trés finement pour sortir de
la avec la téte surles épaules, tant les
piéges sont partout. Magnifique ins-
piration pour un scénario bas niveau
dans le contexte officiel ou dans tout
univers de low fantasy.

. Téte Brilée
Editeur « Pygmalion
Auteur « G.R.R. Martin
Prix constaté « 15,90 €

BD DONT VOUS ETES LE HEROS (VF)

carTiie

Mais... c'est bien ?!!

Les Livres dont vous étes le héros,

cela vous dit sans doute quelque
chose. Les BD dont vous étes le
héros, sans doute moins. Pourtant,
le jeune éditeur Makaka en a fait
son cheval de bataille, et au vue de
la mise en avant dans les rayons
des librairies des quelques dix titres
disponibles (dont deux tiers destinés
aux enfants), il semblerait que cela
fonctionne ! Captive commence par
une histoire d’enlevement. La fille
du héros (vous) a été enlevée et il
s'agit de la récupérer sur le lieu ou
la rancon doit étre rapportée, un
manoir étrange... Ambiance Cthulhu
assurée ! Le systeme de jeu est trés
simple (des valeurs fixes qui évo-
luent en cours de partie), sans dé,
et fonctionne trés bien. Une jauge
d’écoulement du temps vient mettre
la pression sur le joueur/lecteur,
changeant le cours du récit (certains
évenement se déclenchent diffé-
remment selon le temps écoulé).
Cette BD dont vous étes le héros pro-
pose plusieurs vrais bons moments
de plaisir pour explorer les différents
scénarios possibles. A découvrir !

Damien Coltice

Editeur - Makaka
Prix constaté . 19 €

WARHAMMER
Tass

CONGUST

JEU DE CARTES (VF)

conquest

Un futur vielent encarté

Warhammer 40K manquait a
I'appel des jeux de cartes évolutif
de FFG, voila que le mal est réparé
avec Conquest. Vous pouvez jouer
I'une des sept factions proposées
mais il est conseillé pour une pre-
miere partie de débuter avec les
Space Marines et les Orks. Afin de
s'accaparer le secteur de la galaxie
tant désiré, il va falloir inves-
tir trois planétes du méme type,
matiéres premieres, citadelle ou
technologie.

Le principe rappelle un peu de loin
I'excellent Blood Bow!l Team Mana-
ger. Si vous étes déja fan du jeu de
figurines ou du jeu de réle du méme
éditeur, prendre en main les rénes
d’'une armée spatiale pour quelques
minutes dans un univers fait que de
violences, alors ce jeu est fait pour
vous. Notez qu'a ce jour, un paquet
de guerre est déja disponible : Le
Hurlement de Criniére Noire.

Farid Ben Salem

Editeur - Edge
Matériel « Boite contenant cartes.
Prix constaté . 40 €
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DISHONORED

THE DUNWALL ARCHIVES

LIVRE D'UNIVERS

DISHONORED,
THE DUNWAIL aRCHIVES

ILn’est pas frais moen
univers ?!

Bethesda et Arkane nous livrent, via

les éditions Dark Horse, un véritable
compendium d'univers pour le jeu
Dishonored. Ce dernier, de création
francaise, avait créé la surprise en
offrant une expérience de jeu intelli-
gente et intéressante, mais aussi un
monde riche et vivant. A l'instar de
certains RPG, on pouvait en découvrir
de plus en plus au fil du jeu via des
textes et des livres récupérés ¢a et la.
Dark Horse ne s'est pas plus investi
que ¢a dans cet ouvrage : the Dunwall
Archives se contente de compiler
les textes d’ambiance issus du jeu,
le tout agrémenté d’artworks, dont
certains inédits. Tout I'univers du jeu
y est posé, prét a étre utilisé par un
M| désireux de jouer dans I'ambiance
fantastico-steampunk de Dunwall.
On remarque aussi la présence d'une
carte du continent et de la cité, fai-
sant du livre un supplément d'univers
parfait. Dommage qu'il ne soit pas
traduit en frangais. Il n’en reste pas
moins inspirant et magnifique.

Julien Dutel
Editeur « Dark Horse
Matériel « Livre de 212 pages cou-
leur, format comics.
Prix constaté « 39,99 $ (~30 €)

L CoDE

STAR WARS

Boba Fett au rapport !

Vous I'aurez constaté, la saga Star
Wars revient en force (hum) sur
tous les supports : cing, tv, jeux,
goodies, etc. et il est parfois diffi-
cile pour les fans de faire le tri dans
toute cette profusion. Les guides
consacrés a la saga de Papy Lucas
sont légion mais une série en parti-
culier se démarque du lot.

Aprés Le Manuel des Jedi et Le
Livre des Sith, voici le troisieme
guide (format AS5), consacré cette
fois exclusivement aux chasseurs
de primes. L'ensemble est rédigé
sous forme de rapport officiel de la
Guilde mais les textes sont annotés
tout du long par des chasseurs bien
connus dont le célebre Boba Fett,
ce qui rend la lecture beaucoup plus
vivante. Cet ouvrage qui ne paye
au premier abord pas de mine sera
un guide parfait pour les joueurs
et MJ de SW JdR, ainsi que ceux
qui souhaiteraient approfondir leur
connaissance de cet univers.

Cyril Rolland
Auteurs - collectif
Editeur « Larousse
Prix constaté « 16,50 €

ROMAN (VF)

128 FaNTOmMes
DeDen

Une petite ville si
paisible...

Eté 1978. Cing gamins s’aventurent
dans les Everglades pour élucider un
mystére. Cette aventure se conclut
par un meurtre. Trente ans plus tard,
le chef de cette bande, le Dr. Becker,
est assassiné. Quel est le lien entre
ces deux événements et la mort d’'un
brillant généticien spécialiste du clo-
nage ? Patrick Bauwen (le Pat de Pat
et Chris, scénaristes mythiques de la
V1de Casus) méne ce thriller de main
de maitre, jonglant entre le passé et
le présent, distillant les informations
mine de rien et jouant sur les appa-
rences pour nous amener finalement
a la compréhension de l'intrigue.

Le roman est facile a adapter pour

COPS, Crimes et CO Contemporain,
mais aussi pour I'AdC par I'ajout
d’une touche de fantastique que I'on
trouvera facilement entre le bayou
de Floride et la thématique du clo-
nage. Et, surtout, le traitement du
héros pourrait &tre repris de fagon
intéressante pour un one-shot.

Marc Sautriot

Editeur « Albin Michel
Auteur « Patrick Bauwen
Prix constaté « 22,50 €
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complainte
DES 1aNDES
PERDUES 1.6

L’album dou deuil

Philippe Delaby, [lillustrateur de
cette série centrée sur les chevaliers
du pardon (Rosinski a dessiné le pre-
mier cycle), est malheureusement
décédé le 29 janvier 2014, a 53 ans.
Un drame aussi pour la série, avec 33
pages dessinées seulement. C'est Jé-
rémy, un éléve de Delaby, qui a repris
le flambeau pour terminer un album
essentiel puisqu’il fait le lien avec
le premier cycle. Une contrainte qui
pése sur la fluidité du récit, d'ailleurs.
Dans cet univers celtique et mélan-
colique, Sill Valt le chevalier arrive au
bout de son chemin et le mystére du
terrible Guinea Lord va enfin étre levé.
Vous trouverez (p19) une excellente
idée. Le chevalier se rend au chateau
de la Dame a I'Hermine qu'il suspecte
&tre une morigane. Sur le chemin qui
mene aux portes se dresse une foule
de miséreux. Du classique. Sauf qu'il
n'y a que des hommes, aveugles, dé-
ments, subjugués par la Dame. Une
horde de pauvres heéres vindicatifs,
victimes de la sorciére. Pas dangereux
mais qui pose I'ambiance. A replacer.

Téte Briilée
Editeur « Dargaud
Auteur « Delaby, Jérémy, Dufaux
Prix constaté « 14,50 €

obert Lyndon
“LaQuete

. H®

s

ROMAN (VF)
12 quiTe

Une campagne clés en
main

Vous appréciez les récits construits,
servis par un style a la fois acces-
sible et puissamment évocateur ?
Direction votre librairie, rayon
roman historique. Robert Lyndon
signe avec cet ouvrage un coup de
maitre (de jeu ?). Sa plume, forgée
d’un bel alliage combinant son inté-
rét pour le Moyen Age, sa passion
pour la fauconnerie et son godt
pour I'exploration, entraine le lec-
teur loin dans le passé (a la veille de
la premiére croisade) et au large des
cotes anglo-normandes (jusqu’aux
portes du Levant). On embarque
aux cotés d’'une équipée guidée par
le ténébreux Vallon, chevalier franc
disgracié. Et il y aura beaucoup a
apprendre sur chacun des membres
du groupe. Coté inspiration, Guildes
s'impose immédiatement pour
adapter autour d’une table de jeu
les nombreux éléments de La Quéte
que I'on pourrait mettre en scéne.
Cap sur la piste des faucons ger-
fauts immaculés !

Laurent Séré

Editeur  Pocket
Auteur « Robert Lyndon
Prix constaté « 10,90 €

JEU DE CARTES (VF)

Un jeu Qui est un Ovni
avec 0es Ovnis

Ce jeu a marqué les esprits lors
du salon d’Essen en Allemagne a
la fois par son co6té graphique vin-
tage et par son systéme particulier.
Il rappelle les jeux vidéos de type
Shoot’em Up dans lequel vous jouez
des pilotes qui tentent d’amasser le
plus de gloire possible. La particula-
rité vient du fait que le plateau prin-
cipal est constitué de 5 barquettes
qui accueillent 3 ou 4 cartes en fonc-
tion du nombre de joueurs. Afin de
simuler I'espace qui défile devant
le pare-brise de votre vaisseau, a
chaque tour vous allez enlever les
cartes de la derniére barquette, ou
rangée, et la placer ainsi vidée au
premier rang et la réalimenter en
cartes Espace. Votre caisse va se
déplacer sur ce plateau dynamique
quoique tangible. Rien que pour ce
principe, il est intéressant de décou-
vrir ce jeu hors normes.

Farid Ben Salem

Editeur « Filosofia

Matériel - Boite contenant cartes.
figurines, plateaux, pions.

Prix constaté « 36 €
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WolLoDRIN 1.5

Plus enfantin

Avec Wollodrin, on suit le dévelop-
pement d'une des meilleures séries
de fantasy du moment. Ce tome 5, le
premier volet d’'une histoire qui sera
bouclée au prochain album, marque
pour l'instant une rupture avec les
quatre tomes précédents. En effet, on
ne retrouve aucun des personnages
présents dans les premiéres histoires.
On suit la quéte naive d’un jeune nain
handicapé qui va s’aventurer dans
le pays interdit pour les yeux d'une
camarade de classe. Le ton est plus
léger, méme si on sent bien que les
enjeux plus profonds ne sont pas loin.

L'inspiration ? Les nains se sentent
a I'étroit dans leur royaume sou-
terrain et certains commencent a
avancer I'idée que les portes du pays
interdit, scellées depuis des siecles
en raison du mal qui ne doit jamais
revoir la lumiére, pourraient é&tre
rouvertes. Théme classique qui peut
donner lieu a un beau contexte de
campagne, avec une dimension poli-
tique, des missions d’exploration
ponctuelle ou de I'épique (croisade
ou scénario catastrophe).

Téte Briilee
Editeur « Delcourt
Auteur « Chauvel, Lereculey, Lou
Prix constaté . 14,95 €

LIVRE (VF)

TOUT anKH-
MORPORK...

Plus aucune excuse!

« Nous devons mettre le visiteur
en garde : les danses traditionnelles
ne sont pas toutes innocentes. Un
petit groupe de danseurs Morris
Ninjas s'introduit de temps en temps
furtivement dans la ville pour exécu-
ter a I'improviste des cabrioles parfois
meurtrieres. En aucun cas on ne doit
s'approcher d'eux, et, dés qu'on les a
repérés, il faut signaler leur présence au
Guet Municipal ». \oila ce que je viens
de lire en ouvrant au hasard ce matin /e
guide touristique exhaustif reccemment
publié par I'Atalante. Etrange clin d'ceil
du destin moins d’'une semaine aprés
les tragiques événements de Charlie-
Hebdo... Quoiqu'il en soit, ce superbe
bouquin est a acheter d'urgence sivous
étes amateur de l'univers déjanté de
Pratchett. Concu comme un véritable
guide touristique, cela se déguste a
petites doses en cherchant les clins
d'ceil et références aux romans. Quand
au systéme, oubliez GURPS et jetez a
coup d'ceil a celui de Wastburg, dérivé
du FU System. Muni des deux, vous
n'avez plus aucune excuse pour ne pas
jouer au Disque-Monde...

Philippe Rat
Editeur - I'Atalante
Auteur « Terry Pratchett & le Disc-
world Emporium
Matériel « 128 pages couleur + carte
Prix constaté « 35 €

JEU DE PLATEAU (VF)

DEaD OF
WINTER

L'hiver vient...

Méme si I'hiver est a la mode,
merci Game of thrones, il n'a pas
fallu attendre trop longtemps pour
y mélanger un genre tres sollicité :
les zombies. D'un autre c6té, se
faire courser par des zombies avec
un froid de canard, ca réchauffe !
Chaque joueur gére un groupe de
survivants au sein d’une colonie. Le
but pour la victoire étant de réus-
sir I'objectif commun. Oui c’est du
coopératif comme la plupart de
jeux de zombies mais a la fin de
la partie vous pourrez faire valoir
votre égoisme si vous accomplissez
plus d’objectifs personnels que les
copains. D'ailleurs I'un de ces objec-
tifs personnels a pour nom: traitre !
Tout un programme. |l se dit que ce
jeu pourrait étre le digne successeur
d’'un des plus fameux jeux de ces
derniéres années : BattleStar Galac-
tica. A vous de vous faire une idée...

Farid Ben Salem

Editeur - Filosofia

Matériel - Boite contenant cartes,
tuiles, figurines carton, dés spéciaux
Prix constaté « 60 €
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FOUDRE DE
CUCRRE

Pulp & Superpouvoirs

Si vous ne connaissez pas encore

Les Chroniques du Grimnoir, 1a pa-
rution du troisieme et dernier tome
est une occasion a ne pas manquer :
un cocktail original et détonant ou
ambiance pulp et superpouvoirs
font trés bon ménage. Dans les an-
nées trente, le monde est au bord
de la guerre totale entre I'empire du
Japon et les Etats-Unis et les deux
camps se défient a coups de zeppe-
lins géants, d’armes terrifiantes (le
rayon de paix !), mais surtout d'ac-
tifs survitaminés. Car, en paralléle
du choc des nations, deux titans
d’un autre monde s'affrontent pour
leur survie, menacant d’éradiquer
I’humanité.

Ce dernier tome est a la hauteur, ca
dynamite, ca disperse, ¢a ventile et
pas qu’un peu... Un setting passion-
nant pour CO contemporain, trés fa-
cilement transposable puisque les
Voies de Mutants sont globalement
inspirées de ces romans !

Laurent Kegron Bernasconi
Editeur « L'Atalante

Auteur - Larry Correia
Prix constaté « 23 €

S hADOWS ="
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JEU DE CARTES (VF)

Au nom Oe la rose

Agathe poursuit sa politique cross-
média en s’attaquant aux jeux de
cartes. Le nouveau venu se déroule,
de fait, dans l'univers des Ombres
d’Esteren, dont on retrouve les
superbes illustrations celtico-go-
thique. Les fans d’Esteren ne seront
donc pas dégus et sont certainement
les premiers « clients » visés. Car sur
la forme, c’est réussi et le matos est
beau, méme si le dépiautage est ris-
qué. Sur le fond, les joueurs doivent
démasquer en temps limité un cri-
minel et ses complices. Un autre
joueur prend le rdle de I'assassin
dont le but est, a I'inverse, de retar-
der I'enquéte et de tuer les suspects.
Le jeu demande peu de déduction et
de réflexion et ce sont essentielle-
ment la chance et le tirage des cartes
qui conduisent a la victoire (le seul
moyen de connaitre le coupable est
de tirer les cartes qui I'indiquent).
Bien qu’elle ne modifie pas particu-
lierement le jeu, la dimension théa-
trale introduite par les personnalités
donne néanmoins un peu de relief a
I'ensemble.

Géraud « myvvyrian » G.

Editeur - Agathe Games
Matériel « Boite avec plateau,
jetons et cartes de jeu

Prix constaté . 29,90 €

CORNELIA FUNKE

ROMAN (VF)

IL était une fois...

Jacob Reckless est un chasseur de
trésor. Quand il était enfant, son
pére a disparu mystérieusement
du domicile familial. Un jour, Jake
a découvert dans le bureau de son
pére un miroir magique qui meéne
au « monde derriere le miroir »,
une sorte d’Europe au temps des
contes de fées. Jake y passe plu-
sieurs années a la recherche de son
pere et y devient célébre en servant
I'lmpératrice, pour le compte de qui
il cherche des objets magiques. Un
jour, son frére cadet est victime de
la Sombre Fée et se transforme peu
a peu en Goyle, une créature a peau
de pierre. Jake tente de le sauver...

En deux tomes (bientdt trois),
Reckless nous plonge dans un uni-
vers fantastique, reprenant a son
compte des éléments de notre
enfance mais en les adaptant a la
sauce « Aventure ». Série a priori
« pour ados », Reckless s'adresse
aussi aux adultes et aux rélistes de
tous ages qui y trouveront une belle
source d'inspi.

Marc Sautriot

Editeur . Gallimard Jeunesse
Auteur « Cornelia Funke

Prix constaté « tome 1:15,25 €;
tome 2:19,50€
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BD (VF)

STaR WaRS —
DARK TIMES

La 0échéance des Jedis

L'univers étendu de Star Wars (c’est-
a-dire I'univers développé dans les
romans, BD et jeux) a fait I'objet
d’une production plutét inégale, avec
son lot de petits bijoux et une masse
de trucs plus ou moins moyens, sans
parler de ce qui est carrément pourri.
Dark Times fait partie du haut du pa-
nier. Cette série BD au dessin plutét
agréable se déroule juste aprées I'épi-
sode Ill et raconte la fuite de deux
Jedis, Dass Jennir et K'krukh. Chacun
de leur c6té, ils sont forcés de mener
une vie d’'aventurier qui va parfois a
I'encontre des préceptes Jedi, pour
échapper a Dark Vador.

Si on fait abstraction de |a période,

Dark Times sera plus qu’une bonne
BD pour les rélistes fans de Star
Wars : il y est question de pirates,
de contrebandiers, d'esclavage,
de prostitution, de planéetes éloi-
gnées... Autant dire que les M) y
trouveront moult inspirations pour
Aux confins de I'Empire !

Marc Sautriot

Editeur « Delcourt

Auteur « Randy Stradley et Douglas
Wheatley

Matériel « 6 tomes

Prix constaté « 14,90 € par tome

AE OF THRONES

GEORGE R.R.
MARTIN

= W%J

CARTES (VO0)

THE 1anos or
ICE anb FIRE

Cartographie ou Trone
oe fer

Si l'intrigue de la saga de G.R.R.
Martin est centrée sur Westeros,
I'action s'étend aussi sur le conti-
nent d’Essos. Pourtant, il faut at-
tendre le tome 3 de la série pour dé-
couvrir la carte de la Baie des Serfs,
a coté de celle de Westeros, et le
tome 5 pour celle des Cités libres.

The Lands of Ice and Fire fournit
donc aux lecteurs et aux rolistes les
indispensables cartes qui permettent
enfin d’avoir une vision globale du
monde, au nombre de douze, toutes
trés belles. Certaines se recoupent,
puisqu’elles représentent le monde
a des échelles différentes, et celles
de Westeros et de Port-Réal sont
déja connues. Mais celles d’Essos
et au-del3, plus rares, sont d’autant
plus précieuses, tout comme l'est le
plan de Braavos, qui permet de com-
prendre que cette cité est la Venise
locale. Malgré un prix un peu élevé, ce
coffret aux cartes de belle facture est
chaudement recommandé aux fans
de cet univers.

Marc Sautriot

Editeur « Bantam Books
Matériel « 1 étui A4 contenant
12 cartes couleur (91 x 61cm)
Prix constaté « 40 $

ARTBOOK (V0)

THE @RT OF
DRACON ace
INquisITion

Le retour du dragon

Dragon age n'en finit pas de géné-
rer des produits dérivés. Aprés des
comics, des romans, un film d'ani-
mation médiocre, un |JdR sympa-
thique et un premier livre d’univers
(The World of Thedas) magnifique,
dans l'attente du prochain volet de la
série dans quelgues mois... voila que
sort, afin de féter I'arrivée de Dragon
Age Inquisition, un artbook massif
reprenant tous les travaux graphiques
effectués autour de ce dernier volet.
Si vous étes fan de cet univers (et
encore plus si vous pratiquez le JdR
Dragon Age de chez Green Ronin), cet
ouvrage est une magnifique source
d'inspiration visuelle. On y retrouve
croquis préparatoires et artworks, per-
sonnages et décors, éléments archi-
tecturaux et statues... depuis I'Ouest
désolé jusqu'a Férelden en passant
par Val Royeaux et |a Dalatie. Un bon-
heur pour I'esthéte et une myriade
d’images a mettre devant les yeux de
ses joueurs ou simplement dont s'ins-
pirer. Voila un livre qu'aucun amateur
de I'univers ou de son identité visuelle
ne regrettera d'avoir acheté.

Julien Dutel
Editeur « Dark Horse
Matériel « 264 pages A4 couleur
Prix constaté « 39,99 $ (~33 €)
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ienvenue« ! Bienvenue
B dans cette grande ville

portuaire qui n’a pas de
nom — et donc qui les a tous !-
et qui va devenir le théatre pour
trois numéros de la grande cam-
pagne Les Chemins de la mé-
moire. Casus renoue ainsi avec sa
propre tradition de création fran-
caise dans le genre fédérateur du
médiéval-fantastique. Si Laelith
est le joyau le plus resplendissant
de ce passé d’excellence, la cou-
ronne n’en est pas moins sertie
de nombreuses gemmes et nous
esperons que ce que l'on vous
propose aujourd’hui ira modeste-
ment prendre place au panthéon
de ses prestigieuses ainées.

Cette campagne n’a pas été le
fruit d'une commande mais une
proposition. Au départ, Loic Feitz,
trente ans de jeu au compteur,
une présidence d’un club a Lyon
au siécle dernier et gérant d'un
magasin a Strasbourg, 1'a écrite
pour ses potes qui ont arpenté ces
chemins sans souvenir pendant
d’innombrables heures de jeu.

La proposition a atterri dans
sa premiere version il y a plus
de quatre ans maintenant sur le
sable de la plage privée de Black
Book Editions o1 un barbu parmi
d’autres 'a considéré d’un ceil
distrait pendant de longs mois
avant de I'ouvrir et d’en apporter
le contenu.a la rédaction de votre
mag’ favori.

Entre la premiere version pro-
posée par l'auteur et la campagne
que vous allez lire, le travail de
Loic a été horriblement maltraité,
trés raccourci, remanié, densifié,
charcuté, opéré, génétiquement
modifié, cloné, ingéré, digéré,
régurgité. Bref, on parle d’un pro-
cessus d’édition classique, mais il
serait plus honnéte de proposer
directement aux auteurs qui nous
envoient des textes d’aller jouer
dans un mixer en marche posé au
milieu d’'une autoroute la nuit.

Grayde cawmpague
ucbaiye a thewe

Au final, tout est 1a. Les trois épi-
sodes, les six scénarios sont déja
écrits et fignolés, préts a s’enchai-
ner sans fausse note ni délai sur ce
numéro et les deux prochains. Le
résultat nous plait. Et on espére
que ce sera le cas pour nos lec-
teurs. Les Chemins de la mémoire
sont motorisés en Pathfinder. Déja
parce que c'était le choix de départ
de Loic et puis parce qu'une majo-
rité de rolistes est familiere avec le
corpus de regles hérité de D&D,
sous toutes ses déclinaisons. Mais
il serait dommage de la réduire
a « du Pathfinder », ou méme a
« du Donj’ » tel qu’on a 'habitude
d’en rencontrer. Cette campagne
porte avant tout le label Casus. Il
s’agit d’'un grand scénario urbain,
qui prend les personnages dés le

3

0
départ, a la sortie du processus de
création, pour les plonger dans un
contexte générique®qui peut donc
s’adapter sans difficulté a tous les

univers et ambiances med-fan. Les

régles existent mais elles sont se-
condaires par rapport au théme et
a l'enjeu de la campagne : l'oubli,
le « pourquoi », le « comment », le
« qui » et les moyens de répondre
a toutes ces épineuses-questions.

Décidément, apres Oblis dont
nous attendons impatiemment
la suite (la création est une muse
farouche et chaotique qu’on ne
dompte pas aisément), le theme
de Poubli et de la mémoire effa-
cée stimule I'équipe de rédaction.
Evidemment, il ne s’agit pas en soi
d’'un ressort dramatique révolu-
tionnaire, mais au contraire d’'un
effet de manche bien connu de scé-
naristes de tout poil. Maintenant,
la facon dont Les Chemins de la
mémoire développent le parcours
vers le souvenir et la vérité de
quelques héros, et non plus d’'une
nation, est vraiment excitant.

« Vous vous réveillez avec la
plus horrible des gueule de botis,
sur un tas de poisson puant. Les
mouettes semblent se rire de vous,
le soleil vous martéle le crane aus-
st stirement que le feraient mille
marteaux dairain. Et vous ne
vous souvenez de rien. Pour étre
précis, vous avez oublié les trois
derniers mois de votre vie. Pas

—»
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un, pas quatre mais trois mois...
étrange. »

Faites votre sauce ! A partir de
cette entrée en matiére déconcer-
tante mais pleine de promesses
— la page blanche est angoissante
mais qui h’a jamais révé d’un
nouveau départ ? — c’est aussi
la construction et la structure de
I'intrigue et de I'enquéte qui ont
séduit la rédaction. La campagne
se projette sur un temps long.
En ce sens, elle est parfaitement
réaliste, avec des commandes
d’ingrédients qui prennent des
semaines, des interlocuteurs qui
ne sont pas toujours disponibles
et un scénario qui offre tout loi-
sir d’explorer les quétes secon-
daires et les pistes nombreuses
que proposent Les Chemins de la
mémoire dans une ville qui prend
corps et ame au fur et & mesure
des rencontres. Cette facon de
jouer fait tout le sel du jeu en
campagne et propose un cadre
idéal pour tout MJ imaginatif
qui souhaiterait aménager ses
propres interludes, ses rajouts
maisons.

Il est totalement conseillé ici de
faire sa sauce et de rallonger, de

" rajouter et d’intégrer vos intri-

gues et vos PNJ. D’ailleurs, pour
reparler d'Oblis et pour ceux que
la mécanique de MJ intéressent,
je vous propose de vous reporter a
Pexcellent développement de Ra-
phaél Bombayl sur une campagne
structirée par des arcs narratifs,
des intrigues secondaires, des op-

page 183 et suivantes du Casus
Belli #4. Sans que Les Chemins de
la mémoire aient été écrits selon
_cette trame, le cadre s’y préte tou-
tefois et ce petit détour méthodo-
logique pourrait inspirer les plus

bricoleurs. 4
; g

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE

vl

Synopsis
Episode 1 (CB#13)

Scénario 1. Qui étes-vous ? Ot étes-
vous ? Et quelle est cette atroce
odeur ? On dirait du poisson qui
pourrit au soleil... Attendez ! Cest
exactement ca. Et la téte qui ré-
sonne comme un carillon de cathé-
drale. Les PJ ont oublié trois mois
de leur vie. Plus troublant encore,
une lettre de I'un deux, adressé a lui-
méme a 'auberge, semble indiquer
que c’était prévu. Et désigne un cer-
tain Jilian Pellinoy comme I'ennemi
des PJ. Remonter sa propre piste
semble la seule issue pour ne pas
céder a la panique. Elle démarre
a I'échoppe d’Achille I'alchimiste,
comme le suggere la lettre. Les PJ
vont devoir réunir les ingrédients
exotiques nécessaires alI'élaboration
d’une étrange potion pour simuler
une maladie rare. Dans quel but ?
Ftre admis dans un sanatorium
mystérieux par I'intermédiaire d'un
certain Kolbytur qui a pour I'instant
quitté la ville. Chemin faisant, les PJ
vont également se rendre compte
quils ne sont pas les seuls a souf-
frir damnésie et il semblerait bien
quune bande de contrebandiers
louches soit impliquée.

Scénario 2. La recherche des
ingrédients pour la potion, cen-
sée remettre les PJ sur les traces
de leur passé, les amene a croiser
la route des fréres Firetell, d’hor-
ribles contrebandiers. Une inter-
vention s’impose sur leur bateau

. ainsi qu’a leur entrep6t en ville.
portunités et des complications,

Place a l'action, sur mer ou sous
terre. Cest a l'occasion de ces
descentes musclées que les héros
verront pour la premiere fois un
des clients des freres Firetell : les
« Faiseurs d'oubli ». Ce gang de
malfrats recherche une étrange
poudre .qui ferait perdre la mé-

moire immédiate et permettrait
a ces malandrins de multiplier les
larcins en toute impunité.

Episode 2 (CB#14)

Scénario 3. Le troisieme volet
fourmille de fausses-pistes. Tout
d’abord, il propose au MJ plusieurs
interludes a tiroirs a placer quand
bon lui semble dans la campagne.
Ces intrigues secondaires ont pour
but de donner corps a la ville et de
créer des relations durables — posi-
tives ou négatives — avec des PNJ
(et au passage gagner l'expérience
nécessaire pour affronter les « Fai-
seurs doubli »). Le scénario en
lui-méme emmenera les PJ dans
une vieille tour ou sont censés se
retrouver les « Faiseurs d’oubli »,
mais une mauvaise surprise les y
attend. Enfin, une druide demi-elfe
mal intentionnée va instrumen-
taliser les PJ en leur faisant croire
qu’elle élabore une remede capable
de leur rendre la mémoire et de
soigner un scientifique. En fait, la
demi-elfe entend empoisonner ce
dernier, qu’'elle considere comme
un ennemi de la nature. Les PJ de-
viendront-ils des meurtriers ?

Scénario 4. Les PJ, qui devraient
avoir compris a ce moment de
la campagne le modus operandi
des petits larcins des « Faiseurs
d’oubli », décident de leur tendre
un piege. Un noble confie de tres
beaux bijoux & un tailleur pour
qu’il les dispose sur une robe pour
sa femme. L'information est stre-
ment arrivée aux oreilles des bri-
gands. La planque chez le tailleur
aboutit sur une course poursuite
folle ou les PJ pourront enfin voir
leurs ennemis a l'ceuvre et décou-
vrir leur gaz « de loubli ». Avec,
au bout du compte, une véritable
chance de capturer I'un d’entre eux.
Quoi qu’il arrive, de nombreuses
questions restent en suspens. Ce
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volet permet également de clore
certaines intrigues secondaires.

Episode 3 (CB#15)

Scénario 5. Le grand final, en

deux temps. Tout d’abord, les PJ
doivent atteindre le repaire des
« Faiseurs d'oubli », quelque part
dans les falaises a distance raison-
nable de la ville. En explorant le
repaire, les héros comprendront
que ce groupe ‘eriminel est un
assemblage hétéroclite d’allumés
mystiques vénérant une divinité
perverse sous la tutelle du prétre
Pharagoss, que les « Faiseurs
doubli » sont alliés a Couar,
une petite frappe au réseau long
comme le bras et que leurs activi-
tés lucratives cachent un projet de
plus grande envergure qui trans-
forme de pauvres gens en sujets
d’expérimentations horribles en
rapport avec la mémoire. Est-ce le
sort qui a été réservé aux PJily a
trois mois ? Méme en cas de vic-
toire, les PJ n’ont toujours pas re-
trouvé le fameux Jilian mentionné
dans la lettre qu'ils s’étaient laissés
a eux-mémes. Mais tout indique
que les réponses a leurs questions
se trouvent dans ce fameux sana-
torium apres lequel ils courent
depuis si longtemps.

Scénario 6. La potion commandée
au début de la campagne est enfin
préte. Cest I'heure du grand saut !
Les PJ vont tenter de se faire ad-
mettre au sanatorium par l'inter-
médiaire de Kolbytur, revenu en
ville. Ou en V'espionnant. Une fois
sur place, réussiront-ils la ou ils
avaient échoué une premiere fois ?
Quel est donc le grand mystere de
leur amnésie ? Qui tire les ficelles
et pourquoi ? L’auteur propose au
final trois fins alternatives, au choix
du MJ, selon ses préférences, le ton
qu’il souhaite donner a la cam-
pagne et les suites éventuelles qu’il
entend développer.

Quelques coyseils de
wailrise

Un MJ expérimenté ne décou-
vrira sans doute pas grand-chose
de neuf dans les lignes suivantes
mais ces quelques conseils élé-
mentaires, avant de se lancer dans
une campagne de cette nature,
pourront toujours servir.

Agegda

1l ne s’agit pas d’'un scénario clas-

sique ou les PJ foncent sur des
rails, tout droit jusqu’au boss de fin
de niveau. Demandez a vos joueurs
de tenir un agenda de campagne,
avec les dates, les rendez-vous pris.
L’élément le plus important de
cette chronologie est le moment ou
Achille I'alchimiste aura fini de pré-
parer la potion qui sert de déclen-
cheur au dernier scénario. Cette
technique permettra a vos joueurs
de se projeter plus facilement
dans le temps long que propose
ce scénario. Cela incite également
a profiter des temps calmes pour
explorer pistes secondaires et intri-
gues paralléles proposées dans les
scénarios (ou celles de votre cru).
Si vos joueurs sont uniquement
focalisés sur ce qu'ils croient étre la
piste prioritaire, ils vont rater une
partie de l'intérét de la campagne.
N’hésitez donc pas a leur faire
comprendre cette facon de jouer,
quitte a faire passer trois ou quatre
jours, ou méme une semaine sans
qu’il ne se passe rien de spécial s’ils
attendent que lhistoire principale
avance d’elle-méme. Apres ca, ils
devraient comprendre qu’il n’y a
pas d’urgence dans la campagne
et ils devraient se jeter sur les in-
trigues que vous leur proposerez
alors. Une fois que les joueurs ont
pris l'habitude de l'espacement
dans le temps, le probléme ne se
posera plus.

Coytacls

Les PJ vont croiser de nombreux -
PNJ au cours de la campagne et
il est facile de s’emméler les pin-
ceaux dans les noms, les fonctions,

. les lieux ou ils ont été rencontrés,

etc. Si vous ne voulez pas passer
votre temps de maitrise a rappe-
ler toutes ces informations a vos
joueurs, invitez fortement vos
joueurs a tenir un petitgjournal de
contact pour étre au clair sur les
différents PNJ. V(aus passez du
temps a préparer ces parties, vous
étes en droit de leur demander un
effort minimum et d’investisse-
ment dans le scénario a venir.

Background 0es PJ

Pour plus de dramaturgie, n’hési-
tez pas a lier Thistorique des PJ
qui débutent niveau 1-a l'aventure.
Certains PNJ pourraient étre natifs
de la ville ou du quartier du port, et
il pourrait étre d’autant plus inté-
ressant de lier directement aux PJ
les événements ou les PNJ décrits
dans les scénarios : parents, amis,
employeurs. Au contraire, d’autres
PJ pourraient étre arrivés en ville
dans les trois mois et avoir du coup
totalement oublié ce qu’ils font la.
La découverte de leur venue en ville
pourrait faire l'objet d’'une petite
intrigue secondaire a part, d'une
rencontre avec un PNJ ou d'une
situation cocasse, en rapport ou
non avec lintrigue principale de la
campagne. Enfin, les PJ pouvaient
ne pas se connaitre avant ces trois
mois fatidiques, les présentations
sont donc a refaire, tout en tentant
de comprendre pourquoi leurs‘des-
tins sont désormais liés.

Il ne reste plus qu'a vous sou-
haiter une bonne lecture et une
bonne balade sur Les Chemins de
la mémoire !

Téte Brilee
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En quelques mots...
Qui étes-vous ? Ou étes-
vous ? Et quelle est cette

atroce odeur ? On dirait

du poisson qui pourrit au
soleil... Attendez ! C'est
exactement ca. Et la téte qui
résonne comme un carillon
de cathédrale. Les PJ ont
tout oublié. Plus troublant
encore, une lettre de I'un
deux, laissée a lui-méme a
l'auberge, semble indiquer
que c’était prévu. Remonter
sa propre piste semble la
seule issue pour ne pas
céder a la panique.

Fiche technique

TYPE « Scénario bac a sable
PJ « 4 a 5 aventuriers de
niveau 1

MJ « Tout niveau

Joueurs « Tout niveau

ACTION * 77y
AMBIANCE * % %
INTERACTION # % v¢
INVESTIGATION * * 7

_. Les chemins 0¢ la méwmoice
scennrin - Crise D'ﬂmﬂéﬁﬁf

|
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Les PJ se retrouvent sur un tas de

poissons au port, ne sachant pas ce
qu’il leur est arrivé. Ils ‘m’ont ab-
solument aucun souvenir des
trois derniers mois de leur vie.
Lisez ou paraphrasez le paragraphe
suivant.

« Et plaf!

Voila le premier son que vous entendez
en ressortant d'un long sommeil. Vous
etes trempés et vous puez le poisson.
Vous entendez des voix au loin, cou-
vertes par des cris de mouettes. L'odeur
de la mer se méle a celle de poisson. Le
sol est dur et visqueux : pas de doute,
vous étes sur un quai, sur un tas de pois-
sons. Mais ou ? Aucune idée. D’ailleurs,
vous n'avez aucune idée de comment
vous étes arrivés ici, ni de ce qui s'est
passeé la veille ou la semaine derniére.
Pire, pas méme le mois dernier... Main-
tenant, vous avez froid - faut dire que
vous étes vétus de haillons mouillés.
Mais qui est donc ce gros type qui vous
regarde avec cet air sérieux depuis un
bon bout de temps ? »

Ce « type », c'est Gustave Fran-
gequin, le patron de 'auberge des
Trois Riviéres.

Prewiecs indices

Gustave Frangequin est un

homme dune quarantaine d’an-
nées, un peu gros, vétu d’'une tenue
ample. Cest un homme posé et
trés patient. Il pense que les PJ se
payent une gueule de bois de tous
les diables. Accoutumé des réveils
difficiles, il s’autorise quelques com-
mentaires du genre : « Alors vous
étes enfin réveillés ? Qu’est-ce qui
vous est arrivé ? » Gustave explique
qu’il est le patron de 'auberge voi-
sine, les Trois rivieres. Il partait
faire ses courses au port quand il a
vu les PJ sur le quai. Gustave répond
a I'ensemble de leurs questions :

« Il leur indique la date et le lieu ou
ils se trouvent (a votre discrétion)

« Il leur raconte les principaux évé-
nements récents (suivant votre
campagne), en particulier un vol
d’une relique dans un des temples
de la ville et de la pagaille que cela
a provoqué au sein des services
d’ordre. (Il s’agit d’une fausse piste
sans aucun lien avec notre affaire.
Libre a vous d’en ajouter d’autres,
notamment en lien avec Ihisto-
rique de votre groupe).

« Il connait les PJ parce qu’ils logent
depuis dix jours chez lui et qu’ils
ont payé la semaine derniére pour
un mois d’avance !

« Il ne les a pas vus depuis au moins
une semaine, depuis quils ont
payé leur chambre.

« Il ne connait pas la raison de leur
présence ici. I sait simplement qu’ils
lui ont demandé oti se trouvaient les
temples de la région, une guilde de
magie et des adresses d’alchimistes

« Il leur précise qu’ils lui ont confié
une bourse « au cas ou ».

Gustave les conduit a son auberge et
leur rend leur bourse. Elle contient
deux anneaux en argent joliment cise-
1és, de tailles différentes et d'une valeur
de 50 po chacun. Ils n’arborent aucun
signe particulier (il s’agit simplement
d’un peu d’argent mis de cot€...).

Une discussion entre les PJ permet
d’établir qu’ils ne se souviennent
d’aucun événement depuis les trois
derniers mois. S’ils ont habité dans
cette ville auparavant, ils en recon-
naissent les quartiers et les habi-
tudes. Si le groupe s’est formé dans
les trois mois, c’est le moment de
refaire les présentations.

En s’examinant, voila ce que les

PJ peuvent déduire :

» IIs ont pour seuls vétements des
toges grisatres, déchirées et tichées.
Aucun signe particulier. =
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Aide de Jeu:
auto-lettre

Voier vune note essentielle
AU cds 0 On (eecdfmT
eneore [a meEmoire :
JrlraLn pelhnO/ et notre
ennemi | I (0SSt Je une
arme 1\4( it pefJre
la. mEmoire, il ne fmAT
Surtout (PAS cf0ire a
S5 mensonges. I a Jéja
tue trois (PRI S0nnes ot
recommencefa Si on ne
'arrete (W-J St e (b(egt
AU Maschd ne €onc—
Tionne pas, cela Signifie
qu ‘on dura encore Tout
oubli€. Tnutile Je [e
chefchel Sous ce nom

en ville, on L
notre tempes. Il faut
absolument Jemaner a
Achille ['alchimiste Je
refaffe (a oTion afin
Je recommencer ['en—
quete Ul (et ouver [a
cadchetTe Je cet infadme
(otfjbnmtgz.

» Certains

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE

P> . Ils ne se sont pas rasés depuis plu-

sieurs jours.

« Ils n'ont sur eux aucune arme,

bijou ou objet de valeur. Et pas
le moindre sou vaillant
en poche.

déplorent
des traces de coups
(surtout les combat-
tants). Un jet réussi de
Premiers Secours DD10
permet de déterminer,
au vu des héma-
tomes, qu’ils
se sont battus
durant les der-
niers jours et
qu’ils ont regu des
coups contondants
(mais également
qu’ils ont été soignés !).

» Un PJ (plut6t un érudit) a une
vieille tache d’encre verte sur 'index
gauche (datant de plus d'un mois)

Un PJ (plut6t un bon nageur) a une
vieille trace de morsure de cinq centi-
metres de large au niveau de la main.

Si un PJ réussit un jet de Premiers Se-
cours DD15, il déduit qu’ils ont été sans
doute drogués pour étre endormis (ils
ressentent des séquelles comme le mal
de téte, la bouche pateuse).

Un jet de Perception ou de Premiers
Secours DD25 permet de trouver
une marque identique sur tous les
PJ. Cette marque est une petite bles-
sure faite par une petite pointe, a
Tarriére de la téte, au-dessus du cou,
comme si on leur avait enfoncé une
aiguille dans la téte.

Aucun témoin n’a vu les PJ « atter-
rir » sur ce tas de poissons.

A Vaubexge des Teois
Rivitres
L’auberge des Trois Riviéres porte

ce nom car son ancien propriétaire
le trouvait joli. C’est un batiment de

*

Gustave, 'aubergiste

pierre qui abrite au rez-de-chaussée
une salle commune ou sont servis
boissons et repas, une grande cui-
sine et un dortoir pour une dizaine
de personnes. Au premier étage,

N

dix chambres a prix et prestations
variables sont a louer. Au second, on
trouve une suite et les appartements
de la famille de Gustave, 'actuel pro-
priétaire. La clientéle est composée
principalement de voyageurs venus
des navires du port. Des troubadours
et des joueurs viennent souvent a
lauberge pour faire I'animation et
gagner leur pitance. Les repas sont
corrects et sans imagination (prix
standards). Deux serveuses et un
cuistot travaillent a temps plein et
dorment a la cave.

Visite Des chambues

Les PJ partagent trois chambres
rudimentaires. Elles offrent chacune
des paillasses, des pots de chambre,
deux coffres a vétements et un brasero
pour se chauffer. Les PJ y trouvent des
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affaires de rechange, de 'argent dans
une bourse cachée dans un trou (il y
a, en monnaie, ’équivalent de 5 po
par PJ). Les mages retrouvent une
copie de leur grimoire et léur familier,
les prétres un symbole béni en bois
de leur divinité et une armure « de
secours ». Les combattants et rou-
blards retrouvent une armure légére
ainsi que leur arme de prédilection,
plutot abimée. Les objets personnels
qui ont peu de valeur sont également
présents (torches, nécessaire a écrire,
outils de voleur...). L’ensemble est
rangé et dissimulé comme s’il s’agis-
sait de matériel de secours.

Enfin, sous une paillasse d'un des PJ
(de votre choix, mais le PJ doit savoir
écrire) est cachée une lettre (voir aide
de jeu marge page ci-contre).

L’écriture est celle du PJ. Les
phrases peuvent ne pas correspondre
a son style. Pourtant c’est bien de lui
et rien n’explique pourquoi il n’a pas
écrit plus. Le familier d’'un mage ne sait
rien, car il est resté dans la chambre.

Reycoytres Days Uanbeege

Voici des rencontres a l'auberge
qui jouent sur le fait que les PJ ne
se souviennent pas de leurs actions
récentes.

Une ancienne amie ?

Assise a une table, une jeune femme

bien en chair, vétue d’'une grande
robe sale, n’arréte pas de regarder un
PJ male et de lui faire des signes. La
femme se rapproche pour lui parler.
Elle lui raconte qu’elle n’a pas oublié
la nuit fantastique qu’ils ont passé
ensemble, qu’elle a hate de recom-
mencer, mais qu’il lui avait aussi
promis de lui payer son loyer et une
nouvelle robe...

Cette femme, du nom de Misse-
laine, cherche désespérément de quoi
payer son logement ou elle vit seule et
sans travail. Sa derniére arnaque est
de trouver des hommes qui ont l’air

d’oublier souvent ce qu’ils font de leur
nuit. (oui, des alcooliques). Elle leur
fait croire qu’ils ont passé une nuit
ensemble et que le gars a oublié « les
remerciements ». Le PJ est sa nou-
velle « cible ». Méme s’il se doute d'un
piege, rappelez-lui qu’il ne se souvient
de rien. Faites des jets d’opposition
pour voir qui croit qui. Si un PJ met a
jour le bluff de Misselaine, elle pleur-
niche sur sa pauvre situation et son
besoin d’avoir un mari qui n’est pas
un ivrogne. Un don de quelques pieces
lui redonne le sourire.

Misselaine Homme du peuple 1, Int 12,
Cha 10, Bluff +4, Psychologie +2 ; ALN

Une fuite

Un jeune homme, vétu d’'un simple
pantalon et d’une veste, sans arme
apparente, entre dans I'auberge. Il voit
soudain un des PJ et se met a courir
hors de 'auberge. Cet homme, du nom
de Burry, vit de menus larcins dans
les rues. Il a eu la malheureuse idée
de faire les poches d’un PJ au marché,
huit jours avant leur réveil. Ce dernier
lavait menacé de terribles maux s’il
le revoyait. C’est pourquoi Burry s’est
mis a courir. Rattrapé, il demande
qu’on ne le frappe pas. Apres s’étre cal-
mé, il explique pourquoi il s’est enfui.
1l ne sait pas qui sont les PJ ni ce qu'ils
faisaient en ville.

Burry Homme du peuple 1, pv 4, For 9,
Dex14,Con 11, Int 10, Sag 10, Cha 9,
Escamotage +5, AL CN

Jouer de ’argent

Différentes personnes jouent dans
lauberge aux cartes et aux dés. Sou-
vent, quelques piéces pimentent
les parties, uniquement des petites
sommes. Lopi, un joueur assez agé,
s’approche d’'un PJ. Il lui demande
s’il est enfin prét a payer sa dette.
Lopi est un habitué de I'auberge qui
joue souvent aux dés. Il propose par-
fois des paris stupides. Le PJ inter-
pellé a perdu un de ces paris, —»

Patience, petit

scarabée

Rappel au MJ : dans cette
partie du scénario, per-
sonne ne connait ce Jilian,
donc inutile pour les PJ de
le chercher. Pour ne pas les
frustrer, vous pouvez laisser
vos joueurs perde un peu
de temps, mais pas trop. Le
plus simple est de rendre
visite a Achille. Gustave
connait I'adresse d'Achille
I'alchimiste.
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_ Achille

Achille est un humain de
35ans, 1,78 m, 67 kg, qui

est toujours en tenue trés
décontractée. Il a financé son
installationpar la fabrication
de pombreuses poudres de
beauté. Achille les revend
aux femmes de la haute
société par l'intermédiaire
de safiancée, lafille d'une
famille bourgeoise fréquen-
tant la noblesse. Achille

n‘a qu'un défaut : il se croit
dréle. Comme il le dit, il

« pense posséder un immense
pouvoir... comique », mais
ses calembours sont lamen-
tables.

Achille

Expert 3:FP 1 ; humain de
taille M ; DV 3d8; pv 20 ;
Init+2; VD 9m ; CA 12 (+2
Dex) ; Att +2, AL N ; JS Réf
+3, Vig +5, Vol +2. For 11,
Dex 14, Con 14, Int 15, Sag
9,Cha 13.

Compétences Artisanat
(Alchimie) +11,
Connaissance mystere +8,
Connaissance nature +8,
Connaissance (noblesse)
+8, Estimation +8,
Linguiste +8, Perception
+7, Premier Secours +9,
Survie +10

Dons Autonome, Vigueur
Surhumaine, Talent
Alchimiste.

Langues commun,
elfique, nain.

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE
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Lopi qu’il n’a toujours pas payé. Des
témoins peuvent le confirmer. Si le
PJ refuse de payer, il bougonne, mais
n’insiste pas face a des personnes ar-
mées. Il suffit cependant de deman-
der aux habitués pour comprendre
que c’est le PJ qui est en tort.

Lopi Homme du peuple 1, Int 9,
Cha 13, Bluff +5, Intimidation +4, AL LN

Soupconnés

Des hommes, qui dissimulent leurs
armes, entrent dans I'auberge. Ils re-
gardent les PJ attentivement. Un jet
de Perception DD10 permet de voir
leurs armes et DD15 de comprendre
que ces gens sont des membres en
civil de la milice. Peut étre le groupe
a-t-il commis des crimes dont il ne se
souvient plus ? Vient-on les arréter ?
En fait, la milice s’intéresse a un cri-
minel qui est assis a la table juste a
coté des PJ. Il se nomme Fus. Un de
ces hommes sort.

Deux rounds plus tard, des mili-
ciens en uniforme déboulent. Tirez
I'initiative et laissez planer le doute...
Les premiers miliciens déguisés se
levent pour attraper Fus. Mais Fus
est le plus rapide. 1l se jette sur la
serveuse, mettant un couteau sous
sa gorge. Il menace de la tuer si la
milice ne sort pas de la taverne. Si les
PJ n’ont pas agi contre la milice, ils
peuvent tenter de sauver la fille.

Serveuse pv2 CA 10

Fus Guerrier 1 FP 1/2 ; taille M (1,69 m,
68 kg, 19 ans) ; DV 1d10; pv 10; Init
+6;VD 9 m; CA 14, contact 12, pris
au dépourvu. 12 ; Att +2 corps a corps
(1d4+1 [crit 19-20/x2], dague), BBA +1;
BMO +2; DMD +14, AL CM ; JS Réf +2,
Vig +2, Vol -1. For 13, Dex 15, Con 10,
Int 9, Sag 8, Cha 10. Dons Attaque

en Puissance, Esquive, Science de
I'Initiative Compétences Acrobatie +3,
Natation +5, Equipement armure de
cuir, dague, 5 pc

.

P il y a deux semaines. Il doit 2 po &  Siles PJ sauvent la fille, ils recoivent

les applaudissements des clients.
Le patron leur offre la tournée. S’ils
aident a la capture du bandit, ils
recueillent les remerciements de la
garde (ce qui leur facilitera tout dia-
logue avec la milice par la suite). En
revanche, s’ils tuent Fus, la-milice I'a
mauvaise et leur crache ‘qu’ils « fe-
raient mieux de laisser les profes-
sionnels faire leur travail ».

Chapitee I -
La potioy

Ots malades
magiyaices

En se rendant chez Achille I'alchi-
miste, la seule véritable piste dont
ils disposent, les PJ commencent
leur pelerinage sur les chemins de la
mémoire. Premiére interrogation :
comprendre quelle est la nature de
cette fameuse potion dont parlait la
lettre dans 'auberge.

L'alchimiste

Le commerce d'Achille est un petit
batiment a un étage. Au rez-de-chaus-
sée, une premiere piece sert d’accueil a
la clientele. S’y trouvent un comptoir
et une dizaine de produits exposes sur
une piteuse étagere. Achille recoit ses
commandes par courrier et fait ensuite
livrer les marchandises. Il n’a donc ja-
mais eu besoin de soigner son échoppe.
Un acces, caché par un rideau, mene a
son laboratoire, qui fourmille d’usten-
siles et de boites. Le plus marquant
reste l'odeur trés enivrante de par-
fum. Un escalier mene a I'étage ou vit
Achille.

Leux puegitee vegcoylce

Achille a déja rencontré les PJ
avant qu’ils ne perdent la mémoire.
Ces derniers lui avaient commandé
une potion, une dose par PJ. Cette

e
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potion permet de simuler une mala-
die rare, qui provoque les mémes
effets apparents que la maladie
du « bouchon vert ». Cette mala-
die provoque de fortes® fievres et
des plaques verdatres sur le corps
au niveau du ventre. Une victime
meurt de faim, au bout de
quelques semaines de
longues souffrances

en raison d’un es-

tomac qui ne rem-

plit plus sa fonc-

tion. Les PJ ont
d’abord cherché les
ingrédients pour la
potion, puis Achille

a mis huit semaines

pour la préparer. Il

la leur a remise il

y a 15 jours. Depuis,
lalchimiste n’a plus
entendu parler d’eux.

Il ne sait pas pourquoi
les PJ ont eu besoin de cette
potion et pense que c’est pour
éviter d’aller travailler pour cause
de « maladie ».

La youvelle vencontee

Achille reconnait le groupe et leur
demande ce qu’il peut faire pour eux
cette fois-ci ! Les PJ demanderont
strement pourquoi ils lui ont rendu
visite et quel était leur but. Achille
répond d’'un air étonné, sans rien
cacher. Poussé par la curiosité, il de-
mande a en savoir plus. Si les PJ lui
parlent de perte de mémoire, il avoue
ne pas étre un spécialiste du sujet.
Achille garantit quil ne s’agit pas
d'un effet secondaire de sa potion :
il I'a essayée pour faire une blague a
sa fiancée et ne risque pas d’oublier
sa réaction. L’alchimiste a cependant
un conseil : il sait que la mise en
situation est le meilleur moyen
de réactiver la mémoire, notam-
ment par la répétition. Achille
propose donc aux PJ de préparer
la potion encore une fois. Peut-étre

qu'en partant a la recherche des in-
grédients, puis en buvant a nouveau
le breuvage, les PJ pourront faire
émerger des souvenirs.

Achille U'alchiniste

Préparatioy 0¢ la potioy

Les ingrédients dont a besoin l'al-
chimiste sont :

e Une muréne vivante (lorsque
les PJ ont cherché les mémes ingré-
dients la premiere fois, 'un d’eux
s’est fait mordre par une murene,
d’ou la trace de morsure profonde).

e De I’encre verte (d’ou la trace
d’encre toujours présente sur le
doigt d’'un PJ).

¢ De la bile d’orque qui provoque
des briilures d’estomac.

¢ 10g de champignon « Buraki-
num Bustafinae » par personne,
qui provoque des fievres et rend
tres pale.

« 1 ceuf, des fraises (pour le gofit)
et du lait de brebis. S

Les Blagues
d’Achille

Achille a un stock impres-
sionnant de blagues pas
tres droéles. Il adore les
raconter et les re-raconter.
Il aime aussi qu'on lui en
apprenne de nouvelles.

Quelques exemples :

Contrepeterie : « ils se sont
retrouvés dans une cuvette
pleine de bouillon. »

Un escargot dit a un
minotaure : « Entre animaux
dcornes, on ne va tout

de méme pas se faire des
vacheries ! »

Une dame demande a

une autre : « Comment
fais-tu pour reconnaitre tes
jumeaux ? — Cest trés simple !
Iy en a un qui sait compter
jusqu’a 950 alors que l'autre
ne dépasse pas 880 »
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Le blu whinis

Une personne quiinhale
de la poudre de bluwhinis
concentré doit réussir un
jet de Vigueur DD 12 pour
ne pas s'endormir pour
3d6 minutes.

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE
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P Les stigmates que portent les PJ

devraient renforcer I'idée qu’ils sont
sur la bonne voix. Achille leur in-
dique ou trouver tous ces produits :
la muréne en mer, pres des falaises
voisines, accessibles en louant une
barque au port ; les champignons
chez Bertrand le groin ; la bile chez
Galfareen, un aventurier a la retraite
qui traine a la place du marché ;
Pencre verte chez Karim Engul ; le
reste chez des maraichers.

Le cotut des matiéres premieres
alchimiques et du travail d’Achille
s’éleve a 250 po. Il commence a se
mettre au travail a la réception d’'un
acompte de 100 po. Achille a besoin
de huit semaines pour faire la
potion. Notez-le dans la chronologie
pour montrer que c’est important.

Pourquot imiter uyge
maladie vaxe ?

Le groupe va probablement mener
une enquéte sur cette maladie rare du
bouchon vert afin de découvrir pour-
quoi ils ont commandé a Achille une
potion qui en reproduit les symptomes.
Cette recherche peut prendre un
certain temps. Jouez cette enquéte
comme bon vous semble. La conclu-
sion est quiimiter une maladie rare
donne acces au sanatorium du profes-
seur Bolés. Certains disent que I'em-
placement de cette institution est tenu
secret officiellement pour des raisons
de sécurité sanitaire, I'endroit pouvant
étre dangereux en raison du véritable
bouillon de culture qu’il abrite. Une
recherche poussée permet également
de comprendre que Kolbytur, I'asso-
cié de Boles, est la seule personne
en ville qui sait ou se trouve ce
sanatorium. Il ne sera de retour en
ville qu’aprés qu’Achille ait ter-
miné la potion,

Seuls des spécialistes (prétres, apo-
thicaires, médecins) connaissent
cette maladie. L'un d’eux suggere aux

PJ de prendre contact avec un barbier
du nom de Félicien, qui aurait vu
un cas il y a quelques mois. Félicien a
soigné un jeune aventurier errant qui
se nomme Gafax. Il a essayé en vain
quelques remedes. Il a alors soumis le
cas a son ami Kolbytur. Ce dernier a
recueilli le jeune homme dans la cli-
nique privée du professeur Bolés.

Ce professeur, assez connu, vient
d’un pays étranger ou il aurait fait
fortune en ayant soigné de riches
notables. Depuis, il accueille les fous
et les cas de maladies rares (unique-
ment !) dans un sanatorium privé. Ce
lieu est gardé secret pour éviter que
lon ne dérange ses patients. Cette
clinique a acquis une réputation mi-
tigée. Certains pensent que c’est un
havre pour les personnes en grande
difficulté. D’autres pensent que c’est
un lieu sordide ou vivent les servants
des démons (référence aux fous).

Félicien peut présenter Kolbytur
aux PJ... quand il reviendra du sana-
torium (il ne vit pas en ville), proba-
blement dans deux mois.

Notez I’événement dans la chrono-
logie des PJ.

Chapitee IT -
Cherchex les
iygredieyts

La recherche des composants néces-
saires a I’élaboration de la potion va
permettre aux PJ de découvrir I'éten-
due des problémes liés a la perte de
mémoire et de commencer a cerner
le role du gang des Faiseurs d’oubli
dans toute cette histoire.

Acheter l'encre permet de rencon-
trer Hydronis, le rentier qui ne sait
plus si le loyer a été payé. Aider Hy-
dronis mene a la maison et a I'entre-
pot des contrebandiers

Le cas de Peigny donne des indices
sur le mode opératoire des Faiseurs

e
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d’oubli ainsi qu’une piste sur leurs
fournisseurs.

Sauver Hercule Qaris dun trafi-
quant de drogue fournit une autre piste.

Le commercant qui vend les cham-
pignons est victime de vols a la tire.
Les voleurs sont les Faiseurs d’oublis.

Dans ce chapitre, les PJ com-
prennent que les victimes d’amnésie
ont subi I'effet d’'une étrange poudre,
composée par le blu whinis,
une substance illégale fournie par
contrebande. En aidant Hydronis,
Peigny ou en retrouvant Qaris, ils
découvrent ces contrebandiers.

Chez Kavim Engul.
regconlve avec
Hydrouis

Achille a indiqué aux PJ qu’ils pou-
vaient acheter de I'encre verte a la bou-
tique de Karim Engul. Karim recon-
nait les PJ, mais ne se souvient de rien
de particulier car ils n’ont eu aucune
conversation. Il peut leur fournir de
I’encre verte (9 po). Mais soudain ...

Lisez ou paraphrasez ceci aux
joueurs :

Un homme agé, menu, plutét mal
habillé, entre dans la boutique. Il salue
poliment tout le monde. L'écrivain, I'air
exaspéré, le salue : « Que puis-je faire
pour vous Monsieur Hydronis ? » Ce der-
nier lui susurre quelque chose a l'oreille,
mais Karim, perd son calme : « Mais
je vous ai déja payeé le loyer de cette
semaine ! Cela fait deux fois que vous
me le demandez !! Mais vous perdez la
meémoire, mon ami !! »

Voici Hydronis, le propriétaire du
local du commergant.

Les responsables sont les Faiseurs
d’oubli, qui ont un arrangement avec
les « négociants en poisson ». Ces
négociants sont en réalité leurs four-
nisseurs, les fréres Firetell. Trés
avares, ils cherchent a ne pas payer

Hydronis (55 ans, 1,62 m, 56 kg)
est un rentier, cheveux grison-
nants, au ton plutét acariatre. Il
posséde trois maisons et un local
commercial. Une de ses maisons
est occupée par une famille d'ou-
vriers (six personnes), une autre
par trois familles de pécheurs

et la derniere par des négo-
ciants en poisson (vue l'odeur).
Hydronis tient méticuleusement
ses comptes toutes les fins de
semaine. Il remarque que de
I'argent issu de ses rentes ne cor-
respond pas a celui escompté :

il en manque. Pourtant, il fait

ses tournées et tout le monde le
paye. Il croit subir des troubles
de la mémoire. Il refait ainsi
plusieurs fois ses tournées pour
s'assurer que les gens l'ont bien
payé mais quelque chose cloche.
Cela fait des mois maintenant et
il perd de plus en plus la raison.

Hydronis Homme du peuple 1,
Int 11,Cha 8, AL LN

leur loyer. Ils ont mis au point une
arnaque a la petite semaine avec les
Faiseurs d’oubli : ils payent le loyer,
puis capturent Hydronis, récuperent
l’argent et lui font oublier I'incident.
Ainsi Hydronis se souvient seule-
ment qu’il a été payé.

Hydronis marmonne des chiffres, des
totaux, des comptes pas justes, des
loyers non percus. Si les PJ proposent
leur aide, il propose de I'accompagner
faire sa tournée, pour vérifier qu’il
n’est pas fou.

Découvrix les
conteebandiers grice &
Hydrtoyis

Durant la tournée d’Hydronis, tous
les gens sont exaspérés. Ils restent

polis, mais assurent quils —»

Karim Engul

Karim Engul est un écrivain
public qui a la particularité
de porter en permanence
un magnifique cimeterre. Ce
cimeterre magique posséde
une lame en acier étince-
lante qui luit [égerement
d’une teinte bleutée, un
pommeau en argent orné
de chevaux finement cise-
|és. Une partie de la garde
est en cuir souple. Karim le
porte car c'est un héritage
familial qui peut I'aider

a retrouver ses freres et
sceurs, dont il a été séparé a
la naissance. Tout le monde
pense qu'il est incapable de
s'en servir, mais personne
ne |'a encore provoqué.

Karim Engul Expert 5,

AL NB, pv19, For 13 Dex 9
Con 8Int 15 Sag 13 Cha9;
parle et écrit cing langues
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P ont bien payé toutes les semaines

— comment pourrait-il en étre au-
trement, d’ailleurs, il passe scru-
puleusement toutes les semaines !
En revanche, chez les négociants
en poisson, cela se passe mal. Un
homme malpropre leur répond,
énervé et fatigué : « J'ai déja payé
alors dégagez ! » 1l s’agit de Grutax
Firetell, un des fréres contreban-
diers. Hydronis s’excuse et s’en va,
car il ne veut pas d’incident. Si les
PJ insistent, Grutax paye les 5 po
de loyer en ralant. Soudain, deux
hommes d’armes de Grutax arrivent
sur place et crachent : « Des ennuis,
patron ? » Ils sont venus chercher
Grutax car un client est revenu au
bateau pour se plaindre sur la quali-
té de la « marchandise » (des épices
ou de la drogue, voir plus loin). Les
PJ peuvent surprendre la conversa-
tion s’ils sont suffisamment discrets.

Hydronis sait peu de choses sur
ces locataires. Pour lui, ce sont des
marchands de poisson car ils sentent
le poisson et ils ont un bateau. Le
poisson sert de couverture pour les
véritables marchandises des contre-
bandiers. Il les a déja vus transporter
des caisses de leur bateau vers un en-
trepot situé a coté de la maison. Hy-
dronis trouve étrange qu’ils arrivent
a payer les loyers avec la vente de
poissons. Ces remarques devraient
suffire a attiser la curiosité des PJ sur
ces locataires.

Note pour le MJ : Hydronis pos-
sede la clé de tous ses logements...
C’est donc un moyen facile de pénétrer
dans la maison des contrebandiers.

Péche a la muceye

Quand les PJ cherchent a louer
une barque pour aller pécher une
murene, un jeune homme du nom
de Gyren (20 ans, 1,67 m, 69 kg, la
peau marquée par le sel) est prét a
les emmener vers un lieu de péche. Si

les PJ décident de faire autrement (y
aller a la nage, plonger des falaises),
faites-leur subir les conséquences de
ces options dangereuses, mais pas
mortelles et trouvez une autre occa-
sion de rencontrer Gyren.

Gyren Homme du peuple 1, Int 10,
Cha 9, AL CB

Le Dispatu

Alors que le groupe s’appréte a en-
trer dans la barque, ils sont témoins
de I'incident suivant :

Une femme d’une vingtaine d’année,
portant une simple robe, s’approche de
la barque. Elle a I'air tres en colére. Elle
interpelle le jeune Gyren : « Alors, ou
il est, Reduri ? Avec quelle femme est-
il parti ? Dis-le-moi, tu le sais ! Je sais
qu’il était avec toi avant qu'il ne dispa-
raisse ! »

Lafemme se nomme Catrice (18 ans)

Catrice Homme du peuple 1, Cha 13,
Int9, ALCN

Catrice a perdu son fiancé, Reduri.
Ce dernier lui avait donné rendez-
vous pour une balade romantique
vers minuit a la barque de son grand
ami Gyren. Quand Catrice est arrivée,
seul Gyren était 1a, affirmant qu’il ne
savait pas ou était Reduri. Mais le
fiancé de Catrice n’a pas réapparu
depuis. Elle veut savoir si Reduri a
trouvé une autre femme et elle pense
que Gyren le sait. En fait, les Fai-
seurs d’oubli ont capturé Reduri au
port. Lorsqu’ils 'ont assommé pour
I’emmener, ils ont découvert au der-
nier moment la présence de Gyren.
Ne voulant emmener qu'un homme a
la fois, ils lui ont fait oublier 1’événe-
ment. Voila pourquoi Gyren est per-
suadé de ne jamais avoir vu Reduri
ce soir la.

Avec un peu de patience, les PJ par-
viennent a apprendre les versions
de Catrice et de Gyren. Tous les
deux semblent sinceres. Catrice est

e
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trés inquiéte, car elle se demande si
Reduri n’a pas été enlevé. Les PJ ne
peuvent rien faire pour le moment
sinon de promettre d’effectuer des
recherches. Reduri est un apprenti
tanneur. Il est issu d'une famille de
petits artisans sans histoire. Per-
sonne ne I'a vu depuis deux jours.

Affvaper une mureéye

Attraper une murene n’est pas une
chose facile : les murénes sont des
poissons agressifs qui vivent dans
des trous des parois rocheuses. Un
PJ doit rester en embuscade sous
P’eau et attirer la béte en l'appa-
tant (mouvement de la main, fausse
proie). Le risque d’étre mordu n’est
pas négligeable.

Mureéne : morsure +3, 1d4

Incideyt an port

Au retour de la péche, les PJ as-
sistent au déstockage d’'un bateau.
Soudain une caisse tombe. En
sortent des serpents rendus tres
agressifs suite a leur enfermement.
Certains fuient, se cachent dans
les cordages ou plongent a leau.
D’autres attaquent les gens a proxi-
mité. Il y a dix serpents. Le pro-
priétaire, Holafson, crie afin que
I'on ne tue pas ses serpents. Il s’agit
d’un scientifique reconnu, qui étudie
la vie des ophidiens. Il hurle étre prét
a donner une récompense a ceux qui
capturent vivant ses protégés ! Six
serpents ne sont pas vraiment dan-
gereux, simplement difficile a attra-
per (ils se cachent dans un sac, sous
une caisse, ou encore, pour certains,
s’enfuient a la nage). Quatre ser-
pents sont cependant dangereux : un
constricteur et trois petites vipéres.
Les gens paniquent. Apres la sur-
prise, certains hommes, armés de
batons, attaquent les serpents qui
s’approchent trop pres d’eux.

Créatures

Serpent constricteur (1) : pv 19; Bes-
tiaire p.257

Serpent vipére (3) : pv 3 ; Bestiaire p.137

Serpent divers (6): pv 1; (commea.la
vipére, mais sans poison)

Si les PJ parviennent a récupérer la
majorité des serpents sans les bles-
ser, Holafson est fou de joie. Il leur
donne 1 a 2 po par serpent vivant
(5 po pour le constricteur). Le scien-
tifique leur indique son adresse a
T'université locale, s’ils ont besoin de
renseignements sur les ophidiens.

Chez Becteayd le Groiy

Achille a indiqué aux PJ qu’ils
pourraient trouver les champignons
« Burakinum Bustafinae » chez Ber-
trand le Groin. En entrant dans le
magasin, les PJ assistent a une scene
entre Bertrand et sa femme...

En entrant dans cette boutique aux

mille odeurs, vous tombez sur une
dispute entre un couple de vieilles
personnes assises derriére le comp-
toir. La femme reproche a ’homme
de s’étre encore trompé sur la mon-
naie qu’il a rendue et qu’il devient
gateux. Soudain, ils prennent
conscience de votre présence.
L’homme s’excuse en se présentant
comme Bertrand le Groin.

Bertrand raconte aux PJ qu’il est
depuis peu la victime de fréquents
vols a la tire (il ne mentionne ses
problémes de mémoire que si un
PJ y fait référence) alors qu’il est
pourtant tres attentif. Il leur décrit
quels champignons ont disparu. Il
est inquiet de 'usage que pourraient
en faire les voleurs car ces champi-
gnons sont vénéneux. Bertrand ne
se souvient pas que les PJ sont déja
venus car il porte peu d’attention aux
clients. Les champignons demandés
par les PJ cofitent 3 po. —»

Bertrand le Groin
Bertrand le Groin (53 ans,
1,72 m, 65 kg, chauve, parle
d’une voix enrouée) est
surnommeé ainsi, car sa spé-
cialité est la « cueillette » des
truffes, qu'il vend assez cher
dans sa petite boutique. Il
propose également des pro-
duits maraichers et un large
choix de champignons,
dont certains ne sont
achetés que par des mages
ou des alchimistes. Bertrand
est un homme dans la

force de I'age. Sa femme ne
cesse de lui répéter de faire
attention a ce qu'il compte
quand il rend la monnaie
car il est tres « distrait ». En
fait, ce pauvre bougre a été
victime des Faiseurs d'oubli :
ces derniers ont volé des
champignons pour produire
des toxines. lls ont ensuite
utilisé le gaz de l'oubli pour
que Bertrand ne se sou-
vienne plus de l'incident.
Pire, ils lui ont méme fait
croire qu'ils attendaient la
monnaie pour ce qu'ils ve-
naient « d‘acheter ». Depuis,
sa femme le harcéle a ce
sujet, car Bertrand a déja
commis quelques erreurs.

Bertrand Homme du
peuple 1, Int 13, Cha 10,
Connaissance (nature) +5,
AL NB
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Galfareen
Certains de ses produits
sont a la limite de la Iégalité
et peuvent parfois s'avérer
dangereux, comme la bile
d'orque que cherchent les
PJ. C'est pourquioi Galfareen
joue « 'amnésique » : chaque
fois qu'on l'interroge, il fait
celui qui a oublié ce qu'il a
vendu et a qui. Parfois, pour
un petit bénéfice supplé-
mentaire, il propose la chose
suivante a ses clients : « Pour
10% de plus, joublie que je
vous l'ai vendu ».

Galfareen Rodeur 6 AL CN,
For 14Dex 12 Con 10Int 13
Sag 8 Cha 13

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE

> Chez Galfaceey

vl

Achille a précisé aux PJ qu’ils pour-

raient trouver de la bile d’orque ici.
Galfareen est un aventurier « a la re-
traite » qui vend au marché les pro-
duits exotiques que lui rapportent
des anciens collégues.

Quand les PJ lui demandent de la
bile d’orque, il commence par leur
expliquer qu’il s’agit d'un produit
illégal, puis il marchande et joue son
jeu. La bile d’orque cofite 50 po et
serait disponible dans une semaine.
Si les PJ demandent s’il se souvient
d’eux, il ment et dit ne jamais les
avoir vus. Dans tous les cas, Galfa-
reen ne sait rien sur les plans des PJ
avant qu’ils ne perdent la mémoire.
Soudain en pleine conversation,
I’événement suivant se produit.

Chasse a Lotque

Deux criminels, un demi-orque et un
orque, sont transportés vers leur pri-
son dans une grande cage de bois po-
sée sur un chariot. L’attelage traverse
le marché. Les deux criminels portent
encore leur armure (le demi-orque a
méme une armure de plaque !). Mais
ils n’ont aucune arme. Alors que leurs
gardiens (quatre hommes) dégagent
le chemin pour avancer, ils brisent,
dans un formidable éclat, un pan
entier de leur cage. Avant que les PJ
ne puissent agir (surprise), le demi-
orque saisit une épée des gardiens
qu’il utilise a deux mains. L'orque a
pris un barreau de la cage et s’enfuit.

Orque pv8 (voir Bestiaire p.233, il porte
une armure cuir cloutée soit CA 13)

Gardiens (4) (Homme d'armes 1, Init +0,
CA 13, pv 6, Att épée longue +3 (1d8+1)

Demi-orque Guerrier 1, FP 1/2 ; taille M ;
DV 1d10+2; pv 12; Init +0 ; VD 6 cases;
CA 18 (+8 armure a plaques) , contact
10, pris au dépourvu 18 ; Att épée
longue du gardien prise a deux mains
+5 (1d8+6 [crit 19-20/x2]), BBA +1;

BMO +5; DMD +15, AL CM; JS Réf +0,
Vig +4, Vol +0 For 18, Dex 10, Con 14,
Int 10, Sag 10, Cha 8. Particularités
Férocité orque

Compétences Escalade +8, Intimida-
tion +9, Perception +1

Dons Attaque en Puissance (Att +4 /
1d8+9), Force Intimidante

Tactique

Les prisonniers se battent a mort.
Le demi-orque frappe tout ce qui
lui barre le chemin. Les gardiens se
mettent en défense et ont peur de
l'approcher. Organisez une course
poursuite avec l'orque : ce dernier
renverse des paniers de fruits, pousse
des tonneaux vers eux et, s’il le peut,
prend quelqu’un en otage.

Une fois les orques vaincus, les gar-
diens sont contrariés par les cadavres
et l'agitation causée. Ils félicitent les
PJ et leur proposent de se débarras-
ser des corps des prisonniers pour
eux (en échange, ils peuvent garder
les armures). Galfareen propose
alors aux PJ de le laisser « s’en oc-
cuper ». Ils pourront avoir ce qu’ils
veulent gratuitement et demain...

Reteouver Hevcule
Quaxis

Pendant que les PJ font leurs
courses au marché, une annonce
d’un crieur public attire leur atten-
tion. Elle signale « quune récom-
pense de 500 po sera donnée a ceux
qui raméneront Hercule Qaris. Pour
plus de renseignements, se rendre
au manoir Qaris. »

Dys explications

Le jeune Hercule Qaris, fils d’'une
riche famille, a disparu. Les Faiseurs
d’oubli ne sont pas impliqués dans
'affaire. Suite a un pari stupide avec
ses amis étudiants, Hercule a fait une
virée nocturne dans les bas fonds. Son
objectif était de trouver une fille préte a

e
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lui faire perdre son pucelage. Il trouva
Lydie, une droguée, qui le mena dans
un piege. Lors de leur ballade au port,
le frere de Lydie, Kad, I'a attaqué.
Hercule a été assommé. 1l est depuis
séquestré dans leur cabane, dans le
quartier du port. Le couple a kidnappé
Hercule en vue d’obtenir de I'argent
pour acheter leur drogue. Mainte-
nant, ils cherchent a voler du papier
et de 'encre pour qu'Hercule écrive
de sa main une demande de
rancon. Cependant, leur dea-

ler Shirsk apprend l'histoire

par Lydie. 11 compte plutot
droguer Hercule pour le rendre
accro et ainsi développer le marché
dans l'université de la ville.

Shirsk est un gobelin magicien arro-
gant qui prend un vil plaisir a voir
ses clients en manque lui quéman-
der leur dose. Shirsk se fait passer
pour un halfelin emmitouflé dans
une cape et porte un masque en por-
celaine blanc qui lui couvre le visage.
1l se fournit en drogue, entre autres,
chez les Firetell.

L enquéte

Les PJ sont accueillis au manoir
par le maitre de maison. Son fils
a disparu il y a deux nuits. Le pére
Qaris est persuadé qu’il a été enlevé
car rien ne justifie sa disparition. Il
donne aux PJ la description de son
fils (un tableau). Hercule était libre
de ses actions. Il a des amis avec qui
il fait des études, peut-étre savent-ils
quelque chose. Sinon, Hercule n’a
aucun ennemi ou signe particulier.

Les amis d’Hercule n’ont pas encore
osé parler a son pere. Ils expliquent
aux PJ le pari : Hercule est parti
faire un tour, cette nuit 1a, « dans le
quartier chaud » pour perdre son
pucelage. En visitant un bordel dudit
quartier, les PJ apprennent qu'Her-
cule a été vu avec une fille treés maigre,
a lapparence d’'une droguée (yeux
dans le brouillard, peau bléme, etc.).

Cette fille (qui est Lydie) traine
parfois dans le coin pour vendre ses
attraits, justement n’est-ce pas elle ?
La chance est avec les PJ car Lydie est
présente dans la ruelle voisine. Vu son
pauvre état, elle n’offre aucune résis-
tance et avoue tout. Elle les conduit a
leur cabane ot est enfermé Hercule.

Le lieu De détentioy

Les kidnappeurs vivent dans une pe-
tite cabane sur le port, entassés dans
une piéce de 6 m sur 4,50 m. Des
que les PJ interviennent, Kad se bat,
désespéré. Lydie crie. A la premiére
blessure, il se rend immédiatement.

Hercule n’a pas mangé depuis son
enlevement. Il est faible mais ne
souffre d’aucune blessure grave. On
peut voir pres de lui les instruments
qui ont servi a le droguer: —»

Le dewi-oxe prisounier
5 est echappé |
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Le gaxde Peiguy

Peigny

Peigny est un bonhomme
assez fort, ce qui contraste
avec l'air fragile qu'il affiche
dans sa cellule. Voila ce dont
il se souvient : il montait
tranquillement la garde, assis
a une table. Il essayait de faire
un chateau de cartes entre
deux rondes. Puis&soudain,

il était toujours assis sur sa
chaise mais un peu étourdi,
les idées pas'tres claires. Il
constata que le chateau de
cartes était par terre, comme
tombé par enchantement.

Il vit alors le coffre ouvert

et donna l'alerte. Quand le
sergent est venu, il lui a expli-
qué gu'il a du s'endormir mais
le sergent ne I'a pas cru.

Peigny (27 ans, 1,84 m,
82 kg) Homme d'armes 2,
Int9,Cha 11, AL NB

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE

vl

Alors que le groupe s’appréte a sor-
tir de la cabane, le gobelin y entre
avec deux gardes du corps. Les
deux groupes sont surpris (a
moins quun PJ ne surveille).
Shirsk ne cherche pas a négo-
cier. Kad et Lydie, s’ils sont
encore vivants, essayent

de s’enfuir.

Récompenses
Une fois Hercule rendu a
sa famille, les PJ recoivent les
500 po et l'aide potentielle
d’un riche allié. Les kidnap-
peurs sont mis en prison.
Si on demande a Shirsk ou
il se fournit en drogue, il
dénonce les contrebandiers
et indique ou se trouve leur ba-

teau, la Cadence.

Le cas Peigny

Alors que les PJ font leurs courses
au marché, ils entendent qu'un des
mercenaires qui gardent parfois
les étalages est au centre de nom-
breuses conversations. Ce merce-
naire se nomme Peigny, un brave
gars selon les marchands. 11 était de
faction pour surveiller '’échoppe de
tissus de Bernadin. Or 1’échoppe a
été cambriolée, les voleurs ayant pris
la recette de la semaine, assez élevée
en raison de grosses ventes. Peigny
dit n’avoir rien vu, ce qui est impos-
sible car les voleurs sont passés par
la porte d’entrée ! Le sergent Furi-
don, responsable local de la milice,
pense que Peigny est complice. Il I'a
arrété. Peigny clame son innocence,
disant « quil ne se souvient de
rien ». Cette seule remarque devrait
attiser la curiosité de vos PJ

Ce qui 5'¢st veaimeyt passeé

Ce cambriolage est un parfait
exemple de la méthode qu’utilisent
les Faiseurs d’oubli. Peigny les a bien
surpris en flagrant délit. Mais il a

* <
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tout oublié apres avoir inhalé le gaz
de l'oubli, les bandits 'ayant tran-
quillement reposé sur sa chaise.

Intevveytioy des PJ

En faisant une enquéte de mora-
lité sur Peigny, les PJ apprennent
que c’est un bon mercenaire, sans
aucune histoire. Il vit dans un petit
appartement, avec une femme et
deux enfants. Un examen des lieux
du cambriolage ne donne rien car
Bernardin a tout nettoyé... On leur
conseille d’aller voir Peigny a la pri-
son de la milice.

La milice explique que 'enquéte est
en cours. Le sergent Furidon ne croit
pas Peigny car il ne voit pas com-
ment le crime a pu étre commis sous
ses yeux sans qu’il ne s’en souvienne.
S’il avait été victime dun sort, Pei-
gny s’en serait souvenu. Si les PJ se
montrent persuasifs (Bluff ou Diplo-
matie DD 10), ils peuvent interroger
Peigny dans sa cellule.

Un PJ remarque sur Peigny la pré-

sence d'une poudre étrange collée
dans son cou (Perception DD 15,
succés automatique si un PJ pense
a I'examiner). Un alchimiste peut
en déterminer la nature (Artisanat
DD30), pour 10 po, apres une de-
mi-journée de travail. Un des com-
posants est du blu whinis. Une
enquéte rapide indique que cette
drogue endort tres facilement si elle
est concentrée. Elle-est illégale et
donc introuvable en ville 8 moins de
connaitre des trafiquants.

Peigny, mis au courant, connait une

piste pour se fournir en substances
illicites. Il a entendu des rumeurs
au port sur un bateau ou viennent
parfois des gens pour acheter des
« choses pour se changer les idées ».
Si un PJ a des contacts avec la guilde
des voleurs, elle I'informe que des
contrebandiers sur un bateau du port
fournissent du blu whinis.
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Shirsk FP 2

Gobelin (m) magicien enchanteur 2

Humanoide de taille P (95 cm), AL CM

Init +3 ; Sens Vision dans le noir 18m,
Perception +1

DEFENSE

CA 14, contact 14, pris au dépourvu 11
(+3 Dex, +1 taille)

pv 14 (2d6+2+3)

Réf +3, Vig +1, Vol +5

ATTAQUE

Vitesse 6 m (4 cases)

Corps a corps -1

Distance +4

Pouvoirs magiques 5/j Toucher hébé-
tant-1 (Vol DD12)

Sorts ensorceleur illimités/3 (NLS 2, DD
12 + niveau du sort, test de concen-
tration 1d20+4)

1¢"— charme personne*2 (DD13), dégui-
sement, rapetissement (DD 13)

0 — tous (détection de la magie, détec-
tion du poison, hébétement DD12,
message )

Ecoles opposées évocation, nécro-
mancie

TACTIQUE

Pendant le combat, Shirsk se place
derriere ses hommes. Il utilise son
sort de charme personne pour qu'un
adversaire change de camp. Il adore
lancer rapetissement sur un guerrier.

Moral Si le combat tourne mal, il
s'enfuit et essaye d'utiliser son sort

- de déguisement pour prendre
I'apparence d’un simple mendiant.

CARACTERISTIQUES

For 6, Dex 16, Con 12, Int 14, Sag 12,
Cha 11

BBA +1;BMO-2;DMD +11

Dons Ecriture de parchemins, Robus-
tesse

Compétences Art de la magie +7,
Bluff +4, Connaissance (mystéres) +7,
Connaissance (folklore local) +7,
Discrétion +7

Langues commun, gobelin

Particularités sourire enchanteur

Equipement de combat 1 bague en
or de 225 po, 3 doses de drogue

CAPACITES SPECIALES

Sourire enchanteur (Sur). Shirsk
gagne un bonus d'altération de +2
aux tests de Bluff, de Diplomatie et
d’Intimidation.

Toucher hébétant (Mag). 4/jours,
Shirsk peut rendre une créature
hébétée pendant 1 round en réussis-
sant une attaque de contact au corps
a corps a son encontre. Les créatures
possédant 3 DV ne peuvent pas étre
affectées.

- >

Says fransilioy...
Les différentes pistes au cours de
la recherche des ingrédients pour la
potion ont forcément dii mener vos
PJ sur la piste des contrebandiers.
S’ils se préparent a une intervention
plus ou moins musclée, a I'entrepot
ou sur le bateau des fréres Firetell,
ce dont vous avez besoin se trouve
alors dans le scénario 2, Le secret des
contrebandiers, que vous trouverez
a la suite de ces pages.

: 3" Shivsl le dDealee

' fi’( e drogue

Autres PNJ de

la scéne

Kad, Homme d'armes 1,
pv 10, CA 11, Att baton +4,
(1d6+3)

Lydie Homme du peuple 1
pv 3 Cha 10

Gardes du corps (2)
Homme d'armes 1, pv 10,
Att épée longue +3,
(1d8+2), CA 16, Init +1
Equipement cuir clouté,
écu de bois, 25po
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GRAND ECRAN

P} . - .
i, Les chemigs Oe la wémoire
L Le secel Des conluebandiecs

En quelques mots...
La recherche des ingré-
dients pour la potion censée
remettre les PJ sur les traces
de leur passé les améne a
croiser la route des fréres
Firetell, d’horribles contre-
bandiers. Une intervention
s'impose, sur leur bateau
ainsi qu’a leur entrepdt en
ville. C'est la que les héros
entendront parler et verront
pour la premiere fois un
membre des « Faiseurs
doubli».

Fiche technique

TYPE « Scénario ouvert
PJ . 4 a5 aventuriers de
niveau 1-2

MJ « Tout niveau
Joueurs « Tout niveau

ACTION * * *
AMBIANCE * * %
INTERACTION # 37 vr
INVESTIGATION * 1¥v¢
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On passt a
lactioy !

I1 faut battee la
Cadence |

Le scénario 1 servait a ‘prendre le
temps de poser 'ambiance et les par-
ticularités de la campagne. Avec Le
Secret des contrebandiers, il est temps
de saisir le taureau par les cornes !

Les fréres Firetell, le sorcier Hurin
et le guerrier Grutax, sont d’hor-
ribles avares. Ils désirent faire fortune
rapidement en faisant de la contre-
bande. Leurs produits sont essentiel-
lement des épices et des drogues. Ils
importent également les composants
dont se servent les Faiseurs d’oubli.
En couverture, les Firetell font com-
merce de biens de consommations et
vendent du poisson.

Leur bande comporte huit hommes

d’armes, payés 5 pa par jour. Ces
hommes sont au courant de toutes
les opérations. Tous viennent d’'un
pays étranger. La bande loue un
navire pour aller chercher ces mar-
chandises, qu’elle cache dans un
entrepot de la ville. Les chefs logent
dans une maison voisine a I'entrepot
qui appartient a Hydronis. Ils ont
aménagé un passage souterrain qui
relie les deux batiments.

Grace aux pistes précédentes
(Hydronis, Qaris, Peigny), les PJ
devraient a un moment intervenir
pour arréter les contrebandiers sur
le navire et I'entrep6t. Lors de l'at-
taque de 'entrepdt, ils surprennent
une conversation musclée entre les
contrebandiers et un client (Couar),
qui fait partie d’'un groupe appelé les
Faiseurs d’oubli, selon le terme em-
ployé par le chef des contrebandiers.
Ces derniers tentent de négocier un
nouvel arrangement a propos d’une
certaine poudre. Mais la conversa-
tion est stoppée par la découverte
des PJ. Le client réussit a s’enfuir
mais les PJ ont découvert I'existence
de la bande des Faiseurs d’oubli.

Le bateau des contrebandiers est une
embarcation a fond plat qui se nomme
« la Cadence ». 1l appartient a<Dick
Bironey, un armateur qui possede
plusieurs navires de ce type. Les fréeres
Firetell lui louent le bateau et I'équi-
page depuis un an, a raison de 100 po
par mois. Dick et 'équipage ne sont
pas au courant des affaires des freres.

Le navire fait 18 m de long, 6 de
large, 50 tonnes de capacité et néces-
site 8 hommes pour le naviguer. Une
cale sert pour le stockage, un lieu
commun pour dormir et manger. La
cabine des deux chefs est aménagée
dans la cale. Seuls les effets person-
nels des hommes d’armes sont a
bord (leur fortune s’éléve a environ
100 po chacun, en monnaie, bijoux
divers — ils portent tout sur eux... la
confiance régne). Les chefs n’ont rien
laissé de personnel sur le bateau.

Tous les deux mois, la Cadence part

en expédition pour un mois afin de
rapporter des marchandises. 8 ma-
rins (payés 1 pa par jour) se chargent
de tout sur le navire, sauf du trans-
port des marchandises. La derniére
cargaison « officielle » a été vendue.
Les cales ne contiennent plus que la
nourriture, I'eau et les produits non
déclarés. Les produits de contre-
bande sont transportés dans le
double-fond de caisses ou est norma-
lement stocké du poisson en salaison
(d’ou 'odeur que dégage Grutax). Il
y a pour une valeur de 3000 po de
marchandises non déclarées.

La vie sux le batean

Le bateau n’est pas a quai, il est ac-
tuellement en mer car Hurin refuse
de payer un emplacement au port.
En journée, 3 a 4 marins menent
les taches quotidiennes pour entre-
tenir le navire. Deux hommes —p
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Grutax Firetell FP 2
Humain (m) guerrier 2
Humanoide de taille M

~ ALCM

Init +2 ; Sens Perception +1
DEFENSE

CA 18, contact 12, pris au
dépourvu 16 (+2 Dex, +4
chemise de maille, +2 écu),
pv 24 (2d10+4)

Réf +2, Vig +5, Vol +2
ATTAQUE

Vitesse 6 cases

Corps a corps épée
courte+1, +6 (1d6+4 [crit
19-20/x2])

Distance +5
CARACTERISTIQUES

For 16, Dex 14, Con 14,

Int 10, Sag 10, Cha 7

BBA +2; BMO +5 (+7 pour la
bousculade ou le renver-
sement); DMD +15 (+17
contre la bousculade ou le
renversement)

Dons Attaque en Puissance,
Science de la bousculade,
Science du renversement,
Volonté de fer
Compétences Acrobatie
+4*, Natation +7*, Percep-
tion +1, Profession marin +4,
Survie +4

* La chemise de maille de
maitre inflige un malus de 1

" auxtests

Langues commun

. Particularités courage +1
Equipement de combat
potion de soins légers
(1d8+3), élixir de nage ;
autre équipement chemise
de maille de maitre, épée
courte +1, écu de maitre

en bois, 2 clés (celle de sa
chambre et de son coffre)

LES CHEMINS DE LA MEMOIRE

ol

P de main dorment en permanence

sur le bateau tandis que deux autres
montent la garde. Ils se relaient avec
ceux de I'entrepot toutes les 8 heures
(6h, 14h et 22h).

En revanche, la nuit, il y a plus d’acti-
vité. Les clients viennent en barque
directement au navire. Aucun marin
n’est présent. Les gardes sont tous ré-
veillés. Deux surveillent les alentours
surle pont du navire ; deux sont cachés
dans la cale. Grutax est présent. D’ha-
bitude, un garde éclaire la personne
qui vient de se signaler et prévient
Grutax si tout va bien. On fait mon-
ter une seule personne et I'échange
argent—produit se fait. Grutax note la
transaction sur un parchemin et garde
l'argent dans différentes bourses atta-
chées a sa ceinture. Il porte sur lui
actuellement 150 po. Ils ont beaucoup
de chance de ne pas s’étre encore fait
arréter car ils prennent peu de précau-
tion pour cacher leur trafic.

Play du batean

Tytexvention 0es PJ

Que les PJ utilisent une barque et
se fassent passer pour des clients
(Gyren leur préte sa barque ?), qu’ils
manceuvrent en toute discrétion ou
au contraire qu’ils foncent droit dans
le tas, I'affaire devrait se terminer par
un abordage en bonne et due forme.

Tactique Des coyleebaydiers

Siles PJ jouent le jeu d’acheteurs, I'un
d’eux est invité & monter sur le navire.
Grutax est appelé pour faire la vente.
A ce moment, deux contrebandiers
et Grutax sont sur le pont. S’ils sont
attaqués, ils crient et leurs alliés ar-
rivent en 1 round. Les contrebandiers
se mettent a deux sur un adversaire
pour le jeter a la mer (surtout s’il est
en armure). Grutax a les dons adaptés
pour pousser ses adversaires a la mer.
Un personnage a la mer doit réussir un
test de natation DD10 pour éviter de
couler. Deés que cela tourne a leur désa-
vantage, les contrebandiers s’enfuient,
chacun pour soi, en se jetant a I'eau.
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Visite D¢ frafiquants

Une fois le combat terminé, un PJ
remarque une barque qui se dirige
vers le navire.... Un groupe de tra-
fiquants de drogue vient pour son
approvisionnement. Il1 hele toute
personne visible, pour faire un achat.
Le groupe a ici 'occasion de facile-
ment capturer des criminels en se
faisant passer pour les contreban-
diers. La chance est avec eux, car il
s’agit de nouveaux clients et ils ne les
connaissent donc pas.

Trafiquants (2) : Homme d’armes 1
pv 5 Att +2 Dgts 1d6+1 CA 12; plus un
«marchand » Homme du peuple 1 pv 4

Coystquences

Si un des contrebandiers est inter-
rogé (et qu’il ne s’agit pas de Grutax),
il négocie sa fuite en échange d'une
information-clef : un coup se pré-
pare durant la nuit a 'entrepot. Le
patron (Hurin) compte doubler un
client, que les deux fréres appellent
les Faiseurs d’oubli ! Rien que le
nom du client devrait attirer les PJ.
L’homme n’en sait pas plus.

Si les PJ alertent la milice, ils re-
coivent comme récompense 10% de
la valeur des marchandises récupé-
rées, soit 300 po. L’armateur est pré-
venu le lendemain, interrogé et inno-
centé. Ce dernier prend contact avec
les PJ et leur donne une récompense
de 100 po. De plus, s’ils ont besoin
d’un navire, il peut les aider.

La maisoy 0vs
conteebandives

La maison des contrebandiers pos-
sede un étage et une cave. Au rez-de-
chaussée, une seule salle sert pour
la vie commune. Elle est tres sale
et peu utilisée. A 'étage se trouvent
trois piéces, dont les deux chambres
des chefs. L’acces a la maison se fait

¥

par une porte simple, en bois, fermée
a clef (Sabotage DD 20, enfoncer DD
15). Chaque frére a sa clef. (Rappel :
Hydronis le propriétaire possede
également un double de la clé de la
porte d’entrée). La cave ne contient
que des débris. Un pan de mur est
couvert d’une toile sombre. Derriére,
un passage meéne vers l’entrepot. La
maison n’est quasiment pas meu-
blée, les Firetell sont trop pres de
leur or pour ce genre de frivolités.

Une observation de la maison per-
met de voir Grutax arriver tot le ma-
tin et repartir tard le soir pour aller
au bateau (la plus part du temps,
Grutax dort a la maison en journée).
Hurin sort rarement par la maison
mais on peut le voir entrer et sortir
de l'entrep6t voisin. Parfois, deux
contrebandiers sortent de la maison
pour aller faire des courses ou se dis-
traire. Or ils n’y sont pas entrés !

Chambre e Huviy

« Cette chambre contient un grand lit
défait et une commode. »

Dans la commode sont entassés des
vases et des statuettes au milieu des
vétements de Hurin. Ces objets d’arts
ont une valeur de 500 po et un encom-
brement de 5 kg. Un coffre piégé est
dissimulé sous le lit. Hurin en a la clef.
Piege
Coffre avec aiguille empoisonnée
Type mécanique ; Perception DD 22 ;
Sabotage DD 20

EFFET

Déclencheur contact (essayer d'ouvrir
le coffre sans la clef) ; Remise en
place oui

Effets Att +8 corps a corps (1 + poison)
— une cible

POISON

Type poison, injection ; JdS Vigueur
(DD 13)

Fréquence 1/round pendant 2 rounds

Effet initial 1 Con et 1 For; Guérison
1 JS réussi <

Contrebandier (4)
FP 1/4

Humain (m) homme
d'armes 1

Humanoide de taille M

AL CN

Init +1 ; Sens Perception +2
DEFENSE

CA 14, contact 11, pris au
dépourvu 13 (+1 Dex, +2
cuir +1 rondache)

pv 11 (1d10+1)

Réf +1, Vig +3, Vol -1
ATTAQUE

Vitesse 6 cases

Corps a corps épée courte,
+2 (1d6+1 [crit 19-20/x2])
Distance +2
CARACTERISTIQUES

For 13, Dex 12, Con 12,
Int9,Sag 9,Cha 8

BBA +1; BMO +2; DMD +13
Dons Arme en main,
Vigilance

Compétences Natation +5%,
Perception +2, Psycholo-
gie +1

* La rondache inflige un
malus de 1 aux tests

Langues commun
Equipement cuir, épée
courte, rondache, 100 po en
bijoux et pieces de monnaie
diverses
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Le coffre contient des documents
listant les meilleures ventes. Aucun
nom de client ou de fournisseur n’est
présent. Une note liste des produits
utilisés par les Faiseurs d’oubli (I'en-
téte mentionne « liste pour Faiseurs
d’oubli »). On y trouve mentionné le
blu whinis et la poudre de mousse
mémoire, ainsi que de nombreux
champignons. Hurin a fait cette liste
dans l'optique de doubler les faiseurs
d’oubli. Il veut la donner a un alchi-
miste afin qu’il trouve la formule et
produise le produit qui fait oublier.

Ony trouve également des vétements
luxueux (le tout vaut 150 po), trois
bourses contenant de la monnaie de
régions différentes (250 po chacune)
et une potion de soins légers (1d8+1).

Developpement

La mousse mémoire sera décrite
dans un futur volet. En faisant des
recherches (Connaissance [mys-
teres] DD25), les PJ apprennent
que cette mousse est rarissime, de
couleur grisatre. La légende raconte
qu’elle permettrait de voler des sorts
ou des pouvoirs a des adversaires.

Si le groupe consulte Bertrand le
groin sur les champignons, il ap-
prend qu’ils sont nocifs (mais pas
mortels). Justement, Bertrand a
constaté la disparition de tels cham-
pignons de son étalage !

Chambre D¢ Goutax

« Cette chambre contient un lit en piteux
etat, une commode et un mannequin cou-
vert par une armure de cuir et sur lequel
sont attachées deux épées courtes. »

Un coffre piégé est dissimulé sous le
lit. Grutax a la clef.
Piege
Coffre avec fléchette

Type mécanique ; Perception DD 20 ;
Sabotage DD 20

.

EFFET
Déclencheur contact (essayer d'ouvrir
le coffre sans la clef) ; Remise en
place oui
Effets Att +10 a distance (1d6 [crit*3]) -
une cible
TRESOR
L'armure de cuir est de qualité et 'une
des deux épées courtes est finement
décorée avec des gemmes (200 po).
Le coffre contient un gros tas de pieces
de cuivre, d'argent et d'or (351 po,
812 pa, 1234 po).

L eyteepot des
contrebandiers
Description

Ce batiment de 9 m de large, 20 m
de long et 4 m de haut, entierement
en bois, a pour issues six vasistas et
une double porte d’entrée (Sabotage
DD20). Il appartient a la ville et est
loué 50 po par mois. Cet entrepot
contient une centaine de caisses em-
pilées. La majorité d’entre elles sont
vides, certaines contiennent encore
des tissus ou des denrées non péris-
sables. Une petite grue permet de
déplacer des caisses. Il y a aussi, pour
le transport, des planches munies de
roues et d’un levier pour activer un
frein. Une trappe mene au sous-sol.
Au départ, deux pieces étaient utili-
sées au sous-sol, une pour stocker des
produits ayant beseoin de fraicheur,
comme du vin, 'autre comme dortoir
pour les ouvriers ou les gardes.

En un an, les contrebandiers ont
creusé un tunnel reliant les pieces
du sous-sol de 'entrepot a la cave
d’'une demeure voisine qu’ils louent.
Ils ont agrandi les lieux, utilisant les
caisses et le bateau pour évacuer en
mer les gravas et les déchets en toute
discrétion. Grace a cette extension,
ils peuvent stocker en cachette leurs
produits. Ils possedent également
une sortie de secours. —»

e
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P De plus, le choix de cet entrepdt ne

doit rien au hasard. L’ancien maitre
de Hurin, un magicien puissant, I'a
utilisé autrefois et y a installé des ob-
jets vivants de sa création. Quand il a
restitué 'entrepot a la ville, il a laissé
son mobilier, sans signaler cette par-
ticularité, pensant que cela pourrait
servir dans le futur. Quand Hurin
chercha un lieu pour ses affaires, son
maitre lui proposa de louer cet entre-
pot. Il lui a également donné le mot
de commande qui permet d’animer
les objets et de les faire combattre. Il
a cependant oublié de prévenir Hu-
rin que ce mot de commande pousse
certes les objets a ’attaque, mais que
ces derniers prennent pour cible tous
les étres humanoides, a I'exception
de celui qui a prononcé le mot de
commande. D’autres ordres peuvent
étre donnés a ces objets, mais seul le
maitre les connait.

La vie 0es
conteebandiecs

Il y a trés peu d’activité au niveau
de l'entrepdt, ce qui peut sembler
suspect. Parfois, Hurin arrive avec
deux hommes et des marchands
afin de leur revendre du stock offi-
ciel et donner le change quant a ses
activités de marchand. De jour, les
hommes sont dans les salles souter-
raines. Si un des contrebandiers voit
ou entend quelque chose de suspect,
il va d’abord prévenir les autres.

Iytexvention des PJ

Parmi les possibilités d’intervention,
la scene suivante suppose que les PJ
soient entrés dans I'entrepot ou pas-
sés par le souterrain en provenance
de la maison et observent la scéne.
Les PJ sont les témoins d'une ren-
contre entre les Faiseurs d’oubli et les
contrebandiers. Partons du principe
que les personnes dans la salle n’ont
pas remarqué leur présence. Si votre

*

.

groupe fait une descente dans I'entre-
pot avec la discrétion d’'un troupeau
d’éléphants dans la savane... Déja, ils
ne vous méritent pas en tant que MJ,
mais lisez-leur quand méme ce qui
suit. La scene comporte des informa-
tions essentielles pour la suite de la
campagne. Faites comme si les PNJ
étaient surpris et enchainez ensuite
trés vite pour simuler le bazar créé par
l'arrivée des héros.

Lisez ou paraphrasez ceci :

« Cette piece de 12 m sur 9 ne contient
qu'une table et deux chaises. Juste au-
dessus se trouve une trappe, ouverte, qui
mene a I'entrepét (4 m). Une échelle de
corde permet d'y accéder. Par I'ouverture
de la trappe pend une corde attachée a la
grue de I'entrepét. L'autre issue est a 2 m
de hauteur, accessiblevia un petit escalier.

Assis 'un en face de l'autre, deux
hommes. Le premier est vétu tres pau-
vrement, mais semble pourtant étre tres
sar de lui. Derriére lui se tiennent debout
deux hommes armeés. Le second est assis
et cache son visage dans sa cape grisdtre.
Un seul homme bien armé est accoudé au
mur derriere lui. Des pieces d’or sont éta-
lées sur la table devant eux, en petits tas.

Soudain I'homme vétu pauvrement
s’emporte : "Travailler avec vous, les
Faiseurs d’oubli, c’est trop risqué. Par
contre, avec une participation a votre af-
faire, ma motivation serait toute autre.
Dites-moi a quoi sert cette poudre, dites
moi comment vous faites oublier aux
gens ce qui s'est passe". L'autre, emmi-
touflé dans sa cape, ne répaond rien. »

Tout ceci se passe dans la salle 1
(voir le plan plus loin). Hurin (le
« pauvre ») est en train de discuter
avec Couar ('homme au visage
caché) et réclame plus d’argent. Les
deux parlent du phénomene qui fait
perdre la mémoire. Hurin veut sa-
voir comment cela fonctionne. Il y a
500 po sur la table. C’est le payement
de Couar pour la derniére livraison.
Couar, apeuré, refuse de coopérer et

e
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cherche a quitter le lieu, prétextant
qu’il doit parler de cette proposition
a ses collegues.

Crétures. Les deux chaises et la
table sont des objets animés. De
plus, dans 'entrepot, juste au niveau
de la trappe, la corde attachée a la
grue et une planche a roulette sont
également des objets animés.

Hurin veut capturer Couar. Il a
demandé a deux de ses hommes de
faire le tour pour surprendre les Fai-
seurs d’oubli en les attaquant depuis
la trappe. Ces hommes risquent
de tomber sur les PJ qui sont dans
Pentrep6t ! Dans tous les cas, & un
moment, un homme repere un PJ
et donne l'alerte. Hurin crie alors
le mot de commande qui déclenche
lattaque des objets animés. Sauf
qu'il va découvrir que ces objets vont
aussi attaquer ses alliés !

Les protagonistes
Huviy Fivetell ERE

Humain (m) ensorceleur 3

Humanoide de taille M, AL CM

Init +1 ; Sens Perception -1

DEFENSE

CA 13, contact 13, pris au dépourvu 11
(+1 Dex +1 bracelets d’armure, + 1
Esquive)

pv 26 (3d6+6+3)

Réf +2, Vig +3, Vol +2

ATTAQUE

Vitesse 6 cases

Corps a corps dague, +1 (1d4 [crit
19-20/x2])

Distance +2

Pouvoirs magiques Rayon d'acide (6/
jour / +2 contact a distance — dégats
1d6+1 acide)

Sorts ensorceleur illimités/6 (NLS 3, DD
13 + niveau du sort, test de concen-
tration 1d20+6, +10 sur la défensive)

1er — agrandissement, bouclier, identifi-
cation, sommeil (DD14)

0 — détection de la magie, hébétement
(DD13), lecture de la magie, lumiere,
ouverture/fermeture

Lignage aberrant

CARACTERISTIQUES .

For 10, Dex 13, Con 14, Int 11, Sag 8,
Cha 16

BBA +1;BMO +1;DMD +13

Dons Dispense de composants
matériels, Esquive, Magie de guerre,
Robustesse

Compétences Art de la magie +5,
Connaissance (folklore local) +2,
Connaissance (géographie) +1,
Connaissance (mystéeres) +5, Estima-
tion +4, Intimidation +7

Langues commun

Particularité longs membres

Equipement de combat Baguette
de projectiles magiques (niv 1,

50 charges), Bracelets d'armure +1,
potion de soins légers (1d8+3), Parche-
min avec les sorts de repli expéditif et
couleurs dansantes (niveau 1) ; autre
équipement 2 clés (celles de sa
chambre et de son coffre).

CAPACITES SPECIALES

Longs membres (Ext). L'allonge de
I'ensorceleur augmente de 1,50 m (1
case) lorsqu'il porte une attaque de
contact au corps a corps. Ce pouvoir
ne modifie cependant pas la zone
qu'il controle.

Rayon d’acide (Mag). 6/jour, par une
action simple, Hurin peut envoyer
un rayon d'acide sur une cible
distante de 9 m (6 cases) ou moins en
réussissant une attaque de contact
a distance. Le rayon inflige 1d6+1
points de dégats d'acide.

Couteebandier (4D

Humain (m) homme d’armes 1

Humanoide de taille M, AL CN

Init +1; Sens Perception +2

DEFENSE

CA 14, contact 11, pris au dépourvu 13
(+1 Dex, +2 cuir +1 rondache)

pv 11 (1d10+1)

Réf +1, Vig +3, Vol -1

ATTAQUE

Vitesse 6 cases

Corps a corps épée courte, +2 (1d6+1
[crit 19-20/x2])

Distance +2 <

FP1/4
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P> CARACTERISTIQUES

For 13, Dex 12,Con 12,Int 9, Sag 9,
Cha8

BBA +1; BMO +2; DMD +13

Dons Arme en main, Vigilance

Compétences Natation +5%, Perception
+2, Psychologie +1

*La rondache inflige un malus de 1 aux tests

Langues commun

Equipement cuir, épée courte, ron-
dache, 100 po en bijoux et piéces de
monnaie diverses

Coude : objet agimé FP1

créature artificielle de taille TP, AL N

Init +2 ; Sens : vision dans le noir (18m),
vision nocturne, Perception -5

DEFENSE

CA 14, contact 14, pris au dépourvu 12
(+2 taille +2 Dex)

pv 10 (DV1d10)

Ref +2, Vig +0, Vol -5

Immunités traits des créatures artifi-
cielles

ATTAQUE

VD -

Corps a corps contact, +1 (1d3-2 +
étreinte)

Espace 0,75 m, Allonge 0 m

Attaques spéciales Constriction (1d3)

Chaise C2) : objet animé FP1

Créature artificielle de taille P, AL N

Init +1 ; Sens vision dans le noir (18m),
vision nocturne, Perception -5

DEFENSE

CA 12, contact 12, pris au dépourvu 11
(+1 taille +1 Dex)

pv 16 (DV2d10+10)

Réf +1, Vig +0, Vol -5

Capacités défensives solidité 2 (les
chaises sont de trés mauvaise
qualité)

Immunités traits des créatures artifi-
cielles

ATTAQUE

VD 8 cases

Corps a corps pied +3 (1d4)

CARACTERISTIQUES

For 10, Dex 12, Con -, Int -, Sag 1, Cha 1
BBA +2, BMO +1, DMD 12
Particularités créature artificielle

CAPACITES SPECIALES

Plus rapide (Ext). La vitesse de la
chaise augmente de +3 m (2 cases).

Playche a coulette : objet anime FP2

Créature artificielle de taille P, AL N

Init +1 ; Sens vision dans le noir (18m),
vision nocturne, Perception -5

DEFENSE

CARACTERISTIQUES

For 6, Dex 14, Con -, Int-,Sag 1, Cha 1

BBA +1, BMO +3 (+1 pour agripper un
adversaire), DMD 15

Particularités créature artificielle

CAPACITES SPECIALES

Etreinte et Constriction (Ext) : Si
la corde parvient a toucher un
adversaire, elle lui inflige des dégats
normaux et peut tenter de I'agripper
par une action libre qui ne provoque
pas d'attaque d'opportunité. Cette
derniére mene la lutte normalement.
Si lascréature parvient a agripper son
adversaire, elle lui occasionne des
dégats supplémentaires. La corde
peut étreindre une créature jusqu'a
une taille M.

CA 16, contact 12, pris au dépourvu 15
(+1 taille +1 Dex +4 naturelle)

pv 20 (DV2d10+10)

Réf +1, Vig +0, Vol -5

Capacités défensives solidité 5

Immunités traits des créatures artifi-
cielles

ATTAQUE

VD 8 cases
Corps a corps coup +3 (1d4)

CARACTERISTIQUES

For 10, Dex 12, Con -, Int -, Sag 1, Cha 1
BBA +2, BMO +1, DMD 12
Particularités créature artificielle

CAPACITES SPECIALES

Plus rapide (Ext). La vitesse de la
planche a roulette augmente de
+3 m (2 cases).

e
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Table : objel agime FP2

Rouyd 3

Créature artificielle de taille M, AL N

Init +0 ; Sens vision dans le noir (18m),
vision nocturne, Perception -5

DEFENSE =

CA 14, contact 10, pris au dépourvu 14
(+4 naturelle)

pv 37 (DV3d10+20)

Réf +1, Vig +1, Vol -4

Capacités défensives solidité 2 (la
table est de trés mauvaise qualité)

Immunités traits des créatures artificielles

ATTAQUE

VD 6 cases

Corps a corps 2 coups de pied +5
(1d6+2)

CARACTERISTIQUES

For 14, Dex 10, Con -, Int -, Sag 1,
Cha 1

BBA +3, BMO +5, DMD 15

Particularités créature artificielle

CAPACITES SPECIALES

Attaque supplémentaire (Ext). La
table gagne un coup de pied en plus.

Tactique géyérale du
combat

Round 1

Tout le monde est surpris sauf Hu-
rin. Couar tombe de la chaise qui
vient de s’animer. Le garde de Couar
prend un coup de la chaise, la table
projette les pieces en l'air. Hurin se
leve et lance bouclier. La planche a
roulette attaque un PJ éventuelle-
ment présent dans I'entrepot et si-
non un des hommes de Hurin.

Round 2

Un contrebandier et une chaise
attaquent le garde de Couar, l'autre
contrebandier combat la table ou
un PJ, Hurin lance hébétement sur
Couar (raté), Couar lance état ga-
zeux. Une chaise tape dans le gaz.
Dans l'entrepot, combat entre les
objets et les contrebandiers, avec les
éventuels PJ.

Hurin est furieux et jure d’avoir la
téte de son maitre. Il lance sommeil
sur ses ennemis visibles. Couar s’en-
fuit par 'entrep6t en forme gazeuse.
Le garde de Couar est tué.

Dans les rounds suivants, Hurin es-

saye de s’enfuir par la maison s’il ne
parvient pas a supprimer ses adver-
saires. Quelle que soit I'intervention
des PJ, Couar parvient a s’enfuir et
son garde ne peut étre sauvé. Gérer
le comportement des objets animés
suivant la situation : si le groupe est
en difficulté, ils attaquent plutot les
contrebandiers.

Tactique des objets

La corde de la grue essaye d’attraper
un adversaire. Elle 'étrangle ou le
« monte » pour le lacher au-dessus
de la trappe (les dégats dus a la
chute sont de 1d6).

La planche a roulette se projette
dans les jambes de ses adversaires
pour les faire tomber (dangereux
prés de la trappe). Considérer l'at-
taque comme un croc-en-jambe
sans attaque d’opportunité. Si
quelqu’un saute sur la planche, elle
fonce vers un obstacle et s’arréte su-
bitement. Pour rester sur la planche
il faut réussir un jet d’Acrobaties
DD 15, DD 20 quand elle s’arréte
brusquement.

La table et les chaises donnent des
coups.

Les objets n’attaquent jamais
Hurin, car il a prononcé le mot
de commande ! En revanche, ils
ripostent a toute attaque. Les objets
s’arrétent si I'une des conditions sui-
vantes est remplie :

» Le bon mot de commande est pro-
noncé (mais personne ne le connait !)

e Aucun étre humanoide n’est pré-
sent dans la méme salle que ’objet
pendant plus d’'une minute. —p
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P Le play du sous-sol

1. L'enteepdt

2. Dortoit Des gaxdes

« Cette piece sert de dortoir. Elle
contient deux lits superposés, une table,
une armoire avec un nécessaire pour la
cuisine, et un pot de chambre. »

Cest la salle de repos des gardes
de lentrep6t. Leur nombre varie
suivant I'’heure de la journée. Les
affaires personnelles des contreban-
diers sont dans des sacs pres des lits.
Chaque homme garde sur lui ce qui
est précieux.

Tactique

Si des contrebandiers sont pré-
sents, ils ne combattent pas a mort.

Ils s’enfuient chercher de l'aide. S’ils
entendent des bruits suspects dans
d’autres salles, ils vont voir ce qu’il
se passe.

3. Salle De stochage

« Des étageres ont été montées au
centre de cette piece et le long-des murs.
Elles contiennent des pots et des bocaux
etiquetés. On y trouve des plantes, des
liquides et des poudres. »

Il y a pour une valeur de 6000 po
de marchandises non déclarées. La
plupart sont des narcotiques. Il y a
du blu whinis, mais pas de mousse
mémoire.

Trésor

Contre le mur - et cachée par la porte
quand elle est ouverte - se trouve une

Play du sous-s50l
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hallebarde +1. Hurin a accepté cette
arme comme payement et compte la
revendre plus tard.

4, Salle du gardiey

« Un énorme félin gris, a I'’épaisse four-
rure, est couché dans cette salle. Ses
yeux jaunes vous regardent attentive-
ment. Attaché a une chaine fixée au
mur, il bloque, la seule issue. »

Le gardien de I'entrée du complexe

sous la maison.est un krenshar pri-
sonnier. Le krenshar est un animal
entre le loup et la hyene, au pelage
moucheté. Il est trés mal nourri, les
Firetell étant trop avares pour bien
s’en occuper.

Créature : Krenshar pv 6 Bestiaire p.183

Le krenshar est trés menacant
mais ne passe a l'attaque que si on
l’approche, car il a peur. On peut le
calmer en lui donnant de loin de la
nourriture et en lui parlant calme-
ment, sans menace (test de Dressage
DD 15 ou utiliser sa capacité d’empa-
thie sauvage). La béte laisse alors
passer le groupe. Si elle est détachée,
elle s’enfuit dans les couloirs.

Si des gardes sont présents dans la
salle 3 et entendent des cris de la béte,
ils viennent voir au bout de 2 rounds.

Développement

Le krenshar, bien traité, pourrait
devenir le compagnon d’un PJ tres
patient...

Auciemes salles Oe stochage

Cette partie est bloquée par une
solide porte en bois fermée avec une
grosse barre. Derriére s’y trouvent
des salles de stockage inutilisées.
Il y a quelque temps, les Hurin y
ont laissé des « monstres » pour
les revendre, mais cette opération
a échoué car l'acheteur n’est jamais
venu. Refusant de les nourrir, ils
ont décidé de les laisser enfermés
jusqu’a ce qu’ils meurent de faim.

¥

Cette zone ne bénéficie d’aucune
source de lumiere.

5. Salle inondée

« Un début d'escalier permettait de
descendre dans cette cave, qui est inon-
dée. Des caisses y flottent. » &

Cet ancien lieu de stockage, qui
servait de dépotoir pour les contre-
bandiers, a été inondé (1 m d’eau). Y
vit un étrangleur au plafond, qui se
contente des rats du coin et souhai-
terait un meilleur repas. Il attaque
les PJ a vue. Ces derniers peuvent lui
donner a manger pour le rendre coo-
pératif. Suivant le danger, il fuit pour
s’allier avec les lézards voltaiques
(voir salle 6). Un passage d’1,50 m de
haut permet de rejoindre la salle 6.

Créature : Etrangleur, pv 18 Bestiaire p.132

Trésor

Un service en argent se trouve dans
une des caisses oubliées. Apreés un
bon nettoyage, il vaut 500 po.

6. Deuxitme salle iyondée

« Un debut d'escalier permettait de
descendre dans cette cave, qui est inon-
dée. Sur une plate-forme de I'autre céte,
on distingue une sorte de repaire avec
des ossements de rats. »

Cette salle sert de repaire a deux
1ézards voltaiques, petits, a la peau
bleu, avec deux grandes cornes sur la
téte. Ils sont affamés et donc témé-
raires. Un passage d’'1,50 m de haut
permet de rejoindre la salle 5. Il y a
1 m d’eau dans la piece.

Créatures : Lézard Voltaique (2) pv 13
Bestiaire p193

Tactique

Dés quune créature pénetre dans
I’eau, les lézards sortent de leur ca-
chette. 1ls utilisent leur décharge mor-
telle en prenant contact avec l'eau.
Attention : l'eau, conductrice —»
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d’électricité, facilite l'attaque du 1é-
zard : la décharge étourdissante n’est
pas limitée a 1,5m mais a toute la piece !
Un jet de Connaissance (nature)
DD 15 permet de comprendre qu’il
suffit de donner de la nourriture aux
lézards (poisson, reptiles, rats) pour
les amadouer et éviter I'affrontement.

7. Restes Vagimany

« Cette piéce renferme un tas de cages
contenant des animaux morts. Certains
ont ete dévorés sans que leur cage n’ait
eté ouverte. Une odeur désagréable de
charogne regne ici. »

Les cages contenaient des animaux
a fourrure. Ils ont été mangés par
I'étrangleur apres étre morts de faim
(il peut passer sa main a travers les
barreaux). Les fourrures peuvent avoir
de la valeur si elles sont vendues aux
bonnes personnes (jusqu’a 300 po).

8. Stochage

« Des caisses sont renversées dans cette
salle. Seule une caisse métallique aux poi-
gnees en fer tréne au centre de la salle. »

Cette caisse de 80 cm de coté contient
un diablotin qui devait étre vendu
a un collectionneur de -créatures
étranges. Dés qu’il percoit du bruit,
la créature bouge : le groupe voit la
caisse qui se déplace par « saut ».

Créature : Diablotin pv 16 Bestiaire p83

Tactique

Enervé, le diablotin attaque des qu’il
est libéré. Il fuit en invisible des qu’il
est blessé.
Trésor

Des caisses contiennent des pieces
de tissus et des vétements de luxe qui
peuvent étre revendus pour 300 po.

9. Vetmiges
« Une odeur nauséabonde regne dans

cette salle : elle provient d’'un pan de
mur brisé qui mene aux égouts. La car-

cassed’un gros scarabée git pres de cette
ouverture. A ses cOtés repose un cadavre
humanoide en décomposition. »

Ici vivent des vermines géantes qui
font des aller-retours réguliers dans
les égouts, apres qu'un scarabée de-
venu fou ait brisé le mur.

Créatures : 2 Scorpions fantomatiques
Bestiaire p.256

2 Scarabées flash (punaise de feu
évoluée) Bestiaire p.49

Les scorpions sont cachés derriére
les cadavres. Ils attaquent a vue et au
hasard. Les scarabées viennent des
égouts et attaquent si on s’approche.

Trésor

Le cadavre est celui d'un milicien d'un
pays étranger chargé d’une enquéte sur
le trafic des Firetell. Il s’est fait repérer
et a essayé de s’enfuir par cette voie. Il y
est mort, empoisonné par les scorpions.
Ses insignes permettent de trouver d’'ou
il vient. Son équipement comprend une
armure de cuir cloutée +1, une épée
longue de maitre, une potion dinvisi-
bilité et 48 po en monnaie locale. On
trouve, caché dans ses vétements, un
document attestant de sa fonction offi-
cielle. Si son corps est rendu a sa patrie,
cette derniére enverra aux PJ une ré-
compense de votre choix.

Développement

La présence de vermines n’est pas
fortuite. Un ermite enSorceleur, com-
pletement fou, en fait un élevage dans
les égouts afin de les revendre. Il en
a déja une dizaine dans une salle
proche deI'entrée des contrebandiers.
Vous pouvez développer cette partie a
votre guise. Prévoyez par exemple un
croisement ou les PJ sont pris de tous
cotés par des punaises de feu.

Récompense

Si les PJ préviennent la milice, ils
recoivent 10% de la valeur des mar-
chandises saisies (soit 600 po).

e
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J — 10 mois : Le gang des
Faiseurs d’oubli est formé et
utilise les freres Firetell pour
s’approvisionner

J-10 semaines : les PJ en-

gagent Achille pour concoc-
ter une potion pour simuler
une maladie rare

J - 2 semaines : les PJ
récupérent la potion chez
Achille

J - 10 jours : Les PJ louent

3 chambres et, 2 jours plus
tard, payent pour une durée
de 1 mois

Jour J : Les PJ se réveillent
au port ayant oublié les trois
derniers mois.

De Jour J+1 a J +15 : Les

PJ rencontrent Achille, qui
est prét a refaire la potion. Ils
recherchent les ingrédients
dans I’espoir de retrouver la
mémoire et découvrent les
méfaits des Faiseurs d’oubli
et de leur complice. En fai-
sant leur enquéte, les PJ
débusquent les contreban-
diers. Les fréres Firetell
sont neutralisés. Les PJ
découvrent Dexistence
des faiseurs d’oubli

Vers J+60 : Achille a ter-
miné la potion. Félicien pré-
sente Kolbytur aux PJ.

.. Conclusion

Un contrebandier capturé coopere.
11 faut plus de temps pour faire par-
ler un des fréres Firetell, mais ils
finissent par se mettre ‘a table. Ils
connaissent les noms des fournis-
seurs (qui viennent tous de pays
étrangers) mais aucun client.

Les freres avouent vouloir doubler
les Faiseurs d’oubli, en cherchant a
connaitre leur formule. La derniere
dose de poudre de mousse mémoire
a été vendue a celui qui s’est enfui.
Les Firetell en ignorent les effets.
Ils ne connaissent pas les Faiseurs
d’oubli (nom qu’ils leur ont donné
depuis qu’ils ont vu les effets de leur
poudre sur le propriétaire de la mai-
son). Ils ne savent pas ou ils vivent.
Cependant, les Firetell savent qu’ils
viennent toujours a leur rendez-
vous par la mer et en barque. Ils
suspectent fortement quune tour de
garde abandonnée, située au bord de
la mer, leur sert de repaire.

Si aucun des contrebandiers n’a été
capturé, laissez 'indice suivant. Une
missive écrite dit la chose suivante
« La tour de garde pourrait étre
le repaire des Faiseurs doubli. Je
veux mes 50 po demain a lendroit
habituel. » 1l s’agit du rapport d'un
espion payé par les Firetell pour
leur dire ou se trouve la cachette des
Faiseurs d’oubli.

Les PJ ont donc appris I'existence
d’un groupe qui se fait appeler les
Faiseurs d’oubli. Ce groupe a sans
doute un lien avec leur propre perte
de mémoire. Mais ca, se sera a re-
trouver tres vite dans la suite des
Chemins de la mémoire, dans Casus
-Belli #14!

A suivre:..
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En quelques mots...
Apres avoir été entrainés

par leur cupidité et un
guide corrompu dans une
fausse chasse au trésor, les
aventuriers sont menés en
bateau par un mousse muet
et un farfadet invisible. Une
occasion unique s'offre a eux
de découvrir les l[égen-
daires Tles Brumeuses. Seul
probléme ? La question du
voyage retour est soigneu-
sement évitée... Idéal pour
souder un véritable groupe
entre des personnages qui
ne se connaissaient pas au
départ. Créativité et sens de
I'improvisation exigés !

Fiche technique

TYPE - Linéaire puis ouvert
PJ+33a6PJdeniveaul a3
MJ « Expérimenté (nom-
breuses improvisations
Joueurs « Tout niveau

ACTION * 7¢3%
AMBIANCE * % %
INTERACTION * % %
INVESTIGATION * <<%

A quelgues semaines de mer au large des « Crocs du Dragon »,
les forteresses jumelles fermant la gueule du Dragon et sa mer
intérieure, s'étendent des brumes magiques dont personne n'a
jamais percé les secrets. La légende parle d’'immenses richesses...

es Flibustiers, maitres incon-
L testés de toute la cOte ouest
du continent, n’ont jamais pu
parvenir a découvrir ce qui se cache
au-dela des brumes. De tous ceux
qui s’y sont aventurés, nul n’est re-
venu pour en parler, et nul ne sait ce
qu’elle cache. La Guilde des Sorciers
feint de croire que, la terre étant
plate, c’est le vide qui se cache der-
riere le rideau de brume et qu’il n’y
arien de bon a aller y chercher. Pour
d’autres esprits, plus imaginatifs, il
s’agit de la demeure des dieux, qu’ils
appellent les fles Brumeuses. Une
terre d’'immortalité et de félicité éter-
nelle. Une théorie séduisante mais,
encore une fois, nul n’est jamais re-
venu pour la confirmer...

Caore et préambule oe
l'aventure

Du puissant royaume Nain d’autre-

fois, décimé durant la Guerre des
Sorciers, il ne reste plus pierre sur
pierre. Cependant, dans les entrailles
de la terre, d’immenses richesses at-
tendent. Aujourd’hui, seul Fanfrelin,
dernier descendant de la lignée qui
régna sur le massif du Feu de Dra-
gon, pourrait trouver le chemin de la
montagne oubliée et le mausolée de la
capitale disparue. Mais personne ne
veut le suivre. Personne, sauf une poi-
gnée d’intrépides aventuriers recrutés
un a un dans la capitale de 'Empire.

Ensemble, ils se dirigent vers cette
montagne située a proximité de la
cote de la Machoire supérieure du
Dragon, dominant la mer, a quelques
jours de marche au nord de Khazil,

la forteresse septentrionale. Hélas,
apres plusieurs jours de recherche,
la petite expédition, bredouille et a
court de provisions, finit par aller bi-
vouaquer sur la plage pour y attraper
quelques crabes et se consoler de leur
échec autour d’un feu de camp en ré-
vant de gloire et de richesse. Au petit
matin, un navire vient s’échouer sur
la plage caillouteuse ou le groupe a
établi son campement. Cest le début
de la véritable aventure pour eux... un
périple vers les Iles Brumeuses, habi-
tées par d’étranges fées et farfadets...

L’aventure est construite en trois
parties : une fausse chasse au trésor,
un voyage a bord d’un étrange bateau
sans équipage et l'exploration des
fles Brumeuses. La premiére par-
tie, classique, a pour but de souder
les aventuriers en un groupe et de
leur donner la possibilité d’obtenir
des informations et des objets utiles
pour leur future survie dans les iles.
Pour les PJ, la mission de départ, la
seule qu’ils connaissent, est la décou-
verte de la montagne oubliée et de
ses fabuleux trésors. La deuxieme
partie, plus longue, dépend beau-
coup de 'ambiance que vous saurez
instaurer et offre de belles possibili-
tés de roleplay et d’interaction. Elle
prépare l'arrivée dans les iles et peut
étre écourtée au besoin. Dans la troi-
sieme partie, le groupe dispose d'un
temps limité (24 heures) pour saisir
une des différentes possibilités de
sortir sains et saufs des iles. Cette
partie donnera une grande liberté
aux joueurs et offre au MJ de belles
occasions d’'improviser.
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Acte Premier - La
montagne oubliée

Faisons connaissance

Recrutés dans le port de Khazan par
Fanfrelin, les aventuriers rejoignent
Khazil par la mer au terme dun
voyage sans encombre. L’embarca-

tion modeste se contente de longer la
cote vers I'ouest jusqu’a destination,
évitant les dangers de l'lle fantome
qui occupe le centre de la mer de
Khazan. La traversée en bateau de
Khazan a Khazil est surtout l'occa-
sion pour les personnages de faire
connaissance (ayant été recrutés
séparément). Par ailleurs, au —p

Chroniques Oubliées !

Adaptation pour

Tous les profils des ennemis
sont en marge page 136.

L'arbre a diamants défend
chérement ses fruits

SCENARIO | 127
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Fanfrelin, chef de
I'expédition

Nain de type citoyen (de

1¢" niveau). Ne sachant pas
vraiment bien se battre, il fait
confiance aux aventuriers
pour écarter les éventuels
dangers. FOR: 16 DEX: 14
CH:8VIT: 17 BONUS DE
COMBAT : +5INT: 10 CHR:
16 FLU: 17 CONS: 18. Lan-
gues : nain, khaz'ni (la lingua
franca de I'empire), elfique.
Talent de persuasion : CHR :
1646 = 22. Equipement :
marteau d'arme (5+1),
haubergeon (4 PP). ATTAQUE
TOTALE : 5D6 + 6 DEFENSE
TOTALE : 4.

Fanfrelin a une voix haut
perchée et est extrémement
volubile et gai. C'est un
super-champion pour noyer
le poisson et endormir la
méfiance des gogos.

Fanfrelin est en réalité un
sbire au service des iles
Brumeuses. Toutes les

deux lunes, il renouvelle le
coup de l'expédition vers la
montagne cachée. La nuit
de la seconde pleine lune, le
bateau des lles Brumeuses
arrive en vue de la cote et
attend que Fanfrelin fasse
bivouaquer son groupe

sur la plage au pied des
montagnes. Fanfrelin ignore
tout du sort des aventuriers
qu'il laisse monter a bord. Il
sait seulement qu'a chaque
fois, un mousse lui remet un
diamant d’une valeur d'envi-
ron 100 p.o. pour chaque
aventurier amené.

Suite en marge page suivante...

TUNNELS & TROLLS

P> cours de la traversée, les aventuriers

entendent parler pour la premiere
fois de la 1égende des Iles Brumeuses
de la bouche d’un marin.

La traversée est aussi 'occasion de
présenter le personnage de Fanfre-
lin, le chef de I'expédition. Ce nain
est la clé qui ouvrira la porte de la
véritable aventure. En effet, 1'his-
toire que Fanfrelin invente ou enjo-
live a propos de la fameuse mon-
tagne oubliée n’est qu'un miroir
aux alouettes. Pour commencer, les
ancétres de Fanfrelin n’ont jamais
habité le massif du Feu de Dragon,
ou se trouve la montagne oubliée,
mais viennent des montagnes khar-
gaises, tout a l'est. Il ne faudra pas
plus d'une MEP de 'INT au N1 a un
autre Nain (ou d’un talent approprié,
pour les autres) pour détecter son
horrible accent oriental (Fanfrelin,
c’est un peu Galabru chez les Ch’tis).
Cependant, ce dernier est doté d'un
solide talent de baratineur et trou-
vera toujours une explication plau-
sible a tout. A l'inverse, il ne pourra
s’empécher d’en faire des tonnes sur
les merveilles que recelent les mon-
tagnes et sur les dangers qui guettent
Pexpédition, quitte a se contredire
ou a verser dans l'invraisemblable.
Le MJ est invité a en faire de méme
lorsqu’il joue Fanfrelin.

Rien a se mettre sous la dent

Apreés cette courte traversée de la mer

de Khazan, le groupe aura l'occasion
de faire quelques rencontres durant
les 1D6 jours de marche sur la route
menant de Khazil aux montagnes.

Au niveau de la mécanique de jeu,
il peut étre plus amusant de faire
tirer a vos joueurs de petites cartes
pour leur faire découvrir qui croise
leur chemin. Nous suggérons une
caravane de marchands (possibilité
d’acheter de I’équipement, notam-
ment des potions de guérison), une
bande d’orques mercenaires pas for-

cément hostiles, ou encore un che-
val sans cavalier qui, s’il est monté,
ameénera son nouveau « maitre » tout
droit vers le campement de ses vrais
maitres, des ogres des montagnes...

Ces rencontres peuvent servir a
apprendre des rumeurs, fausses ou
vraies. En séparant le bon grain de
livraie, les PJ pourront toutefois
apprendre des informations cru-
ciales pour la suite : les métamorphes
adorent les féves de cacao, on ne se
moque pas de la reine des fées noires,
laquelle, d’ailleurs, aime les beaux
males. Vous pouvez en mettre d’autres
en scene en rapport avec la troisiéme
partie du scénario. Mais, surtout,
veillez a ce qu’ils entendent monts et
merveilles sur les fles Brumeuses. Les
rumeurs pourraient méme insister sur
le caractére inoffensif des habitants
desiles... Les rumeurs sont essentielles
pour inciter les PJ a prendre la mer a
bord du Bonnet Rouge (voir plus bas).

Les rencontres peuvent également
étre un moyen de mettre la main sur
quelques babioles, parmi lesquelles
vous pouvez glisser quelques féves
de cacao, une amulette de télépathie
en forme d’ceil mystique ouvert et/ou
un talisman de protection de la santé
mentale. Ce dernier se présente sous
la forme d’une toute petite statuette
d’ambre représentant une licorne et
protege son porteur contre toute at-
taque mentale ou psychique. Autant
d’objets qui serviront par la suite.
Libre a vous d’en rajouter d’autres de
votre cru.

Arrivés sur place, les aventuriers
vont se mettre en quéte de la my-
thique et surtout illusoire Montagne
Perdue... Cette étape peut se jouer
principalement en roleplay. Donnez
aux joueurs l'impression, a travers
les discours de Fanfrelin et de faux
indices, qu’ils sont tout proches
du but : rune gravée sur un rocher,
tombe d’un roi des Nains, vestiges
quelconques. Prévoyez éventuelle-
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ment une rencontre inopinée avec
quelques-uns des habitants des
montagnes : chiméres et manticores,
loups et lions des cavernes, amphis-
bénes et dragonnets (voir le livre des
regles). Surtout, ne manquez pas de
mettre le groupe face a un Buk, ce
terrible habitant de la zone nord—
ouest du massif du Feu de Dragon.

A chaque jour passé & chercher (1D6
jours avant l'arrivée du navire fan-
tome), chaque joueur qui le demande
a droit a une MEP de détection des
mensonges. Fanfrelin est démasqué
si le personnage réussit une épreuve
d’un talent adéquat au N3 ou une MEP
de I'INT au N4. Le niveau de la MEP
est respectivement réduit a 2 et a 3 si
Porigine familiale réelle de Fanfrelin a
déja été découverte grace a son accent
oriental. Si les manigances du Nain
sont éventées, il reste a lui tirer les vers
du nez. La « discussion » risque d’étre
particulierement tendue...

Acte Il - La Mer des
Brumes

Apreés ces quelques jours sur la mon-
tagne oubliée, Fanfrelin commence a
se dire vieux et fatigué et plaide pour
passer une nuit sur la plage au pied
de la montagne, pour « mieux réflé-
chir » et faire quelques grillades de
crabe. Au beau matin, les aventuriers
découvrent avec surprise un étrange
bateau échoué sur la plage... sans
équipage visible. Fanfrelin ne tardera
Ppas a suggérer une petite visite, « juste
pour voir »... Une fois montés a bord,
les aventuriers constateront que le
navire semble avoir été déserté. Aucun
cadavre non plus... Sil leur vient I'idée
de fouiller la plage et ses alentours, ils
ne découvriront pas la moindre trace
de présence autre que la leur.

Le « Bonnet Rouge »

La fouille a la recherche d’objets ou
marchandises de valeur ne donne

rien. La cale renferme essentielle-
ment des rouleaux de corde et des
barils de poudre, ainsi que quelques
provisions de bouche dans la réserve
attenante. Des recherches poussées
permettent de découvrir un ado-
lescent terrorisé derriére des ton-
neaux. Le gamin ne répond a aucune
langue. Il semble muet, et méme la
magie ou la télépathie ne permettent
pas la communication (voir « Le
faux muet »). Si la vérité sur Fan-
frelin a déja été découverte, les PJ
pourront s’emparer des diamants
qui lui étaient destinés. Sinon, il fau-
dra avoir I'idée de fouiller le mousse
pour découvrir les diamants.

Dans la cabine du capitaine, des
cartes indiquent clairement le but du
voyage : les iles Brumeuses ! Et ce
n’est pas tout : d’apres le journal de
bord, le navire est finalement bien
parvenu en vue d’'une ile. Hélas, le
récit s’interrompt alors quune cha-
loupe de reconnaissance s’appréte
a aborder. Les derniers mots du
capitaine : « Aprés des semaines
d’errance dans ces maudites brumes
magiques que Brindavoine, le sorcier
de bord, un vieux de la vieille pour-
tant, ne parvient pas a dissiper, la
vigie crie ‘terre en vue !’ avec ce qu'il
lui reste de souffle. Par un coup de
chance extraordinaire, notre navire,
le Bonnet Rouge, semble avoir atteint
un endroit ot les brumes sont moins
épaisses. J'ai pu voir moi-méme un
groupe d'iles, dont l'une est a portée
de chaloupe. Jordonne immédia-
tement a mon second de mener une
expédition de reconnaissance. »

Pendant ce temps-13, le gamin pré-
pare spontanément le navire, en
parfait état de navigation, pour un
nouveau départ. Méme si les PJ ne
sont pas marins, il est facile de com-
prendre que le gamin sait parfaite-
ment ce qu’il fait sur un bateau. Les
légendes que les PJ ont pu entendre
précédemment sur les richesses _,

Suite...

S'il est démasqué, Fanfre-
lin propose d'amener le
groupe sur la plage et d'y
attendre le bateau (en cours
de route, le groupe pourra
toujours faire une mauvaise
rencontre, voir ci-dessous)
et leur offre un olifant de
Buk (un Flaire Magie en
révélera la nature magique
et un CEil Omnipotent le
pouvoir — ou une MEP d'un
talent approprié au N3,

voir fin de I'aventure), qu'il
assure étre une arme redou-
table contre les habitants
desiles.

Le Buk

Le Buk (CM : 150) est
une sorte de bouquetin
au pelage laineux, de la
taille d’'un éléphant, a la
téte énorme et au regard
doux... et trompeur, car il
est trés agressif et d'une
rare vélocité ! Les cornes de
Buk sont particulierement
précieuses et Fanfrelin les
évidera et les taillera pour
en faire des olifants (valeur
marchande : 150 p.o. cha-
cun, cf. la fin de I'aventure).
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Le faux muet
Le garcon n'est nullement
muet, mais il ne parle aucune
des langues du continent du
Dragon. Il s'agit d'un habitant
des fles Brumeuses, dont le
nom se prononce approxi-
mativement Chicofant. Il est
protégé par une puissante
amulette en forme d'ceil mys-
tique fermé, faisant échouer
toute tentative d'incursion
télépathique ou d’hypnose.
Une communication parfaite
peut étre établie si 'amulette
lui est retirée ou grace a une
amulette de télépathie, ou
bien en inventant un langage
des signes rudimentaire (MIEP
de I'INT au N3 pour l'inventer,
au N2 pour I'apprendre).
Chicofant est en réalité un
métamorphe adolescent

de plus de 200 ans qui a
choisi d'adopter un physique
n‘éveillant pas les soupgons.

Il est de caractére distrait et
réveur. Il ne voit le mal nulle
part, puisqu'il ne connait pas
la différence entre le bien et
le mal. Son réle est d'achemi-
ner les passagers sans éveiller
leurs soupcons. Il ne leur

fera pas de mal, mais ne les
aidera pas non plus... sauf s'il
tombe amoureux d'une belle
aventuriére (MEP du CHR au
N5 1). Il est particulierement
friand de féves de cacao.
FOR:18 DEX:20CH:28
VIT : 28 BONUS DE COM-
BAT:+46INT:24 CHR: 16
FLU :29 CONS: 15. Il est aussi
un « méta », un sorcier spécia-
liste (de niveau 2) de la magie
métabolique. S'il est attaqué,
il lancera un Fais dodo.

Voyage au bout de la folie...

TUNNELS & TROLLS

P fabuleuses des fles Brumeuses et sur

I'innocuité de leurs habitants, corro-
borées par les cartes et le carnet de
bord du Bonnet Rouge, devraient
les inciter a prendre la mer. S’ils
savent par Fanfrelin qu’il s’agit d'un
traquenard, du moins possédent-ils
une corne de Buk, une arme déci-
sive qu’ils peuvent méme tester sur
Chicofant (voir encadré).

Si jamais les aventuriers décident
de ne pas embarquer dans le navire
inconnu, Fanfrelin déclarera vouloir

reprendre le chemin de Khazil. Que
les aventuriers décident de retourner
seuls dans les montagnes ou de suivre
Fanfrelin, le navire les attendra et ils
feront une rencontre décisive. Ils croi-
seront en chemin un vieil ermite qui,
en échange d’un repas, leur parlera de
son enfance passée dans les fles Bru-
meuses avec les autres métamorphes,
un peuple incapable de violence chas-
sé par une prolifération de vulgaires
fées et farfadets. Il leur parlera aussi
de 'adamaste...
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Morosité et brumes
mystérieuses

Une fois les PJ décidés a prendre
le large, le Bonnet Rouge largue les
amarres par une mer calme et un vent
favorable... tout semble se passer au
mieux. Le début du voyage dure 1D6
jours. Les PJ se rendent compte que
le garcon muet sait parfaitement
naviguer. Avec des gestes, Chicofant
peut leur faire comprendre comment
laider & manceuvrer le petit bateau
(au terme du voyage, chaque person-
nage aura acquis un petit talent de
navigation : INT +1). Quant a Fanfre-
lin, il refuse bien évidemment de par-
tir. Toutefois, les aventuriers peuvent
bien siir embarquer de force leur ex-
guide, ne serait-ce que pour lui faire
payer ses mensonges si ces derniers
ont été découverts. Fanfrelin pourrait
méme faire une excellente monnaie
d’échange dans le troisiéme acte pour
payer leur liberté (ou pour payer la
liberté d’un seul PJ, ce qui ajouterait
un peu de piment...).

Chaque jour, lancez 1D6. Si vous
obtenez un 6, un spectre marin géant
se penche sur le pont et désignera I'un
des PJ de son doigt terrible (donnez-
lui 'impression qu’il n’est pas choisi
au hasard) en disant d'une voix caver-
neuse : « toi, TOI, TOUAHHHH ! ».
Ce personnage aura désormais la
faculté de faire peur aux fées en
réussissant une épreuve de CHR au
N1, comme il lui sera révélé dans un
songe, mais il perdra 1D6 points de
chance de maniére permanente.

Un nouveau 6 dans les jours qui
suivent fera apparaitre en mer une
vieille femme, hideuse, accrochée a un
tonneau et appelant au secours. S’ils lui
viennent en aide, elle se transformera
en belle siréne et plongera dans les
fonds marins apres leur avoir adressé
un remerciement. Cest ainsi que Go-
loé, déesse de la mer, choisit ceux a
qui elle donne sa bénédiction (en cas
de danger, les élus de Goloé seront se-

courus en mer par des divers animaux
marins,). A I'inverse, si les PJ la laissent
sur son tonneau, la malédiction de Go-
loé s’abattra sur eux (CH divisée par 2
durant tout le voyage en mer).

Si vous obtenez encore un 6 par la
suite, organisez un combat contre 2D6
tritons pourpres (CM : 20). Ces événe-
ments ne sont pas essentiels au scéna-
rio et vous étes libres de les moduler et
d’en ajouter a votre convenance.

Au bout de quelques jours, le bateau

parvient dans la zone des brumes
magiques pour 1D6 semaine, une
zone o la visibilité ne porte pas a trois
métres. A partir de 1a et pour chaque
semaine, tous les PJ doivent réussir
une MEP du FLU au N1 ou perdre
1D6 points de fluide en raison d’'une
baisse de moral, sans possibilité de les
récupérer. Navigant dans une purée
de pois, sans pouvoir poser la moindre
question a Chicofant, les aventuriers
sont livrés & eux-mémes et a l'inac-
tion. Pour les besoins du scénario, tout
personnage ayant o point de fluide ou
moins devient incapable de combattre
ou de prendre la moindre initiative.
Les joueurs concernés risquent de ne
pas étre rassurés, et cest fait expres.
Cependant, leur moral commencera a
remonter a raison d’un point de FLU
par heure (6 tours) des qu’ils seront
sur la terre ferme dans I'acte final.

Durant ces semaines, ’'ambiance se
fait de plus en plus pesante. Les nuits
sont agitées de cauchemars. L'ima-
gination exacerbée par 'ennui et les
vapeurs mystérieuses de l'océan, les
aventuriers se mettent a avoir des
visions et a entendre des bruits. Sont-
ils bien seuls a bord du navire ? Ins-
tillez une atmosphére mortifére, une
ambiance de calme avant la tempéte.
Faites pourrir une partie de la nour-
riture. Parlez de leurs cauchemars
la nuit : des araignées géantes qui
envahissent le navire et les boulottent
pendant qu’ils dorment, des sirénes
qui veulent les entrainer au fond —»
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P et les bulles de leurs cris étouffés qui

éclatent a la surface. Inventez les
pires histoires d’horreur avec leurs
songes qui se mélangent a la réalité,
faites-leur croire a l'existence d’un
passager clandestin que tous jurent
avoir entendu la nuit gratter la coque
ou se promener sur le pont. Faites
disparaitre certaines de leurs affaires,
faites-les retrouver leur gourde vidée
au petit matin, leur couteau planté
dans le mat, leurs chaussures échan-
gées contre celles d’un autre, etc.

Un passager clandestin

En fait, il y a bel et bien un passager
clandestin a bord. 1l s’agit d’Eluard
I'élusif, un farfadet maitre-sorcier. Il
est doté, comme tous les farfadets des
fles Brumeuses, de la méme faculté
de téléportation que ses cousins les
lutins : autant essayer d’attraper un
courant d’air ! De plus, Eluard posséde
un anneau magique lui permettant de
se téléporter pour une dépense flui-
dique d’1 point seulement a chaque
opération. Eluard, qui parle toutes les
langues, est chargé de veiller sur le mé-
tamorphe, de lever le rideau impéné-
trable de la brume magique le moment
venu et de diriger le bateau dans la
bonne direction sans perte de temps,
en manipulant les vents, y compris
pour changer de cap si les aventu-
riers tentent de diriger le bateau de
nouveau vers 'est. Mais, tout maitre-
sorcier qu’il soit, un farfadet reste un
farfadet : farces, mauvais tours, pets
retentissants et pestilentiels, il va
mobiliser I'intégrale de la batterie de
son imagination tordue pour se dis-
traire durant le voyage... aux dépens
des aventuriers. Sans compter le coté
libidineux des farfadets.

Dans une variante plus sombre,
Fluard peut tenter de monter les PJ
les uns contre les autres (donnez a I'un
ou lautre joueur un petit papier sur
lequel est écrit une farce dont il vient
d’étre victime, et laissez venir...). Dans

tous les cas, Eluard fera son possible
pour ne pas étre découvert, mais lais-
sera souvent de maniére volontaire
des indices de sa présence. Les person-
nages devraient étre sur les dents, si ce
n’est sur les nerfs ! Si vous pensez que
lambiance est propice, n’hésitez pas a
laisser des inscriptions a moitié grat-
tées dans la cale ou des messages codés
dans le carnet du capitaine mettant en
garde contre le « maitre des songes »,
le « diable roux a l'odeur de soufre » et
autre « fantéme du bateau » !

1l est possible (MEP de la CH au N3)
que l'un des aventuriers, réveillé une
nuit apres un cauchemar, surprenne
le mousse en train de parler avec
quelquun dans une langue étrange
(celle des Iles Brumeuses). Le seul
moyen de mettre la main sur Eluard
sans qu'il aille se téléporter a I'abri est
de le surprendre dans son sommeil
(aprés minuit). Un personnage a l'ouie
fine pourra suivre ses ronflements et un
sorcier pourrait percevoir ses effluves
magiques (avec Flaire Magie). Des in-
dices pourraient avoir été laissés dans
le carnet de bord du capitaine. Siles PJ
sont patients et ont de la chance (MEP
de la CH au N3), Eluard parlera dans
son sommeil. Au milieu d’inepties,
veillez a glisser quelques informations
qui leur seront utiles pour leur survie
dans les iles (comme son amour pour
la reine des fées, sa peur de « ceux du
volcan » ou les 1égumes magiques de
son potager). Eluard démontrera si né-
cessaire (grace a sa maitrise des vents)
que, sans lui, le navire serait perdu. Les
PJ auront donc intérét a négocier avec
en arriére-plan I'espoir de découvertes
fabuleuses et de récompenses dépas-
sant leur imagination.

Acte Final - Les iles
brumeuses

Les aventuriers devraient étre en
piteux état mental lorsqu’ils arrivent
enfin en vue d’'une ile (au bout des
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1D6 jours + 1D6 semaines de voyage
sur 'océan). Eluard dissipera briéve-
ment (et partiellement) les brumes le
temps que tout le monde apercoive la
cote au loin. Puis il les laissera revenir
avec un petit ricanement audible par
tout le monde, avant de sauter a 'eau
avec un grand plouf. Les PJ n’auront
alors d’autre choix que de prendre la
chaloupe avec le mousse afin de repé-
cher Eluard, seul capable de dissiper
les brumes. Le retrouver dans cette
purée de pois ne prendra pas moins
d’'une MEP de la CH au N2. Au pire,
Eluard dissipera les brumes quand
il se sera lassé de rire, puis montera
dans la chaloupe en leur révélant que
les hauts fonds interdisent de toute
fagon l'accostage en bateau !

Dés que tous les PJ auront débar-
qué, Chicofant cherchera a cacher
la chaloupe dans la forét pour leur
couper toute possibilité de retraite, a
moins qu’ils n’aient réussi a mettre
le métamorphe de leur c6té. L'explo-
ration de I'lle peut commencer (a la
recherche de richesses, mais aussi
d’'un moyen de s’enfuir).

Lile est peuplée par les Brumiens,
une population de fées noires et de
farfadets (le métamorphe est un spéci-
men unique). Les PJ découvrent rapi-
dement a leurs dépens que ce sont de
sacrés farceurs. Durant leur séjour sur
I'1le, ils subiront le harcélement inces-
sant des habitants. Les fées noires leur
laisseront entendre ce qui les attend a
plus ou moins longue échéance (par
des remarques du style « Viens, mon
mignon, tu es beau a croquer ! », « At-
tends, ne le mange pas tout de suite
! », etc.). Aucune autre espeéce huma-
noide n’est présente sur les iles.

Leur situation sera d’autant plus
précaire que leur fluide aura proba-
blement diminué au cours du voyage
et qu’ils ne le récupéreront qu’a rai-
son d’1 point par heure (6 tours). De
plus, dans ces iles, tout sort raté pro-
duit un effet, mais pas l'effet attendu

: les jambes du sorcier deviennent des
pattes de cochon, il lui pousse une
queue de putois, il se met a parler
d’une voix de fausset (vous pouvez
inviter le joueur a en faire de méme),
etc. Vous pouvez utiliser les prin-
cipes de la magie résiduelle du B&A
Casus Belli n°5/6. Comme pour les
rencontres, des cartes a tirer seront
du meilleur effet. Les effets d’'un sort
manqué ne sont pas permanents.
C’est donc dans ce climat oppressant
que les PJ vont mener I'exploration.

Compte arebours...

Les aventuriers disposent de 24
heures avant d’étre « dévorés » (mé-
tamorphosés) par les fées noires et
les farfadets, de puissance infiniment
supérieure et en supériorité numé-
rique écrasante. Taquins, les autoch-
tones ne manqueront toutefois pas de
les prévenir. Mettez-leur la pression !
En revanche, pendant 24 heures, les
PJ ils ne subiront rien de pire que des
blagues de plus ou moins bon gofit et
de multiples brimades. S’ils tentent
de combattre les Brumiens par la ma-
gie (et sileurs sorts fonctionnent !), ils
se rendront compte que ¢a ne marche
pas directement sur eux (chaque
habitant a dix fois plus de points de
FLU que la normale). En revanche,
il est tout a fait possible d’agir sur la
matiere (Guimauve Infame et Prise
rapide, Planque ou méme Mirage) ou
sur les autres PJ (Envol, Pieds Ailés).

Durant la premiere heure, les aven-
turiers se trouveront face 4 6D6 fées et
6D6 farfadets, mais ce nombre bais-
sera d’1D6 toutes les heures, en raison
de la lassitude des indigénes, friands
de nouveauté. Face a une attaque
armée, les farfadets se téléportent a
l’abri en moins de temps qu’il n’en
faut a une fleche pour atteindre sa
cible et les fées volent hors de portée.
11 faut de sacrés réflexes pour parve-
nir & capturer une fée ou un farfadet
(MEP de la DEX au N2 et de la —»

Eluard

Sorcier hyper-spécialiste

de N4, de type sorcier
«ventard » (avec un e), c'est
un maitre des vents (de tous
types). Pour une dépense de
0 point de fluide, il émet des
vents pestilentiels a volonté,
désagréables mais inoffen-
sifs. Pour 1 point de FLU,

ses pets deviennent nocifs
(1D6 PDD en cas d'inhala-
tion dans un rayon de 1D6
meétres). Son sort principal
est Coup de vent, pour 14
points de FLU, il crée un
vent de 15 km/h pendant 10
mn. Pour 28 points de FLU,
le vent a une vitesse de 30
km/h et dure 20 mn. Pour
42 points de FLU, 60 km/h
et 40 mn, etc. Eluard, quand
il se croit seul, contemple
longuement un pendentif
avec un portrait d’Aubépine,
la reine des fées, la larme
al'ceil.

FOR:10 DEX:28CH:

32 VIT: 18 BONUS DE
COMBAT : + 42 INT: 34
CHR:26 FLU:49CONS:17.
Equipement : anneau
magique servant de support
de concentration fluidique
et qui permet également
de dissiper partiellement et
temporairement les brumes
magiques en appuyant sur
le rubis serti.
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P VIT au N3, sauf talent, sort ou sub- 250 et 500 suivant les effluves
terfuge spécial). Aucune fée (excepté magiques. Attaque spéciale : 6/
leur reine, donc) ne peut étre utilisée coup de souche (quand il n’attaque
comme rancon. Ce genre de chantage pas avec ses branches aussi solides
ne fonctionne pas sur des fées noires que l'acier, il tord parfois son tronc
qui se délecteront a 'avance des tour- pour écraser les ennemis a sa por-
ments subis par une des leurs... Par tée, 4D6 PDD sauf si la victime
contre, fées et farfadets peuvent étre réussit une MEP de la DEX ou de
revendus comme esclaves sur le mar- la VIT au N3). Les fées (qui volent)
ché de Khazan (1D6 x 100 po piéce). et les farfadets (qui peuvent se télé-

. N porter comme les lutins) ont la pos-
Les lieux remarQuables de lile : sibilité de chaparder un diamant
+ Le potager d’Fluard : Les cucur- sans se faire attraper (MEP de la

bitacées qu'Fluard y fait pousser
ont pour certains (1/10) des pro-
priétés magiques décuplant le FLU
pendant une durée de 1D6 tours.
C’est grace a ce régime que les Bru-
miens possédent une résistance
fluidique si élevée mais, contraire-
ment a ce quEluard espérait, cela
n’a pas immunisé les clones contre
I'effet hypnotique des brumes ma-
giques (voir en marge : Le secret
des Brumiens). Dans la cabane
d’Eluard, les PJ pourraient décou-
vrir les lettres d’amour qu’Aubé-
pine lui avait écrites autrefois et y
lire entre les lignes I'histoire des
iles et leur histoire personnelle.

L’adamaste : Il s’agit d'un im-
mense arbre a diamants qui cou-
ronne l'un des pics rocheux de
llle principale. Cest également la
source des diamants payés a Fan-
frelin par Chicofant et cet arbre
n’apparait qua la lumiére de la
lune (un farfadet leur révélera
peut-étre cette énigme : « Il danse
sous la lune au son d’une musique
- Dont lui seul peut ouir les accents
telluriques »). L'adamaste porte
toujours une grosse poignée de
diamants (3D6 : chacun vaut 1D6
X 100 p.0.). Méme s’il est dépouillé,
les diamants repoussent le len-
demain. Cest un arbre vivant et
farouche que seules les fées noires
savent dompter par leurs chants
polyphoniques. Son CM varie entre

VIT au N1). En cas d’échec, il leur
faut combattre ’arbre !

- La forét : Trés touffue, cest 1a
quhabitent les fées noires (dans
les arbres) et les farfadets (dans
des « terriers »). C'est la également
que Chicofant cache la chaloupe
pour regagner le Bonnet Rouge. La
végétation y est luxuriante et on y
trouve toutes sortes d’étranges ani-
maux. Dans la demeure sylvestre
d’Aubépine se trouve un pistolaser
(hors d’'usage) accroché au mur, seul
vestige d’'une tentative de rébellion
ayant échoué. Interrogée a ce sujet,
elle pourrait exposer aux PJ la si-
tuation. Selon les rapports qu’elle a
noués avec eux, elle pourrait leur de-
mander de I'aide face a Zweetz, afin
de vivre 4 nouveau libre avec Eluard.

Le laboratoire de Zweetz

La plus grande récompense se
trouve dans le laboratoire secret, ca-
ché au fond du volcan, et ce pourrait
étre 'apothéose de 'acte final. En les
mettant sur la piste du volcan, tant
Aubépine qu’Eluard peuvent déci-
der de donner aux aventuriers une
chance ultime de se sauver tout en
les libérant de Zweetz. La présence
de Dbalises lumineuses (éteintes)
menant en ligne droite des quatre
points cardinaux a la base du volcan
vers son sommet devrait également
intriguer les PJ. Pour descendre
dans le cratére, il faut soit pouvoir
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Le secret des Brumiens

Les fées noires des lles Brumeuses, dont la peau est dorée, possédent les mémes coefficients d’attribut que les fées et
les farfadets les mémes caractéristiques que les lutins. Tous sont des citoyens de 1°" niveau, a I'exception d’Eluard et
d’Aubépine, la reine des fées. En plus de pouvoir voler, les fées noires ont la faculté de lancer un sort de Mirage (4 points
de FLU). Elles ne sont normalement pas maléfiques, bien que vous puissiez décider du contraire, mais elles ont un cété
un petit peu plus méchant que les farfadets. Séduire une fée ne servira de rien, sauf si c’est leur reine. Les aventuriers
constateront qu'il ny a aucun male parmi les fées noires, contrairement aux fées ordinaires, de méme qu'il n'y a aucune
femelle chez les farfadets des iles, contrairement a ceux du continent.

Leur objectif n'est pas de dévorer les étrangers. Le volcan de lile centrale abrite en réalité une base avancée du
dieu-serpent extraterrestre Zweetz, qui sert a la fois d'astroport et de laboratoire. Les brumes magiques des iles pro-
viennent tout droit du volcan, ou elles sont produites par les forces de Zweetz pour dissimuler leurs opérations. A
la fin du compte a rebours, lorsque la base en donne le signal aux indigénes, les aventuriers sont emmenés dans le

laboratoire afin d'y étre transformés en fées noires pour les femelles et en farfadets pour les males. Jusqu'ici, cette
expérience n'a jamais fonctionné et les cobayes sont tous morts. Les farfadets et les fées noires peuplant l'ille ne
sont que de mauvais clones de leurs modéles respectifs : Eluard et Aubépine. Cette armée de clones est destinée
a participer un jour a l'invasion de la Terre des Trolls et idolatre le serpent ailé Zweetz. Les brumes magiques
servent non seulement a camoufler les iles et a rendre vulnérables d'éventuels attaquants, mais aussi a placer les
clones Brumiens dans un état d'obéissance hypnotique vis-a-vis de Zweetz et de ses sbires (voir « le laboratoire
de Zweetz »). Seuls Eluard et Aubépine jouissent d’une relative liberté de pensée, ce que les gens de Zweetz

ignorent, fort heureusement... Quant a Chicofant, également immunisé, vous pouvez en faire I'unique survi-

vant du peuple originel des lles décimé par Zweetz ou une incarnation de ce peuple.

voler, soit utiliser les cordes se trou-
vant dans la cale du Bonnet Rouge
et réussir une MEP de la FOR, de la
DEX et de la CH au N1 (autrement
3D6 PDD de chute, le sol est étran-
gement mou). Le sas et les escaliers
en colimacon qui permettent d’accé-
der a I’étage sous l'aire d’atterrissage
des soucoupes volantes de Zweetz ne
sont pas piégés. Le grand labo cir-
culaire est bordé, sur son pourtour,
de nombreuses capsules contenant
des clones de fées noires et de farfa-
dets a différents stades d’évolution,
baignant dans une sorte de liquide
amniotique.

Une énorme masse fongique aux
contours changeants occupe le
centre de la salle. Les aventuriers
remarqueront peut-étre que les
« membres » que cette masse fait
pousser dans leur direction pour
les attaquer ne peuvent dépasser
le pentacle tracé sur le sol. Tout PJ
entrant dans le pentacle s’expose a
2D6 PDD inévitables par TC. Le dé-
mon-champignon est extrémement

toxique. Cest lui qui produit les
brumes magiques qui asservissent
les clones. Les brumes passent dans
les trous d’aération du plafond avant
de s’échapper du volcan. Un vaste
pupitre de commande semi-circu-
laire occupe une partie du pourtour.
De nombreux signes cabalistiques
alternent avec des ordinateurs et
trois grenouilles géantes cyborgs
occupent un siége face aux écrans
de surveillance de l'ile et de I'espace,
armée chacune d’'un pistolaser de
poche (3D6 PDD, portée de 5 m,
touchent automatiquement leur
cible). Une fois le démon supprimé
(CONS : 100), les clones sont libérés
du joug de Zweetz (3 000 PE). Ils
aideront alors les PJ a ramasser des
diamants sur I’adamaste et recouvre-
ront leur capacité de jeter des sorts,
y compris d’enseigner des sorts de N
1 a 5 aux jeteurs de sorts du groupe,
dans la mesure de leurs capacités
d’apprentissage. Eluard, rabiboché
avec Aubépine, raccompagnera le
groupe a bord du Bonnet Rouge. —p
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Conversion CO:
aventure de niveau 4-5

Fanfrelin

NC 1, créature humanoide
de taille petite

FOR +3* DEX +0 CON +3
INT +0 SAG -1 CHA +2*
DEF 15 PV 15 Init 10
Marteau +4 DM 1d6+3

Buk

NC 4, taille énorme

FOR +7 DEX +2 CON +7
INT -4 SAG +2 CHA -2
DEF 16 PV 60 Init 14
Cornes +8 DM 2d6+7
Voie du cogneur rang 1

Chicofant

NC 3, créature humanoide,
taille petite

FOR +0 DEX +2 CON +0*
INT +2 SAG +1* CHA +2
DEF 16 PV 23 Init 15

Coup +4 DM 1d6+2

Ou par arme +4 DM 1d6+3
Voie de I'envouteur (ensor-
celeur) rang 4

Imitation(L) : Chicofant peut
prendre la forme de tout
humanoide de taille petite
ou moyenne qu'il a observé
pendant au moins un tour.

Il n‘imite pas I'équipement
de la créature et doit revétir
celui de sa victime s'il veut
prendre sa place.

Eluard, farfadet
NC 5, créature humanoide,
taille trés petite

FOR -3 DEX +3* CON -3
INT +2 SAG +0 CHA +4
DEF 24 PV 42 Init 22
Dague empoisonnée +7
DM 2d6

Attaque magique +8
Voie de I'air (ensorceleur)
rang 5

Voie de la divination
(ensorceleur) rang 5
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P Les jeux sont fées!
Pour échapper a leur triste sort et

quitter l'archipel, les PJ disposent
encore de plusieurs moyens :

» Grace a Chicofant le métamorphe
(cf. encadré « le faux muet »);

Le démon-champignon extraterrestre !

- Gréce & Eluard, qui est en quelque
sorte le roi non couronné des far-
fadets et qui pourrait demander
a Chicofant de ramener le groupe
lors de son prochain voyage vers
le continent du Dragon. Il aime
les bonnes blagues - comme tous
ceux de son espéce - et les jeunes et
jolies femelles (elfes ou humaines
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de préférence, lutines a la rigueur).
Dans le second cas, il suffit, pour
lui plaire, de réussir une MEP du
CHR au N3 (N2 en cas de talent de
charme ou autre). Pour s’en faire
un ami par les blagues, c’est plus
difficile, il ne faudra pas moins
qu'une MEP de CHR ou d’INT au
N4 (N3 en cas de talent de blagueur
ou similaire). Chaque personnage
peut faire une tentative par jour.

Par ailleurs, il existe une certaine
rivalité entre fées noires et farfa-
dets, qui vient d’'une treés ancienne
brouille entre Eluard et Aubépine.
Venus a l'origine sur I'lle en lune de
miel, ils ont survécu, comme Chico-
fant, a 'extermination des premiers
habitants et n’ont eu d’autre choix
que de coopérer avec Zweetz ou de
mourir. Aubépine reproche depuis
lors 4 Eluard son manque de cou-
rage et tourne en ridicule ses ten-
tatives (comme son potager) de dé-
jouer l'effet hypnotique des brumes
magiques pour entrainer les clones
dans une rébellion. Avec un peu de
ruse, les aventuriers peuvent jouer
sur cette lutte entre les fées noires
et les farfadets afin de s’allier avec
les uns ou les autres.

Il serait également possible de
faire pression sur les farfadets en
enlevant Eluard et en le retenant
comme otage, mais c’est un adver-
saire assez... élusif.

Aubépine est une meilleure proie,
mais encore faut-il la distinguer de
ses sujettes, car elle ne porte aucun
signe distinctif. On la reconnait
seulement au fait qu’elle ne plai-
sante jamais, qu'elle semble atti-
rée par les beaux males et que per-
sonne ne se moque jamais d’elle. A
larigueur, une MEP de 'INT de N2
pourrait suffire a la repérer. Si les
aventuriers ne parviennent pas a
la capturer, du moins pourraient-
ils tenter de la séduire. Il faut pour
cela un male de n’importe quelle

T&T 8 et prétirés

Un abrégé des régles, un
groupe de personnages pré-
tirés et une fiche de person-
nage vierge peuvent étre
téléchargés gratuitement sur
http://tunnels-et-trolls.eu/

notre-gamme-de-produits-
pour-tt-8/produits-gratuits/.
Bien que ce scénario ait été
pensé pour la Terre des Trolls,
il est facilement transposable a
n'importe quel univers, y com-
pris contemporain.

espéce capable de réussir une
MEP du CHR au N2 (Aubépine
n’est pas tres regardante). Méme
si la séduction échoue, ce peut étre
un bon moyen de 'approcher pour
négocier avec elle.

o Il est possible de neutraliser les
indigénes (y compris Chicofant) en
soufflant dans une corne du Buk
(voir plus haut). La note étrange
qui en sortira, du type sifflet de féte,
les plongera dans une torpeur... de
quelques secondes. Avec un peu de
souffle, les aventuriers devraient
pouvoir monter dans la chaloupe par
laquelle ils sont venus, puis s’évader
au moyen du Bonnet Rouge.

N’oubliez pas de distribuer les PE
habituels pour MEP réussies, com-
bats remportés, idées astucieuses,
indigénes capturés, risques pris,
stratégies gagnantes, etc. Chaque
personnage qui parvient a réchapper
des Tles Brumeuses gagne un bonus
de 1 000 PE.

Grrraall, avec le concours de Soulclone
pour la partie-test

Conversion a CO Laurent Kegron
Bernasconi

Illustrations Grégoire Veauléger

Clones d’Eluard

NC 3, créature humanoide,
taille trés petite

FOR -3 DEX +3* CON -3
INT +0 SAG +0 CHA +2
DEF 17 PV 22 Init 22
Dague empoisonnée +5
DM 1d6

Voie de l'air (ensorceleur)
rang 5

Téléportation (L) : les Farfa-
dets ont tous le pouvoir de
se téléporter a une distance
de 60 metres au prix d'une
action limitée. Le lieu d'arri-
vée doit étre en ligne de vue
ou parfaitement connu (10
minutes pour étudier le lieu).

Aubépine

NC 5, créature humanoide,
taille petite

FOR -1 DEX +2 CON -1
INT +0 SAG +2 CHA +4
DEF 18 PV 43 Init 15
Dague empoisonnée +6
DM 1d4+4

Attaque magique +8
Voie de I'envouteur
(ensorceleur) rang 5

Voie des illusions (ensor-
celeur) rang 5

Fées noires

NC 3, créature humanoide,
taille petite

FOR -1 DEX +2 CON -1

INT +0 SAG +2 CHA +4
DEF 16 PV 23 Init 15
Dague empoisonnée +4
DM 1d4+4

Attaque magique +6
Voie des illusions (ensor-
celeur) rang 5

Vol : Les fées peuvent se dé-
placer en vol de 30 métres
par action de mouvement.
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] L 1
PATHFINDER JDR

En quelques mots...
Les soucis du gouverneur ne
s'arrangent pas en ville. Non
seulement, on a dérobé la
statuette en or représentant
un faucon a l'entrée de son
bureau mais, pire, son fils qui
menait I'enquéte a disparu
depuis deux jours. Faché avec
son meilleur enquéteur, un
certain Xavos, le dirigeant de
la cité n'a d'autre choix que de
faire appel, une fois encore,
aux PJ. En plein festival de la
lumiére, les héros vont mener
I'enquéte qui les mettra sur la
piste d'un ennemi rancunier,
devenu complétement fou au
contact de la méme pierre qui
a perverti l'esprit de Méloch, le
tueur en série du premier vo-
let de cette mini-campagne :
le mage enquéteur Xavos
Grégeois. Ce dernier va tenter
d'éliminer le gouverneur, son
fils et les PJ dans un grand
final qui promet beaucoup.

Fiche technique

TYPE - Scénario enquéte
urbaine

PJ « 4 a 5 aventuriers de
niveau 6-8

MJ - Tout niveau
Joueurs « Tout niveau

ACTION * % ¢
AMBIANCE * % 77
INTERACTION * ¥ v¥
INVESTIGATION * & %

PERDU CORPS £T ame

Cette aventure est le dernier volet de la campagne urbaine
commencé dans Le Diable au corps (CB#10) et A Corps perdu
(CB#11) mais elle peut tout a fait étre jouée indépendamment.
Bien gue concue pour le jeu Pathfinder, I'aventure peut
facilement étre adaptée a votre jeu med-fan favori. Au travers
de cette aventure urbaine, c’est le theme de I'attentat qui a
voulu étre abordé. L'auteur et la Rédaction n’imaginaient pas a
guel point ce serait d’actualité au moment de notre bouclage.

L’histoire

Personne a Talbeth n’a placé autant
de criminels derriére les barreaux
que Xavos Grégeois. Ce mage aven-
turier est avant tout un enquéteur
brillant et audacieux doté d’une
détermination sans faille, ce qui lui
a permis d’arréter bon nombre des
criminels les plus dangereux de la
cité et de régler certaines enquétes
jusque-la non résolues. Non content
de se considérer comme le meilleur,
Xavos aime narguer ou humilier ses
rivaux. Lorsqu’un tueur en série s’est
mis a sévir dans les rues de Talbeth,
échappant durant plusieurs jours aux
efforts de la garde, Xavos, siir de lui
et persuadé que la ville serait ravie de
faire appelle a ses services, s’est pré-
senté devant le gouverneur Dolgen
Rhagarron pour proposer son aide.
Mais son arrogance, son attitude ca-
valiére et ses propos déplacés au sujet
de la garde exaspérerent le gouver-
neur qui le congédia, préférant alors
engager un autre groupe d’aventu-
riers (voir Le Diable au corps, CB10).

Xavos n’avala pas ce refus... Rongé
par la colére, il se lanca dans une
investigation en paralléle du groupe
d’aventuriers afin de les doubler. Tou-
jours aussi efficace, le mage était sur
le point de prouver I'identité du tueur
lorsqu’il mit la main sur un gros joyau
que le tueur présumé avait utilisé

comme moyen de paiement plutdt
inhabituel aupres d’'un marchand. Ce
marchand était devenu fou deux jours
apres et tua sa femme, ce qui éveilla la
curiosité de Xavos.

Cette gemme est en réalité le troi-
siéme ceil de Lamashtu, une pierre
contenant un fragment de la folie de
la reine démoniaque et qui, de lieux
en lieux et de mains en mains, cor-
rompt I'esprit des hommes. Sa proxi-
mité affecte la raison, exacerbe les
émotions et alimente les aspirations
a leur paroxysme. C’est ce joyau qui
avait déja poussé le tueur en série a
commettre des actes abominables.

Xavos avait détecté la magie de la
gemme mais n’a pas eu le temps d’en
déterminer les effets... Des effets délé-
téres qui commencerent rapidement
a affecter son esprit, nourrissant sa
colére, son amertume a I'encontre du
gouverneur et sa soif de vengeance, le
faisant basculer dans une folie obses-
sionnelle. Pétri de rage, Xavos aban-
donna son enquéte pour se consacrer
a un sinistre plan de vengeance, sou-
haitant montrer au gouverneur a quel
point il n’est rien sans lui.

Cet incroyable enquéteur est ainsi
devenu le cerveau d’un groupe de
criminels en croisade contre le gou-
verneur, utilisant ces malfrats pour
mettre en place sa vengeance et pro-
voquer le chaos en ville.
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Synopsis

Vilnius Rhagarron, le fils du gouver-
neur de Talbeth, a disparu alors qu’il
enquétait sur le vol d’'une statuette de
faucon en or massif. Cette statuette
a déja été dérobée par le passé mais
fut retrouvée par le mage-détective
Xavos Grégeois. Les aventuriers sont
engagés par le gouverneur Dolgen
Rhagarron pour retrouver son fils et,
si possible, le faucon d’or.

L’enquéte des PJ va se faire au beau
milieu du festival de la lumiére, une
féte marquant 1’équinoxe et la fin de
lhiver. Les recherches vont débu-
ter chez un orfévre qui a été battu a

mort afin d’éviter qu’il ne parle, puis
conduira les joueurs a la prison d’ou
viennent de s’échapper six crimi-
nels. Différents éléments vont faire
converger les soupcons vers Xavos.
En fouillant la demeure du mage, les
PJ vont tomber dans un piege mor-
tel. Mais avant que sa tour n’explose,
ils pourront récupérer les plans
d’un attentat destiné a éliminer Sire
Dolgen Rhagarron. Au cours de la
parade de la féte, un char chargé de
feux grégeois est censé s’écraser sur
le carrosse et navire du gouverneur.

Les PJ vont devoir se hater pour
intervenir et forcer le chemin afin
de prévenir le gouverneur et —p

La tour du mage était

piégée...
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Le nain belliqueux
La foule peut offrir quelques
surprises lors des déplace-
ments des aventuriers. Vous
pouvez utilisez la rencontre
ci-dessous a n‘importe quel
moment si vous souhaitez
ajouter de la difficulté ou
pimenter leur parcours.

Le nain belliqueux. Kurg

est un citoyen de Talbeth

qui devient une terreur dés
lors qu'il a ingurgité plus de
trois verres. Son meilleur
ami, un nain lui aussi, fait de
son mieux pour éviter qu'il
ne provoque des bagarres
mais il a perdu de vue son
acolyte. Kurg bouscule les

PJ afin de les provoquer. Un
test de Diplomatie (DD 20)
est nécessaire pour éviter
I'affrontement direct en
attendant que son comparse
arrive et intervienne, a moins
que les PJ ne soient agressifs.
S'ils infligent des dégats lé-
taux au nain ivre, l'autre nain
attaque également. Siles PJ
tuent les deux individus, une
arrestation et emprisonne-
ment par la garde de la ville
est tout a fait possible et
pourrait les empécher d'agir
dans les temps pour la suite
de l'aventure.

PATHFINDER JDR

P empécher que le char n’explose sur

le quai bondé de voyageurs. Un mes-
sage est retrouvé au palais du gou-
verneur laissant entendre que son
fils va mourir a la fin du festival.

Les PJ n’ont que quelques heures
pour réunir les indices et contacter
les bonnes personnes. Une troupe
de tueurs déguisés en saltimbanques
va tenter de les éliminer alors qu’ils
se rendent a ’ancien temple d’Urga-
thoa désaffecté que Xavos a racheté
récemment. Dans cet ancien lieu de
culte, les PJ vont faire face aux sbires
du mage-enquéteur fou avant de I’af-
fronter en haut du clocher. Vilnius,
faisant office de pantin de I'Hiver, a
été menotté a une tyrolienne et s’ap-
préte a glisser vers un grand biicher.

Le festival 0e la
lumiére

Chaque année, pour féter I'équinoxe
du printemps, Talbeth organise un fes-
tival ou la lumiére est a I’'honneur, une
célébration a Sarenrae la déesse du so-
leil. La population se pare de blanc, de
rouge et d’or et porte une ou plusieurs
bougies pour représenter la lumiére de
la divinité. Dans les chaumiéres, les
bonnes méres de famille préparent une
galette au safran pour symboliser le
soleil. Le festival comporte des troupes
d’acrobates, des fanfares ambulantes
et de nombreuses décorations comme
des chandelles flottantes dans le port,
des fanions aux fenétres, etc. Des
lanternes rouges éclairent les rues,
projetant une lumiere écarlate sur les
pavés, mais elles disposent toute d’'une
couche de papier doré et d’'une capote
amovible qui est retirée pour illuminer
la ville de la chaude lumiére du soleil
victorieux lorsque la cloche du temple
de Sarenrae retentit et que le pantin
symbolisant T’hiver est briilé sur un
biicher sur la place des temples. Les PJ
se retrouvent donc en pleine célébra-
tion du festival de la lumiére et doivent

se déplacer dans une foule grouillante
d’habitants faisant la féte.

PARTIE 1:
LE FAUCON D'OR

Le gouverneur Dolgen Rhagarron est
sous pression. Apres les récents événe-
ments du tueur en série puis du vol de
son cadavre (voir CB10 et CB11), voila
que six prisonniers se sont évadés de
la citadelle en tuant trois gardiens,
provoquant la colere des gardes et
des revendications du personnel a la
prison. Mais s’il n’y avait que ca... Le
faucon d’or qui ornait I'entrée de son
bureau a a nouveau été dérobé et, pire
que tout, son fils Vilnius a disparu de-
puis deux jours avec les enquéteurs qui
l'accompagnaient sur cette affaire. Le
gouverneur est anxieux. Son autorité,
sa réputation et son nom sont en jeu.
Dans pareil cas, Dolgen demande gé-
néralement l'aide de Xavos Grégeois,
le talentueux mage-détective, aussi
regrette-t-il de 'avoir éconduit lors de
son dernier entretien. Sire Rhagarron
n’a donc pas d’autre choix que de faire
une nouvelle fois appel aux PJ.

Rendez-vous avec le
gouverneur

Chaque personnage est convoqué par
le gouverneur dans la soirée via une
missive. Quatre gardes accueillent les
PJ a la porte du palais. Ils sont escor-
tés jusqu’au bureau privé du gouver-
neur qui comporte un piédestal vide
dans 'entrée. Le gouverneur les ac-
cueille et, bien qu’ayant déja eu affaire
a eux et connaissant leurs exploits, il
conserve un air aristocratique, affi-
chant comme a I'accoutumée un léger
dédain pour les plébéiens.

Dolgen informe les aventuriers de
son nouveau probléme et leur pro-
pose 2000 po pour retrouver son fils
et le faucon d’or. Il ne semble pas tres
ouvert, ne souhaitant pas que les PJ
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percoivent son désespoir. Il fait de son
mieux pour paraitre stir de lui mais un
test de Psychologie (DD 25) permet de
percevoir son accablement. Des PJ peu
scrupuleux pourront profiter de 'occa-
sion pour lui demander une récom-
pense plus importante, mais il n’ira
pas au dela de 3000 po. Une fois que
les PJ ont accepté son offre, Dolgen
leur donne les informations suivantes :

Indice 1. Son fils Vilnius était allé
enquéter aupres dun orfévre peu
scrupuleux du nom de Tolyn Lharm,
qui a monté sa boutique il y a un an
dans le quartier de la Sentine. Son
fils pensait que Lharm aurait pu étre
contacté par le voleur. La boutique
s’appelle « Le Soleil d'or ». 1l leur
donne l’adresse.

Indice 2. Le fait que six dangereux
criminels se soient échappés de la
prison deux jours avant le vol le fait
se questionner sur la possibilité que
I'un d’eux puisse étre le voleur.

Indice 3. En effet, la statuette a
déja été volée par le passé mais Xa-
vos l'avait retrouvé et avait capturé
le voleur, un dénommé Vyrn qui fait
partie des évadés.

Si les PJ lui demandent pourquoi il
n’a pas fait appel a Xavos cette fois-
ci, il élude la question mais un test de
Diplomatie ou d’Intimidation (DD
20) le force a révéler qu’il a récem-
ment renvoyé le détective de fagcon
assez cavaliére et qu’il aurait été as-
sez déplacé de le recontacter.

Le gouverneur demande aux PJ
d’agir promptement car il doit
prendre un navire le lendemain
aprés-midi et souhaiterait si pos-
sible que ces problémes soient réglés
avant son départ.

Si les PJ souhaitent enquéter dans le
bureau, le gouverneur le leur permet-
tra. Suite au premier vol de la statuette
du faucon, Dolgen a amélioré considé-
rablement la sécurité sur les conseils
de Xavos, en faisant ajouter un sort

d’alarme et en augmentant le nombre
de gardes a I'intérieur du palais. Aussi,
seule une personne intimement fami-
liere du manoir et des nouvelles me-
sures de sécurité a pu prendre la fuite
avec la statuette sans se faire repérer.

« Le Soleil 9’Or »

Entre un marchand de vin et une
étale de poissonnier, un étroit es-
calier de bois grimpe jusqu’a une
échoppe, « Le Soleil dOr ». Quelle
que soit l'heure, la boutique ne
semble pas fermée... A lintérieur,
tout est sens dessus dessous... Des
couverts en argent jonchent le sol et
un coffre a été fracassé contre le mur,
vomissant de I'argenterie. A I'arriére
de I’échoppe se trouve un four dont
le feu gronde encore. Des marteaux,
moules de divers formes, ciseaux et
couteaux sont placés sur une table
pres du four. Le corps vétu dun
homme en tablier de cuir git prét du
four, affalé contre le mur.

Le corps est celui de Tolyn Lharm,
frappé a mort par Grim quelques mi-
nutes avant I'arrivée des PJ. La seule
implication de Tolyn dans le vol a été
de fondre la statuette du faucon pour
en faire un sceptre pour Xavos. Loin
d’étre un idiot, Xavos se doutait que
le fils du gouverneur pisterait la sta-
tuette jusqu'a lorfevre, aussi avait-
t-il préparé une embuscade pour
enlever Vilnius Rhagarron. Il I'a ainsi
capturé il y a deux jours apres s’étre
débarrassé du reste de son équipe.

Apprenant que le gouverneur faisait
a nouveau appel a sa nouvelle équipe
d’enquéteurs - les PJ, Xavos n’a pas
perdu une seconde pour envoyer Mal-
bod et Grim, deux des évadés, éliminer
Porfevre afin qu'il ne puisse pas parler.

Développement

En examinant le corps de la vic-
time, un test de Fouille ou de Pre-
miers secours (DD 15) permet de
constater que Tolyn a été battu —»
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P> 4 mort quelques minutes avant leur

arrivée.

Indice

Un test de Fouille (DD 20) révele
que les moules en place sur son éta-
bli comportent des traces d’or rési-
duelles. Ces moules sont congus pour
fabriquer un sceptre étoilé. Un test de
Fouille (DD25) ou d’Artisanat (travail
de forge) (DD 15) permet de constater
que ce sceptre doit s’ouvrir en deux
parties pour libérer une dague.

La prison

Si les PJ se rendent a la prison, ils

apprennent qu’elle renfermait de
nombreux scélérats. La grille de la
cellule d’un groupe de six criminels
s’est soudainement ouverte et ils ont
alors libéré les autres malfaiteurs
pour couvrir leur évasion.

Indice

Siles PJ posent des questions au su-
jet de Xavos, ils pourront apprendre
quiil était venu voir Vyrn quelques
heures avant 1’évasion. Son absence
actuelle étonne d’ailleurs les gardes,
car il est toujours le premier a s’occu-
per d’une affaire pour avoir une lon-
gueur d’avance sur les enquéteurs
officiels. Mais ils supposent qu’il a
dii partir en déplacement pour l'une
de ses investigations.

Xavos est bien entendu a l'origine de

cette évasion qu’il a organisée pour
recruter les six criminels qu’il avait
lui-méme mis sous les verrous. En
prétextant s’enquérir de renseigne-
ments pour une enquéte en cours,
Xavos est venu a la prison pour par-
ler avec Vyrn. Durant I’échange, il lui
glissa une clef de la grille.

Tout converge...

Suite a ces premiers indices, les PJ
devraient étre motivé pour pour-
suivre leur enquéte. Toutefois s’ils
perdaient trop de temps, le gouver-

neur enverra un de ses hommes pour
vérifier leur progression de 'enquéte
et leur rappellera qu’ils ne sont pas
payés a ’heure et qu’il est urgent qu’ils
retrouvent Vilnius et la statuette du
faucon. Dolgen veut que cette histoire
soit réglée avant son départ. Aussi,
si pour une raison ou une autre, les
PJ sont blessés et doivent se reposer
ou n'ont pas les ressources pour se
soigner, il leur paiera les soins néces-
saires afin d’accélérer les choses.

Les PJ ont déja quelques éléments
qui convergent tous vers Xavos :

« Il a été rejeté par le gouverneur
(mobile).

« Il connait la sécurité du palais.

« Il a arrété les six criminels qui
viennent de s’évader.

« Il a interrogé Vyrn, I'un des crimi-
nels, juste avant qu’il ne s’évade.

« Il porte toujours un sceptre a la
ceinture tel que celui correspon-
dant au moule trouvé chezl'orfévre.

En se renseignant a son sujet en
ville, les PJ apprennent que Xavos
n’a pas été vu depuis quelques jours
et son bureau est fermé.

Si les PJ semblent tourner en rond,
trainer ou faire de mauvais choix, vous
pouvez faire en sorte qu’ils recoivent
ce message de Xavos : « J'ai découvert
des  informations  importantes
concernant le kidnapping de Vilnius
Rhagarron. L'idée de présenter ces
informations a ce gouverneur pom-
peux me révulse, aussi je vous de-
mande de venir seuls a mon bureau
ce soir ou nous pourrons discuter de
ma découverte. Xavos Grégeois »

La tour de Xavos

A un moment ou un autre, I'enquéte
des PJ va les mener au bureau de
Xavos, une tour perchée sur la falaise.
Un test de Renseignement ou de
Connaissances (folklore local) (DD
15) leur permet d’apprendre que le
mage-détective a aménagé ses quar-
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tiers dans une ancienne tour de guet
en bordure de la ville.

La tour fait 9 meétres de haut, offrant
une vue imprenable sur Talbeth. Le
bureau de Xavos se trouve au rez-de-
chaussée de la tour, I'étage supérieur
lui sert de laboratoire. Seule une
épaisse porte bardée de fer est visible a
la base de I'édifice. Elle est verrouillée.

Porte

Solidité 5, pv 20, DD 23 pour enfon-
cer, DD 25 pour crocheter

Si les PJ décident d’escalader la
tour, une lourde trappe de bois ver-
rouillée est visible sur la terrasse du
toit. Dessous, un escalier en colima-
con descend dans le laboratoire.

Trappe

Solidité 5, pv 15, DD 16 pour enfon-
cer, DD 18 pour crocheter

Sachant qu'une enquéte autour du vol
de la statue ménerait irrémédiablement
a son bureau, Xavos a piégé la tour afin
d’éliminer les curieux et de simuler sa
propre mort. Toutefois, il a commis une
erreur cruciale en abandonnant tous
ses documents dans son bureau.

Si les PJ accédent a la tour par la
trappe du toit, ils peuvent contourner
et désarmer le piege qu’a installé Xa-
vos. Mais ils l'activeront s’ils entrent
par la porte principale, en la forgant ou
en crochetant la serrure. Une cloche
tinte a l'ouverture de la porte et un
mécanisme déverse un réactif dans un
baril de produit chimique situé dans
le labo au premier étage. Un gaz est
libéré rapidement et emplit 1'air de la
tour en 1 minute (10 rounds), provo-
quant une explosion au contact d'une
flamme qui détruit toute la partie su-
périeure de la tour...

Si, au neuviéme round, les PJ sont tou-
jours a l'intérieur de la tour, ils peuvent
effectuer un test de Survie ou de Per-
ception (DD 20) suivi d’Artisanat (al-
chimie) (DD15), pour remarquer que

la flamme des torches ou chandelles se
met a grandir et devient bleutée, indi-
quant la présence d’'un gaz dans lair,
ce qui leur donne exactement un round
pour réagir avant I'explosion.

Piege

Mécanique ; déclencheur a retarde-
ment ; pas de remise en place ; cibles
multiples (toutes les cibles situées
dans la tour) ; 8d6 points de dégats de
feu, jet de Réflexes (DD 20) pour ré-

duire les dégats de moitié ; Fouille (DD
25) ; Désamorcage/sabotage (DD 20).

1. Le bureau

Le rez-de-chaussée de la tour est
constitué de deux salles : un bureau
et une chambre. L’endroit semble
avoir été soigné pendant longtemps
mais il montre maintenant un état de
désordre important. De nombreux
papiers trainent sur le bureau et se
déversent de plusieurs tiroirs. Un
dessin technique complexe est étalé
sur une table & dessin contre 'un des
murs. Dans la piéce a vivre, de riches
habits jonchent le sol.

Indice 1

S’ils en ont le temps, les PJ peuvent
jeter un ceil aux papiers de Xavos. Un
test de Fouille (DD 15) réussi permet
de trouver des notes sur six crimi-
nels portant les noms de Vyrn, Grim,
Malbod, Déron, Ryld et Stilg et ayant
servi a Xavos pour les capturer.

Indice 2

En examinant les tiroirs du bureau,
il est possible de trouver un livre
de compte. Certains mouvements
concernent un compte de la banque
de Talbeth. Une somme de 30000 po
est particuliérement remarquable et
le nom de Ben Tuttle apparait en face
de la mention « banquier ».

Indice 3

Si un PJ étudie le grand dessin tech-
nique, il comprendra que cela repré-
sente une rue qui débouche surle —»
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P> port. Tout autour sont inscrits de nom-

breuses notes et calculs impliquant
des vitesses, temps et trajectoires diffi-
cilement compréhensibles. En réussis-
sant un test de Désamorcage (DD20)
ou de Connaissances (ingénierie) (DD
15), un PJ peut réaliser la nature de ces
calculs. Le schéma représente un cha-
riot chargé qui percute un autre cha-
riot sur le quai du port.

Trésor

La chambre de Xavos ne contient rien
d’intéressant si ce n’est des habits de
noble d’'une qualité remarquable. Il y
en a pour environ 200 po de vétements
fins. Tout sera détruit dans ’explosion.

2. Le laboratoire

Si les PJ accédent au labo par le rez-de-
chaussée sans avoir désactivé le piege,
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l'ouverture de la porte déclenche un
allume-feu dans le laboratoire provo-
quant l'explosion. Un test de Fouille
(DD 20) permet de remarquer le méca-
nisme. Par ailleurs un test de Percep-
tion (DD 20) permet de noter I'étrange
odeur qui se dégage de la porte du labo-
ratoire. Un joueur avec la compétence
Artisanat (alchimie) et ayant réussi le
test précédent reconnaitra I'odeur de ce
gaz et sera alerté d’'un danger imminent.

Si les PJ désactivent le piége ou
pénétrent par la trappe du toit, ils
peuvent fouiller le laboratoire. Divers
tubes, verres gradués et réservoirs mé-
talliques sont posés sur des étageres
murales et des établis sont encombrés
de bec verseurs et fioles remplis de
produits alchimiques. Les autres pro-
duits chimiques sont des poudres ou
des résines servant a relever les em-
preintes, a réagir avec certains fluides,
etc. Un test de Fouille (DD 20) permet
de remarquer le pendule avec la bou-
teille de réactif prét a se renverser dans
le baril de produit chimique libérant le
gaz. Ce mécanisme peut étre désarmé
avec un test de Désamorcage (DD 10)
depuis l'intérieur du laboratoire.

Apres que ses serviteurs aient éliminé
les enquéteurs qui accompagnaient
Vilnius Rhagarron, Xavos a conservé
I'un des corps avec un sort de préser-
vation des morts. 1l a habillé le corps
avec l'une de ses anciennes robes de
magicien sans oublier de laisser son
ancien sceptre en argent accroché a sa
ceinture (il en a un nouveau en or dé-
sormais). Il a alors déposé le corps dans
le laboratoire. Si la tour explose, les
restes du corps rendent son identifica-
tion difficile (test de Premiers secours
ou de Perception (DD 20)), si bien que
les PJ pourront croire quil s’agit du
corps de Xavos en s’appuyant sur ses
vétements et la présence du sceptre en
argent qui a résisté a I'explosion.
Indice

Siles PJ arrivent a désarmer le piége
et pénetrent dans le laboratoire, la
supercherie sera évidente.

Trésor

Parmi les fioles se trouvent une
potion d’antidétection oubliée par
Xavos ainsi quun parchemin de
déguisement. 1l s’agit d’objets qu’il
avait en double et qu’il a utilisés pour
dérober le faucon d’or.

Développement

Si les PJ trouvent le schéma de
lattentat du navire ainsi que le
livre comptable, ils auront quelques
indices leur permettant de sauver
le gouverneur et de coincer Xavos.
S’ils ne fouillent pas le bureau (ou
n’en ont pas le temps), ils n’auront
pas connaissance de l’attentat prévu
a laide du char de la parade et, a
moins que vous ne fassiez intervenir
une tierce personne, le gouverneur
périra dans lattentat.

L'attentat

Idéalement, les PJ arrivent unique-
ment quelques minutes avant que
lattentat n’ait lieu et descendent la
grande rue menant aux docks. Le
quai devant le bateau est agité par
une foule de personnes dont 'embar-
quement est retardé par la présence
du carrosse du gouverneur devant le
ponton et des difficultés de circula-
tion dans les rues. De jeunes couples
serendent 8 Magnimar et des paysans
profitent de ce jour de féte pour aller
voir leur famille. Le brouhaha des
conversations se fait entendre, la co-
lére de voyageurs pressés, les pleurs
d’enfants et les cris du capitaine qui
annonce que le départ du navire est
retardé de quelques heures.

Le festival bat son plein lorsqu’un
char de la parade surmonté d’une
énorme silhouette en papier maché
représentant un golem monstrueux
(celui terrassé dans l'aventure Le
Diable au corps du CB10) dévale la
pente vers le navire dans lequel le gou-
verneur et de nombreux voyageurs
embarquent. Alors que les PJ —»
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P descendent cette méme rue, la réus-

site d’un test de Perception (DD 25)
permet d’entendre au milieu du chaos
ambiant des cris d’effroi provenant du
haut de la butte. Ils disposent de sept
rounds pour agir et, notamment, pour
que le gouverneur se mette a I'abri.
Un autre test de Perception (DD 15),
un round aprés le premier, permet
d’apercevoir le char de la parade déva-
ler lourdement la pente derriére eux.
1l reste alors six rounds pour réagir.
L’échec des deux jets ne laisse plus
que cing rounds d’action aux PJ qui
remarquent immanquablement le
chariot fou s’élancer du haut de la
butte en leur foncant dessus...

Durant les trois premiers rounds, il
est possible d’arréter le chariot par
la force (test de Force (DD 25) mais,
ensuite, la seule possibilité de I'immo-
biliser est de briser I'une de ses roues
(CA 15, solidité 5, pv 15), ou d’obs-
truer le passage avec au moins 400 a
500 Kg de matériel. Un monticule de
barils de biere placé a I'entrée d'une
taverne naine installée sur la rue peut
tout a fait faire I'affaire (test de Force
(DD 20) pour le renverser). Des sorts
comme toile d’araignée, fracassement
sur une roue, ramollissement de la
terre et de la pierre sur la rue, distor-
sion du bois et bien d’autres peuvent
également arréter le char.

Si les PJ avertissent la foule amas-
sée sur le quai, 1d8x10 personnes
peuvent fuir la zone a chaque round
sur les 200 présentes... Un jet de
Réflexe (DD 12) est nécessaire pour
bondir hors du trajet du chariot, il
inflige autrement 3d6 points de dé-
gats lorsqu’il percute un individu. Au
bout des sept rounds, le char chargé
de feu grégeois percute violemment
le carrosse et explose en une boule de
feu faisant voler les caisses et sacs en-
treposés sur le quai et projetant des
gens dans toutes les directions. Toute
personne se trouvant sur place subit
8d6 points dégats de feu (sauvegarde

de Réflexes DD 20, demi-dégats). Au-
cune sauvegarde n’est possible pour
ceux situés a l'intérieur du carrosse.
Les survivants subissent 1d6 points
de dégats de feu par round jusqu'a
ce qu’ils s’éloignent de 9 meétres de
la zone de lexplosion. La plupart
des personnes se trouvant sur le quai
n’ayant que 5 points de vie, 'attentat
risque de provoquer de nombreux
morts si les PJ n’arrétent pas le char.
Une fois que le feu a pris, il se propage
rapidement au bateau. L'incendie est
contenu par un groupe de marins qui
affluent rapidement et créent une
chaine avec des seaux d’eau pour em-
pécher qu’il ne se propage au bateau
voisin, mais le navire directement
touché briile totalement...

Créatures

Si les aventuriers atteignent la zone
d’embarquement avant le char fou,
ils doivent faire face & un cordon de
six gardes qui sont 1a pour assurer
la sécurité du carrosse et protéger
le gouverneur en éloignant les fes-
tivaliers et le chaos de la féte. Les
gardes ont recu I'ordre de ne laisser
passer personne tant que le gouver-
neur et tout son personnel n’ont pas
embarqué. Aussi ne laissent-ils pas
les PJ passer. Si les aventuriers les
alertent du danger imminent, un test
de Diplomatie (DD 15) est nécessaire
pour convaincre les gardes que les
PJ travaillent pour le gouverneur et
que les gardes prennent conscience
du danger au lieu de faire la sourde
oreille. S’ils essaient de passer en
force, les gardes attaquent. Une fois
ce cordon passé, ils peuvent parler
au gouverneur qui vient de sortir du
carrosse et s’appréte a embarquer.
Ce dernier insiste pour que les PJ se
calment et arrétent de se comporter
comme des rustres, mais son sno-
bisme aristocratique disparait en un
clin d’ceil lorsqu’il réalise que le char
va percuter son carrosse et s’écraser
sur le navire.
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Gardes (6)

Utilisez le profil du Garde de cara-
vane, Guide du Maitre p.288

Développement

Si les PJ parviennent a sauver le gou-
verneur, il les remerciera infiniment et
retournera précipitamment a son pa-
lais, accompagné par un renfort de dix
gardes et éventuellement la protection
des aventuriers. Au palais, un message
a été délivré revendiquant l'attentat :
« Par son arrogance, le gouverneur
a signé son arrét de mort. Ce soir, la
fin du festival marquera également la
fin des Rhagarron. Xavos Grégeots. »
En apprenant que Xavos est a l'origine
de tout ceci, Sire Dolgen fulmine mais
craint également pour la vie de son
fils. Il demande aux PJ de terminer
leur travail et de retrouver Vilnius au
plus vite, faisant subitement passer la
récompense a 4000 po.

Sile gouverneur est tué dans I'atten-
tat, les PJ risquent de se retrouver
en mauvaise posture. S’ils ont forcé
le cordon de sécurité (et, pire, s’ils
ont tué des gardes), ils pourront étre
accusé d’étre des terroristes ou des
complices et se retrouver désormais
recherchés par la garde. Pour prou-
ver leur bonne foi, le mieux est de
retrouver et sauver Vilnius. Ce der-
nier devient légalement le nouveau
gouverneur, il pourra blanchir les PJ
et dénoncer Xavos et ses sbires.

Points d’expérience

Siles PJ stoppent le char avant qu’il ne
percute le carrosse, récompensez-les
comme s’ils avaient vaincu une créa-
ture de ND 8. Si le chariot explose mais
qu'ils sauvent le gouverneur et de nom-
breuses personnes sur le quai, récom-
pensez les avec une créature de ND 5.

Les tueurs 0e Xavos

Vous étes libre de jouer cette ren-
contre au moment qui vous convien-
dra le mieux, entre deux autres évé-

nements, par exemple, mais il peut
étre judicieux de la placer apres
lattentat, surtout si les PJ n’ont pas
récupéré le livre de comptes dans
la tour de Xavos leur permettant de
faire le lien avec le temple abandon-
né. La capture ou l'interrogation de
I'un des tueurs leur permettra d’ac-
céder a cette information essentielle.

Furieux qu'une bande d’aventuriers
prenne sa place, Xavos a envoyé
Ryld dit « le Dragon » pour louer les
services d'un groupe de tueurs pour
frapper les PJ. Ce groupe de moines
malfaisants se présente comme une
troupe de saltimbanques arpentant
les rues sous la direction de Ryld.

Créature

Le Dragon est un ancien moine et
artiste de rue qui a décidé qu'’il se ferait
plus d’argent en tant que tueur a gage.
1l est torse nu et le tatouage d’'un dra-
gon couvre son buste. Il est entouré
par quatre acrobates qui jonglent avec
des dagues et des bouteilles d’huiles
a I’étoupe enflammée (ou de feu gré-
geois) et qui effectuent des sauts péril-
leux. Ryld est un cracheur de feu et
il précede les acrobates. Lorsque les
tueurs approchent, les PJ peuvent ef-
fectuer un test de Psychologie (DD 20),
un instant avant qu’ils ne portent leur
assaut, pour remarquer que la troupe
d’acrobates ne semble pas nourrir de
bonnes intentions. Un échec indique
qu’un personnage est surpris.

Ryld « le Dragon »

(Moine 5) Utiliser le profil du Moine
combattant, Guide du Maitre p.277 ;
Alignement LM

1l a bu un élixir de souffle enflam-
mé juste avant l'affrontement (trois
souffles ; 4d6 points de dégats de feu
sur une cible unique ; Réflexes (DD 13),
demi-dégats ; portée 7,50 m ; durée 1h)

Les acrobates (4)

(Moine 2) Utiliser le profil de I'Ini-
tié, Guide du Maitre p.276 ; LM —p
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(2. Le Sancturaire)
Sachant que Vyrn est un
roublard expérimenté et

qui'il sait faire fonctionner les

objets magiques, Xavos lui a

donné une vieille baguette de
projectiles magiques (niveau 5)

(3 projectiles) dans laquelle il

ne reste plus que 3 charges.

Dés qu'il a entendu les bruits

de combat dans la cour, Vyrn,
déguisé pour ressembler a
Vilnius, a pris la pose de la
victime devant I'autel. Lorsque
les PJ entrent dans le sanc-
tuaire, Déron leur ordonne

de lacher leurs armes et de se
rendre ou il achéve « Vilnius ».
Siles PJ n'obtemperent pas ra-
pidement, il se montre mena-
cant. Siles PJ se montrent au
contraire plus agressifs, Déron
feint d'étre intimidé afin qu'ils
approchent. Dés que I'un
d'eux est a proximité, Vyrn se
tourne et active la baguette de
projectiles magiques pendant
que Déron attaque. Il se remet
sur pied et continue d'utiliser
la baguette a chaque round
suivant. Ensuite il tente de
prendre I'adversaire de Déron
en tenaille, tandis que ce der-
nier entre en rage au second
round de combat. Déron se
bat jusqu'a la mort, tandis que
Vyrn fuit ou se rend s'il tombe
a 5 points de vie ou moins.

> Développement

PATHFINDER JDR

1l faudra plusieurs minutes a la
garde de la ville pour arriver sur
place, ce qui laisse suffisamment de
temps aux PJ pour s’éclipser. Méme
sils restent sur le lieu du combat, les
nombreux témoins sont suffisants
pour convaincre la garde que les PJ
ne faisaient que se défendre.

Si Ryld ou un acrobate est capturé et
interrogé, il révélera 'identité de son
employeur et le lieu ou il se trouve,
a savoir le temple d’Urgathoa dont
laccés est désormais condamné.
Cette embuscade, en plus de toutes
les autres preuves, condamne défini-
tivement Xavos.

PARTIE 2:
COMPTE A
REBOUR...

Apres l'attentat du port, les aventu-
riers n’ont plus que quelques heures
(moins de sept) pour trouver Xavos.
Le festival bat son plein et la foule sil-
lonne les rues pavées, baignées par la
lumiere rouge des lanternes. Des en-
fants masqués courent apres un chien
errant auquel ils ont attaché des clo-
chettes a la queue, un couple s’enlace
discrétement sous un porche sombre,
des jeunes gens crient a une fenétre
en lancant de la farine, un marchand
ferme sa boutique dont une vitre a
été endommagée dans la féte, une
lanterne a mis le feu & une maison et
un groupe d’individus s’agitent pour
éteindre le début d’incendie, etc.

Les PJ ont une piste pour retrouver
Xavos : son livre de comptes ou les
renseignements des tueurs.

Le banouier

Si les PJ ont récupéré a temps le livre
des comptes dans le bureau de la tour
de Xavos, ils voudront peut étre se
rendre a la banque pour rencontre Ben

Tuttle, ’homme qui a procédé a I'im-
portante transaction indiquée dans
le livre. La banque est fermée durant
le festival mais un test de Diplomatie
(DD 15) permet d’obtenir I'adresse pri-
vée du banquier dans le quartier haut.
Un test de Diplomatie ou de Bluff (DD
15) sera nécessaire pour que Ben ouvre
sa porte a des étrangers, notamment
durant le festival mais, une fois la
porte ouverte, '’homme est agréable
et avenant. Il invite méme ses invités
dans son salon pour bavarder un mo-
ment. Son travail 'ennuie et I'irruption
d’aventuriers lui apporte de la distrac-
tion et du réve. Les PJ pourront donc
apprendre que Xavos a racheté l'an-
cien temple d’Urgathoa, dont le culte
est désormais interdit, pour le trans-
former en école.

L’ancien temple
o'Urgathoa

Le temple d'Urgathoa est un batiment
sans étage pourvu d'un clocher. Une
haute fléche se trouve a l'arriere et une
cour dallée s’ouvre sur la facade avant,
mettant en évidence le symbole de la
déesse a l'entrée de la cour.

1. Cour ou temple

La cour est pavée et fait 9 meétres
de large sur 21 metres de long. Une
imposante porte a double battants
meéne au temple. Plusieurs vitraux
hauts placés donnent sur la cour.

Créature

Stig se dissimule sur une corniche
faisant le tour de la cour et surveille
I’entrée du temple avec son arc.

Stig (Roublard 3). Utiliser le profil du
Cambrioleur, Guide du Maitre p. 267

Trésor (en plus des possessions
du profil) : Stig ne faisant aucune
confiance a ses comparses, il conserve
ses biens dans un trou du mur dans la
cour. Un test de Fouille (DD 20) per-
met de trouver un sac tassé dans ce
trou et contenant un rubis de 50 po,
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une émeraude de 100 po et trois
opales de feu de 40 po chacune.

2. Le Sanctuaire

Cette grande salle est le sanctuaire
principal du temple. Un autel se tient
sur une grande estrade de 'autre c6té
de la salle face a I'entrée, derriére le-
quel se dresse une haute statue d’Ur-
gathoa, flanquée par deux énormes
faux noires. Des tentures grises dont
la base semble volontairement en
lambeaux couvrent les murs. Sur les
marches de l'estrade est étendu le
corps d’'un jeune homme et, debout
pres de lui, se tient un homme de
grande taille a la forte carrure.

Créatures
Vyrn a préparé une petite mise
en scéne pour surprendre les PJ. Il

s’est déguisé (a 'aide de son couvre-
chef de déguisement) de maniére
a prendre l'apparence de Vilnius
Rhagarron. Il parait blessé et incons-
cient. A ses cotés, l'individu massif
est Déron « le géant » qui se tient
prét, un imposant marteau en main.
Ce dernier sourit a la vue des PJ et
grommelle : « Halte ! Ou je Iécrase
sous mon marteau ! »

Déron. (Barbare 3/guerrier 3) Uti-
liser le profil du Gladiateur, Guide
du Maitre p.258 ; Alignement CM ;
Remplacer son trident de maitre par
une marteau de maitre (1d8+5)

Vyrn. (Roublard 6) Utiliser le pro-
fil du Pilleur de tombes, Guide du
Maitre p.263 ; Alignement CM ;
Remplacer les yeux de lynx par un
couvre-chef de déguisement. >
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Le troisieme ceil de

Lamashtu

Gemme ovale de la taille
d’un petit ceuf d'une valeur
apparente et relative de
1500 po bien qu'elle soit
inestimable.

Un personnage situé a moins
de 9 métres de la pierre
durant au moins 8 heures
par jour doit réussir un jet de
Volonté (DD 19) tout les 24
heures sous peine de subir
un affaiblissement tempo-
raire de 1 point de Sagesse.
En contrepartie, il se sentira
plus fort et plus sar de lui.

A zéro point de Sagesse, le
personnage bascule dans la
folie et devient obsessionnel
vis-a-vis de son aspiration
présente et de son émotion
actuelle la plus vive. Son
alignement devient Mauvais
et il retrouve sa valeur

de Sagesse d'origine. Les
druides, prétres ou paladins
perdent tous les bénéfices
que leur octroie la nature ou
leur divinité. Les individus
corrompus par la folie de
Lamashtu n'enfantent que
des monstres et finissent par
le devenir eux-mémes.

Xavos ira au bout de
sonplan!

P 3. Le presbytére

PATHFINDER JDR

Cette piece servait de lieu d’étude
pour les anciens prétres de ce
temple. Xavos a décidé d’en faire son
bureau et a déposé négligemment
des caisses d’effets personnels et
boites de parchemins provenant de
l’ancien bureau de sa tour.

Trésor. Un test de Fouille (DD
20) permet de trouver les mémes
informations que dans le bureau de
la tour (voir le paragraphe, La tour de
Xavos). Par ailleurs, un test de Fouille
(DD 25) révéle une dalle non scellée

au sol sous laquelle il a dissimulé une
petite boite contenant ses ressources
d’urgences : un petit lingot d’or de
300 po, cinq rubis de 50 po chacun,
un collier de perles de 30 po et une
grosse gemme difficile a identifier et
a évaluer (voir 'encadré Le troisieme
ceil de Lamashtu).

4. L’escalier vers le clocher

Un escalier de bois ouvert en coli-
macon grimpe dans la tour du clo-
cher jusqu’a environ 25 meétres. Il
est possible d’apercevoir la cloche a
travers les poutres.
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Créatures

Grim et Malbod défendent I'escalier
et se tiennent a environ 20 métres.
Grim attaque les aventuriers qui
montent avec ses armes a distance,
puis attaque au corps a corps pour
les empécher d'atteindre Xavos. Grim
combat stoiquement jusqu’a la mort.
Malbod quant a lui tentera de fuir par
les escaliers s’il tombe a 5 points de
vie ou moins.

Grim et Malbod. (Guerrier 4/Rou-
blard 3) Utiliser les profils du Bandit
de grand chemin, Guide du Maitre
p-265 ; Alignement NM ; Pour Grim,
remplacer la chaine cloutée +1 par une
hache de lancer +1 boomerang et I'arc
composite de maitre par des javelines.

5. Le clocher

Un vent glacial siffle sur le clocher,
contrastant avec la clameur montante
de la foule en féte dans les rues en
contrebas. L'escalier débouche sur une
large plate-forme a moins de 2 métres
sous la cloche de I'ancien temple.

Le pauvre Vilnius se balance molle-
ment dans le vide, suspendu par des
menottes a une tyrolienne qui plonge
vers la potence de la place ou doit étre
brilé le pantin symbolisant I'hiver. Ce
pantin, c’est Vilnius. Inconscient, il
est affublé de vétements grossiers le
faisant ressembler a un épouvantail.

Créature

Xavos se tient sur la plate-forme,
contemplant la ville. Il tourne la téte
vers les PJ lorsqu’ils arrivent, son
nouveau sceptre en or a la main et
déclare : « Vous arrivez a point pour
les festivités ! Les saisons se suc-
cédent et les Rhagarron, a linstar de
Uhiver, ont fait leur temps ! Vous allez
pouvoir admirer leur fin ! » 1l lance
alors un rayon ardent (a extension de
portée grace a son sceptre) en direc-
tion du bicher de la place qui s’em-
brase. Puis il lance une convocations
de monstre IV pour faire apparaitre
deux molosses infernaux a ses cotés.

Le feu met six rounds a embraser le
bilicher dans sa totalité, apres quoi
Xavos débloque la tyrolienne retenant
Vilnius qui s’élance vers son funeste
destin en quatre rounds a la vitesse
de 9 m par round pour se balancer au
dessus des flammes. Un test de Désa-
morgage (DD 25) est nécessaire pour
verrouiller la tyrolienne avant qu’elle
ne s’élance ou (DD 20) pour stopper sa
progression pendant 1 round en jouant
sur le mouvement du cable. Si Vilnius
se retrouve dans les flammes, il subit
1d6 points de dégéats de feu par round.

THIS IS THE END...

Le lendemain, la ville se réveille len-
tement apres la débauche du festival.
Si les PJ ont vaincu Xavos et sauvé
Vilnius, le gouverneur Dolgen Rhagar-
ron les remerciera et paiera son di. En
plus de leur récompense, ils gagnent
la confiance d’'un homme puissant qui
pourra les présenter a la cour des trois
cités-états régnant sur la Varisie.

Si, au contraire, Vilnius n’échappe pas
a son terrible destin, les conséquences
vont durablement avoir un impact
négatif sur la vie des PJ. Pire, si Vilnius
et le gouverneur meurent, les PJ pour-
raient étre considérés comme des terro-
ristes et fugitifs avec plus d’ennemis aux
trousses qu’ils ne peuvent I'imaginer.

Si Xavos s’échappe ou est incarcéré,
il n’oubliera pas cette défaite face aux
aventuriers et préparera minutieuse-
ment un plan (méme depuis sa cel-
lule) pour leur faire payer cet affront,
se faisant d’avantage d’alliés parmi les
criminels de Talbeth. Quant aux divers
malfaiteurs de l'aventure qui se se-
raient échappés, ils deviendront éga-
lement de nouveaux ennemis des PJ.

La grande gagnante de ces trois aven-
tures reste la reine démoniaque Lamash-
tu dont l'artefact maudit va continuer
son ceuvre de corruption et de folie...

Pierre Balandier
lllustrations Christophe Hénin
Plan Jems Bouzerna

Tactiques et infos

(5. Le clocher)
Vilnius. (Noble 4) Utiliser
le profil de I'Héritier noble,
Guide du Maitre p.292. 1l n'a
plus d'équipement.

Xavos Grégeois. (Magicien
7) Utiliser le profil du Conju-
reur, Guide du Maitre p.281 ;
Remplacer la propriété

« incantation silencieuse »
du sceptre par « extension
de portée ». Par ailleurs,

le sceptre dissimule une
dague de maitre.

Molosses infernaux (2).
Bestiaire p.220

Tactique

Xavos ordonne aux
molosses d'attaquer pour
se défendre avec ses sorts.
Il n'extirpera sa dague de
son sceptre qu'en der-

nier recours. Si les PJ se
débrouillent pour libérer
Vilnius ou pour bloquer la
tyrolienne, Xavos devient
fou de rage et déploie tous
ses talents pour éliminer
les PJ. S'il tombe a 10 points
de vie ou moins et qu'un PJ
réussi un test de Diplomatie
ou d’Intimidation (DD 20)
pour qu'il capitule, Xavos
feint de se rendre et lache
son arme... puis il se jette du
haut du clocher, et s'écrase
sur les pavés de la cour...
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En quelques mots...
La vengeance des Amazones
est terrible. En tentant de
rendre service a Thésée, le
puissant roi d’Athénes, les

PJ vont comprendre toute
I'’étendue du ressentiment
des femmes-guerrieres

et il se pourrait bien que

ce courroux soit légitime.
Entre allégeance et morale,
politique et éthique, que
vont faire des personnages
devenus rois dans ce drame
antique ?

Fiche technique

TYPE - Linéaire
PJ«4a5P)

MJ - Tout niveau
Joueurs « Tout niveau

ACTION * vri¥
AMBIANCE * % %
INTERACTION * & +¢
INVESTIGATION * 5% %

Le jeu vient a peine de sortir et Casus propose déja en exclusivité
un scénario officiel par I'auteur du jeu en collaboration avec

’amazonomachie signifie lit-
L téralement « le combat des

Amazones » et correspond a
la guerre que les femmes-guerriéres
menerent contre Athenes pour sau-
ver Antiope du joug de Thésée apres
sa capture par Héracles lors de son
neuvieme travail.

Cette mini-campagne se déroule
alors que Thésée est roi d’Atheénes,
apreés le mariage de Ménélas mais
avant la guerre de Troie. Afin d’aug-
menter la tragédie, il serait préfé-
rable d’avoir dans le groupe un des-
cendant d’Ares et un autre d’Athéna.

Le fono de Uhistoire

Lors de son neuviéme travail, Héra-
clés vint au pays des Amazones pour
voler la ceinture d’Hippolyté (Zostér),
qui lui avait été offerte par Ares, son
pére. Hippolyté, séduite par la mus-
culature d’Héracles, lui offrit finale-
ment son bien. Mais Héra appela les
Amazones aux cris de la trahison.
Héracles, pensant étre tombé dans un
piege, fut pris de furie et tua Hippo-
Iyté et les Amazones avant de s’empa-
rer de la ceinture. Antiope, reine des
Amazones, fut vaincue alors qu’elle
tentait de récupérer la ceinture d’Ares
puis fut violée par le fils de Zeus.

Héraclés remit la ceinture a Eurys-
thée, roi de Tirynthe, et Antiope fut
offerte comme butin de guerre a
Thésée. Ce dernier I'épousa plus par
pitié que par amour, mais Aphro-
dite fit son office et Antiope et le roi
en vinrent a s’aimer. Ils eurent en-
semble un fils qu’elle nomma Hippo-
lyte en souvenir de sa sceur et Thésée
le reconnut comme son successeur.

Alexandre Joly.

Mais, entre-temps, pour des raisons
politiques, Thésée a été obligé de ré-
pudier Antiope pour épouser la fille
du Roi Minos, Phédre, pour gagner
la paix avec ce puissant monarque.

Afin de se venger du roi d’Athénes,
Antiope a demandé a sa sceur Méla-
nippe de laider a voler les Hiéra de
la cérémonie des Grands Mysteres a
Athénes, pour affaiblir Thésée devant
tous les personnages les plus impor-
tants de I'époque. Puis les deux sceurs
ont fuit la cité afin de préparer I'attaque
d’Athénes, avant qu'Antiope ne re-
tourne au palais récupérer son fils Hip-
polyte et le mettre a 'abri de Phedre.

Les PJ, impliqués dans la cérémonie
vont étre sommés par Thésée lui-
méme de tirer tout cela au clair.

Livre | - Les Mystéres
O’Eleusis

Un des personnages de noble nais-
sance doit épouser Epicaste la prin-
cesse d’Tolcos soit par amour, soit pour
raison d’état. Le mariage a pu étre
décidé par leurs parents réciproques
alors qu’ils n’étaient que des enfants,
pour sceller une alliance ou a la suite
d’'une réelle romance. Dans tous les
cas, le personnage ne peut pas refuser
ce mariage sans provoquer une crise
diplomatique et celui-ci est donc des-
tiné a devenir Roi de Iolcos entre le
Livre I et le Livre II de ce scénario.

Chant | - Rites initiatioues

Nous sommes au mois de Boé-
dromion (fin aout) et, avant que le
mariage ne puisse étre célébré au
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printemps lors des Dionysies d’Ela-
phébolion (mars), Amythaon, le
grand-pére de la future épouse, sou-
haite que les fiancés soient initiés
aux Mystéres d’Eleusis comme le
veut la coutume d’Iolcos.

Pour cela, le personnage se rend
pour quelques jours a Agra en com-
pagnie de sa promise et probable-
ment de quelques amis souhaitant
également étre initiés. Tous se
prétent alors aux rituels de purifica-
tion et rendent honneur a Déméter
par de nombreux sacrifices.

Jour 1 : 14 Boédromion

Au quatorzieme jour du mois, Thé-
sée, le mythique Roi d’Athénes,
accueille toute la Grece ainsi que
de nombreuses délégations étran-
geres pour les Grands Mysteres
(Eleusinies) qui n’ont lieu que tous
les quatre ans. Le PJ et son épouse
Epicaste, ainsi que tous les futurs
initiés, sont recus avec les mémes
égards que les rois Pélée, Télamon,
Ulysse, Ménélas ou Agamemnon,
accompagnés eux aussi de leurs
épouses et enfants.

La célébration des Mystéres s’ouvre

par une grande procession menant
les Hiéra (objets sacrés) dissimulés
dans un coffre en bois décoré, du
temple d’Eleusis vers 1’Eleusinion
d’Athenes.

Le soir, lors du premier grand ban-
quet, les personnages ont I'occasion,
selon leur placement a table, de par-
ler avec Phédre, la nouvelle épouse
de Thésée, avec Héléne, la plus belle
femme de toute la Gréce et épouse
de Meénélas, avec Clytemnestre,
I’épouse d’Agamemnon, ou bien avec
Pénélope, I'épouse d’Ulysse, mais
aussi avec les prestigieux époux de
ces dames.

Thésée offre d’ailleurs les premiéres
libations au puissant roi de Sparte
(Ménélas) afin d’obtenir son ami-
tié et de le féliciter d’avoir obtenu
la main de la plus convoitée des
femmes. Chacun s’attache a profiter
de la féte. L’apaisement des tensions
permet de nouer de nouvelles ami-
tiés. Les femmes peuvent souvent
constituer un levier pour convaincre
leur compagnon de l'intérét de cer-
taines alliances. —>
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Mélanippe

I’'Amazone

Mélanippe est la petite-fille
d'Ares et la fille de la reine
amazone Otréré. Ses sceurs
sont Antiope, Hippolyté

et Penthésilée. En plus de
contacter et d'aider sa
sceur Antiope, Mélanippe
avait une seconde mission.
Orithyia, la reine des
Amazones, I'a également
envoyée a Athénes en émis-
saire. Elle devait prendre
contact avec les chefs des
esclaves Scythes et Thraces
pour préparer l'attaque de
la cité en leur promettant la
liberté en échange de leur
soulevement. Il est donc
important qu'elle reste libre
pour finaliser les tracta-
tions car elle est la seule

a connaitre les noms des
leaders.

SOMA 4 ; SOPHOS 2 ; SYM-
BIOSE 3

ARISTEIA 2 ; UBRIS 4 ; PV
40

Armure : Laniéres de cuir
sur le torse (1PA), Ceinture
de bronze (3PA)

Armes : Arc turquois (+1;
DG6), Hache (DGS8)
Particularités :

Appel du sang
Compétences:

Arme tranchante 5, Arc 4,
Athlétisme 4, Comman-
dement 3, Discrétion 4,
Endurance 3, Esquive 2,
Parler grec 2, Parler barbare
3, Pieges 3, Résistance 1,
Souplesse 3, Stratégie 3,
Survie 3, Vigilance 2.

P Linitiation aux Mystéres d’Eleusis a

une grande importance chez les Grecs
puisque tout le monde, quelque soit sa
classe sociale, noble comme esclave,
peut y participer. Les seules condi-
tions requises sont de parler grec et
de n’avoir jamais commis d’homicide.

Ce culte, dédié a Koré (Perséphone) et
Déméter, dure neuf jours durant les-
quels les initiés vont revivre les péré-
grinations de Déméter sur terre et aux
Enfers lors de sa quéte pour retrouver
sa fille, enlevée par Hades. Au-dela de
I'aspect mythologique, le voyage spiri-
tuel des mystes (initiés) doit les ame-
ner a appréhender les symboliques de
la vie, de la mort et de la renaissance,
et acquérir un savoir secret devant leur
permettre de trouver leur chemin dans
l'au-dela sans s’égarer.

Quiconque est surpris en train de
dévoiler les secrets des Mystéres en-
court la peine capitale.

Jour 2 : 15 Boédromion

Le jour suivant, les futurs mystes
sont rassemblés par le hiérophante
(grand prétre) et doivent répéter,
sous la direction du dadouchos (por-
teur de flamme), les futurs chants,
danses et mimes constituant la pre-
miére phase du rite avant la révéla-
tion des Hiéra dans le temple.

Incarnant un lampadophore (por-
teur de flamme) dans I'obscurité,
ils doivent rejouer les recherches et
lamentations de Déméter lors de sa
quéte pour retrouver sa fille.

Jour 3 : 16 Boédromion

Le lendemain, chaque futur myste
se voit confier un jeune porc relié par
une corde a sa cheville. Tous doivent
mener 'animal jusqu’a la mer afin de
se purifier en criant : « A la mer, 6
mystes ! », puis purifier la béte en vue
de son sacrifice en 'honneur de Iac-
chos (Dionysos). Alors seulement, ils
sont couronnés par de la myrte. Les
animaux ainsi sacrifiés sont partagés
lors d’'un ultime banquet tandis que les

0s, la peau, la graisse et les visceres sont
offerts aux dieux en holocauste sur des
feux sacrés. Ce repas sera le dernier des
mystes car ils doivent ensuite rester a
jeun jusqu’a la fin des célébrations.

(Donnez désormais un malus de 1
aux actions des personnages par jour
resté a jeun.)

Chant Il - Le vol des Hiéra

Durant la nuit, les personnages
sont convoqués d’urgence au temple
d’Athéna a la demande de Thésée.
Ce dernier les attend sur place. Il
semble extrémement inquiet et ner-
veux mais s’adresse a eux de facon
franche et en ces termes :

« Mes amis ! Quelque chose de grave
a eu lieu... Plusieurs mystes ont été
agressés par surprise il y a peu et le
Dadouchos a été assommé. Il semble
que deux personnes tres agiles et
rapides, dissimulées sous des habits
sombres, se sont introduites dans le
temple et ont volé le coffre contenant
les Hiéra ! J'ai toute confiance en
vous et en votre discrétion absolue. 11
faut absolument qu'’ils soient retrou-
vés avant trois jours, sinon ce sera le
déshonneur supréme pour Athénes
et pour moi. Et cela face a tous les
rois. Ma confiance va vers vous, car
vous n'étes pas encore rois et vous
avez absolument besoin d’étre initiés
pour monter sur le tréone d’lolcos
comme le veut la coutume de la cité.
Aussi, en aidant Athénes, vous vous
aidez vous-mémes et obtiendrez en
mot un allié fidele. Je vous en fais le
serment devant la déesse. »

Les personnages n’ont pas vraiment
le choix, d’autant qu’en cas de refus,
Thésée n’aura d’autre solution que
de les contraindre au silence en me-
nacant leur famille ou en les tuant. Il
n’est pas dans sa nature d’agir ainsi
mais il sait étre persuasif.

Les personnages commencent

donc leur enquéte afin de découvrir
quelques pistes.
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Tout d’abord, ils peuvent rencontrer
les mystes blessés pour obtenir leur
version des faits et constater qu'’ils ont
été assommés avec une petite arme
contondante. Les mystes réitéreront
la version dite au roi, parlant de deux
individus agiles, sveltes et discrets.

En interrogeant les augures ou les
ames en peine présents en ces lieux,
voire en utilisant certains pouvoirs,
les personnages pourront apprendre
que deux femmes ont quitté la cité il
y a peu par la poterne nord pour re-
joindre le Nord de I'Attique. (S’agit-il
d’espions Béotiens ?)

La garde de la cité, au niveau de la
poterne nord, confirmera que deux
jeunes femmes encapuchonnées ont
demandé a sortir mais que cela leur
a été refusé car on n’ouvre pas les
portes la nuit. En fouillant alentour,
les personnages trouveront non loin
de la poterne une corde et un grappin
qui ont permis aux jeunes femmes de
sortir malgré tout de la cité.

A partir de 13, les personnages vont

devoir rattraper le retard qu’ils ont
pris sur les voleuses et il va leur
falloir suivre leurs traces (Pistage
FD10), ce qui n’est pas évident. De
toute évidence, leurs proies sont pru-
dentes et 1égéres. La piste continue a
travers la campagne et les traces se
séparent. L'une (Mélanippe) part au
Nord vers la Béotie tandis que 'autre
(Antiope) bifurque vers I'Ouest avant
de retourner vers... Athenes.

Les personnages peuvent décider de
se séparer mais, rapidement, la piste
qui retourne vers Athenes deviendra
de plus en plus difficile a suivre puis
disparait totalement.

Apres plus d’'une nuit et d’'une jour-
née de traque en se dirigeant vers la
Béotie, et alors que le soleil décline
dans la plaine, les personnages re-
perent enfin leur cible. Il s’agit d’'une
femme seule, a la peau sombre, vétue
d’une fourrure de béte, ayant les che-

veux longs et tressés. Nul doute qu’il
s’agisse d'une Amazone. Cette der-
niére repére ses poursuivants et, d'un
point culminant, commence a leur ti-
rer dessus des traits forts dangereux.

Une fois Mélanippe capturée, les
personnages peuvent linterroger.
Mélanippe leur dit finalement qu’elle
a jeté les Hiéra dans le puits sacré
de Callichoros d’Eleusis, que l'on
dit étre un passage vers le royaume
d’'Hades. Au vu de ce quelle leur
révele, nos héros pourront décider
ensuite de ce qu’ils feront de leur pri-
sonniere avant de s’en retourner vers
Eleusis ou Athénes. Mélanippe leur
dit la vérité contenue dans le para-
graphe « Le fond de lhistoire », au
début du scénario, sauf bien entendu
le fait qu’Antiope cache son fils Hip-
polyte a I’abri de la colére de Phédre.

Une fois a Eleusis, un des person-
nages doit descendre au fond du
puits de Callichoros pour retrou-
ver les objets sacrés.La, devant lui,
s’ouvre une entrée des Enfers. C’est
un long tunnel noir et obscur ot I'on
ne ressent que 'obscurité, la solitude
et 'angoisse de la mort car il n’y a
rien a voir. Les personnes sensibles
(Jet de Sensibilité FD7) ou ayant les
dons d’Intuition ou de Double vue se
sentent angoissées et harcelées par
les ames entrant par 'ouverture du
puits afin de rejoindre les Champs de
I’'Hadeés. Un personnage sensible doit
réussir un jet de Résistance a FDg
pour ne pas prendre peur.

Une fois, les premiéres impressions
passées, le héros finit par retrouver
le coffre ouvert et les objets sacrés
qu’il contenait éparpillés pres de lui.
Le personnage en question voit alors
la véritable nature des Hiéra avant
qu’ils ne lui soient révélés lors de la
cérémonie. Il doit garder le secret.
Les Hiéra sont en réalité un épi de
blé (donné par Déméter), des graines
de grenade (symbole d’Hades) et des
symboles de fécondité. —»

Antiope
Fille d’Arés et de la reine
amazone Otréré, elle est reine
des Amazones et ses sceurs
sont Hippolyte et Penthésilée.
On dit qu'elle n"aurait pas été
enlevée mais qu'elle serait
partie de son propre gré,
trahissant ainsi les Amazones.
Cela expliquerait alors que
Molpadia, 'une de ses sceurs,
I'ait tué a Athénes.

Antiope déteste Héracles

et a détesté Thésée dans

les premiers temps de leur
union. Celui-ci I'a épousé de
force, puis ils sont tombés
amoureux sans quelle soit
capable de dire qui des deux
slest épris de 'autre le premier.
Leur fils, Hippolyte, est né de
cette union et a renforcé leur
amour. Jusqu’au jour ou Minos
exigea de Thésée qu'il épouse
sa seconde fille Phédre.
Antiope fut donc répudiée.
Ayant mal prit les choses, elle
veut humilier Thésée comme
il 'a humiliée, d'ou l'idée du
vol des Hiéra. Elle néprouve
aucune sympathie pour
Phédre, gu'elle soupgonne

de vouloir évincer son fils au
profit de ses futurs enfants,
mais elle ne veut pas la tuer.
En aucun cas elle ne parlera

a des étrangers des projets
d'attaques d’Athénes fomen-
tés par ses sceurs Amazones.
SOMA 4 ; SOPHOS 3 ; SYM-
BIOSE 4

ARISTEIA 2 ; UBRIS 2 ; PV 40
Armure : Laniéres de cuir sur
le torse (1PA), Ceinture de
bronze (3PA)

Armes : Arc turquois (DG6),
Glaive (DG4)

Particularités : Déplacement
sans traces, Initiative innée
Compétences:

Arme tranchante 4, Arc 3, Ath-
létisme 3, Commandement

2, Discrétion 3, Endurance 3,
Esquive 2, Parler grec 3, Parler
barbare 4, Pieges 3, Résistance
2, Souplesse 2, Stratégie 3,
Survie 3, Vigilance 2.
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Phédre, la Brillante
Fille du roi Minos et de
Pasiphaé, elle est princesse de
Crete. De son mariage avec
Thésée naitra deux fils : Démo-
phon (futur héros de la guerre
de Troie et douziéme roi
d'Athénes) et Acamas. Cepen-
dant, elle se rend bien compte
que son roi ne I'honore que
par devoir et non par amour.
Elle hait Antiope pour cela.
Dans quelques années, elle
tombera amoureuse de son
beau-fils Hippolyte, alors
jeune éphebe, qui la repous-
sera. Par vengeance, elle
I'accusera de l'avoir violée et
Thésée implorera sur son fils
la malédiction de Poséidon.
Ce dernier invoque alors un
monstre qui effraye les che-
vaux d'Hippolyte et le prince
mourra écrasé par son char.
Accablée de remords, Phédre
se suicidera par le poison et
Thésée apprendra trop tard

la vérité.

SOMA 1; SOPHOS 3; SYM-
BIOSE 3

ARISTEIA 2; UBRIS 1;PV 10
Armure : Aucune

Armes : Aucune

Particularités : Ruse, Splendeur
de Zeus

Compétences:

Alchimie 2, Arme tranchante
1, Athlétisme 2, Endurance 1,
Esquive 1, Epos des plantes

3, Epos des us et coutumes 3,
Lire/écrire grec 3, Occultisme
2, Parler grec 4, Politique 3,
Résistance 1, Séduction 3,
Stratégie 1, Théologie 4.

P Chantlll-La fin 0es Mystéres

Il serait ensuite logique que les PJ
s’en retournent au palais de Thésée a
Athénes afin de lui restituer les Hié-
ra, mais aussi pour lui demander des
comptes sur sa relation avec Antiope.

Thésée leur explique alors qu’il a aimé
Antiope (il I'aime toujours, d’ailleurs)
et qu’il n’a jamais approuvé les actes de
son ami Héracles. Il a accepté Antiope
comme esclave afin de la protéger.
L’amour est venu par surprise. Cepen-
dant, par raison d’état, il a dii répudier
la belle Amazone pour pouvoir épou-
ser Phedre et apaiser le roi Minos suite
a 'abandon de sa fille Ariane sur une
ile lors de son retour précipité apres
la victoire de Thésée sur le Minotaure.
Ce mariage scelle la paix entre leurs
peuples mais Hippolyte, son fils ainé,
est destiné a lui succéder.

Les personnages peuvent tenter
d’approcher Antiope et Phédre afin

Phédre, une redoutable guerriére

d’obtenir leurs versions des faits
mais ils risquent de manquer de
temps en raison de leur initiation. En
effet, les Grands Mystéres repren-
dront apres ces événements restés
secrets aux yeux de tous.

Le 19 Boédromion, au cours d’une
grande procession, les Hiéra regagnent
le temple d’Eleusis derriére la statue
d’Tacchos portée par les PJ initiés.

Le 20 Boédromion, les mystes font
leurs ablutions au puits de Callichoros
et rompent leur jeun en buvant une
boisson a base de blé (kykéon) avant
d’entrer dans l'obscurité du Téléstérion
par une entrée souterraine. Ils rejouent
alors les scenes apprises a la lueur des
flambeaux et, grice aux vapeurs narco-
leptiques des encens, ils atteignent 'ex-
tase (époptéia) afin de communier avec
les déesses Déméter et Koré. C'est égale-
ment & ce moment qu’Apollon et Arté-
mis viennent initier les jeunes éphebes
pour leur passage a I’age adulte.
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Le 21 Boédromion, les Hiéra leurs
sont révélés dans le temple des
Deux Déesses (Téléstérion). 1ls ap-
prennent alors leur réle dans le cycle
de la vie et de la mort.

Le 22 Boédromion, les mystes ter-
minent enfin leur initiation et ap-
prennent les secrets du chemin téné-
breux qu’il leur faudra emprunter a
leur mort. La cérémonie se cloture
par des libations en 'honneur des
morts et l'illumination par 'ouver-
ture du toit du temple, symbolisant
une seconde naissance.

AVl'issue de la cérémonie, les partici-

pants deviennent définitivement des
mystes prétant serment de ne jamais
dévoiler les secrets de linitiation
sous peine de mort et chacun recoit
1 niveau de Réseau et de Théologie
supplémentaire.

Les PJ pourront également profiter
du banquet final pour finaliser les al-
liances et convenir de rencontres dans
les mois a venir avec les rois présents.

Livre Il - Ambassaoe
a Sparte

Ce second épisode se déroule trois
mois aprés les festivités d’Eleusis,
alors que les personnages profitent
de la vie de palais a Iolcos.

Chant I - Un étrange messager

Nous sommes au mois de Gamé-
lion et, alors que les personnages
scrutent les étoiles a I'issue d'un bon
repas, le personnage, désormais roi,
regoit un curieux message signé du
roi Thésée : une tortue, animal tuté-
laire d’Hermeés, tombe du ciel dans
ses mains et sur sa carapace est gra-
vé le message suivant :

« Roi d’Iolcos, aidez Athénes ! Ma
cité est actuellement assiégée par
les Amazones et ces derniéres ont
déja pillé tout U'Attique sans que mes
armées n’aient pu les arréter. Allez
quérir pour moi laide du puissant

Meénélas a Sparte afin qu’il honore
notre alliance. Thésée. »

Les personnages ont pu avoir
connaissance des rumeurs de
troubles en Attique mais personne
n’a envisagé une défaite d’Athenes.
Parmi les rumeurs, certaines font
mention d’Amazones ayant pillé
nombre de cités de I'Attique, mais
également qu’Athénes serait tombée
suite a la révolte des esclaves Scythes
et Thraces obligeant le roi et 'armée a
trouver refuge sur I'acropole. (Cepen-
dant, si les PJ ont tué ou emprisonné
Mélanippe, la révolte des esclaves n’a
dans ce cas pas été aussi importante
et les remparts de la basse cité ne sont
pas encore tombés.)

Le lendemain, les personnages
partent pour Sparte apres les ultimes
préparatifs et les sacrifices rituels
pour favoriser leur voyage.

Quelques jours plus tard, nos héros
arrivent enfin a Sparte, la cité sans
muraille. Au cours de leur voyage,
ils ont traversé la campagne lacédé-
monienne, vaste et fertile, dont les
champs sont cultivés par une popu-
lation d’esclaves : les hilotes.

Les PJ auront tout loisir de se rendre
au temple de Zeus, d’Athéna, d’Arté-
mis Orthia ou dans celui d’Apollon
qui est le dieu tutélaire de la cité.

Un jet d’Epos des us et coutumes
(FD8) permettra aux personnages de
savoir que le grand prétre d’Apollon,
Karias d’Euripontides, est également
Roi de Sparte, mais que ce dernier
ne jouit que du pouvoir religieux et
honorifique au sein de la diarchie.
Ménélas détient quant a lui le pou-
voir politique et militaire.

Karias est un véritable spartiate
de naissance et il voit d'un mauvais
ceil la présence d'un Mycénien sur
le trone de Sparte. Aussi, si les PJ
lui exposent la situation, celui-ci les
soutiendra du mieux qu’il pourra,
tant que les dieux y seront favo- —»

Molpadia

C'est une Amazone qui a
combattu pour les reines
Antiope et Orithyia. Elle par-
ticipe a la guerre de I'Attique
pour récupérer la ceinture
d'Hippolyté, offerte par Arés
aux Amazones et libérer An-
tiope des mains de Thésée.
Molpadia tuera Antiope par
accident alors qu'elle visait
Thésée. Elle sera tuée par le
roi qui fera construire pour
chacune d'elle un tombeau
a Athenes

SOMA 3; SOPHOS 2 ; SYM-
BIOSE 3

ARISTEIA 3 ; UBRIS 2; PV 30
Armure : Baudrier de cuir sur
le torse (2PA), Ceinture de
bronze (3PA)

Armes : Arc turquois (DG6),
Lance hoplite (DG6)
Compétences:

Arme perforante 4, Arc 4,
Athlétisme 3, Comman-
dement 3, Diplomatie 2,
Endurance 3, Esquive 2,
Marchandage 3, Parler grec
3, Parler barbare 3, Persua-
sion 2, Résistance 2, Stratégie
3, Survie 3, Vigilance 2.
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P> rables, car Ménélas pourrait étre tué

durant cette guerre avant qu’il n’ait
engendré de descendance. Durant
leur discussion, Karias leur appren-
dra peut-étre quune Amazone
est déja présente au palais depuis
quelques jours, mais il ne sait rien
de plus sur les raisons de sa venue.
Finalement, il accompagnera les per-
sonnages au palais afin de les intro-
duire rapidement aupres du roi.

Ménélas les recoit avec dignité et ne
mangquera pas de se montrer sous son
meilleur jour, profitant de sa position
de force face a la demande du Roi
Thésée qu’il peut sauver de la mort et
du déshonneur s’il conduit son armée
jusqu'a Athénes. Il promet de réflé-
chir a leur requéte, faisant mine de
devoir d’abord consulter les Gérontes
et les Ephores avant de prendre sa
décision. Il souhaite surtout se faire
prier et s’élever en sauveur.

1l invite les héros a sa table pour un
banquet en leur honneur, mais les
prie d’abord de visiter les palestres
et les dortoirs de la ville pour qu’ils
constatent par eux-mémes du mode
d’éducation spartiate a I’agogé.

Le soir, au banquet, sont présents
les citoyens influents de la Cité, le
grand prétre Karias, Ménélas et sa
femme Héléne ainsi que Molpa-
dia ’Amazone. Elle bénéficie tout
comme nos héros de I'hospitalité de
Ménélas et est soumise, comme les
PJ, a respecter cette loi.

Siles personnages tentent d’en savoir
plus sur 'Amazone, ils apprendront
que Molpadia est ici pour le compte
de la reine Orithyia et qu’elle a pro-
posé un chariot d’or scythe a Ménélas
en échange de sa neutralité dans le
conflit qui les oppose a Athenes. Le
roi de Sparte n’a pas encore pris de
décision. Molpadia peut également
tenter d’intimider ou d’acheter les PJ
afin qu’ils abandonnent leur mission.
Notez que la présence de Molpadia
dans ce scénario n’est en fait qu'une

fausse piste dans les événements de
ce Chant mais une réelle source d’in-
formation pour comprendre les moti-
vations des Amazones.

Les personnages pourront remar-
quer que la reine Héléne ne profite
pas de la féte et que la jeune femme,
si gaie habituellement, semble ren-
fermée et mal a 'aise. En fait, Héléne
est enceinte de Ménélas, mais la gros-
sesse est pour linstant dissimulée.
Seuls la reine, le roi et une esclave
personnelle d’Héléne sont au courant.

En tendant l'oreille pour écouter les
conversations des citoyens et afin de
comprendre le climat politique spar-
tiate, les personnages constateront que
ces derniers sont favorables a la guerre,
mais qu’ils n’iront qu’au moment le plus
propice et pour se couvrir de gloire !

Chant Il - Un cri dans la nuit

Apres le banquet, au milieu de la
nuit, un des personnages se réveille et
entend Ménélas, trés en colére, battre
puis étrangler une femme dans ses
appartements ! Puis le roi somme 'un
de ses gardes d’élite, un Cryptos, de se
débarrasser du corps discrétement.
Ce dernier dissimule alors la défunte
dans un linceul puis sort du palais et
quitte la cité a la faveur de 'obscurité.

Le personnage doit étre trés dis-
cret afin d’éviter d’étre surpris par
les Cryptoi du palais, car quand le
roi dit : « Pas de témoin ! », ces der-
niers ne se posent pas de question.
De plus, si un combat a lieu dans le
palais, il ne faudrait que quelques
minutes pour que d’autres gardes
arrivent, suivis du roi et des autres
invités, exception faite de Molpadia.

Quoiqu'’il en soit, faites en sorte qu'un
PJ soit surpris. Ménélas I'accuse alors
d’avoir voulu attenter a sa vie.

Les PJ peuvent négocier que leur
ami soit conduit dans une gedle
afin d’étre jugé le lendemain matin
par I'Aréopage des Gérontes, des
Ephores et des deux rois.


http://www.black-book-editions.fr/

IIs peuvent dans le méme temps
partir a la recherche du corps de la
victime, mais les traces deviennent
rapidement difficiles a suivre (FD10).
Cependant, avec un peu d’efforts et
d’aide, ils retrouvent, a ’Ouest de la
cité, le Cryptos alors qu’il s’appréte a
briler le corps sur un biicher funé-
raire. Aprés sétre débarrassé du
spartiate, un jet de Médecine (FD12)
ou de Divination (FD10) permet-
tra d’apprendre que la victime est
une femme qui a eu récemment un
enfant (probablement une nourrice).

Il est également possible aux PJ
d’apprendre d’autres événements se-
crets en se rendant au temple d’Apol-
lon, en parlant avec les Gérontes les
plus enclins a leur faire confiance ou
en prenant contact avec les esprits,
qui hantent le palais par le biais de
pouvoirs appropriés.

L'histoire des Atrides, riche en
meurtres sanglants, est alors révélée
aux personnages. Ils apprennent que
la femme que Ménélas a assassinée
est Piéris, une esclave avec qui il a eu
un enfant du nom de Mégapenthes,
qu’il a sans doute fait tuer aussi apres
l'avoir envoyé a la cour d’Agamemnon.
Ménélas a également eu un autre fils,
Xenodamos, avec la nymphe Cnossia
lors d’'un voyage en Créte. Cnossia est
venue le présenter 8 Ménélas le jour de
ses noces avec Héléne. Le roi a cepen-
dant choisi de 'abandonner aux bétes
sauvages au pied du Taygete, mais des
hilotes I'ont recueilli et élevé. Ménélas
le sait mais fait tout pour le cacher a
son peuple, car il est important pour
lui d’asseoir sa légitimité sur le trone
de Sparte. Le futur enfant d’Hélene
doit hériter du tréne, mais il ne peut
s’empécher de protéger et de penser a
son fils Xenodamos.

Le lendemain matin, Hélene, dégui-
sée sous les atours d’une servante,
vient voir le prisonnier pour lui avouer
qu’elle sait que Ménélas a eu des en-
fants de Piéris et de Cnossia. Elle lui

dit que I'esclave est d’ailleurs stirement
morte pour lui avoir révélé, a elle, la
vérité. Elle conseille au PJ pour sauver
sa vie de faire chanter Ménélas. C'est
l'unique solution pour que le roi exile
laccusé. Ménélas n’accepte qu’a la
condition que I'accusé garde le secret.
Les PJ peuvent également mettre 1'in-
tervention de Sparte dans la balance.

Le procés a donc lieu devant ’Aréo-
page et, si 'accusé jure n’avoir jamais
voulu assassiner Ménélas, celui-ci,
jugeant qu’il a malgré tout violé les
lois de I'hospitalité, 'exile définitive-
ment de Sparte.

Leur mission terminée, les PJ se
préparent a gagner Athénes, mais
peuvent étre intercepté par Méla-
nippe et quelques unes de ses Ama-
zones. Cette derniéere les enjoindra a
rentrer chez eux et a abandonner leur
mission s’ils ne veulent pas qu’Tolcos
subisse la colére des filles d’Ares. Elle
n’a pas prévu combattre les PJ mais
son avertissement se veut intimidant.

Si les PJ ont obtenu le soutien de
Ménélas, Mélanippe doit organiser
des offensives sur Sparte pour em-
pécher I'envoi de troupes spartiates
en Attique, ce qui peut retarder les
renforts spartiates d’'une dizaine de
jours. Si Ménélas a préféré l'or des
Amazones, elle quitte la Laconie avec
ses troupes renforcant ainsi les posi-
tions ennemies a Athénes.

Livre lll - Le siége
O’Athénes

En revenant a Athénes, les person-
nages constatent, si la révolte des es-
claves a pu avoir lieu, que la cité basse
est tombée grace aux esclaves et que les
Amazones assieégent I’Acropole ou I'ar-
mée athénienne s’est réfugiée, depuis
le mont de I’Aréopage oti se trouve leur
campement. Dans le cas contraire, les
remparts extérieurs tiennent encore
mais sont préts a tomber sous la pres-
sion de 'armée amazone. —»

Cryptos, garde

royal de Sparte
SOMA 3 ; SOPHOS 1; SYM-
BIOSE 2

ARISTEIA 1; UBRIS 2; PV 30
Armure : Casque (3PA), Grand
bouclier (7PA), Cnémide (3PA)
Armes : Lance hoplite (DG6),
Epée hoplite (DG8)
Compétences:

Arme perforante 3, Arme
tranchante 3, Athlétisme 2,
Commandement 2, Discrétion
1, Endurance 2, Esquive 2,
Intimidation 1, Perception

2, Résistance 1, Stratégie 2,
Vigilance 2.
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Orithyia,
« l'enragée des

montagnes »

Fille de la reine Marpésia, elle
succede a sa mére et partage
le pouvoir avec Antiope
gu'elle considere comme

sa soeur. Célébre pour sa
virginité perpétuelle, c'est
une stratége accomplie dont
les prouesses guerriéres ont
solidement établi la crainte
qu'inspirent désormais les
Amazones. La ceinture d'Hip-
polyté lui appartenait, ce qui
explique gu'elle souhaite la
récupérer. Voulant venger la
mort d’Hippolyté et libérer
Antiope, elle s'allia au roi
Scythe Sagillus de Thrace
pour combattre Athénes. Ce
dernier envoie alors son fils
Panasagoras avec un corps
de cavalerie, malheureu-
sement ses alliés Scythes
abandonnérent le champ

de bataille, provoquant la
défaite des Amazones. C'est
elle qui eut I'idée de contac-
ter les meneurs Thraces et
Scythes d’Athenes pour
provoquer le soulévement
des esclaves en échange

de leur liberté. Elle envoya
également un émissaire pour
s'assurer que Sparte ne vien-
drait pas assister Athénes.
Défaite, elle signa un traité
avec Thésée pour construire
un tombeau a Antiope, avant
de mourir de ses blessures.
Penthésilée lui succédera.

Suite marge page suivante...

P Chant| - L'ultime ambassade

Les personnages n’ont aucun moyen
d’entrer dans I’Acropole et d’avertir
Thésée de la réussite ou de ’échec de
leur mission.

De sa propre initiative ou sous
I'influence d’Athéna, un des per-
sonnages peut vouloir négocier une
tréve avec la reine Orithyia afin de
gagner du temps et de permettre aux
renforts venu de Sparte d’arriver.

Bien qu'un cadeau démontrant leur

bonne volonté puisse leur ouvrir
les portes du campement amazone,
seule la promesse de ramener la
Ceinture d’Hippolyté a leurs véri-
tables propriétaires pourrait consti-
tuer un sauf-conduit.

(L’ordre des actions proposées ci-
apres pour une réussite optimale reste
soumis a I'appréciation des joueurs.)

Les personnages se rendent au cam-

pement d’Orithyia en demandant
la protection des hérauts. Ils sont
conduits face a la reine. Orithyia
accepte de bon cceur leurs présents,
car il lui faut payer son allié Scythe.

Lors de la négociation, les PJ
peuvent demander, proposer ou
intimider leur interlocutrice mais la
reine ne s’en laissera pas compter.
Autant elle ne verra pas d’inconvé-
nient a accepter une tréve pour que
chacun des camps puissent récupé-
rer ses morts et leur donner une sé-
pulture, autant sa soif de vengeance,
sa volonté de libérer Antiope, de
récupérer le Zoster d’Hippolyté et la
haine qu’Areés insuffle a ses filles en-
vers Athénes font qu’elle sera insen-
sible a toute forme d’intimidation.

La reine souhaite la libération d’An-
tiope, récupérer le Zoster et obtenir
l'abdication de Thésée en faveur de
son fils Hippolyte. A lissue de I'en-
trevue, elle accorde aux personnages
seulement quatre jours de tréve, ce
qui est suffisant s’ils ont promis de
récupérer la Ceinture d’Hippolyté

aupres d’Eurysthée le roi de Tirynthe
(épisode facultatif a développer), et
leur permettra de rendre compte de
la tréve a Thésée apres avoir sacrifié
un prisonnier athénien a Arés.

Chant Il - La mort 0’Antiope

Les personnages traversent les rangs
amazones et montent rejoindre Thé-
sée au palais sur I’Acropole pour lui
faire leur rapport et constater que le
moral des défenseurs est au plus bas.

Si Sparte ne vient pas, Thésée de-
mande aux personnages de faire sortir
discrétement Phedre et Démophon de
la cité, mais la reine ne prend pas bien
cet exil forcé. Sinon, il ne leur reste
plus désormais qu’'a préparer le siege
et a sacrifier a Phobos, le fils d’Arés,
afin de ne pas étre paralysés par la
peur dans ce combat a un contre cing.

Penthésilée

Fille d’Arés et d'Otréré, elle est la
sceur d’Hippolyte et d’Antiope.
Elle combattra aupres des

Troyens pour se faire purifier par
Priam aprés la mort accidentelle
d'Antiope lors de I'’Amazono-
machie. Voici les douze Amazones
qui la suivront a Troie : Clonié,
Polémousa, Antandré, Harmothoé,
Antibroté, Hippothoé, Dérinoé,
Brémousa, Evandré, Thermodossa,
Alcibié et Dérimachéia.

SOMA 4 ; SOPHOS 3 ; SYMBIOSE 3
ARISTEIA 2 ; UBRIS 4; PV 40
Armure : Baudrier de cuir (3PA),
Ceinture de bronze (4PA), Petit
bouclier de bronze (4PA)

Armes : Double hache (DG12)
Particularités : Frénésie de Bia,
Charme sauvage

Compétences:

Arme tranchante 6, Athlétisme 5,
Bouclier 2, Commandement 4, Dis-
crétion 3, Endurance 3, Equitation
4, Esquive 2, Parler grec 1, Parler
barbare 3, Résistance 2, Stratégie
2, Survie 2, Vigilance 2.
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L’acceés a I’Acropole ne peut se faire
que par trois endroits et les person-
nages doivent donc choisir ou ils
combattent.

Les propylées de Mnésiclés, en
haut de la rampe d’accés, sont I'en-
trée principale de I'Acropole. L’ac-
ces y est large, permettant aux gros
des troupes amazones d’attaquer.
Clest 1a qu’Orithyia et sa garde rap-
prochée attaquent avec l'aide d’Ares
(une personne portant la ceinture
d’Hippolyté sera alors amenée a com-
battre les Athéniens). Alors que les dé-
fenseurs reculent face a Arés, Athéna
révele sa présence aux Athéniens, leur
redonnant courage et vigueur. Athéna
tient tant bien que mal face a la fureur
des coups d’Ares. Blesser gravement
la reine amazone peut permettre de
faire reculer les troupes ennemies
qui rejoignent alors la colline de la
Pnyx mais, poussées, par Ares elles
refusent de fuir tant que ’Acropole
ne sera pas en flammes.

La poterne nord menant aux
réserves d’eau est attaquée
par Penthésilée et une vingtaine
d’Amazones pour prendre les Athé-
niens a revers, tandis que Penthésilée
se rend au palais pour libérer Antiope.

Le passage souterrain du Nord-Est
menant au palais est utilisé par Mé-
lanippe et Molpadia a la téte d’'une
dizaine d’Amazones, a la condition
que Mélanippé ait pu mener a bien sa
mission aupres des esclaves Scythes
qui lui ont alors divulgué ce passage.
Sinon, les deux Amazones sont seules
a emprunter le passage, guidées par
Ares. Leur mission est de tuer Thésée
et de libérer Antiope et son fils.

Ce dernier combat se doit d’étre
épique. Ares est présent pour tuer Thé-
sée et mettre Hippolyte sur le trone
d’Athénes, humiliant ainsi sa sceur
mais, dans son aveuglement guerrier,
lalance de Molpadia vient blesser mor-
tellement Antiope qui combat Thésée
sans pour autant vouloir le tuer.

Le PJ descendant d’Arés se voit poussé
par son aieul a tuer Thésée, a épouser
une Amazone et a fonder une dynastie a
sa gloire. L'occasion est trop belle.

La mort de Thésée conduit a la dé-
faite d’Athénes sauf si Sparte arrive
temps pour prendre 'armée des Ama-
zones a revers. L’arrivée des renforts
redonne courage aux Athéniens qui,
sous I'influence d’Athéna, lancent une
contre-offensive provoquant la fuite
de la cavalerie scythe, scellant ainsi la
défaite des Amazones.

Si Thésée est vivant, il signe un
armistice avec Orithyia et les Ama-
zones abandonnées sur le champ de
bataille sont envoyées a Chalcis pour
y étre soignées tandis que les survi-
vantes s’installent en Scythie.

Bruno Guérin et Alexandre Joly
lllustrations Simon Labrousse et Luna

Amazone

SOMA 3 ; SOPHOS 2 ; SYM-
BIOSE 2

ARISTEIA 1; UBRIS 2; PV
20

Armure : Bracelet de force
clouté (2PA), Ceinture de
force en cuir (1PA)

Armes : Arc court (DG 4),
Lance (DG 6), Hache (DG 8)
Compétences:

Arme tranchante 2, Arme
perforante 2, Arc 2, Esquive
2, Perception 1, Pistage 3,
Stratégie 2.

Orithyia, "l'enragée des
montagnes”

Suite...

SOMA 3 ; SOPHOS 5 ; SYM-
BIOSE 3

ARISTEIA 3 ; UBRIS 2; PV 30
Armure : Baudrier de cuir
(3PA), Ceinture de bronze
(4PA)

Armes : Arc turquois (+2,
DG6), Double hache (DG12)
Particularités : Virginité
perpétuelle (quoiqu’elle
fasse, elle reste vierge),
immunisée a la peur.
Compétences :

Arme tranchante 5, Arc 4,
Athlétisme 4, Comman-
dement 4, Diplomatie 3,
Endurance 3, Esquive 2,
Parler barbare 3, Politique

3, Résistance 2, Stratégie 4,
@ survie 2, Vigilance 2.
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En quelques mots...
Quand des barques char-
gées de provisions pour
I'hiver disparaissent, il est
normal que la Garde soit
contactée. Il est plus rare
qu'elle le soit par des voies
détournées.

Le brigandage est l'ceuvre
de furets et d’'une martre.
Mais les habitants de Willow-
creek ont d’autres raisons de
se méfier de la Garde et les
personnages doivent se pré-
parer a quelques démélées
avec la milice locale...

Fiche technique

TYPE « Semi-ouvert

PJ « 3 ou 4 souris de la Garde
MJ - Tout niveau

Joueurs « Tout niveau

ACTION * % ¢
AMBIANCE * % 77
INTERACTION * & &
INVESTIGATION * v7 ¢

un auTomne a
WILLOWCREELK

Il est parfois difficile d’intervenir dans les hameaux des
Territoires. Quand les habitants d’un village lui sont hostiles,
comment la Garde peut-elle accomplir sont devoir ? Cette
mission étendue est jouable en trois séances. Pour des joueurs
qui ont bien compris I'alternance des tours du MJ et des joueurs.

et toutes les créatures des Ter-

ritoires s’activent a préparer
T'hiver. A proximité du village de Wil-
lowcreek, un groupe de furets s’est or-
ganisé a sa facon. Ils ont capturé les pe-
tits d’'une martre et la tiennent sous leur
coupe. Aussi a l'aise dans 'eau que sur
terre, elle attaque pour eux les barques
qui descendent la riviere. Ces brigands
ont déja accumulé une bonne provision
de marchandises... et de souris.

I ’automne est déja bien avancé

Mais la Garde n’a pas été prévenue
de ces disparitions. Dans le village,
tout le monde ne l'apprécie pas. Au
début de l'année, une inondation a
emporté un batiment, puis un groupe
de corneilles a semé la terreur. La
Garde a été sollicitée, mais Gwendo-
Iyn n’a pu envoyer une patrouille que
trop tard. Les Anciens ont alors déci-
dé de faire appel a une souris d’expé-
rience pour renforcer la milice locale.
Donnell, une souris compétente mais
autoritaire, a rempli cette mission
avec succes. Il a aussi pris de plus en
plus de place dans le village et ne veut
pas qu'une patrouille vienne pointer
le museau dans son village.

La mission

L'ordre de mission parviendra aux
Gardes sous la forme d'un message de
Gwendolyn : plusieurs barques char-
gées de provisions ont disparu avant
d’atteindre Willowcreek. Si elles ne
sont pas retrouvées, le village risque la

famine pendant l'hiver. La Matriarche
indique aussi que I'information lui est
parvenue anonymement. Les autorités
du village ne sont probablement pas
au courant de leur venue.

Un Automne a Willowcreek est une
mission étendue, prévue pour étre
jouée en trois séances. Pour 'accom-
plir, il faudra :

« Parvenir jusqu’a Willowcreek,

« Retrouver les barques et souris
disparues,

« Et, enfin, les ramener au village.

La patrouille

Lesregles des Légendes dela Garde in-
sistent sur le réle qu'ont les Croyances
des personnages dans le déroulement
d’'une partie, mais aussi dans sa pré-
paration. Pour permettre a des per-
sonnages tres différents de jouer cette
mission, elle va mettre en évidence le
role de la Garde dans les villages. Com-
ment justifier qu’elle n’ait pas pu inter-
venir plus t6t ? Comment se comporter
quand la milice locale se montre autori-
taire ? Comment s’immiscer dans leur
politique interne ?

Si vous le pouvez, faites en sorte
quun Contact d’'un personnage soit
un résident permanent ou tempo-
raire de Willowcreek : un Ennemi ou
un Ami qui s’est joint au corps des
Volontaires, un Mentor qui a pris sa
retraite dans son village d’origine...
Si vous avez déja introduit un rival
ou un ennemi récurrent pour un per-
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sonnage, il peut se trouver parmi les
prisonniers des furets.

Pensez aussi a donner aux person-
nages non-joueurs des objectifs qui
vont directement a l’encontre des
Croyances et Instincts des Gardes.

Vous pouvez également utiliser
des personnages pré-tirés : Kenzie,
Saxon, Sadie et Lieam feront parfai-
tement l'affaire.

En remontant la
riviére

Aprés avoir lu l'ordre de mission
envoyé par Gwendolyn, précisez aux
joueurs qu’il s’agit d’'une mission
étendue. Le premier objectif est d’ar-
river sain et sauf a Willowcreek.

Tour ou MJ

Une souris a la dérive

Lorsque le premier obstacle sur-
vient, les Gardes ont déja bien avancé
sur le chemin de Willowcreek. Ils ont

vaillamment bravé le froid et ’humi-
dité. Les feuilles mortes et la boue
n’ont pas trop géné leur progression,
mais il leur faut maintenant traver-
ser la riviere a gué.

Ils ont déja de I'eau jusqu’a la taille
lorsqu’ils apercoivent une barque
a la dérive. Celle-ci semble encore
avoir son chargement, mais son ba-
telier est inconscient.

Intercepter la barque et la ramener
sur la rive est un véritable conflit a
mener contre la riviére. Considérez
que sa Nature est 5 et que son objec-
tif est d’emporter la barque.

Pour les personnages : utilisez la
Vigueur pour pousser ou retenir
Pembarcation (attaque et défense).
Utilisez la compétence Batelier pour
vous servir du courant sans vous
faire entrainer ou faire pivoter le
bateau (feinte et manceuvre).

La riviere attaquera avec un cou-

rant brusque pour pousser la barque
au centre de la riviere. Elle —p

La martre est un ennemi

trés dangereux
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Willowcreek

Le village de Willowcreek

a été bati entre les racines
d’un bosquet de saules. Il est
situé entre Appleloft et Sho-
restone, et est une halte obli-
gée pour toutes les barques
qui descendent la riviere.
Cest un lieu d'échange et
de passage, habituellement
connu pour sa convivialité.
Taille

Village

Administration
Willowcreek est dirigé par le
Conseil des Anciens : Jasper,
le propriétaire de l'auberge,
Lilly, I'apothicaire et Tuck,

le maitre charpentier de
bateaux. Donnell s'est bien
sdr imposé parmi eux...
Stuart, le Poil-gris, devrait

y avoir sa place, mais il est
maintenant complétement
gateux.

Principaux commerces
Ony trouve plusieurs
constructeurs et réparateurs
de barques, une auberge
renommée pour sa nourri-
ture et une apothicairerie.
Importation / Exportation
Willowcreek dépend beau-
coup des villes en amont
pour sa nourriture.

Les remedes a base d'écorce
de saule fabriqués par
I'apothicaire sont connus et
demandés dans toutes les
villes alentour.

LEGENDES DE LA GARDE

P défendra grice a un courant fort et

régulier pour 'emmener vers l’aval.
En guise de feinte, un tourbillon fera
changer I’embarcation de direction,
et la manceuvre la fera tanguer.

Les compromis finaux porteront sur-
tout sur ce que le courant emportera
(le chargement de la barque, I'équi-
pement des Gardes...) Vous pouvez
aussi leur imposer un état fatigué ou
malade apres cet effort intense.
Angus

Le batelier - s’il n’est pas passé par-
dessus bord - reprendra conscience
un moment apres. Il se nomme An-
gus et est encore trés jeune. Son pere
a disparu quelques jours plus tot,
alors qu’il descendait la riviere. Sans
nouvelle, Angus a décidé d’honorer
lui-méme la derniére livraison pour
Willowcreek. Un peu en amont du
village, sa barque a été percutée. Il
n’a vu qu'une grande forme sombre
avant que sa téte ne heurte le pont et
qu’il ne sombre dans I'inconscience. I
se souvient seulement avoir lancé un
coup de rame au hasard en tombant.

La jeune souris n'est que légerement
blessée, mais il vaudra mieux la faire exa-
miner par un guérisseur une fois arrivé.

Arrivée a Willowcreek

Apres s’étre séchés et avoir fait
l'inventaire de leurs possessions, les
Gardes doivent faire le choix du che-
min a suivre pour rejoindre le village.
La premiére possibilité est de suivre
la rive boueuse en halant la barque
(Trace-sentier Ob 4). Ils peuvent aussi
fabriquer un traineau de fortune pour
transporter ce qu’ils ont sauvé (Barou-
deur Ob 4). IIs reprendront ensuite la
route principale (Trace-sentier 3).

En cas d’échec sur les tests de Trace-
sentier, choisissez une de ces deux
complications :

La premiére possibilité est de mettre
deux Volontaires de Willowcreek sur
leur route. Ils sont postés en sentinelle
aux abords du village. Dés qu'’ils voient

la patrouille, ils les somment de faire
demi-tour : les Gardes ne sont pas les
bienvenus. Résolvez cette situation par
un test en opposition de Conseilleur
contre Volonté. Une bonne occasion
de mettre les personnages en rogne !

Dans le deuxiéme cas, s’ils longent la
riviere, ils sont repérés par la martre
qui essaie d’emporter la barque. Les
personnages peuvent essayer de rete-
nir I'embarcation (Vigueur), de faire
fuir 'animal (Chasseur) ou de le fuir
(Nature). Inutile de se lancer dans un
nouveau conflit : résolvez la situation
par un simple test en opposition.

Tour des joueurs

Le tour des joueurs commence
quand la patrouille entre a Willow-
creek. L’ambiance y est morose.
L’auberge est presque vide et tout
le monde commence a s’inquiéter
de T’hiver qui approche. Quand les
Gardes arrivent, les villageois sont
partagés entre le ressentiment, la
méfiance et le soulagement. Si les
personnages cherchent a contacter
les Anciens, Donnell sera présent...

Quelques suggestions pour dépen-
ser leurs coches :

 Les personnages peuvent chercher
un guérisseur pour Angus,

« IIs peuvent enquéter pour trouver
I'expéditeur du message et découvrir
laraison de I'hostilité des Volontaires.

« Faites-leur penser a retrouver du
matériel s’ils en ont perdu dans la
riviére.

En guise de complications, faites
intervenir les Volontaires : ils se
montrent autoritaires et agressifs vis-
a-vis des personnages, mais aussi des
autres habitants du village. Et n’ou-
bliez pas : en ville, les Gardes doivent
se soumettre aux autorités locales !

Si un des personnage échoue a un
test de Cercles, Donnell entre en
sceéne, trés remonté contre la Garde :
il fera un parfait ennemi.
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Mais qui a prévenu la Garde ?

Avous de décider en fonction des ren-

contres que feront les personnages !
S’ils ne cherchent pas activement I'au-
teur du message a Gwendolyn, celui-
ci peut prendre contact discrétement
avec la patrouille. Il s’agit peut étre
d’'une souris qui s’inquiéte légitime-
ment de I'état des stocks pour Thiver,
ou de quelquun qui s’'inquiete de la
place que prend Donnell... Un habi-
tant 1ésé, un des Anciens ou, méme,
un rival au sein des Volontaires.

Dans ’antre de la béte

Les Gardes sont a Willowcreek et
ont pu constater que 'ambiance ne
leur y était pas trés favorable. Mais
leur mission reste la méme et leur
priorité est de retrouver les barques
et souris manquantes. Pour remplir
cet objectif, ils traqueront d’abord
la martre jusqu’a son terrier, puis
feront face aux furets.

Tour du MJ
La traque

La patrouille sait maintenant
qu'une créature animale est impli-
quée. Les Gardes ont quitté Willow-
creek et sont partis a sa recherche.
Pour retrouver sa trace, il faut réus-
sir un test de Chasseur opposé a la
Nature de la martre.

En cas de complication, les Gardes
rencontrent Donnell. Ce dernier se rend
a son poste d’observation pour espion-
ner les furets. Il attend une erreur de
leur part pour pouvoir agir. Surpris par
la patrouille, il se montre tres agressif et
exige des Gardes qu'ils partent : « Vous
étes sur mon territoire. Vous n'avez
rien a faire ici. » 1l est prét a en venir
aux mains. Aux personnages de décider
s'ils veulent le calmer ou le maitriser
(test en opposition Conseilleur contre
Volonté ou Combat contre Combat).

Face-a-face inattendu

Apreés la rencontre avec Donnell ou en
suivant la piste de la martre, les per-

sonnages arrivent a proximité du ter-
rier. Il ne fait aucun doute qu'’ils sont
au bon endroit : les barques sont re-
tournées pres de I'entrée, a peine dis-
simulées par quelques feuilles mortes.
Les souris kidnappées se trouvent bien
a lintérieur, enfermées. Les petits de
la martre sont dans l'autre cage mais
leur mére n’est pas la. Les furets dis-
cutent, plaisantent et menacent les
souris de la pointe de leur épée.

1l est temps de faire face aux furets.
Mais, avant le conflit, les Gardes ont
la possibilité se s'organiser. A eux de
décider ce qu’ils veulent faire pour
mettre toutes les chances de leur c6té :
les attaquer par surprise, leur tendre un
piege, etc. 1l s’agit d’un test en opposi-
tion de Combat ou de Chasseur contre
la Nature 4 des furets. Toute complica-
tion les fera immédiatement repérer et
attaquer. L'objectif des furets lors de la
confrontation est de capturer les souris.

S’ils parviennent a les piéger ou les
surprendre, les personnages bénéfi-
cieront de +1 en attaque.

Tour des joueurs

En retrouvant les disparus, la pa-
trouille a rempli la mission qu’elle
s’était fixée. Mais elle se trouve main-
tenant dans le terrier d’'une martre et
est loin d’étre en sécurité.

Les joueurs devront sacrifier des
coches pour mettre la petite troupe
en lieu stir. Ils peuvent se barrica-
der le temps de prendre du repos
(Charpentier Ob 3) ou évacuer toute
la troupe vers un endroit plus sir
(Trace-sentier Ob 4).

Si vous voulez leur rendre la vie en-
core plus difficile, dites-leur quune
des souris, victime des jeux cruels
des furets, a besoin de soins. Utilise-
ront-ils une coche pour essayer de la
guérir, ou préféreront-ils récupérer
de leurs efforts ?

Des Gardes compatissants souhaite-
ront peut-étre rendre ses petits —p

Donnell

Cette souris a la fourrure
sombre a fait ses classes dans
la Garde, mais son mauvais
caractere l'en a fait exclure

tres rapidement. Il monnaye
désormais ses services
comme soldat, garde du corps
et, maintenant, capitaine.

Il a décrété que Willowcreek
était son domaine et quiil est
maintenant protégé. Il a surtout
interdit de contacter la Garde.

Il sait que les furets se sont
installés en amont du village
et sait ou se trouve leur
repaire. Il attend le moment
propice pour intervenir et en
tirer toute la gloire.

Sivous jouez dans la conti-
nuité des événements de la
bande dessinée, faites de Don-
nell un lieutenant de Midnight
qui essaie de se faire oublier.
Nature (Souris) 4 / Volonté
(5) / Vigueur (4)
Ressources (4) / Cercles (3)
Compétences : Combattant
4, Eclaireur 4, Trace-sentier 4,
Militaire 3, Manipulateur 3,
Orateur 3

Traits : Fougueux (1),
Meneur (1), Tétu (1)
Equipement : Epée, Armure
légere
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Les furets : Azar,

Guda et Loras

Ces trois fripouilles sont
rusées et féroces. En coupant
les approvisionnements de
Willowcreek, leur ultime
objectif est de faire du vil-
lage un garde-manger pour
I'hiver : quand les souris,
affaiblies, sortiront chercher
de la nourriture, ils n'auront
qu'a les cueillir.

Les traits de leur Nature

sont : Agressif, Jubilant, Malin
et Voleur de terrier

Nature (Furet) 4 / Volonté
(2) / Vigueur (5)

Ressources (2) / Cercles (2)
Compétences : Combattant
4, Manipulateur 4, Chasseur 3
Traits : Rusé (1)
Equipement : Epée, sac vide

La martre

Une lointaine cousine des
furets, bien plus grande
qu'eux. Les martres sont
habituellement solitaires. Si
celle-ci obéit aux furets, c'est
sous la contrainte : ils tiennent
ses deux petits en otage. Elle
a été la victime de la cruauté
des furets et est couverte de
cicatrices.

Ne la prenez pas en pitié
pour autant... elle se nourrit
surtout de souris.

Martre Nature 6

Grimpeur, Nageur, Prédateur,
Voleur de nids

Vu son rang dans l'ordre de
la nature, elle ne peut pas
étre blessée ou tuée avec les
compétences Combattant
ou Chasseur, mais seulement
mise en fuite.

LEGENDES DE LA GARDE

P ilamartre. Ils peuvent lui demander

de quitter la région en contrepartie.
Elle est bien assez intelligente pour
comprendre la situation. Les per-
sonnages doivent tout de méme étre
conscients que cela ne fait que dépla-
cer le probléme...

Quelques idées de complications :

Les Gardes s’apercoivent soudain que
les petits de la martre se sont libérés.
Au printemps, devenus des adultes et
de redoutables tueurs, ils feront régner
la terreur dans les environs.

Une partie des provisions a tout
bonnement disparu ! Qu’elle ait été
détruite ou cachée par les furets,
c’est une mauvaise nouvelle pour
I'hiver qui approche.

Qui sont les disparus ?

Le petit groupe délivré par les per-
sonnages est assez hétéroclite. On
y trouve des bateliers : Caleb, Gavin
et Seamus (le pere d’Angus), mais
aussi Gurney, un marchand de cidre
et son fils Craig (surnommé « Bon-
a-rien »). Autumn, la jolie souris de
science fascinée par les oiseaux, a

v((u :

toujours l'air un peu perdue. Mabel,
enfin, était venue a Willowcreek cher-
cher un remede pour sa sceur malade.

La composition de ce groupe peut
varier suivant vos envies et, si les
joueurs testent leurs Cercles, peut
inclure des amis aussi.

Si les choses se compliquent...

La derniére partie, Retour au ber-
cail, débute quand les personnages
rameénent les barques et leurs proprié-
taires a Willowcreek. Cela suppose qu’ils
ajent d'une maniére ou d’une autre
triomphé des furets : en les battant, les
éloignant, les faisant prisonniers...

Si des membres de la patrouille ont
été capturés, il n’y aura pas de repos
pour les braves ! Il leur faudra agir
vite et profiter du tour des joueurs
pour les libérer.

Des Gardes prudents voudront
peut-étre avoir du renfort pour les
attaquer, vous pouvez intercaler une
autre session. A Willowcreek, il leur
faudra lever une petite troupe et les
guider jusqu’au repaire. La, Ils com-
battront enfin les furets.
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Retour au bercail

Les Gardes ont retrouvé les barques
et les souris disparues. Il ne leur reste
plus qu'a rentrer a Willowcreek... et a
faire face a Donnell encore une fois !

Tour ou MJ
Promenade fluviale

Les embarcations s’éloignent de la
rive, chargées des provisions qui ont
pu étre sauvées. Les souris libérées
sont fatiguées et inquietes. La riviére
est calme, le ciel sombre. Les Gardes
menent le convoi des barques vers
le village (Test de Batelier Ob 3).
Accordez-leur un dé d’aide de la part
des personnages non-joueurs qui
connaissent la riviere.

Complications possibles

Si les personnages n’ont pas encore
été confrontés a la martre, c’est le
moment ! Elle surgit brutalement de
I’'eau et essaie de happer une souris.

Sinon, c’est une pluie d’automne qui
vient s’abattre sur eux. Il leur faudra
construire un abri de fortune pour la
petite troupe ou risquer de tomber
Malade (Test de Baroudeur Ob 4).

Mise au point

Lorsque les barques accostent au
petit port de Willowcreek, Donnell et
quelques-uns de ses Volontaires sont
la. Des habitants du village se sont
rassemblés pour assister a la scene,
curieux et nerveux a la fois. Quand
le capitaine des Volontaires prend la
parole, il n’est pas tendre : « La Garde
n’a rien a faire ici. Donnez-nous ces
provisions et fichez le camp avant
qu'on vous botte les fesses. » Les An-
ciens du village ne sont pas 13, et Don-
nell agit manifestement de sa propre
initiative. En faisant étalage de sa
force face a la Garde, il prend officiel-
lement le pouvoir a Willowcreek.

La patrouille peut bien sir lui aban-
donner les barques et partir. Don-
nell, enhardi par cette victoire, fera

fortifier Willowcreek et recrutera de
nombreuses souris. Aprés quelques
mois, il deviendra un nouveau Mid-
night, a la téte d’une véritable armée.

Les autres possibilités sont d’enta-
mer un conflit de dispute, de dis-
cours ou de combat (3 Volontaires se
joindront a lui dans ce dernier cas).

Tour des joueurs

Si les Gardes ont refusé I'affrontement
avec Donnell - ou se sont effectivement
fait botter les fesses - il ne leur reste plus
qu’a faire le trajet retour a Lockhaven.
Dans le cas inverse, la suite des événe-
ments dépendra beaucoup de I'issue du
conflit avec Donnell...

Lesjoueurs devraient avoir quelques
occasions de dépenser leurs coches,
mais vous pouvez aussi les aiguiller
avec les idées ci-dessous.

Continuer Uaventure

Avec l'arrivée des provisions a bon
port, cette mission s’achéve. Mais
tout n’est pas réglé a Willowcreek.

1l y a de nombreuses possibilités pour
la patrouille. La martre est toujours
dans les environs et risque de se mon-
trer dangereuse. Le terrier dans lequel
les furets avaient établi leur repaire
doit étre exploré : il meéne peut-étre a
d’autres tunnels, voire au Darkheather.
Si le stock de provisions récupéré est
insuffisant pour Thiver, il faudra aller
demander de I'aide a une ville proche.

Quelle qu’ait été 'issue du conflit, la
situation avec Donnell est probable-
ment loin d’étre réglée. S’il est resté
au village, il essayera de nouveau de
prendre le pouvoir, plus brutalement.
En fuite, il se fera brigand ou recom-
mencera ailleurs. Les Volontaires les
plus proches de lui feront défection
par la méme occasion et Willowcreek
sera sans défense. Dans tous les cas, la
patrouille aura encore un role a jouer.

Textes et illustrations Guillaume Clerc

Les Volontaires de

Willowcreek

Ce sont des souris du village
qui se sont mises aux ordres
de Donnell. Elles sont
entrainées, impatientes d’en
découdre et n'obéissent
qu'a leur nouveau capitaine.
Nature (Souris) 4 / Volonté
(3) / Vigueur (3)
Ressources (2) / Cercles (2)
Compétences : Combat-
tant 3, Eclaireur 3, Savoir
(Devoir) 4

Traits : Tétu (1)
Equipement : Lance

SCENARIO | 167
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L'hydre légendaire sur
le pont de Brooklyn ?

L'heure est aux héros !
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résenté dans Casus Belli #12,

est un uni-

vers pour Chroniques Oubliées
Contemporain (COC). On y découvrait
I’histoire réelle qui se cache derriére les
mythes de la Grece antique, le retour
des Géants dans notre monde et la
réincarnation des héros destinés a les
affronter dans une nouvelle Giganto-

Durant de nombreux siécles, I'Eglise
catholique romaine fut une puissance
dominante en Occident - le guide spi-
rituel du monde civilisé durant des
temps bien obscurs. Et, méme de nos
jours, elle reste une voix trés écoutée
a travers toute la sphére chrétienne.
Il s’agit d’'une organisation riche et
influente qui dispose d'une autorité
morale incontestable. Mais comment
réagit le Vatican face au retour d’étres
d’'essence divine n’appartenant pas a
son dogme ? Comme il I'a toujours fait :
en purifiant par le feu et par le fer!

Depuis plus d'un millénaire, I'Ordre de
Saint Michel est la réponse de I'Eglise
catholique aux divers phénomenes sur-
naturels qui se manifestent a travers
le monde : une organisation secrete
chargée d’enquéter et, au besoin, d’éra-
diguer. Depuis que les Géants se sont
réincarnés et que les monstres antiques
sont sortis de I'ombre pour rejoindre
New York, I'Ordre de Saint Michel est en
alerte permanente.

C'est peu avant le sixieme siécle que
I'Ordre de Saint Michel fut fondé. A
cette époque, la Chrétienté n'est une
force religieuse majeure que depuis peu
- a peine un siecle et demi - et I'Europe
est encore en grande partie paienne,

[l

[
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[
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machie. Divers groupuscules étaient
décrits I'Oracle, Gigantech, Terre
ardente, la Brigade NYX, les monstres
antiques aux comportements divers...
Mais il existe d’autres factions que la
résurgence de la mythologie antique in-
téresse. Que ce soit pour en profiter ou
pour la combattre ! Laissez-nous faire
les présentations.

EL

malgré la conversion toute récente de
souverains aussi influents que Clovis.
De nombreux missionnaires parcou-
raient alors les nations occidentales
dans I'espoir de convertir les peuplades
que n’avait pas encore touchées la
grace de Dieu. Au cours de leurs pérégri-
nations, ces religieux furent confrontés
a plus d’'une reprise a des phénomenes
inexplicables ou durent combattre des
créatures sans nul doute hérétiques.
Hantant les vastes foréts d’Europe, les
monstres issus des ages les plus an-
ciens de la Grece avaient déja commen-
cé leur migration suite au départ des
Olympiens. Hélas pour eux, |a soif d’ex-
pansion de I'Eglise chrétienne d'alors
allait leur porter un coup presque fatal.

Les nombreux rapports des mission-
naires quant a la présence d’étres
démoniaques dans toute I'Europe déci-
dérent I'Eglise 3 mettre sur pied une
organisation vouée a leur extermina-
tion afin gu'ils ne fassent plus entrave
a I'ceuvre d’'évangélisation (en effet,
certains peuples primitifs vénéraient
encore d'anciens dieux et voyaient
leurs émissaires dans les monstres
antiques). L'Ordre de Saint Michel fut
ainsi créé, baptisé a partir de I'’Archange
qui terrassa le dragon, personnification
du mal. Il était composé au départ de
nombreux religieux ainsi que de guer-
riers expérimentés, de fervents —p

(Il
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croyants préts a sacrifier leur vie pour
venir a bout du Malin et de ses séides.

En quelques années, de nombreuses co-
hortes de I'Ordre de Saint Michel furent
envoyées sillonner les confins du monde
civilisé afin d’éradiquer la présence héré-
tique des monstres. Protégés par une foi
inébranlable, les Rayons (nom qui fut
donné aux membres de cette organisa-
tion) menérent une guerre secréte mais
des plus sanglantes non seulement aux
créatures des anciens mythes grecs,
mais aussi a toutes les peuplades et
tribus paiennes qui refusaient alors la
vraie foi. Son caractere secret n'empécha
ainsi pas I'Ordre de Saint Michel de jouer
un réle majeur dans I'évangélisation de
I'Europe, en méme temps qu'il exter-
minait quasiment les trois quarts des
monstres antiques, dont les survivants
se terrérent de plus en plus profondé-
ment afin d’échapper a cette purge.

Pour ses services rendus a I'Eglise chré-
tienne, I'Ordre de Saint Michel recut un
sanctuaire dans le massif montagneux
des Gargano, au Sud de I'ltalie. L'orga-
nisation connut un essor fulgurant et,
durant quelques décennies, continua
son ceuvre purificatrice. Mais, peu a peu,
les raisons d'intervenir se firent de plus
en plus rares : I'Europe fut conquise par
la religion chrétienne, la grande majorité
des monstres avait été exterminée et
les rescapés se dissimulaient avec soin.
La magie s'était étiolée au point d’avoir
pratiquement disparu de notre monde.
Quant aux quelques peuplades paiennes
- notamment en Scandinavie -, les tres
chrétiens royaumes européens (dont la
France) s’en occupaient eux-mémes.

Aprés moins de cent cinquante ans
d’activité, I'Ordre de Saint Michel entra
donc en sommeil - sans pour autant
disparaitre. Son sanctuaire principal
abritait toujours quelques cohortes
tandis que de scrupuleux archivistes

consignaient dans de magnifiques ma-
nuscrits enluminés ce que les Rayons
avaient pu apprendre durant leurs
expéditions. De temps a autre, le Vati-
can faisait appel a l'organisation - en
cas de poussée hérétique ou de phéno-
mene inexplicable - mais entre-temps,
d'autres ordres avaient fait leur appa-
rition : les Templiers ou I'Inquisition
pouvaient se charger de telles missions.
Méme durant la conquéte du Nouveau
Monde, I'Ordre de Saint Michel ne fut
pas tiré de son sommeil séculaire.

De nos jours, I'Ordre de Saint Michel
existe encore et il revient en force. Car,
depuis une quinzaine d’années, de nom-
breux dignitaires de I'Eglise catholique
romaine recoivent des rapports préoc-
cupants - notamment venus des Etats-
Unis d’Amérique et, plus précisément,
de New York. Divers témoignages font
état de la réapparition de créatures sem-
blables aux monstres de la mythologique
grecque et des combats qui les opposent
a des hommes et des femmes apparem-
ment dotés d’'aptitudes exceptionnelles.
Les conseillers occultes du Pape lui rappe-
lerent alors I'existence de I'Ordre de Saint
Michel et décision fut prise de financer a
nouveau cette organisation. Il ne fallut
que quelques années pour la remettre
sur pied afin qu’elle soit de taille a enqué-
ter sur ces récents événements et a s'y
confronter au besoin. L'Ordre de Saint
Michel est désormais une force militaire
d'élite, nantie de moyens logistiques
conséquents et hautement modernes.

De bien des fagons, I'Ordre de Saint Mi-
chel peut étre comparé a une unité mili-
taire et son fonctionnement a celui d’'une
agence de sécurité, capable de coupler
renseignement et opérations de terrain.

Saint Michel étant I'Archange du Pre-
mier Rayon, les membres de son ordre
se nomment les Rayons. lls sont hié-
rarchisés en cercle : les Rayons du pre-
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mier cercle étant les officiers les plus
haut-gradés tandis que ceux du troi-
siéme cercle sont les simples soldats ou
le personnel administratif. Les Rayons
ne sont pas forcément des ecclésiastes
- les laics constituent méme la majorité
de l'organisation - mais tous sont de
fervents croyants. L'uniforme de l'orga-
nisation est de couleur bleu-nuit, frappé
d’un écusson figurant une épée stylisée
en forme de croix. Le quartier-général de
I'ordre est un sanctuaire dont l'intérieur
n’a rien a envier a I'état-major des meil-
leurs corps d’armée du monde.

Au sein de cette base se trouvent les
analystes. Branchés sur le réseau mondial
en permanence, ils trient les informations
pertinentes afin de fournir aux agents
de terrain les renseignements les plus
fiables possibles. Ces analystes ont acces
a de nombreuses banques de données
grace aux relations diplomatiques que le
Vatican entretient avec les grandes puis-
sances de la planéte. Les manuscrits des
premiers archivistes de I'Ordre de Saint
Michel ont été numérisés et le savoir
gu'ils contiennent est tenu en haute es-
time par tous les Rayons. La bibliothéque
de I'organisation - aussi bien physique
que numérigue - est sans aucun doute
la plus grande source de connaissances
sur les créatures surnaturelles, et notam-
ment les monstres antiques. Forces, fai-
blesses, signes distinctifs : tout est com-
pilé dans des fiches synthétiques que les
soldats se doivent d’apprendre par cceur
avant toute intervention.

Les agents de terrain sont des soldats
parfaitement entrainés qui bénéficient
d’'un matériel de pointe et d’'un arme-
ment lourd. Bien qu'ils disposent de
fusils d’assaut et autres équipements
modernes, nombre de ces Rayons
portent une épée large en signe de res-
pect pour leur saint patron. Ce n'est
d’ailleurs pas qu’une coquetterie : de
nombreux monstres résistent aux balles
mais sont sensibles au tranchant d’une
lame bénie. Les interventions de I'Ordre
de Saint Michel doivent toujours étre

autorisées par le Vatican, qui use de ses
liens avec les nations du monde pour
que tout se passe sans heurt avec les
forces de I'ordre locales. Il n'est cepen-
dant pas rare gu'il y ait des frictions mais
les émissaires de I'Eglise sont passés
maitres dans I'art d'aplanir les choses.

D’une certaine facon, les membres de
I'Ordre de Saint Michel sont des fana-
tiques. Le doute quant a la nature des
monstres antiques n'a pas sa place
dans leur esprit : tous sont des ser-
viteurs du Malin et doivent donc étre
détruits. Méme une pacifique dryade
ou une discréte nymphe ne trouveront
pas grace a leurs yeux et subiront le
méme sort que des créatures plus san-
guinaires comme les minotaures ou
les satyres. L'organisation existe pour
éradiquer toute forme de magie et de
merveilleux qui ne rentre pas dans les
canons du christianisme. Cela fait des
Rayons des dévots particulierement
redoutables car préts a donner leur vie
pour leur cause.

L'Ordre de Saint Michel concentre ses
forces a New York. Bien que son centre
névralgique se trouve toujours dans le
sanctuaire des Gargano, il a établi une
base opérationnelle dans un immeuble
discret a deux rues de la Cathédrale
Saint Patrick, a Manhattan. C'est en
effet au sein de la Grosse Pomme que
se sont récemment réunis les monstres
antiques ayant survécu aux purges des
siécles passés. Si I'Ordre de Saint Michel
se donne pour mission de parachever leur
éradication, les supérieurs de 'organisa-
tion veulent également découvrir le pour-
quoi de ce rassemblement mystérieux.
Nombre d’entre eux craignent qu’un éveé-
nement d’'une ampleur difficile a évaluer
ne soit sur le point de se produire - et
méme qu'il soit de taille a ébranler |a foi
chrétienne dans le monde. =P

]

JOUER UN RAYON

Afin d’apporter un peu de
diversité au groupe, le MJ
peut tout a fait autoriser un
des joueurs a interpréter un
membre de I'Ordre de Saint
Michel. Les prétextes ne
manquent pas : pourquoi ne
pas imaginer que l'organi-
sation délégue un Rayon au
sein d’un groupe de héros
afin de mieux comprendre
ce qu'ils sont (et de les
surveiller au passage...).

Un Rayon peut décider de
son propre chef de rallier
des héros, car il estime qu'ils
combattent le méme mal (et
se retrouver ainsi en butte
avec sa hiérarchie). Etc.

Dans tous les cas, la pré-
sence d'un tel personnage
dans le groupe peut donner
lieu a des situations inté-
ressantes. Entre méfiance,
estime, curiosité, épreuves
communes... Il y a de quoi
provoquer du jeu autour de
la table!

DEREERE D
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L'Ordre de Saint Michel ne sait rien
des Géants. Ceux-ci se montrent suf-
fisamment discrets pour ne pas atti-
rer |'attention d'une telle organisation
- apres tout, depuis leur réincarna-
tion, ils sont humains et rien ne les
distingue de I'homme de la rue. De
méme, I'existence de Prométhée et de
I'Oracle leur est totalement inconnue.
Par contre, les Rayons ont eu plusieurs
fois I'occasion d'observer les actions
des héros - que ce soit sur Internet ou
directement. Ils sont interloqués et ne
savent que penser de ces hommes et
femmes en apparence normaux, mais
qui s'averent capables d’exploits surhu-
mains et manient des armes de toute
évidence magiques. Certains agents
commencent a penser que ces héros
sont des saints des temps modernes
tandis que d’autres n'y voient qu’une
nouvelle manipulation du Malin. Ces
avis divergents sont pour le moment
peu inquiétants mais, a terme, un
schisme risque de se former au sein de
I'Ordre de Saint Michel...

L'organisation a déja eu affaire a la Bri-
gade NYX au cours de ses interventions
et cela ne s'est pas trés bien passé.
Les hommes du Capitaine Elsa Abnett
n’apprécient guére de voir des étrangers
empiéter sur leur juridiction, mais leur
hiérarchie leur demande expressément
de coopérer, voire de lacher une affaire
des lors que I'Ordre de Saint Michel est
sur le coup.

Un Rayon est créé comme un humain
ordinaire (P ou PNJ), mais il a accés ala
Voie de Saint Michel.

VOIE DE SAINT MICHEL

1. Troisieme cercle - Lame de justice :
Le Rayon obtient une épée large bénie
(1d8 DM) que I'ordre fait graver a son
propre nom. L'arme permet d'obtenir
un bonus de +1 en attaque et aux DM

par rang que la créature a atteint dans
la Voie du monstre antique ou la Voie
du géant. Contre un PJ, I'arme octroie a
son porteur un bonus égal au rang at-
teint dans la Voie du héros mythique de
la victime, a répartir pour moitié entre
I'attaque et les DM, en privilégiant les
DM (exemple : +1 en attaque et +2 aux
DM au rang 3).

2. Deuxieme cercle - Bouclier de Ia
foi : Le Rayon obtient un bonus de +5
a tous les tests de résistance contre
les pouvoirs des créatures magiques
(monstres, géants et héros inclus). Il re-
tranche un point par rang atteint dans
la Voie de Saint Michel a tous les DM
subis par des créatures ou des armes
magiques (RD 2, RD 3 au rang 3).

3. Premier cercle - Primat : Les Rayons

du premier cercle sont réputés pour
leurs compétences exceptionnelles
dans au moins un domaine. lls ob-
tiennent une Carac. supérieure (lancer
deux d20 et garder le meilleur) et une
capacité de rang 4 ou 5 de n'importe
quelle Voie de votre choix.

PN]J : Chaque rang atteint dans la Voie
permet au PN) d’obtenir un bonus de +1
en attaque, en DEF et +10 PV ; il aug-
mente de +1le NC. Les Rayons ont aussi
accés a un point de Foi par rang atteint,
ce point de Foi peut étre utilisé comme
un point de chance lorsque le Rayon
agit contre un phénomene ou une créa-
ture impie.

PJ : Si le M| décide d’autoriser un per-
sonnage au service de l'ordre de Saint-
Michel, celui ci remplace |a Voie du héros
mythique par la Voie de Saint Michel. ||
progresse automatiquement dans cette
Voie de un rang a chaque niveau impair
et termine sa progression au niveau 5.
Il n'obtient pas les bonus de PV, en at-
taque ou en DEF accordés a la progres-
sion des PN) et remplace les points de
Chance par des points de Foi. Les points
de Foi augmentent de +1 par rang atteint
dans la Voie de Saint Michel. —»

) R R ) R
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MASSIMO
DEL'BRAVADO

Italien, 51 ans, responsable
des forces spéciales d'inter-
vention de l'ordre de Saint-
Michel. Autrement dit, le
boss des Rayons. Formé au
Vatican, il a été pendant sa
jeunesse l'organisateur des
basses besognes de la Pa-
pauté sur toute la planéte.

Depuis 10 ans, il a été réaf-

fecté a la téte de l'ordre de
Saint-Michel, ce qui en dit
long sur l'importance avec
laquelle I'Eglise traite ces
problémes.

Parle un anglais parfait avec
un léger accent italien.
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174 | AIDE DE JEU

oici un panel de monstres antiques a opposer aux personnages (ou a utiliser comme alliés pour certains) lorsque

vous créerez vos propres scénarios au sein de New York Gigant. Méme si cette capacité n’est pas rappelée dans

la description de chaque créature, le NC de toutes les créatures est donné avec le rang 1de la Voie des créatures
antiques déja inclus (RD 5 contre les armes modernes). Chaque rang supplémentaire dans cette Voie ajoute +1au NC.
Les créatures présentées sont les versions les plus faibles possibles, vous pouvez augmentez la puissance de chacune
d’elle selon la formule présentée p207 de Casus Belli #9 (+71 NC = +10 PV, +1 attaque, DM et DEF).

Un centaure est un étre mi-homme
mi-cheval : son corps est celui d’'un
équidé mais il possede une physio-
nomie humaine a partir du torse.
Les centaures sont pour la plupart
des étres sanguinaires, guidés par
des instincts cruels et brutaux. Cer-
tains, a l'instar du sage Chiron ou
de I'accueillant Pholos, font pour-
tant exception a la régle mais ils
sont rares : la plupart des centaures
sont des monstres malveillants.

NC 4, taille grande

FOR +6 (+3) DEX +2 CON +6
INT +0 PER +1 CHA +0

DEF 15 PV 40 Init 15
Sabots +9 DM 1d6+3

Epée longue +6 DM 1d8+3
Arclong +5 DM 1d8

Attaque double (L) : Le centaure
peut faire une attaque de sabot
plus une attaque avec son épée
dans le méme tour.

Hybride : Etant un mélange de deux
créatures, le centaure possede des
caractéristiques particuliéres. Sa FOR
de +6 fait référence a la puissance
globale de la créature, mais son
buste humain lui octroie seulement
un bonus de +3 en combat. Il est
considéré comme une créature hu-
manoide pour tout ce qui concerne
les attaques mentales, mais pas pour
les attaques physiques.

Cerbere est a l'origine le gardien
des Enfers, un chien géant pourvu
de trois tétes afin que sa vigilance
ne soit jamais trompée. Ce monstre
colossal engendra des descendants
de moindre puissance, que l'on
baptisa de son nom. Les cerberes
sont des chiens massifs possédant
trois tétes comme leur ancétre.
Leurs crocs sont redoutables et une
flamme irradie depuis le fond de
leurs gueules. Les cerberes sont des
monstres uniquement mus par leur
instinct animal. Les orthos sont des
cerbéres moins puissants, qui ne
possedent que deux tétes.

NC3

FOR +3 DEX +0 CON +3
INT -2 PER +2* CHA +0
DEF 13 PV 30 Init 11
Morsures (3 attaques) +5
DM 1d6+1d6 Feu

Un orthos posséde seulement
20 pv et inflige deux attaques de
morsure, NC 2.

[ o e e e [ [

Une chimére est un monstre compo-
site, au corps de chevre, a la téte de
lion et dont la queue est un serpent.
Capable de cracher du feu, la chimere
est une créature bestiale qui se com-
porte comme un prédateur et n’hé-
site jamais a s'attaquer a I'homme.
Certaines chimeres plus puissantes
possedent deux tétes, ce qui les rend
d’autant plus dangereuses (NC +1).

NC 5, taille grande

FOR +5 DEX +2 CON +5
INT -2 PER +2 CHA -4

DEF 16 PV 40 Init 12

Morsure de lion +8 DM 2d6+3
Morsure de serpent +8 DM 1d4

Souffle enflammé (L) : Le souffle est
une attaque de zone affectant toutes
les créatures dans un cone de 10 m
de long sur 5 m de large. Lattaque
inflige automatiquement (pas de test
d'attaque) 5d6 DM. Les DM sont divi-
sés par 2 si la victime réussit un test
de DEX difficulté 13. La créature doit
attendre 1d4 tours avant d'utiliser a
nouveau son souffle.

Poison : La morsure de serpent peut étre
empoisonnée, cela ajoute +1 au niveau
de créature. Une victime empoisonnée
doit faire un test de CON difficulté 15.
En cas d’échec, elle est Affaiblie (d12
pour tous les tests) pour 1d6 heures. Si
la victime est a nouveau empoisonnée,
elle sombre dans l'inconscience.

] [ [ [ [ [ [ [
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Un cyclope est un étre colossal
dont la particularité est de n’avoir
qu’un seul il au milieu du front. Si
certains cyclopes peuvent se mon-
trer agressifs, la plupart préfere
vivre discretement et se consacrer
a leur artisanat : ces monstres sont
en effet des forgerons émérites.
Trois d’entre eux sont particuliere-
ment célébres pour avoir fabriqué
les attributs des dieux : la foudre
de Zeus, le casque d'Hades et le tri-
dent de Poséidon, notamment.

NC 2, créature humanoide

FOR +4 DEX +0 CON +4
INT +0 PER +0 CHA -2

DEF 14 PV 30 Init 10
Masse a 2 mains +5 DM 2d6+5

(il unique (Faiblesse) : Un person-
nage peut choisir de subir une
pénalité de -5 en attaque pour viser
I'ceil du cyclope. En cas de succeés,

il inflige des DM normaux et le
cyclope est Aveuglé pour 1d6 tours.

Reptile géant, le dragon est un
monstre craint pour sa grande
puissance. Il possede des écailles
solides, des griffes effilées et cer-
tains sont méme capables de cra-
cher du feu (NC +1). De nombreux
dragons étaient utilisés pour garder
des lieux spécifiques et ils s’acquit-
taient de leur tache sans faillir. Le
sang des dragons est réputé pour
ses propriétés curatives.

NC 9, taille énorme

FOR +9 DEX +3* CON +9
INT +2 PER +4* CHA +2

DEF 19 PV 80 Init 17
Morsure et griffes +13 DM 3d6+10

Souffle enflammé (L) : Le souffle est
une attaque de zone affectant toutes
les créatures dans un cone de 20 m
de long sur 10 m de large. Lattaque
inflige automatiquement (pas de test
d'attaque) 10d6 DM. Les DM sont
divisés par 2 si la victime réussit un
test de DEX difficulté 13. La créature
doit attendre 1d4 tours avant d'utili-
ser a nouveau son souffle.

Effroi : Au début du combat, toutes
les créatures a moins de 50 m
doivent réussir un test de PER diffi-
culté 15 ou étre submergées par la
peur et Ralenties pendant 1d4 tours.

Une échidna est un étre au corps
ophidien surmonté d'un torse de
femme a la beauté venimeuse. Bien
gu'intelligente, ces créatures sont
anthropophages et leur faim de chair
fraiche les pousse a s’en prendre aux
innocents qui tombent sous leurs
griffes. Leurs crochets empoisonnés
leur assurent d’ailleurs que leur proie
ne se débattra pas pendant qu’elles
les dévorent vivantes...

NC 2, créature humanoide

FOR +1 DEX +2* CON +1
INT +1 PER +1 CHA +2

DEF 12 PV 19 Init 14

Morsure et griffes +3
DM 1d6+1+poison

Poison : Une victime empoisonnée
doit faire un test de CON difficulté
12. En cas d'échec, elle sombre dans
l'inconscience pour 1d6 minutes.

Une empuse est un spectre aux
pieds de bronze, capable de prendre
I’apparence d’'une séduisante jeune
femme (mais également d’autres
formes illusoires). Ces monstres
sont des vampires qui aspirent le
sang de leur proie, une fois celle-ci
amenée dans leur lit. Les empuses
ne sortent que la nuit, quand la
lune les baigne de ses pales rayons.
NC 3, créature non-vivante

FOR +0 DEX +2 CON +0

INT +1 PER +0 CHA +2*

DEF 14 PV 36 Init 14

Morsure +5 DM 1d6 + absorption
Absorption dénergie : Lempuse
guérit d'autant de PV qu'elle inflige
de DM de morsure. La victime doit
faire un test de CON difficulté 15 ou
étre Affaiblie pour 1d6 minutes tan-
dis que I'empuse gagne un bonus
de +3 a tous ses tests de FOR et aux
DM pendant la méme durée.

]
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\/ Les érinyes - également connues : Un griffon est un monstre au corps

sous le nom de Furies - sont des
femmes hideuses dotées de grandes
ailes membraneuses et dont les
cheveux sont des serpents vivants.
Elles pleurent des larmes de sang en
permanence. Ces monstres ne s'en
prennent pas aux innocents mais
persécutent les criminels afin de les
punir de leurs méfaits en les fouet-
tant sans pitié. Les Géants de Terre
ardente ont pour consigne d’exter-
miner les érinyes le plus scrupuleu-
sement possible...

NC 2, créature humanoide

FOR +1 DEX +1 CON +1
INT +0 PER +2* CHA -2

DEF 12 PV 19 Init 12
Fouet +3 DM 1d6+douleur

Douleur : Le fouet d'une érinyes
inflige une douleur surnaturelle, la
victime doit réussir un test de PER
difficulté 15 ou étre Immobilisée
(pas de déplacement, utilisation du
d12) pour un tour complet.

Vol : La créature peut se déplacer
en vol de 20 metres par action de
mouvement.

de lion mais dont la téte et les ailes
sont celles d'un aigle. Prédateur
redoutable, le griffon profite de sa
mobilité aérienne et de ses griffes
aiguisées pour fondre sur ses proies
depuis le ciel. Pour une raison in-
connue, les griffons apprécient I'or.
Ils en entassent le plus possible
dans leurs nids et gardent ce butin
avec vigilance.

NC 5, taille grande

FOR +6 DEX +3 CON +6
INT -2 PER +2* CHA +0

DEF 15 PV 40 Init 16
Morsures et griffes +8 DM 2d6+6

Vol rapide : La créature obtient une
action de mouvement supplé-
mentaire par tour lorsqu'elle est en
vol. Au premier tour de combat, la
créature obtient un bonus de +5 en
attaque si elle est en vol et attaque
une créature au sol.

Agripper : Sur un résultat de 15-20
au d20 en attaque, la créature
agrippe sa proie et ne la lache
plus. Elle obtient un bonus de +5
en attaque et +1d6 aux DM contre
la cible quelle agrippe et celle-ci
est Immobilisée si elle est de taille
inférieure. La victime peut essayer
de se libérer au prix d'une action de
mouvement en réussissant un test
de FOR opposé.

Les harpies possedent un corps
d'oiseau et un buste de femme
- souvent vieille et laide. Leurs
serres sont aussi acérées que leur
odeur est repoussante. Les harpies
sont malveillantes par nature, elles
aiment tourmenter les humains
et enlever les enfants afin de s’en
repaitre. |l est dit qu’elles peuvent
également se nourrir d’ames mor-
telles...

NC 2, créature humanoide

FOR +0 DEX +4 CON +2
INT -1 PER +2 CHA -2

DEF 13 PV 16 Init 18
Serres +6 DM 1d6

Odeur infame : Toute créature qui
combat une harpie au contact, doit
réussir un test de CON difficulté

10 au début de son tour ou étre
Affaibli pendant un tour.

Vol rapide : La harpie obtient une
action de mouvement supplémen-
taire par tour lorsqu'elle est en vol.
Au premier tour de combat, elle
obtient un bonus de +5 en attaque
et +1d6 aux DM si elle est en vol et
attaque une créature au sol.

T
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Un hécatonchire est un humanoide
grand et puissant, possédant dix
tétes et vingt bras, dont chague
bouche est capable de cracher du
feu. Malgré cette apparence ef-
frayante, les hécatonchires sont pa-
cifiqgues et ne demandent qu’a vivre
tranquillement. Jadis, ils furent
d'ailleurs les alliés des Olympiens
- tout comme leurs fréres cyclopes.

NC 6, créature humanoide, taille
grande

FOR +8* DEX +0 CON +8
INT +0 PER +0 CHA -2

DEF 17 PV 60 Init 10
Armes multiples +11 DM 2d6+9

Cibles multiples (L) : U'hécatonchire
peut attaquer jusqu'a 4 créatures dif-
férentes a son contact a chaque tour.

Souffle enflammé : Le souffle est une
attaque de zone affectant toutes

les créatures dans un rayon de 5
meétres autour de I'hécatonchire.

Les tétes multiples de la créature

lui permettent de souffler a 360°,
mais elle peut choisir d'épargner
des portions de la zone. Lattaque
inflige automatiquement (pas de
test d'attaque) 7d6 DM. Les DM sont
divisés par 2 si la victime réussit un
test de DEX difficulté 13. La créature
doit attendre 1d4 tours avant d'utili-
ser a nouveau son souffle.

e i e

Une hydre est un monstre dont le

corps de chien est surmonté par une
dizaine de tétes de serpent. C'est
un adversaire redoutable, capable
de régénérer ses blessures. Le venin
qui suinte de ses multiples crocs
peut étre projeté sous la forme d’'un
souffle empoisonné. Les hydres
se dissimulent dans des endroits
humides et brumeux, comme les
marécages ou les égouts...

NC4

FOR +2 DEX +1 CON +1
INT -2 PER +2 CHA -2

DEF 12 PV 29 Init 10

Tétes de serpent +4
DM 1d6+poison

Cibles multiples (L) : U'hydre peut
attaquer jusqu'a 4 créatures diffé-
rentes a son contact a chaque tour.

Poison : Une créature blessée par
I'hydre doit réussir un test de CON
difficulté 15 ou subir +1d6 DM de
poison au tour suivant.

Souffle empoisonné : Le souffle est
une attaque de zone affectant
toutes les créatures dans un cone
de 5 métres de long surautant de
large. Lattaque inflige automati-
quement (pas de test d’attaque)
2d6 DM. De plus la victime doit
réussir un test de CON difficulté

13 ou étre Affaiblie (d12 aux tests)
pour 2d6 minutes.

Régénération : L'hydre régénére 5 PV
par tour méme lorsqu’elle atteint O
PV. Pour en venir a bout, il faut lui
infliger des DM de feu ou l'achever
avec une arme tranchante en utili-
sant une action limitée avant qu'elle
ne se régénére une fois de plus.

Une lamie est une femme mons-
trueuse au faciés ophidien et dont
le corps est recouvert d'écailles par
endroit. Ses crocs sont acérés et
lui permettent de déchiqueter ses
proies : la lamie est en effet avide de
chair humaine - spécialement celle
des enfants. Certaines lamies voient
leurs jambes fusionner en une queue
de serpent, ce qui laisse a penser
gu’elles sont proches des échidnas.

NC 2, créature humanoide

FOR +3 DEX +2 CON +3

INT +1 PER+1 CHA 4

DEF 13 PV 25 Init 15

Griffes et morsure +5 DM 1d6+4

Alorigine, le Minotaure était I'enfant

hybride d'un taureau et de |a reine de
Créte Pasiphaé. Enfermé dans un
labyrinthe, il lui était sacrifié chaque
année sept jeunes hommes et sept
jeunes femmes. Il fut tué par Thé-
sée avec |'aide de la princesse Ariane.
Mais le Minotaure s'était reproduit
avec certaines des femmes qui lui
étaient offertes et, de ces unions
contre-nature, une progéniture abon-
dante était née. Les minotaures
sont a I'image de leur pére : un corps
humain musculeux surmonté d'une
téte de taureau aux cornes effilées.
Sanguinaires, ce sont des monstres
particulierement dangereux.

NC 3, créature humanoide
FOR +4* DEX +0 CON +4

INT +0 PER +2 CHA -2

DEF 13 PV 30 Init 10

Arme a 2 mains +5 DM 2d6+4

Charge : Le minotaure peut parcourir
entre 5 et 20 métres en ligne droite
puis encorner sa victime. Il réalise

une attaque avec un bonus de +8 en
attaque et inflige 2d6+4 DM. Si la vic-
time est de force inférieure a la sienne,
elle est de plus renversée a moins de
réussir un test de DEX difficulté 20.
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Une nymphe est une femme d’une
grande beauté, un esprit de la nature
qui fait corps avec les arbres (comme
les dryades) ou les rivieres (comme
les ondines). Pacifiques et discrétes,
les nymphes sont les monstres
antiques les plus répandus : leur
apparence leur permet de se fondre
aisément dans la population. Un
grand nombre d’entre elles ont d’ail-
leurs renoncé a leur immortalité
pour vivre une existence humaine,
se marier, avoir des enfants...

NC 2, créature humanoide

FOR +0 DEX +4* CON +0
INT +0 PER +2 CHA +4*

DEF 14 PV 16 Init 18
Arme +5 DM 1d6

Refuge : Chaque nymphe choisit un
élément de la nature (arbre, riviére)
et peut se fondre dans cet élément
par une action limitée. La nymphe
est alors indétectable et immunisée
a toute forme d'attaque. La nymphe
peut ressortit de cet élément en un
autre lieu (un autre arbre, en aval
ou en amont de la riviére) a tout
moment. Si I'élément dans lequel

la nymphe se réfugie est détruit, la
nymphe périt.

Cheval ailé aussi noble que majes-
tueux, un pégase est une créature
rare et précieuse capable d’em-
porter son cavalier a travers les

étendues célestes. Généralement
blancs, les pégases ne se laissent
approcher que par des hommes
de grande vertu. Jadis, ces équidés
fabuleux étaient les montures des
héros : peut-étre les derniers de
cette race rempliront ils le méme
role durant la Gigantomachie a
venir ?

NC 3, taille grande

FOR +4 DEX +0 CON +4
INT -2 PER +2 CHA +2

DEF 14 PV 30 Init 10
Ruade +5 DM 2d6

Vol rapide : Lorsqu'il est en vol, le
pégase obtient une action de mou-
vement supplémentaire par tour.

Parfois nommé faune, un satyre
est une créature humanoide au
corps recouvert de poils drus. Ses
jambes sont semblables a des
pattes de bouc et son front est orné
des cornes de cet animal. Autant
dire que cette apparence satanique
fait des satyres les cibles privilégiés
de I'Ordre de Saint Michel... Et a rai-
son, car la plupart de ces monstres
sont avide de stupre et de luxure
et n’hésitent jamais a enlever de
jeunes gens pour en abuser. Cer-
tains satyres se montrent sages et
savent refréner leurs instincts, mais
ils sont rares.

NC 1, créature humanoide

FOR +2 DEX +2 CON +2
INT +0 PER +2 CHA +4

DEF 12 PV 19 Init 15
Epée courte ou arc +5 DM 1d6+2

Un sphinx présente un corps de lion
et des ailes d’aigle, mais son visage
est humain - le plus souvent, celui
d’'une belle femme. Intelligent voire
retors, ce monstre peut se mon-
trer amical, mais il ne faut pas s’y
tromper : il aime dévorer ceux qui ne
savent pas répondre a ses énigmes.
Les sphinx sont en effet friands de
jeux d'esprit et il est possible de les
prendre a leur propre piége - a ses
risques et périls !

NC 4, taille grande

FOR +5 DEX +4* CON +5
INT +4 PER +2 CHA +2

DEF 17 PV 40 Init 18
Griffes +10 DM 2d6+3

Vol : Un sphinx peut voler a une
vitesse de 20 métres par action de
mouvement.

Une stryge est une femme au corps
démoniaque doté d’'ailes de chauve-
souris. Sa peau est noire et huileuse
et ses pieds sont semblables a des
serres d'oiseau de proie. Les stryges
sont victimes d’'une étrange malé-
diction : elles enlévent des nour-
rissons afin de les nourrir mais leur
lait empoisonné les tue, forcant ces
monstres a en kidnapper toujours
plus dans un cycle sans fin...

NC 1, créature humanoide

FOR +1 DEX +1 CON +1
INT -1 PER +2 CHA -2

DEF 12 PV 191nit 13
Serres +4 DM 1d6+1

Vol : Une stryge peut voler a une
vitesse de 20 métres par action de
mouvement.
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CCEURDE PIERREFAME DE BRONZE

Ce scénario fait suite au Nombril du Monde (cf. Casus belli #12)
et approfondit la découverte du contexte de New York Gigant

- notamment en permettant aux personnages de se frotter a
I'Ordre de Saint Michel et d’avoir affaire a la Brigade NYX avant
d’affronter une alliance de monstres redoutables...

camas, Pyracmon et Adnanos

sont trois Cyclopes qui furent jadis

les disciples d’'Héphaistos - on les
nommait alors les Cyclopes forgerons.
Lorsque les dieux quitterent le monde, ils
se sentirent abandonnés et n'eurent de
cesse d’essayer de rejoindre leur mentor.
Comme bien des monstres antiques, ils
se trouvent a présent a New York et ont
élu domicile dans les profondeurs de la
ville, plus précisément dans la station
de métro désaffectée de City Hall, au-
dela du terminus Brooklyn Bridge, sur
la ligne 6. L3, ils ont entrepris de conce-
voir un véhicule a méme de traverser les
dimensions et de les amener en Olympe :
le géant de bronze Talos. Afin de complé-
ter leur création, ils ont encore besoin de
deux éléments : d’'une part, quatre arte-
facts antiques nécessaires pour aligner
Talos a la fréquence dimensionnelle de
I'Olympe, d’autre part, de grandes quan-
tités d'énergie vitale.
Concernant les artefacts, les Cyclopes
se sont vus proposer I'aide de Méduse.
Puissant monstre, celle-ci était jadis
une jeune femme d’une grande beauté
- si belle, d’ailleurs qu’elle s'attira Ia
concupiscence de Poséidon, qui abusa
d'elle dans un temple d’Athéna. La
déesse aux yeux pers fut choquée par
ce blasphéme mais, ne pouvant s'en
prendre a son oncle divin, punit a la
place la mortelle en la transformant
en une créature serpentine capable
de pétrifier quiconque de son regard.
Méduse veut depuis toujours se venger

[ il

[

de ces deux divinités et préte main-
forte aux Cyclopes dans le but de se
rendre avec eux en Olympe pour y tuer
Athéna et Poséidon. Capable a présent
de reprendre temporairement forme
humaine et de contrdler son pouvoir
de pétrification, elle a pris I'identité
humaine de Sylvia Davos. Elle a récem-
ment été amenée a enquéter sur de
nombreux vols d’objets antiques et a
découvert qu’ils étaient commis par le
héros réincarné Gygeés qui, grace a son
anneau d'invisibilité, déjoue tous les
systémes de surveillance. Méduse a
séduit Gyges et I'a convaincu de voler
pour elle les artefacts dont ont besoin
les Cyclopes - en prétendant pouvoir les
revendre au marché noir a prix d’or.

Pour I'énergie vitale, les Cyclopes ont
entrepris de forger des armes redou-
tables, capables d'absorber la vie des
étres humains et de posséder |'esprit de
leurs propriétaires. Aprés avoir enlevé les
passagers d'une rame de métro, ils les
ont dotés de ces armes-vampires et les
ont envoyés en ville accomplir des mas-
sacres afin de transférer toute I'énergie
vitale récoltée dans leur géant Talos.

Suite au final du Nombril du Monde,
les personnages se lancent a la pour-
suite des deux harpies ayant dérobé
I'Omphalos. Les créatures ailées sur-
volent les toits de Manhattan et —»
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la course pour les rattraper doit donc
étre mise en scene avec force cascades
et retournements de situation. Bien
que rapides et dotées d’ailes, les har-
pies sont encombrées par I'Omphalos
et ne savent pas voler en altitude. Les
personnages ont donc une chance de
parvenir a garder leur trace.

Au moment ol les personnages sont
sur le point de rattraper les harpies,
celles-ci plongent vers un étage désert
d’un immeuble de bureaux et semblent
s’y réfugier - comme pour semer les per-
sonnages. Evidlemment, c’est un piége :
plusieurs autres créatures attendent,
dissimulées, afin de régler leur compte
aux poursuivants (essentiellement
d'autres harpies et quelques échidnas).
Il'y a |a une opposition trop puissante
pour que les personnages s’en sortent
(il suffit au M) de faire surgir de nou-
veaux monstres au fur et a mesure que
les personnages les abattent) et, au
moment le plus critique du combat, de
nombreux intervenants surgissent en
ordre de bataille.

Une demi-douzaine d’humains en uni-
forme frappé d’'une épée stylisée en
forme de croix vient préter main-forte
aux personnages : il s’agit de Rayons de
I'Ordre de Saint Michel. Avec leur aide,
les monstres sont exterminés promp-
tement. Aprés le combat, la situation
s'avére néanmoins tendue : les Rayons
se montrent plus méfiants qu’'amicaux
envers des personnages capables de te-
nir téte a des créatures mythologiques.
Toutefois, ils n'ont aucune raison de
s'en prendre aux héros mais leur chef
- un homme d’age mir mais toujours
robuste - pose quelques questions em-
barrassantes. Puis il recoit un message
dans son oreillette et fait signe a ses
hommes de se retirer. Aussi vite et effi-
cacement qu'ils sont arrivés, les Rayons
disparaissent donc. Encore une énigme

dans un monde décidément bien plus
complexe que ne le pensaient les per-
sonnages...

Vous trouverez las caractéristiques de
ces créatures dans le bestiaire page 174.
Toutefois considérez que les Harpies
n'ont pas acces a la Voie des créatures
volantes. Ce qui réduit leur NC a 1.

Les personnages peuvent retrou-
ver I'Omphalos au milieu des corps
de toutes les créatures abattues. Au
moment ot ils pensent étre enfin tran-
quilles et pouvoir quitter les lieux, plu-
sieurs hommes en arme déboulent et
les mettent en joue. lls s'identifient
comme des policiers et arrétent les per-
sonnages Faites-leur comprendrequ’il
est fortement déconseillé d’essayer
de fuir (méme si cela reste une option,
dangereuse, certes, mais une option
quand méme). Il s'agit bien sir d'une
escouade de la Brigade NYX que I'Ordre
de Saint Michel a aimablement préve-
nue de la présence d’'un nid de monstres
en cet endroit.

Les personnages sont emmenés dans
les locaux de la brigade afin d'y étre
interrogés - et c’'est Elsa Abnett en per-
sonne qui se charge de les cuisiner. Elle
en sait long sur les monstres antiques
et les héros (bien qu'elle ignore leur
nature) et soumet les personnages a un
interrogatoire délicat. Selon leur atti-
tude, cela pourra durer plus ou moins
longtemps, mais la capitaine n'arien de
solide a faire valoir contre les person-
nages. Elle est obligée de les relacher
a plus ou moins bréve échéance mais,
selon la facon dont les personnages se
seront comportés, ils se seront attirés
son inimitié ou son respect. Elle pour-
rait ainsi les mettre en garde contre
I'Ordre de Saint Michel : une police reli-
gieuse chargée d’éradiquer toute trace
de surnaturel en ce monde.
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Enfin libres aprés toutes ces pérégrina-
tions, les personnages en possession de
I’Omphalos peuvent aller retrouver An-
ton Deguuk afin de consolider leur lien
avec le riche collectionneur. A moins
gu'ils ne préférent garder la pierre sa-
crée pour eux, estimant gu'ils sauront
mieux la protéger...

Aprés cette mésaventure, les person-
nages se rapprochent d’Anton Deguuk :
en effet, celui-ci vient de découvrir
que les légendes antiques qui le pas-
sionnent depuis toujours sont une réa-
lité ! Il ne tarit pas de questions pour les
personnages, les invite a diner avec lui,
leur propose de choisir parmi les objets
de sa collection pour mener a bien leur
mission, etc. Il s’avére ainsi un allié pré-
cieux, mais parfois un peu envahissant.

Quelques jours aprés I'attaque de Ti-
tyos a son domicile, Anton Deguuk ap-
pelle les personnages. Le millionnaire
est trés préoccupé : il vient de subir un
cambriolage des plus mystérieux. Un
objet en bronze de peu d'importance
a été dérobé au sein de sa galerie per-
sonnelle et les circonstances du vol sont
des plus étranges.

Sur place, les personnages constatent
que les divers systémes de sécurité ont
été désactivés - ce qui ne peut étre que
I'ceuvre d'un professionnel (INT diffi-
culté 10), sauf les caméras de surveil-
lance qui, par contre, ne montrent rien
a part les portes qui s'ouvrent toutes
seules. Quant a l'objet (une sorte d'ceil
de bronze), il semble disparaitre d’'un
seul coup a la vue.

Ce cambriolage est bien sir I'ceuvre de
Gygeés (dans le civil : Steven Pit). Ce hé-
ros utilise son attribut pour commettre
d’audacieux vols et la presse I'a méme
surnomme « ['lnvisible ». Depuis toujours,
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il est attiré par les antiquités grecques
et Méduse a mis cela a profit pour le
persuader de dérober les composantes
essentielles a la fabrication de Talos par
les Cyclopes. Gyges a déja dérobé deux de
ces artefacts, celui d’Anton Deguuk est le
troisiéme sur les quatre nécessaires.

Le millionnaire souhaite que les per-
sonnages enquétent sur ce vol. En effet,
ceux-ciont tout lieu de s’inquiéter : apres
la tentative de Tityos pour s’'emparer de
I’'Omphalos, il y a tout lieu de croire que
des forces cherchent a rassembler des
artefacts dans un but inconnu. Il semble
urgent de comprendre ce qui se passe.

Pour remonter le fil, les personnages
ont plusieurs options :

® |dentifier I'objet volé en premier lieu.
D’apres l'inventaire d’Anton Deguuk,
il s'agit d'une piece nommée I'CEil de
Talos. S'ils se renseignent sur celui-
ci (INT difficulté 10) ou font appel a
I'oracle pour en savoir plus, ils dé-
couvrent que I'objet appartient a un
ensemble de quatre antiquités : il
existe également la Main de Talos, le
Pied de Talos et le Cceur de Talos.

® Ces trois autres pieces se trouvent
a New York également. La Main de
Talos est |a propriété de Robert De-
lord, un riche collectionneur qui évo-
lue dans les mémes cercles qu’Anton
Deguuk. Le Pied de Talos se trouve au
Metropolitan Museum of Art. Enfin,
le Cceur de Talos est exposé a Art’Ex-
po - la galerie d’Amanda Price - dans
le cadre de son exposition « Légendes
et Héros de |a Grece antique ».

® Renseignements pris, la Main et le
Pied de Talos ont eux aussi été volés !
Ces cambriolages ont eu lieu la veille
et I'avant-veille. Grace a I'entregent
d’Anton Deguuk, les personnages
peuvent rencontrer Robert Delord.
Celui-ci leur donne accés aux vidéos
d'enregistrement de son domicile (un
bel hétel particulier a Manhat- —»

PASSAGE
DE NIVEAU
INSTANTANE ?

Si vous souhaitez jouer
I'intro de ce scénario en en-
trant directement dans le vif
du sujet, aucun probléme
mais, avant de commencer
la scéne, faites prendre

un niveau aux PJ. Ce n'est
pas forcément tres réaliste
dans le sens ou les PJ ne
prennent pas le temps de
progresser ni de s'entrainer,
mais le rythme choisi avec
une suite qui enchaine ne
laisse pas vraiment d'autre
choix.
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ET SI
L’OMPHALOS
N’A PAS ETE
DEROBE ?

Si les personnages ont

pu tuer les harpies avant
qu’elles ne s'enfuient avec la
pierre sacrée, toute la scéne
précédente n'a pas de raison
d’avoir lieu. Ce serait toute-
fois dommage de manquer
l'opportunité d'introduire
I'Ordre de Saint Michel et

la Brigade NYX (et de coller
quelques sueurs froides aux
joueurs). Il est donc conseillé
pour le MJ de faire en sorte
que le Nombril du Monde
se termine avec la fuite des
harpies. si les personnages
les ont tuées, deux autres
viennent les remplacer dans
le méme but.

tan) et ils y visionnent un spectacle
comparable en tous points a celui
qu'’ils ont déja vu chez Anton Deguuk :
c'est comme si un homme invisible,
monte-en-I'air de haut niveau qui
plus est, avait commis ce vol. S'ils
parviennent a avoir leurs entr